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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 societdtii. Reabiliteaza conceptele de abstract si de formal si impaca
arta cu stiinta, nu numai in sufletul omului de stiinta, 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
fiinta umand 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 invatamdnt.”’

Mihail Kogalniceanu (1817-1891)

,,Itis 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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Rezumat: Acest articol prezinta introducerea si utilizarea Internetului si a platformelor
educationale la Departamentele de Pregatire a Personalului Didactic de la Universitatea
,Alexandru loan Cuza” si de la Universitatea Tehnica ,,Gheorghe Asachi” din lasi.
Prezintd, de asemenea, colaborarea cu universitatile de stat din Republica Moldova. Sunt
trecute in revista eforturile de definire a notiunilor de Pedagogie Informatica necesare
profesorilor, elevilor si studentilor care utilizeaza educatia online.

Cuvinte cheie: Pedagogie Informatica, Platforme educationale online, Moodle, Publicatii
semnificative.

1. Introducere

Articolul nostru doreste sa prezinte cateva din realizarile Centrului Univer-
sitar din lasi Tn domeniul introducerii si dezvoltarii Instruirii Asistate de Calculator
(IAC) in domeniile stiintifice, tehnologice, ingineresti si matematice (Educatia
STEM, Science, Technology, Engineering, and Mathematics) din Romania.

De asemenea, sunt evidentiate contributiile Scolii lesene in Predarea si
Invatarea Mixtd on-line (Blended Teaching and Learning, BTL) in contextul
introducerii Tehnologiei Informatiei si a Comunicatiilor (TIC) in procesul de
invatamant.

Introducerea si utilizarea eficientd a Internetului si a platformelor de
administrare a proceselor de predare-invatare (Learning Content Management
Systems, LCMS) in Invatdmantul de toate gradele a fost si este o preocupare
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primordiala a colectivelor de cadre didactice de la institutiile de invatimant
superior din lasi.

Deoarece Educatia STEM implica realizarea unor experimente de laborator

si simuldri, au fost implementate si exemplificate experimente virtuale.

1.1 Contributii la fundamentarea pedagogiei e-Learning

1.

Teza de doctorat (finalizata in decembrie 2000 si sustinutd 1n ianuarie 2001)
dedicata utilizarii tehnologiei Invatarii in educatia stiintificd, tehnologica,
inginereascd, matematica (STEM);

Curs online de compatibilitate electromagnetica (CEM [/ Electromagnetic
Compatibility, EMC), finalizat in decembrie 2000;

LInstruire Asistata de Calculator — Pedaogie Informatica (e-Didactics)” Manual,
lasi, Editura Polirom, 2007, utilizand rezultatele cercetarii revolutionare pentru
teza de doctorat. Manual recomandat de profesorul loan Jinga in Curriculumul
pentru definitivat si grade didactice pentru profesorii de tehnologie si stiinte
economice. Manualul de instruire asistatad de calculator (IAC), autor Daniela
Vladoiu, de la Programul de Invatimant Rural (PIR), utilizeaza informatii si
concepte din teza de doctorat.

1.2 Activititi si realiziri care completeazi utilizarea tehnologiilor de invitare
in educatia STEM

1.

Cursuri BTL (IAC) la DPPD din UAIC si TU Ilasi pe platformele
moodle.ee.tuiasi.ro si elearning.utm.md/moodle/;

Participarea activa in calitate de formator in cadrul proiectului ,,Dobandirea de
competente in domeniul tehnicilor interactive de predare si invatare si TIC”,
adica proiectul DIDATEC (coordonat de Universitatea Tehnicad din
Cluj-Napoca). Am realizat un curs online situat pe moodle.ee.tuiasi.ro
platforma, care sa poatd fi folosit de cursantii profesori din TU Iasi;

Participarea in Programul CRUNT “Création d’un Réseau d’Universités
Numériques Thématiques en sciences appliquées et sciences économiques en
Moldavie” (Crearea unei retele digitale tematice de universitdti in stiinte
aplicate si economie in Moldova). Am creat un curs online pe platforma retelei
in Universitatea Tehnica a Moldovei, Chisinau, Republica Moldova. Lucrarile
publicate in colaborare cu universitati din Republica Moldova pot fi vizualizate
si descarcate la adresa: Adrian A. Adascalitei, National Bibliometric
Instrument, https://ibn.idsi.md/ro/author_articles/47281.

Participarea in calitate de membri ai Comitetului Stiintific, referenti si autori, la
Conferinte nationale si internationale dedicate Tehnologiei Invatirii in
Educatie, cum ar fi: International Conference on Virtual Learning (ICVL);
National Conference on Virtual Education (CNIV); International Scientific
Conference on e-Learning and Software for Education (eLSE) etc.
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5. In anul 2009, Conferintele CNIV si ICVL au fost organizate la lasi de catre
Facultatea de Inginerie Electrica, Universitatea Tehnica ,,Gheorghe Asachi”, cu
sprijinul Filialei Asociatiei Generale a Inginerilor din Romania, AGIR, filiala
din Jasi.

6. Colaborarea cu Universitatea Menoufia, Facultatea de Inginerie, Egipt.
(Adascilitei et al., 2019; Adascalitei et al., 2020; Adascalitei et al., 2021; Zein
El-Din et al., 2018; Zein El-Din et al., 2019) in domeniul BTL folosind si
experimente virtuale de laborator si simulari.

2. Crearea unui Laborator de Instruire Asistata de Calculator in care
sa fie experimentate cursurile online

Tema tezei de doctorat, ,,Contributii la perfectionarea utilizarii sistemelor
multimedia Tn procesul didactic de transfer si asimilare de cunostinte in domeniul
Bazelor Electrotehnicii (compatibilitate electromagnetici, CEM)” a fost
recomandati de EPF Lausanne (Ecole polytechnique fédérale de Lausanne,
Switzerland), de catre Profesorii Fréderic de Coulon si Michel lanoz (Mircea
lanovici). Laboratorul de Invitare Asistati de Calculator (LEAO, Laboratoire
d'Enseignement Assisté par Ordinateur) EPFL a donat 12 calculatoare pentru
realizarea unui Laborator de Instruire Asistatd de Calculator in cadrul Facultatii de
Inginerie Electrica din lasi (1994) sub coordonarea lui Adrian A. Adascilitei, care
a absolvit un curs de formare la EPF Lausanne, Tn iunie 1993.

2.1 Contributii ale Tezei de doctorat la functionarea unui Laborator de
Instruire Asistata de Calculator

Este util sa mentionam cuvintele de apreciere ale conducatorului de doctorat,
prof. univ. dr. Dan Galea si ale academicianului Mircea Stelian Petrescu, membru
al Comisiei de doctorat, cu privire la contributiile originale ale autorului tezei
»Contributii la perfectionarea sistemelor moderne multi-media Tn procesul didactic
de asimilare a cunostintelor din domeniul disciplinei de bazele electrotehnicii
(Compatibilitate electromagnetica, CEM)”, ianuarie 2001, Universitatea Tehnica
,,Gheorghe Asachi” din lasi.

»leza de doctorat, avandu-l ca autor pe Adrian A. Adascalitei, cercetator
stiintific la Institutul de Informatica Teoretica, Academia Romana, Filiala lasi, este
dedicata unei teme actuale, incitante, la confluenta mai multor domenii, si anume:
un capitol distinct privind Inteligenta artificiald — educatia asistata de calculator,
Tehnologia informatiei si a comunicatiilor si Pedagogia predarii stiintelor
ingineresti.

Aparitia si dezvoltarea retelei de comunicatii prin Internet, precum si a

tehnologiilor Web, au facut posibila materializarea unei idei care parea utopica,
pana in acel moment”.
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Teza de doctorat este structurata pe cinci capitole precedate de o introducere,
si trei anexe continand: locatiile web ale campusului virtual si ale cursului de
compatibilitate electromagnetica, lista de citari ale cursului Web, precum si lista cu
codul HTML al unor aplicatii reprezentative.

.....

Figura 1. Organizarea si Structurarea Cursului de CEM

Capitolul 1 intitulat ,Situatia actuald a domeniului (istoric, pedagogie
informatica)” este o prezentare generald a problematicii procesului de instruire si a
teoriilor fundamentale privind planificarea instruirii. Capitolul 2, avand titlul
»distem informatic pentru instruire (instrumente hardware, retea, multimedia)”
prezintd instrumentele didactice multimedia utilizate de catre profesor.

in Capitolul 3, avand titlul ,,Sintezd si cercetare. Viziunea originald a
autorului asupra pedagogiei informatizate de predare si invatare a disciplinelor
ingineresti (structurarea unui curs). Pedagogia Predarii Disciplinelor Ingineresti cu
ajutorul Tehnologiei Informatice”, sunt prezentate contributiile autorului in
domeniul pedagogiei informatizate, principalele domenii de aplicare, precum si
directiile de cercetare deschise ce urmeaza a fi continuate n viitor.

Tn capitolul al 4-lea, cu titlul ,,Prezentarea Structurii Informatice denumita
Campus Virtual (VIR-TU-iS). Prezentarea cursului on-line de Compatibilitate
Electromagnetica (Figura 1.)”, sunt prezentate cele doua aplicatii care fac obiectul
tezei: cursul online de CEM (compatibilitate electromagneticd) si proiectul de
Campus Virtual pentru Universitatea Tehnica ,,Gheorghe Asachi” din lasi. Au fost
utilizate concepte din Arhitectura sistemelor pentru Tehnologii de Invatare,
Learning Technology Systems Architecture - LTSA 4.00 si Standardul IEEE
1484.1 ( Figura 2).
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Capitolul al 5-lea prezinta principalele contributii ale autorului.

Mentionam din nou cuvintele de apreciere ale conducatorului de doctorat
prof. univ. dr. Dan Galea si ale academicianului Mircea Stelian Petrescu, membru
al Comisiei de doctorat, cu privire la contributiile originale ale autorului:
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Figura 2. Instruirea On-Line

,1. Sistematizarea problemei pedagogiei informaticii, concluziile trase
permitdind propunerea de solutii originale pentru proiectarea interfetelor
student-calculator.

2. Sistematizarea materialului informativ al cursului EMC si structurarea
componentelor educationale: lectia, exemplificarea dinamicd a fenomenelor,
simularea, testarea, munca de laborator virtuala, elementele de design, exercitiul
interactiv.

3. Crearea unei biblioteci virtuale pentru cursul EMC prin evidentierea
conexiunilor cu sursele bibliografice oferite de diverse site-uri din intreaga lume.

4. Conceperea si proiectarea Campusului Virtual ca sistem software
distribuit, accesibil Web-ului, facilitand efectuarea operatiunilor corespunzatoare
activitatilor didactice.

5. Integrarea componentelor cursului EMC 1in structura Campusului Virtual
care sd permita implementarea procesului didactic proiectat.
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6. Optimizarea functiondrii structurii software distribuite in principal prin:
organizarea secventelor video sub forma unor structuri optime pentru obtinerea
unor performante ridicate in conditii de ratd de transfer si rezolutie ridicate;
adaptarea modului in care sunt reprezentate documentele in functie de complexi-
tatea acestora si; resursele hardware de retea disponibile necesare pentru a obtine
performante ridicate de transfer.”

2.2 Manuale realizate in cadrul DPPD, UAIC si TU Iasi pentru disciplina de
Instruire asistata de calculator (IAC)

Manualele realizate Tn cadrul DPPD, UAIC pemtru disciplina de Instruire
asistata de calculator (IAC) si discipline asociate sunt urmatoarele:

1. Adascalitei Adrian. Instruire asistatd de calculator. Didactica informatica.
Editura Polirom, Tasi (2007). (Figura nr. 1a).

Instruirea asistata de calculator (IAC) este o metoda didactica ce valorifica
principiile de modelare si analiza cibernetica a activitatii de instruire in contextul
noilor tehnologii informatice si de comunicatii. Sinteza dintre resursele pedagogice
de procesare a informatiei) conferd acestei metode de Invatamant importante
calitati privind: informatizarea activitatii de predare - invatare - evaluare; imbuna-
tatirea instruirii prin intermediul unor actiuni de gestionare - documentare -
interogare si simulare automatizatd interactiva a cunostintelor si capacitatilor
angajate n procesul de invatamant, conform documentelor oficiale de planificare
a educatiei.

Cuprins: IAC, e-learning si tehnologia de instruire ¢ Teoriile fundamentale
ale proiectarii instruirii * Clasificarea programelor de instruire asistata de calculator
* Scenarii de desfasurare a instruirii asistate de calculator ¢ Rolul si functiile
indrumatorului in IAC < Realizarea materialelor de studiu pentru IAC
* Metodologia de concepere, proiectare si realizare a programelor de instruire
asistatd de calculator ¢ Interactiuni. Comunicatii mediate de calculator si
navigabilitate ¢ Modelul unui centru de invatamant IAC (online, e-learning)
* Elemente de proiectare si standardizare a resurselor pentru e-learning.

2. Cucos Constantin. Informatizarea in educatie. Aspecte ale virtualizarii
formarii. Editura Polirom, Tasi (2006). (Figura nr. 1b).

»Revolutia informaticd” a schimbat din temelii modelul clasic de transmitere
a cunoagsterii. Cartea este prima lucrare pedagogicd dedicata tratdrii in extenso a
noii paradigme din educatie, in consens cu perspectiva informatizarii, si raspunde
actualelor restructurdri din programele de invatimant, inclusiv cerintelor privind
formarea cadrelor didactice. Este prezentatd intreaga tipologie a situatiilor
educationale care implicd utilizarea tehnologiilor virtuale pentru a ameliora
calitatea Invatarii, prin facilitarea accesului la resurse si servicii, precum si a
schimburilor si a colaborarii la distanta.
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Cuprins: Virtualizarea educatiei — determindri, fundamente, perspective
* Mondializarea si informatizarea procesului educativ * Cybercultura si avatarurile
invatarii in era Internetului * Catre un nou mediu de invdtare: comunitatea virtuala
* E-learning-ul si resursele sale formative ¢ Educatia deschisa la distanta — o ipostaza
a virtualizarii educatiei.

abanbn G

INSTRUIRE ASISTATA !H FORMATIZAREA
ooy INEDUCATIE g 8

Instrumente pentru

\TIC
AL PROFESORULUI MODERN

POLIROM

Figuranr. la Figuranr. 1b Figuranr. 1c

3. Mihaela Brut. Instrumente pentru E-Learning. Ghidul informatic al
profesorului modern. Editura Polirom, Iasi (2006). (Figura nr. 1c).

Invataimantul roménesc trece printr-un proces de profundi modernizare
datorita proiectului SEI (Sistemul Educational Informatizat) initiat de Ministerul
Educatiei si Cercetarii inca din 2001. Profesorii simt din ce In ce mai acut nevoia
de a se descurca sa isi dezvolte propriile materiale didactice, sa isi organizeze
cursurile intr-o maniera modernd. Modelele actuale de invatare sunt centrate pe
student, oferindu-i o mai mare autonomie, Tncurajandu-i invatarea activa,
acordandu-i un rol important in crearea de materiale, in comunicarea si participarea
la procesul de predare-invatare.

Cartea ofera o privire cat mai cuprinzitoare asupra modalitatilor concrete de
utilizare a instrumentelor informatice pentru pregétirea si predarea lectiilor intr-0
manierd moderna si pentru invatarea individuald cat mai eficientd. Cititorul este
ghidat cum sa localizeze informatiile necesare pentru un scop precis, cum sa le
organizeze $i sa asambleze cu ajutorul instrumentelor potrivite si apoi sa le publice
pe Web sau in cadrul platformei AEL (deja existentd in scoli si licee). Printre
subiectele de interes ale cartii amintim: ¢ Localizarea pe Web a informatiilor legate
de educatie * Crearea site-ului Web al unei discipline * Aplicatii de tip Site-Builder
* Macromedia Dreamweaver si Microsoft Front Page ¢ Construirea de prezentari
Power Point ¢ Dezvoltarea unui curs online * Metode si instrumente de testare
online * Dezvoltarea unei comunitati virtuale ¢ Website-uri ce pun la dispozitie
materiale educationale si cursuri gratuite ¢ Platforme de e-learning open-source
* AEL: pasii urmati in administrarea platformei si in pregatirea si desfasurarea
lectiilor * E-learning in Romania: portaluri educationale, invatimant deschis la
distantd, cursuri online ¢ Programe si proiecte europene din domeniul educatiei.
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3. Concluzii

Tn bibliografia selectiva atasati am mentionat cateva dintre lucririle semni-
ficative care ilustreaza continutul articolului.
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Rezumat: PolygonLab este un software educational realizat in mediul de programare
Delphi 10.4, versiunea FMX. Cu ajutorul lui se genereaza figuri geometrice poligonale de
diverse forme (triunghiuri, patrulatere, poligoane convexe/concave cu un anumit numdr de
laturi gestionat de utilizator). Aplicatia contine instrumente virtuale de tip , rigld”,
. raportor” si , grila milimetricd” necesare pentru realizarea mdsurdrilor. In dependenti
de activitatea didactica planificata, pot fi formulate si rezolvate urmdtoarele probleme:
determinarea perimetrului, ariei, coordonatelor centrului geometric si a momentului de
inertie pentru orice axa perpendiculara la planul poligonului. Corectitudinea rezolvarii
acestor probleme poate fi verificatd prin accesarea optiunii ,,autoevaluare”. Pentru
realizarea activitatilor de evaluare sumativa este prevazuta optiunea de generare in format
* doex/* pdf a unui fisier care contine subiecte randomizate de evaluare. Rezultatele
fiecarei variante sunt documentate si stocate intr-un fisier al carui continut este utilizat de
profesor in procesul de verificare a activitatilor realizate de elevi/studenti.

Cuvinte cheie: soft educational, evaluare asistatd de calculator, geometrie computationald,
fizica computationala, programare calculatoare.

1. Introducere

Figurile geometrice poligonale se studiazad in cadrul unor discipline scolare
(stiinte ale naturii, matematica, fizica, informatica (ME, 2023; MEC, 2023)) si
universitare (fizicd, mecanica teoretici, mecanica tehnicd, (Deleanu, 2020)
geometria computationala (Morariu-Gligor et al., 2021), algoritmi si tehnici de
programare (Corlat, 2009)):

e 1n clasele primare se formuleazi sarcini de determinare a perimetrului si
ariei figurilor poligonale simple (formate din patrulatere);

e in clasele gimnaziale aceste probleme se formuleazi pentru figuri
poligonale neregulate;

e 1in clasele liceale aceste probleme se completeaza cu sarcini de
determinare a centrului de greutate pentru diferite figuri poligonale
omogene;

e in cursurile universitare aceste probleme se completeaza cu sarcini de
determinare a momentelor de inertie pentru diferite figuri poligonale
omogene/neomogene;
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e in cursurile de informatica preuniversitare si universitare se formuleaza
probleme de algoritmizare si rezolvare a problemelor sus-mentionate.

Tn prezenta lucrare este descris software-ul PolygonLab cu ajutorul ciruia
utilizatorii studiaza aceste probleme, utilizdnd instrumente virtuale de masurare,
optiuni de autoevaluare si evaluare in baza subiectelor randomizate.

2. Software-ul PolygonLab (descriere)

PolygonLab este un software educational realizat in mediul de programare
Delphi 10.4, versiunea FMX. Aplicatia este implementatd in doud variante
(profesor/elev). Fereastra principala a aplicatiei (varianta profesor) este
reprezentata in Figura 1.

[®) Polygonlab_V.Profesor Fisier Ajutor Despre....

Sublecte i ig Laborator, i i i i Lista Studenti ~ Phystab

Cifre Control

BC:30
£ CD:30
DE: 45

FG 145

Wﬁﬁﬁﬂﬂﬁﬁ \(’H 2
Wi Hi: 10
ﬂ

Elﬂ

prmClc(mm)=620
sCalc(mmA2)=-16100

Figura 1. Interfata principala a software-lui PolygonLab (varianta profesor)

Functia principala a aplicatiei PolygonLab (varianta profesor) consta in
generarea aleatorie a obiectelor de Invatare (diverse figuri poligonale de tipul 1
si 2) in baza carora profesorul formuleaza diverse probleme care urmeaza sa fie
rezolvate In regim de dialog interactiv cu elevii/studentii, utilizdnd instrumentele
de misurare (rigla 3, raportorul 4, grila milimetricd). In acest mod se simuleazi
diverse activitati experimentale (de laborator) stipulate in manualele scolare/
universitare sau de conceptie proprie dezvoltate de profesor. Pentru unele probleme
(determinarea perimetrului, ariei, coordonatelor centrului de greutate, momentul de
inertie pentru axa care trece prin centrul de greutate) aplicatia genereaza date de
control (5) in baza carora se verificd/autoevalueaza corectitudinea rezolvarii
numerice a problemelor formulate.



PolygonLab — software pentru studierea asistati de calculator ... 21

Sistemul de ajutor al aplicatiei PolygonLab se creeaza de catre profesor, in
functie de sarcinile care urmeazd sa fie realizate cu elevii/studentii. Aceastd
informatie este stocata in figierele NoteProf.docx sau NoteProf.pdf care trebuie sa
fie incluse in mapa docs a aplicatiei PolygonLab. Aceste fisiere se acceseaza prin
intermediul meniului Ajutor.

In manualele de fizica (Marinciuc, 2012), pentru determinarea centrului de
greutate al figurilor plane se recomandd metoda experimentald, a carei esentd
consta 1n identificarea punctului de intersectie al verticalelor construite din diferite
puncte de suspensie ale figurii. In Figura 2 este reprezentati o secventi de simulare
numerica a acestei metode.

B Polygonlab_V.Profesor
Fisier Ajutor Despre...

LaboratorPoligoane ~ Subiecte RandomizatePoligoane  Laborator Patrulatere  SubiecteRandomiratePatrulatere  SubiecteRandomizateManual  Lista Studenti ~ Physlab
'

fesetroligon (D [rc=03 10020703125 yc-a36100466552734 Lebel11

Figura 2. Simularea experimentului Determinarea centrului de greutate

Pentru evaluarea cunostintelor in aplicatia PolygonLab (varianta profesor)
sunt prevdzute optiuni cu ajutorul cérora se genereaza subiecte randomizate de
evaluare cu content personalizat, gestionat de profesor In functie de nivelul de
studii (primar, gimnazial, liceal, universitar) si disciplina pentru care este
preconizat. Aceste variante se genereaza intr-un fisier imprimabil *.docx sau *.pdf
pe care profesorul, dupa imprimare il poate decupa in variante separate pe suport
de hartie.

Pentru simplificarea procesului de evaluare a subiectelor rezolvate de catre
elevi/studenti, aplicatia genereaza un fisier In care sunt stocate rezultatele
rezolvarilor corecte pentru fiecare varianta.
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In Figura 3 sunt reprezentate trei variante de subiecte randomizate de
evaluare.
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Figura 3. Subiecte randomizate de evaluare cu rezultate documentate

Optiunea Lista elevi/studenti este utilizata de catre profesor pentru
perfectarea unei liste care contine numele/prenumele elevilor/studentilor. Aceasta
listd se utilizeaza pentru generarea nominald a subiectelor de evaluare.

Varianta elev a aplicatiei PolygonLab este analogica cu cea a profesorului,
dar nu contine optiunile In care se genereazd subiectele de evaluare. Aceastd
variantd este utilizatd de elev pentru consolidarea cunostintelor prin activitati
individuale de rezolvare a sarcinilor formulate de catre profesor. Pentru
autoevaluarea activitatilor realizate, elevul poate utiliza continutul ferestrei 5 din
Figura 1, in care sunt afisate datele de control.

3. Algoritmi si formule utilizate in elaborarea software-lui PolygonLab

In aplicatia PolygonLab, poligonul regulat/neregulat se prezinti ca o
structura dinamicd (array of TPointF=TPolygon), definitd prin coordonatele

carteziene ale varfurilor (x5 ;). i =0...n, Py = B,
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Pentru figurile poligonale nu existd formule simple in baza carora se
calculeaza aria, momentul de inertie si coordonatele centului de greutate. Din
aceastd cauza figurile poligonale se divizeazd in figuri elementare (triunghi,
dreptunghi) pentru care existd formule simple de calcul. Pentru realizarea
calculelor cel mai simplu este sa divizam poligonul Tn triunghiuri, deoarece pentru
triunghi exista formule simple pentru determinarea ariei, coordonatelor centrului de

greutate si a momentului de inertie (Figura 4).
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Figura 4. Formule pentru calcularea ariei, centrului de greutate si al momentului de
inertie pentru un triunghi

Pentru calcule, prin cod de programare, este comod ca poligonul neregulat
cu n laturi sa fie divizat in n triunghiuri fatd de originea sistemului de coordonate

(Figura 5).
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Figura 5. Schema de divizare a poligonului in triunghiuri si formulele generalizate
pentru calcularea ariei, centrului de greutate si al momentului de inertie
pentru un poligon neregulat

Tn continuare, prezentim codul Pascal al procedurii CalcPlg care calculeaza
parametrii unei figuri poligonale, utilizand metoda divizarii in triunghiuri cu unul
din varfuri in originea sistemului de coordonate.

type TPoint=record X,y:extended; end;
procedure CalcPlg (p:array of TPoint;var prm,s,xc,yc,ic:extended);
var n,i:integer;st,xct,yct,ict:extended;
procedure calcTrg(pl,p2:TPoint;var s,xc,yc:extended);
// procedura calculeaza aria si coordonatele centrului de greutate
begin s:=-0.5*(pl.x*p2.y-p2.x*pl.y); xc:=(p1l.x+p2.X)/3; yc:=(pl.y+p2.y)/3;
end;
procedure calc_IcTrg(pl,p2:TPoint;var ic:extended);
// procedura calculeaza momentul de inertie al triunghiului
var a2,b2,c2:extended,;
begin a2:=(sgr(pl.x )+sgr(pl.y)); c2:=(sqr(p2.x )+sqr(p2.y));
b2:=(sqr(pl.x -p2.xX)+sqr(pl.y-p2.y)); ic:=(s/36)*(a2+b2+c2); end;
begin n:=high(p); prm:=0; s:=0;xc:=0;yc:=0; fori:=0ton-1do
begin prm:=prm+sqrt(sqr(p[i].X-p[i+1].X)+sqr(p[i].Y-p[i+1].Y) );
calcTrg(p[i],p[i+1],st,xct,yct); s:=s+st; Xc:= XC+Xct*st; yc:=yc+yct*st;
end;
xc:=xc/s;yc:=ycls; ic:=0; fori:=0ton-1do
begin calc_IcTrg(p[i],p[i+1],ict); ic:=ic+ict+st*(sqr(xc-xct)+sqr(yc-yct));
end;
end;
/[Programul principal
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const n=3;

const p:array[0..n+1]of
TPoint=((x:10;y:10),(x:110;y:10),(x:110;y:60),(x:10;y:60),(x:10;y:10));

// In mod obligatoriu coordonatele varfurilor poligonului trebuie sa fie
indicate Tn sensul miscarii // acelor ceasului

// Din lipsa de spatiu programul se testeazd pentru o figura poligonala simpla
(dreptunghi) //pentru care aria, coordonatele centrului de greutate si
momentul de inertie pot fi calculate /manual

var prm,s,xc,yc,ic:extended;

begin CalcPlg(p,prm,s,xc,yc,ic);

writeln('prm=",prm);  writeln('s=",s); writeln("Xc=",xc);
writeln("Yc="yc); writeln('lc=',ic); readln;

end.

Acest cod de programare, relativ simplu, poate fi transcris in alte limbaje de
programare pe care le studiaza elevii/studentii (C++, Phyton).

4, Concluzii/Recomandari

Tn conformitate cu continutul programelor scolare, recomandam utilizarea
software-lui PlygonLab pentru realizarea urmatoarelor activitati:

Elemente intuitive de geometrie. Masurarea perimetrului si estimarea
ariei poligonului (ME, 2023), (MEC, 2023) - ciclul primar, Matematica
clasa a IV-a;

Determinarea perimetrului si a ariei unui poligon prin descompunere in
figuri cunoscute (Matematica clasa a V-a);

Determinarea centrului de greutate al unor corpuri (Fizica clasa a V1l-a);

Determinarea unor suprafete plane complexe prin efectuarea calculelor
si aplicarea metodelor experimentale (Fizica clasa a X-a);

Determinarea centrului de greutate si al momentelor de inertie pentru
figuri plane complexe (Morariu-Gligor et al., 2017; Mecanica, Curs
pentru studenti);

Determinarea coordonatelor centrului de masa (Morariu-Gligor et al.,
2021; Aplicatii C++ in inginerie).

Software-ul PolygonLab (variantele profesor/elev) este inclus in aplicatia
MDIR Constructor cu ajutorul careia se creeazd manuale (suporturi de curs)

digitale

interactive pentru orice disciplind scolard si/sau universitara

https://mdirconstructor.webnode.ro/actualizare-mdir-constructor/.

Variantele profesor/elev ale aplicatiei PolygonLab pot fi descarcate si testate
la adresa: https://mdirconstructor.webnode.ro/reds/.
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Multumiri

In lucrare sunt prezentate rezultate obtinute in cadrul proiectului national
»Elaborarea si implementarea manualelor digitale interactive in invatamantul
preuniversitar” (Programul de Stat 2020-2023, nr. 20.80009.0807.25), finantat de
Agentia Nationalad de Cercetare si Dezvoltare a Republicii Moldova.
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Rezumat: Prezenta lucrare se doreste a fi o incursiune stiintifica delimitatd de cdteva
dimensiuni ale domeniului de Inteligenta Artificiald, precum: (1). analiza succinta a
conceptului de baza in jurul caruia este efectuatd cercetarea data - Inteligenta Artificiala
(1A); (2). determinarea si descrierea raporturilor dintre IA cu alte subdomenii ale sale; (3).
analiza oportunitatilor de integrare a IA in educatie, acestea fiind reflectate, pornind de la

necesitati aferente integrarii IA in domeniul educatiei din (3C). perspectiva apropiata si
mediu apropiata.

Cuvinte cheie: Inteligenta Artificiala, Inteligenta Artificiald in Educatie, Perspectivele
Subdomeniilor Inteligentei Artificiale, Educatia Viitorului.

1. Introducere

Institutiile de invatdmant contemporane, indiferent de apartenenta la sectorul
public sau privat, incearcd sia urmeze tendintele de ultima ord din educatie. De
reguld, transformarile sunt adoptate in mod constient de cétre cei preocupati de
integrarea inovatiilor in mediul educational, fie cd vorbim despre cercetatori,
metodologi, cadre didactice sau manageri de institutii.

Adici, schimbarea fie este acceptati, fie nu. Insa, acolo unde aceasta este
acceptata, totul, in mare parte, se intampla gratie ideii ca datele transformarii sunt
parte a dezvoltdrii si sunt introduse pentru a acoperi in perspectiva apropiata,
mediu-apropiata si chiar indelungata mai multi factori, printre care se regasesc si:
(1) cerintele pietei muncii; (2) intentia de a armoniza procesele tehnologice
prezente in societate la cotidianul si necesititile scolilor, precum si pentru (3) a
spori gradul de rezonanta dintre cadre didactice si contingentele lor de cursanti.

Fenomenul este actual pentru orice tip de institutie de invatamant atat de
nivel preuniversitar, mediu de specialitate, cat si pentru cel de nivel universitar, dat
fiind faptul ca in toate aceste organizatii, actualmente, majoritatea covarsitoare a
discipolilor sunt digitali nativi. O ipostaza total noud o reprezinta extinderea zonei
de integrare a Inteligentei Artificiale (IA) si, respectiv, patrunderea acesteia in
diverse sfere social-economice pentru a facilita solutionarea unei multitudini de
procese specifice sectorului industrial, mediului de afaceri, problemelor stiintifice
din alte domenii decat cel al stiintei calculatoarelor si/sau stiintei informatiei.
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Scopul prezentului material este de a elucida aspectele aferente perspectivei
de integrare IA in domeniul educatiei, urmand obiective precum: (A) succinta analiza
a evolutiei domeniului IA; (B) descrierea devenirii conceptului de Inteligenta
Artificiala cu specificarea subdomeniilor sale; (C) organigrama comparatd de catre
autor a subdomeniilor IA 1n doud versiuni (succintd si desfasuratd), dupa cum sunt
recunoscute astazi; (D) descrierea potentialului de includere IA in educatie prin
prisma analizei unor materiale stiintifice publicate, dar si prin (E) reflectiile
personale ale autorului, acestea fiind insotite la final de (F) reprezentarea grafica a
autorului cu prezentarea capacitatii de includere IA in educatie.

2. Inteligenta Artificiala: de la idee la devenire

Referitor la izvorul si definitivarea conceptului-cheie al prezentului articol,
cel de Inteligentd Artificiald, se poate spune ca acesta dateaza din 1956, originile
sale fiind in lucrarea ,,Dartmouth Artificial Intelligence Summer Research Project”
(McCarthy et al., 1955), cand trei savanti au format o echipa sub gestiunea unui al
patrulea entuziast cu numele de John McCarthy (SUA, New Hampshire), scopul
fiindu-le de a puncta un sir de idei referitoare la Inteligenta Artificialda (Cantu-Ortiz
et al., 2020). Anume in cadrul acestei Tntruniri, IA a fost definita drept o disciplina
aparte pentru noul si ambitiosul proiect, tot acum fiind identificatd ipoteza
cercetarii, dar si un sir de probleme de baza tangente domeniului IA.

In ipoteza lansati, echipa de proiect argumenta ci, deoarece ,,[...] fiecare
aspect al Invatarii sau orice altd trasatura a inteligentei poate fi descrisd atat de
precis Incat sa poatd fi facutd o masina care sd o simuleze. Se va incerca sa se afle
cum sa faca astfel Incat masinile si foloseasca limbajul, s formeze abstractii si
concepte, sa rezolve tipuri de probleme rezervate acum doar oamenilor si sd se
perfectioneze” (McCarthy et al., 1955). Obiectivele proiectului pentru atingerea
carora echipa ,,Dartmouth Artificial Intelligence Summer Research Project” tindea
si elaboreze solutii se rezuma la ,Intelegerea si modelarea proceselor gandirii
umane §i proiectarea unor masini care imitd acest comportament” (Shukla &
Jaiswal, 2013).

Examinarea retrospectiva a evolutiei generale a Inteligentei Artificiale,
incepand cu dezvoltarea celebrului Test Turing in 1950 (French, 2000), menit sa
investigheze capacitatea masinilor de ,,a gandi”’, a constatat cd domeniul a
experimentat perioade tumultuoase cu nenumarate urcusuri si coborasuri, ,,deseori
aducétoare de lungi perioade de stagnare” (Kannan & Munday, 2018).

In 2019 Comisia Europeani (gizduita la Bruxelles) initiaza activitatea unui
grup de experti independenti de nivel 1nalt In materie de Inteligentd Artificiala.
Comisia, cu denumirea oficiala Independent High-Level Expert Group on Artificial
Intelligence Set Up by the European Commission (IHLEGAI Set Up By EU), si-a
propus sé clarifice unele aspecte specifice ale domeniului 1A, care-l determind ca
stiintd, dar si ca tehnologie cu scopul de a elimina aparitia unor eventuale
dezacorduri la subiectul dat. Mai mult, in urma activitatii, Comisia a emis un sir de
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conchideri cu privire la modul in care cunostintele comune despre IA pot fi folosite
Ccu succes atat de expertii din domeniul TA, cat si de beneficiarii finali care vor fi
interesati de interactiunea cu IA. Se presupune ca ideile, intentiile si sugestiile,
exprimate de respectiva comisie ar putea servi drept sursd pentru formularea si
formarea unor repere etice, dar si politice publice vizavi de utilizarea IA.
Actualmente, circuld mai multe versiuni de definitii pentru notiunea de Inteligenta
Artificiald. In viziunea noastrd, una dintre cele mai exhaustive explicatii date
domeniului IA este cea pronuntatda de catre Comisia IHLEGAI Set Up By EU
(European Commission, 2018) care afirma ca ,,Inteligenta artificiala (IA) se refera
la sistemele care arata un comportament inteligent prin analiza mediului lor si prin
intreprinderea de actiuni cu un anumit grad de autonomie pentru atingerea unor
obiective specifice”.

In extensia definitiei date (European Commission, 2018) este specificat
faptul ca sistemele IA pot fi bazate doar ,,[...] pe software, actionand in lumea
virtuald (de exemplu, asistenti vocali, instrumente pentru analiza imaginilor,
software inteligente, motoare de cautare, sisteme de recunoastere a vorbirii si de
recunoastere faciald) sau IA poate fi incorporata in dispozitive hardware (de ex.
roboti avansati, masini autonome, drone sau aplicatii Internet of Things)”.

Deoarece scopul prezentei lucrari nu consta in analiza criticd a enunturilor
date de fiecare cercetator in parte referitor la ,,regul-a (-ile)” despre ce este IA n
raport cu o altd versiune a unui alt cercetitor sau grup de cercetatori, mentionam
cd, In opinia noastrd, majoritatea formulelor ce determind IA se rezuma la ideea ca
Inteligenta Artificiala (< EN: Artificial Intelligence (Al)) este un domeniu al
informaticii care se concentreaza pe crearea de masini inteligente capabile sa
indeplineasca sarcini care necesitd, de obicei, inteligentd umana.

Si pentru ca sarcinile, avand drept potentiale solutii anumite implementari de
IA corelate cu diverse aspecte de: rezolvare a problemelor din diverse domenii
stiintifice cum ar fi: matematica, statistica, fizica, chimie, diagnostic (medical sau
tehnic), economie, sociologie etc.; Invatare; rationament; perceptie si intelegerea
limbajelor naturale, precum si recunoasterii sunetului, vorbirii, recunoasterea
faciald, a obiectelor si/sau imaginilor etc., sistemele 1A sunt concepute pentru a
analiza cantitdti mari de date, pentru a recunoaste modele si pentru a lua decizii sau
predictii bazate pe analizele efectuate. Data fiind anterioara enumerare a posibilelor
arii de integrare IA, respectivul domeniu cuprinde un sir de subdomenii de baza,
acestea regasindu-se In majoritatea covarsitoare de tipologii existente ale
subdomeniilor IA. Pentru ca la tema clasificarii subdomeniilor A exista articole
publicate, venim cu o organigrama care reprezinta simultan doud clasificari
generice: una succinta si alta, zicem noi, desfasurata.

Aceleasi abordari fiind descrise de mai multi autori, identificarea primei
surse (Hill, 2015), in special pentru clasificarea 2, numita de noi drept desfasurata,
s-a dovedit a fi destul de anevoioasd. Astfel, am elaborat dubla reprezentare a
subdomeniilor IA (vezi Figura 1) cu scopul de a: (1) facilita compararea
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structurilor de clasificare a subdomeniilor TA in ambele variante, succinta si des-
fasurata; (2) scoate in evidenta evolutia subdomeniilor 1A; (3) reflecta opinia
comunitatii stiintifice asupra domeniului dat si, undeva, (4) tendintele dezvoltarii
domeniului IA, dar si a (5) viziunii stiintifice si para stiintifice asupra domeniului IA.

Clasificarea subdomeniilor Inteligentei Artificiale
Efectivul subdomeniilor L4 dupa Efectivul subdomeniilor 14
clasificarea 1: dupa clasificarea 2:
suecinta desfasurati
Procesarea Procesarea | Clasificare
Limbajelor Limbajelor | Slassification -
Naturale Naturale Traducere automata
Machine translation
Raspuns la intrebare
f;?;f‘age fi?r?:]:jmage Question answering
A A Extragerea continutului
Processing Processing Content extraction
= Invitare profunda
Logica fuzzy g‘;ﬁr:ﬁ I;)eep Learning _
upravegheata
Egéf?y Machine iz:ﬁr;::ig heatd
gy (B Unsupervised
Sisteme Sisteme
Expert Expert
Expert Expert
Sistems Sistems
Robotica Robotica
Robaotics Robotics
Retele Invitare automata Retele
neuronale Machine Learning neuronale
Neural Invitare profunda Neural
Networks Deep Learning Networks
Jiziune e
(EecErEl Image recognition
. Viziunea artificiala
Visiort Machine vision
B Vorbire in text
Ve Speech to text
Text in Vorbire
Speech Text to speech

Figura 1. Reprezentarea dubla a subdomeniilor 1A:
clasificarea 1 — succinta, in raport cu clasificarea 2 — desfasurata

Este de remarcat cd, in pofida perioadelor sale de dezvoltare sincopata,
domeniul IA a reusit sa se afirme nu doar in cercetarea teoretica, ci a patruns si
spre domenii stiintifice cu un pronuntat accent aplicativ. Mai mult, IA a migrat cu
succes, cum o facuserd anterior de foarte multe alte ori si alte tehnologii, spre
mediul social-economic aparent axat doar pe business si/sau industria de productie
tehnologica si inginereascd; sfera transportului si/sau cea de siguranta alimentara;
domeniile de sanatate si/sau agriculturd performantd; sectoarele de securitate si
aparare si/sau administrare si servicii publice etc.

Data fiind flexibilitatea IA in oferirea de multiple si complexe solutii pentru
un spectru larg de domenii stiintifice si social-economice, consideram ca la
momentul de fata asistam cu totii la transformarea progresiva a Inteligentei
Artificiale ntr-o disciplind cu caracter inter-, pluri- si trans- disicplinar.
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3. Inteligenta Artificiald in educatie: actualitate si perspective

3.1 Scurta revizuire a literaturii stiintifice

De catva timp Incoace studiile stiintifice atestd aplicabilitatea larga a IA
pentru variate domenii care de care mai provocatoare atat prin natura sa stiintifica
si inginereascd, cat si prin apartenenta sa la cele mai complexe sectoare de
activitate umana, generos sustinute de tehnologii de ultima ora. Astfel de domenii
sunt: studierea materialelor avansate, asigurarea sustenabilitdtii ecologice, stiinta
despre controlul climatic, prognostic si diagnosticul medical etc. In asemenea
conditii, normal cd educatia secolului XXI tinde si ea sa se afirme drept o stiinta cu
un suflu inovator, sustenabil, orientatd spre formarea unui individ inteligent, creativ
si critic deopotriva, cu comportamente constructive si responsabile atat vizavi de
propriul viitor, cat si pentru viitorul comunitatii/comunitatilor din care face parte.

Trendul de integrare a IA este valabil si pentru sectorul educatiei.
Deocamdata, acesta este demonstrat mai mult verbal decat la nivel de cercetare, cu
adevarat impact asupra procesului de elaborare a produselor pentru educatie dotate
cu IA si/sau asupra metodologiei punerii in aplicare ale acestora. Majoritatea
lucrarilor din domeniul pedagogiei destinate subiectului inglobarii IA in educatie
descriu gradul de acceptie a cursantilor si/sau a cadrelor didactice pentru utilizarea
unor produse software care pretind ca functioneaza pe baza de IA. Bundoara, de
asa natura sunt lucrarile listate in continuare.

Tn SUA (Kim, Kim & Heidari, 2022) a fost propusa investigatia modului in
care cadrele didactice percep integrarea IA intr-un sistem de schele elaborat pentru
sprijinirea si dezvoltarea competentelor de scriere academica pentru studenti in
cadrul educatiei STEM.

Desi rezultatele expuse de autori au demonstrat cd majoritatea profesorilor
STEM, reiesind din nivelul de atingere a obiectivelor formulate, au acceptat IA
ntr-o maniera pozitiva, cercetarile au ridicat si anumite semne de intrebare privind
modificarea impactului cadrului didactic in cadrul lectiilor asistate de tehnologie,
n particular TA, dar si vizavi de transparenta deciziilor luate de sistemul A, utilizat
n cadrul studierii disciplinei date.

In cadrul altei cercetari demarate de un grup de savanti din Canada, Israel,
Korea de Sud (Seo et al., 2021) a fost analizata inglobarea IA in contextul
studiilor online. Autorii caracterizeaza calitatea comunicarii didactice in format
online, profesor-elev si elev-profesor drept una utila, profund apreciatd de catre
elevi. La fel a ramas perceptia elevilor fata de lectiile online rulate cu implicarea
IA, aceasta fiind prezenta prin integrarea storyboard-urilor din Speed Dating.
Sesiunile didactice cu utilizarea storyboard-urilor din Speed Dating reprezinta niste
intrevederi rapide, cu o serie de interactiuni scurte intre cursanti de tip unu-la-unu,
dupa care lucrul in cadrul activitatilor planificate pentru lectie revine la formatul
frontal traditional. Metoda datd poate fi folositd in diverse demersuri educationale
si permite diversificarea procesului de predare-invatare-evaluare.
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Rezultatele cercetarii efectuate (Seo et al., 2021) au demonstrat ca actorii
procesului educational sunt interesati de adoptarea sistemelor IA 1n invitarea
online, fapt pe care il considera drept unul facilitator al interactiunii personalizate
cursant-cadru didactic la scard largd. Una dintre vulnerabilitatile acestei experiente
pe care autorii 0 considera este faptul ca interactiunea ampla cu IA, chiar in
contextul unui design instructional asemanator celui descris mai sus, sporeste
aparitia riscului de incalcare a limitelor sociale de comunicare verbala si/sau
comportamentala in mediul virtual.

In Republica Moldova, deocamdati nu exista studii publicate la tematica
aferentd prezentului articol. In opinia noastra, Inteligenta Artificiala in Educatie
este un domeniu care, indubitabil se inscrie in conceptia EdTech. Acesta fiind
generic unul din termenii de Tehnologie si Educatie (Education and Technology),
pastreaza nu doar ,,segmente initiale ale lexemelor de la care provine” (Burlacu, N.,
20224d), ci si esenta fuziunii multitudinii de idei provenite din cele doud mari arii de
interes stiintific, regasit in acronimul de EdTech. Asadar, ,,conceptul EdTech se
referd la noile implementari tehnologice 1n procesul didactic si presupune
adoptarea unor solutii hardware si software cu scopul de a perfectiona [...]”
procesul educational, dar ,,[...] si actul didactic, nemijlocit, pentru disciplinele din
majoritatea domeniilor stiintifice si ariile curriculare la diverse niveluri de studii”
(Burlacu, 2022d).

In aceeasi ordine de idei este cazul si mentionim ci ,sub umbrela
conceptului EdTech sunt inglobate tipologii de instrumente digitale si tehnologice”,
unele dintre ele ,,[...] sunt de cel mai inalt nivel de inovatie si, respectiv,
performantd” in viziunea aceluiasi autor, si anume, componentele de cea mai inalta
performantd tehnologica ,,formeaza nucleul Hi-Tech al conceptului EdTech”. De
nucleul Hi-Tech al conceptului EdTech tin si componentele de tip Innovative
EdTech. Reiesind din gama sa de subdomenii, fiecare stapanind un anumit set de
instrumente abil sa sprijine solutionarea unor probleme specifice, IA se incadreaza
deplin in domeniul educational de EdTech Inovativ.

3.2 Arii de actiune a Inteligentei Artificiale in educatie: reflectii si analiza

Astazi, cand numeroasele sisteme educationale de pe mapamond, in
particular cele europene, dar mai ales cadrele didactice care activeaza in
respectivele sisteme sunt suprasolicitate, sunt inundate nu doar cu sarcini care tin
nemijlocit de pregatirea si desfasurarea actului de predare-invatare-evaluare
(Burlacu, 2022a), ci si de onorarea numeroaselor obligatii de naturd metodologica,
uneori biroticd si/sau birocratica, care asigurd si acompaniazd procesul didactic
(Burlacu, 2022b), subdomeniile 1A (vezi Figura 1) cu intreaga lor diversitate si
potential de aplicare in rezolvarea de variate probleme, pornind de la cele corelate
cu Procesarea Limbajelor Naturale si/sau Invitarea Automati, pana la Robotici
si/sau instrumentele de Planificare, ar putea servi nu doar drept solutii de
diversificare a metodelor didactice aplicate pe parcursul procesului de predare-
invatare-evaluare, ci ar putea facilita pe de o parte, asimilarea materiei de catre
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cursanti, iar pe de altd parte ar usura activitatea cadrelor didactice, redirectionand
timpul pierdut pentru efectuarea lucrului de rutina, spre creativitate si cercetare
didactica, psihopedagogica si/sau cea relationata cu disciplinele de specializare.

Astfel, in viziunea noastra, la nivelul unei institutii de invatamant, dar si la
nivelul responsabilitatilor unui cadru didactic, suplinite de produse tehnologice
generice diverselor subdomenii de IA, ar avea sansa sa ajunga activitati din sfere
educationale, precum (vezi Figura 2):

Clasificare
Classification
P Tr au
[ilmbaielgF Machine translation Abordare
Raspuns la intrebare 3 a
Naturale T educationala
Extragerea continutului 1 a
Content extraction personallzata -
nvatare profunda
Deep Learning \
Invitare Supravegheati
automata Supenvised .
Nesupravegheata
Unsupervised ‘
Sisteme Automatizarea
Expert sarcinilor -
Robotica administrative I
(Managementul
Educational)
[ ]
Retele
neuronale
Recunoasterea imaginilor Tratare
- Image recognition a =R
GHEIE( ) Viziunea artificiala didactica
Machine vision - = =
Vorbire in text personallzata
i Speech to text
Kot Text in Vorbire “
Text to speech -

Figura 2. Potentiale zone de includere a IA in educatie

In reprezentarea grafici realizati am intentionat si schitim gruparea
educational si, in particular, a procesului didactic in plenitudinea aspectelor lui.
Reiesind din specificul functional TA si mai ales relatiile IA versus zonele de
interventie a IA n educatie, reprezentate in Figura 2, consideram ca produsele
tehnologice, asistate de Inteligentd Artificiala au potentialul de a revolutiona
educatia prin oferirea de: (A) experiente de invatare personalizate (vezi in Figura 2:
Abordare educationala personalizatd), acestea fiind ajustate la nevoile de formare a
cursantului; (B) automatizarea sarcinilor administrative (vezi in Figura 2) adica a
activitatilor ce tin de managementul educational; (C) furnizarea de sisteme
inteligente de indrumare sau asa-zisele, instrumente de tutoring (vezi in Figura 2:
Tratarea Didactica Personalizata).

Referitor la fiecare dintre aceste componente de posibild integrare IA in
Educatie ne-am propus sd descriem céteva optiuni, dupa cum urmeaza:

1. Abordarea Educationalda Personalizata (AEP) asistata de IA ce
presupune valorificarea capacitatii de analizd a produselor IA ale unor
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mari cantitdti de date, cu scopul de adapta demersul didactic la
necesitatile specifice ale fiecarui cursant;

2. Trasaturile psihologice individuale ale celui ce invata si/sau celor ce
invatd. Aceste doua obiective pot fi implementate prin intermediul:

Platformelor de invitare Adaptiva (PTA) care, fiind niste platforme
(Burlacu, 2020) bazate pe IA ar fi abile sa: evalueze punctele forte si punctele slabe
ale cursantului/cursantilor (Burlacu, 2016b; Burlacu, 2021); sd urmareasca
progresul acestora; sa ofere continuturi didactice si recomandari de invatare
personalizate (Burlacu, 2016b; Burlacu, 2021).

Se presupune ci PTA vor folosi algoritmi pentru analiza datelor despre
performanta, stilurile de invatare si preferintele de invatare ale cursantilor (aici
fiind valabili diversi parametrii: ritmul de Invatare individual si/sau cel restrictionat
de durata unei activitati didactice, durata unei sesiuni de invatare, nivelul sunetului,
claritatea imaginii — ultimele doua fiind extrem de importante in cazul persoanelor
cu deficiente de auz si/sau vedere etc).

Mediilor Virtuale pentru Evaluare Adaptivi (MVEA): IA poate crea
evaluari (Burlacu, 2022a) adaptive care ajusteaza nivelul de dificultate si continutul
in functie de performanta utilizatorilor. Acest moment ar asigura ca cei care invata
sunt provocati in mod corespunzator, fapt care le-ar permite cadrelor didactice sa
adune date mai exacte despre cunostintele si abilitatile cursantilor.

Mecanismelor de Feedback acompaniate (sau nu) de Evaluare
Personalizata (MFEP): |A ar putea automatiza procesul de furnizare a feedback-
urilor in corespondenta cu efectivul sarcinilor standardizate (de verificare a lucrului
din clasa si/sau verificare si notare a temelor pentru acasa si/sau a lucrului
individual); in cadrul evaluarilor curente si ale celor finale; uneori chiar si in cadrul
sarcinilor creative (Burlacu, 2016a; Burlacu & Irimiciuc, 2017; Burlacu, 2021;
Burlacu, 2022c¢) si de grup (Burlacu & Irimiciuc, 2018; Burlacu, 2022c) etc.

Acestea ar fi posibil de efectuat prin intermediul unor sisteme IA elaborate
cu precadere pentru fiecare tip de activitate didactica in parte. Scenariul produsului
program si algoritmii [A ar trebui sa analizeze rezultatele muncii cursantilor,
identificand zonele de crestere si de ulterioara imbunatatire pentru a oferi un
feedback particular specific cursantului si finalitatilor obtinute de el.

Cu certitudine, un astfel de produs tehnologic ar imbogati experienta
didactica a actorilor implicati de ambele parti ale procesului de predare-invatare-
evaluare si ar facilita depistarea punctelor forte si punctelor vulnerabile ale
cursantilor, precum si explicarea procedeelor de ameliorare ale acestora.

Altfel spus, prin adaptarea la ritmul si nivelul de Intelegere al fiecarui
cursant, IA ar putea spori gradul de motivare si/sau invatarea mai eficienta al celui
care invata.
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Automatizarea Sarcinilor Administrative (ASA) este 0 componentd
responsabila de efectivul proceselor de gestionare a activitatii didactice in sens
larg, dar si in sens Tngust.

Vorbind despre managementul educational in sens larg, acesta, cel mai des, se
refera la totalitatea actiunilor care permit organizarea adecvata a procesului didactic
in institutia de invatamant preuniversitard sau universitard, precum sunt: nma-
tricularea cursantilor, repartizarea cursantilor in diverse torente, clase, grupe, sub-
grupe; elaborarea orarului lectiilor; elaborarea orarului pentru evaludrile curente si/
sau examinare, dar si al celui de consultatii; expedierea notificarilor pentru avizarea
verificarilor, sedintelor cu angajatii, cu parintii, cu cursantii; elaborarea unor docu-
mente de uz intern si/sau extern, precum sunt rapoartele, darile de seama, ordinele etc.

Referitor la managementul educational in sens ingust, acesta reprezinta efecti-
vul de actiuni descrise Tn literatura de specialitate cu termeni, precum: managementul
clasei de elevi (Cristea, 2015), managementul activitatii didactice (Vu Hong, 2021),
managementul activitatii metodice (Aliyev & Huseynova, 2018), acesta din urma
fiind proiectat si rulat In functie de tipul institutiei pentru care este planificat, dar si
pentru specificul problemelor de pus in discutie si/sau de solutionat etc.

Aditional, un produs tehnologic dotat cu IA ar putea sprijini managementul
educational al unei institutii la ambele nivele in ceea ce priveste analizarea datelor
referitoare la: (1) reusita cursantilor; (2) promovabilitatea contingentului de
cursanti; (3) numarul de absente; (4) abandonul scolar; (5) inrolarea n anumite
etc. Respectivele rezultate, de reguld, ar putea servi pentru identificarea modelelor si
tendintelor, fapt care ar permite luarea unor decizii mai bune, dar si proiectarea si
lansarea unor experiente didactice mai bine mulate pe necesitatile si psihotipul atat a
fiecarui cursant si/sau esantion in parte, cat si pe fiecare activitate didactica in parte.

Tratarea Didactica Personalizata (TDA) in contextul lucrarii date. Acest
compartiment ar putea fi usor confundat cu abordarea educationald personalizata
(AEP) asistata de 1A, desi daca este s ne referim la TDA consideram necesar sa
delimitam aceasta componenta de omologul sdu (vezi Figura 2). Vorbind despre
TDA vom avea in vedere sisteme de IA care emuleaza, in cazul celor mai avansate,
reproduce comunicare individuala, fata-in-fata, desi in regim virtual, dar strict la
subiect, a celui care preda, acesta fiind un produs IA cu cel care invata, cursantul
nemijlocit. Aici ne referim la produse tehnologice, precum:

Sistemele Inteligente de Tndrumare (SIT). De citre dezvoltatorii IA ar
putea fi proiectate anumite produse tehnologice abile sa ,,alimenteze” sistemele de
indrumare inteligente, venind cu sprijin individualizat pentru cursanti fie in functie
de succesul lor academic, dar si competentele lor in ce priveste materia de studiu,
fie in functie de scaparile pe care le au.

Respectivele SIT ar putea si analizeze raspunsurile cursantilor astfel, incat,
de exemplu, pe baza calititii si complexitatii rdspunsurilor oferite sa fie
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identificate: zonele gri in cunostintele si/sau gradul de comprehensiune a
cursantilor, aici fiind, dupd caz, furnizate unele explicatii suplimentare mai
detaliate si/sau mai concise, poate altfel structurate, dar si cu o ulterioard propunere
ale unor seturi de exercitii si / sau probleme de rezolvat pentru formarea si
dezvoltarea abilitatilor practice ale celui care invata specificul domeniului/
disciplinei studiate.

Asistentii Virtuali si Chatbot-urile (AVC). Acest tip de programe sunt
niste produse elaborate cu tehnologiile IA si detin abilitatea de a initia si/sau
intretine conversatii prin metode de analiza a sunetului, a textului, de descifrare a
mesajului artistic exprimat in text oral si/sau etc. Reiesind din capacitatea acestora,
dar si din necesitatile de sprijinire a cadrului didactic si cursantului pe parcursul
procesului didactic, acest tip de produse bazate pe IA ar fi menit sa ofere asistenta
instantanee celui (celor) care invata in cadrul activititilor unde se presupune ca e
voie sa fie consultate surse de informatii, per general, ori surse alternative celor
traditionale, ori un anume astfel de gen de surse, precum cele care au la baza IA.
Acesti asistenti ar putea face recomanddri personalizate, sugera resurse
suplimentare, precum si potential ar ajuta cursantii sd navigheze prin materialele
didactice distribuite de cadrul didactic, fie de asistentul IA, iar materialele didactice
respective care, la randul lor, ar putea fi si ele elaborate fie de cadrul didactic, ori
de asistentul 1A, ori create prin conlucrarea comuna de IA si inteligenta umana a
cadrului didactic.

4. Concluzii

Analiza si reflectiile autorului referitoare la fenomenul integrarii IA in educatie,
precum si lista eventualelor oportunititi de conlucrare dintre IA si cadrul didactic
si/sau cursant/institutie de invatimant si/sau chiar sistem de invatdmant ar putea
continua sau ar putea fi ajustate cu multe alte idei de produse program cu destinatie
educationala.

In viziunea noastra, pe langa sirul de potentiale merite IA in domeniul educatiei
este important sa retinem ca, desi IA poate diversifica si/sau reduce si/sau
simplifica sarcinile traditional aflate pe umerii cadrului didactic si/sau a corpului
administrativ al unei institutii de invatamant, supravegherea si interventia umana
rdman si, mult probabil, vor ramane cruciale in domeniul educatiei pentru
asigurarea acuratetei si mentinerea unei abordari centrate pe elev.

Ideile expuse de autor in prezenta cercetare ar putea fi folosite drept fundatie
pentru a crea linii directoare pentru viitoarea integrare IA 1n educatie, in particular,
pe acele dimensiuni care atat la momentul de fata cat si in perspectiva, vor facilita
si aduce plus valoare calitatii procesului didactic, creand noi oportunitati de
interferenta dintre cadrul didactic si cursant in contextul interactiunii om-calculator
si/sau inteligentd umana si IA, valorificand tezaurul stiintific al teoriei si practicii
educationale acumulat pand acum de generatii i generatii.
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Rezumat: Lucrarea de fata prezinta cdteva dintre salturile uriase pe care bibliotecile din
Romania le-au facut in ultimii ani, alaturdndu-se tendintelor internationale in domeniu.
Bibliotecarii secolului al XXl-lea sunt supusi unor adevdrate provocari. Dacd, in trecut,
bibliotecile erau depozite de carte, a fi bibliotecar insemndnd doar a iubi cartea, lectura si
a te dedica acestor douad elemente, astazi, cand informatia circuld cu o viteza extraordinara,
cdnd productia editoriald a crescut incontrolabil, cand informatia se afla la un click
distantd, am putea spune ca bibliotecarul, creativ, inovator si pasionat de profesie a trecut
de paradigma definitiei. Prezentarea va aduce in prim-plan céteva exemple de bune
practici preluate din bibliotecile romanesti, dar nu putem sa nu amintim si cdteva biblioteci
valoroase ale tarilor nordice, ce sunt reale exemple pentru o intreaga lume biblio-
teconomicd, o serie de tehnologii utile de implementat, inovatoare §i relevante ce s-ar
inscrie in tendintele viitoare pentru biblioteci. Este clar cda ne axam pe aplicabilitatea
tehnologiei si pe beneficiile pe care aceasta le poate aduce bibliotecilor.

Cuvinte cheie: biblioteci, reinventare, digitizare, resurse.
1. Introducere

De la inceputul civilizatiei si pana in epoca contemporana, asimilarea de
informatii si acumularea acestora reprezintd o consecintd a nesatioaselor cautari de
citre om a cunoasterii, iar de la inventarea hartiei de scris, la inventarea
computerelor, bibliotecile si-au asumat un rol important si hotarator de conservare
a informatiei scrise de catre oameni intelepti si entuziasti in promovarea cercetarii,
in satisfacerea nevoilor aspirantilor de informare si in promovarea educatiei.

inca din Bizant sau Constantinopol, intre bibliotec si educatie s-a creat o
relatie inseparabild. Calugarii erau cei care scriau n Scriptorium (sdli ale manas-
tirilor special create pentru scrierea de manuscrise), pentru pastrarea si acumularea
rezultatelor gandirii lor Tn marile biblioteci ale vremii, rezultate ce erau dedicate
exclusiv pentru educarea calugarilor in promovarea spirituala. In secolul al XVIII-
lea, Pitakataik (biblioteca fondatd de regele Mindon Min in era precoloniald) era
cea care stoca material educational si scripturi budiste, consolidand astfel legatura
dintre biblioteca si educatie. Biblioteca si educatia au devenit dependente una de
alta, inexorabil si simbiotic. De atunci si pand in zilele noastre, biblioteca,
dezvoltarea nationald, alfabetizarea si educatia, merg mana in méana.
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2. Considertii privind evolutia bibliotecilor din Romania

Bibliotecile din Roménia au facut salturi uriase in ultimii ani, alaturandu-se
tendintelor internationale. Bibliotecarii secolului al XXI-lea sunt supusi unor
adevarate provocari. Daca, in trecut, bibliotecile erau depozite de carte, a fi
bibliotecar insemnand doar a iubi cartea, lectura si a te dedica acestor doud elemente
sau, cum a denumit Mihail Octavian Sachelarie una din cartile sale Triunghiul
cunoasterii, a te invarti in acest triunghi, depasind poate foarte laturile sale, astizi,
cand informatia circula cu o vitezd extraordinard, cand productia editoriala a
crescut incontrolabil, cand informatia se afld /la un click distanta, am putea spune
ca bibliotecarul, creativ, inovator, si pasionat de profesie a trecut de paradigma
definitiei. Printr-o perfectionare continud, o documentare riguroasa, el este cel care
trebuie sd giseascd in permanentd solutii pentru a fi aproape de utilizatori si a le
oferi ceea ce isi doresc din punct de vedere informational, cultural, educational,
recreativ si de petrecere a timpului liber. Coffa Mario, in articolul sau intitulat
»Biblioteci si bibliotecari” a punctat foarte bine: ,,cetitenii trebuie sa stie despre
puterea unei biblioteci de a transforma vietile si de a da sens vietii.” (Coffa, n.d.).

Reinventarea bibliotecilor trebuie sia plaseze schimbarea lor sub semnul
participarii la dezvoltarea unor valente umane superioare. Daca, 1nainte, cititorii,
utilizatorii erau cei care cautau biblioteca, acum, bibliotecile sunt cele care vin in
intdmpinarea cerintelor acestora, anticipand sau chiar facand cercetari.

In articolul »Asteptarile utilizatorilor in activitatea bibliotecilor universitare
din Romania. O privire de ansamblu recent”, autoarea ne atrage atentia si asupra
unui aspect ce gasim ca este important si bine de precizat: schimbarile n biblioteca
par a fi declansate mai degrabd de dezvoltarea tehnologiilor decat de nevoile
utilizatorilor (Madge, 2017).

Un exemplu Tn acest sens este proiectul ce a dezvoltat multe alte proiecte
ulterioare — Programul Biblionet.

»Programul Biblionet isi propune sa ofere tuturor cetitenilor Roméniei o
poartd catre accesul gratuit la informatie. Practic, programul constd in donarea
catre bibliotecile publice din Romania de echipamente IT cu acces la Internet, in
programe de instruire pentru bibliotecari, precum si in actiuni de sensibilizare a
publicului larg fatd de lecturd si rolul institutiei bibliotecii in viata comunitatii.
Programul contribuie astfel la crearea si dezvoltarea unui sistem modern de
biblioteci publice in tara noastrd. Programul Biblionet are o valoare totald de 26,9
milioane de dolari, este finantat de Fundatia Bill & Melinda Gates si implementat
prin Fundatia IREX.” Regdsim aceastd informatie pe site-ul Bibliotecii Judetene
,,George Baritiu” din Brasov. Un proiect grandios ce a implicat 2933 de biblioteci
publice din Romaénia, ce au oferit cetatenilor acces la informatie. 800 de biblioteci
au fost dotate cu 3800 de calculatoare si, ceea ce a fost extrem de util pentru
biblioteci, au fost create peste 1190 de posturi de bibliotecari formatori, traineri
care au fost extrem de atent pregititi in folosirea resurselor electronice. ,,in urma
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tehnologizarii de o asa amploare, serviciile bibliotecii s-au Tmbunatatit considerabil.
Bibliotecile au devenit o sursa eficientd si gratuita de alfabetizare digitala. Viata
bibliotecarilor a devenit tot mai tehnologizatd, mai digitizata si cu un scop precis,
major si ferm: de a da raspunsuri, pe masura, utilizatorilor. Bibliotecarii de astazi
sunt dependenti de retelele de telecomunicatii, de calculatoare” (Butnariu &
Stanciu, 2021). Mircea Regneald spunea: ,,ca in soferie, si in biblioteconomie este
mult mai util sa-{i formezi deprinderi decat s cunosti functionarea mecanismelor
de care s te slujesti” (Regneald, n.d.).

Vorbind despre prezentul bibliotecilor din Romania, vorbim si despre
bibliotecile inovative ce folosesc instrumentele digitale si tendinte tehnologice
actuale pentru a inspira si a informa, pentru ca utilizatorii sd ajungd mai usor la
serviciile oferite, sd invete noi abilitati etc.

Dar iata si cateva exemple cu care tara noastra se mandreste, proiecte de talie
internationald:

Laboratoare de productie digitala

Laboratoarele de productie digitala ofera utilizatorilor sansa de a invata si de
a utiliza unele dintre cele mai noi si de ultimad generatie unelte tehnologice
moderne: imprimante 3D, routere de ultima generatie dirijate de computer, pixuri
3D, prese la cald pentru tricouri, gravoare cu laser si, nu in ultimul rand, Maker
Lab-uri. Acestea din urma au luat un avant extraordinar si in tara noastra,
biblioteca initiatoare fiind Biblioteca Judeteana ,,Panait Istrati” Braila. Cursuri de
imprimare 3D s-au derulat cu studentii Universitatii Transilvania, sub indrumarea
profesoarei Angela Repanovici, la Biblioteca Judeteana ,,George Baritiu” Brasov.
Cursuri de imprimare 3D s-au oferit nu doar studentilor, ci si adultilor sau chiar
copiilor, de catre personalul Centrului de Excelentd pentru Copii si Tineret, Brasov.

Aplicatii pentru telefonul mobil

In acest moment, aplicatiile mobile sunt o adevirati tendinti, deoarece
oamenii au constant acces la telefoanele lor mobile, motiv pentru care, firesc, fara
nicio cercetare necesard, oamenii petrec mai mult timp pe telefoane, decat pe
browsere de internet. Cu o aplicatie mobild, un serviciu de biblioteca poate fi extins
pana in afara granitelor. Astfel, prima aplicatie gratuitd care aduce zilnic o
recomandare de lecturd din literatura contemporana este I1ZILIT. Este un proiect
dezvoltat de citre Biblioteca Judeteana ,,George Baritiu” Brasov, in parteneriat cu
Asociatia Nationald a Bibliotecarilor si Bibliotecilor Publice din Roménia
(ANBPR) si Uniunea Editorilor din Roménia (UER), cofinantat de Administratia
Fondului Cultural National. Toate articolele aparute in presa romaneasca sau chiar
straind se incheie cu: ,,Va puteti descarca aplicatia din google play, dar si din app
store” (Carturesti, 2018).

Cluburi de codare

in acesti ani tehnologia, digitalul, IT-ul este pretutindeni, ne inconjoara,
traim o revolutie digitald. Lansarea de catre Fundatia Progress a Cluburilor de
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codare n biblioteci, a fost un moment propice pentru a-i invata pe copii (si chiar pe
adulti) cum sé creeze si sa utilizeze tehnologia asa cum isi doresc. Primele cluburi
de codare au fost inovate in Marea Britanie, acolo unde bibliotecarii specializati ii
invata pe copii cum sa codifice, dar si cum sa rezolve probleme si sd conceapa
solutii pentru ele.

in Romania, Proiectul CODE Kids a fost adus de citre Fundatia Progress.
Intram pe site-ul fundatiei si aflam ca programul ,,Copiii fac coding n bibliotecile
publice a fost lansat in anul 2017 si are ca scop crearea unei miscari de coding si
STIM, in care copii, tineri si bibliotecari din mediul rural isi dezvoltd competentele
digitale si se implica in viata comunitatii din care provin prin rezolvarea unor teme
digitale creative. Incepand cu anul 2021, programul isi deschide portile citre noi
perspective. Se formeaza primele cluburi de programare pentru copii, in afara
bibliotecilor publice, sub coordonarea voluntarilor din diverse domenii de activitate.
Sub umbrela unui nou slogan, Programeaza viitorul comunitatii tale, proiectul isi
propune sa ajunga in cat mai multe comunitati rurale si urbane mici din Romania”
(Progress Foundation, n.d.). Bibliotecarii din Romaénia si chiar bibliotecile din
intreaga lume joacid un rol unic in ecosistemul inovatiei. In ,The Library
Innovation Toolkit: Ideas, Strategies, and Programs”, cei trei autori Anthony
Molaro, Leah L. White si R. David Lankes pun accent pe faptul ca bibliotecarii
sunt facilitatori pentru crearea de noi cunostinte si furnizori ai accesului de
informatie, sunt cei care furnizeaza informatia in intreaga societate.

Lista poate continua cu proiecte inovatoare demarate si initiate de biblioteci,
de bibliotecari creativi si manageri deschisi, putind concluziona ca societatea
contemporana creeaza si recreeazd in mod permanent, gratie dinamicii umane.

Un nou inceput al bibliotecilor a fost demarat in anul 1998, prin Raportul
Morgen (European Parliament, 1998) - , Rezolutia Parlamentului European din 13
martie 1998 privind societatea informationald, culturala si educatia”, prin care,
pentru prima datd, bibliotecile au fost mentionate ca apartindnd societatii
informationale.

Progresele in tehnologia informatiei (IT) din ultimele decenii au condus la
schimbari majore In marea majoritate a domeniilor si activitatilor, In modul in care
comunicdm, lucrdm sau invatam. Aceste progrese elimind barierele de timp si
spatiu, facand astfel ca publicul, utilizatorii sa ajungda mai repede si mai usor la
materiale, la artele vizuale, la muzica inregistrata si la arhivele difuzate. Date fiind
noile conditii, schimbdrile extraordinare ce au avut loc, toate cer o recompunere a
bibliotecilor, o regandire a rolurilor bibliotecarilor n acest nou peisaj, pentru a
ajuta aceste institutii s& ocupe locul primordial in comunitatile pe care le deservesc
si nu numai.

Prin obiectivele si scopurile lui, procesul de digitizare ,,constituie un element
strategic In dezvoltarea societdtii informationale la nivel national interconectata la
nivel international” (European Parliament, 1998).
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Capacitatea extraordinara, avantajele incontestabile pe care acest proces de
digitizare le are in a stoca informatiile unei bibiloteci le regasim intr-un articol
semnat de Michael A. McRobbie. Exemplul gasit in articolul sau The Library and
Education: Integrating Information Landscapes este urmatorul: ,Biblioteca
principala Bloomington de la Universitatea Indiana (IU) numara cinci milioane de
volume printre fondurile sale. Daca toate fondurile bibliotecii ar fi digitizate,
inclusiv toate ilustratiile si graficele, aceasta ar insemna aproximativ cinci
teraocteti de informatii. Pand de curand, aceasta a fost o cantitate aproape de
neconceput de mare de stocare. Dar luati in considerare c¢a era unui hard disk de
100 de gigaocteti pe un laptop se apropie rapid. In curénd, laptopurile si PC-urile
Ccu o capacitate de disc care se apropie de un terabyte vor fi disponibile cu usurinta.
In timpul vietii noastre naturale, laptopurile si PC-urile vor putea, in principiu, sa
detina intregul continut digitizat al marilor biblioteci de cercetare universitare.”

Punctul nostru de vedere, ca de altfel si al autorului Michael A. McRobbie,
este cd acest scenariu al digitizarii reprezinta cea mai mare provocare de pana acum
pentru ideea bibliotecii ca cetate a civilizatiei. Este clar ca, intr-o lume moderna in
care continutul digital al bibliotecilor intregi poate fi depus pe capacitatea discului
unui laptop sau PC, trebuie sa abordam intrebari critice despre modul in care acest
lucru modifica natura bibliotecii si bibliotecarilor sdi (McRobbie, n.d.).

Cu toate ca avantaje nenumarate existd, asa cum s-a demonstrat mai sus,
UNESCO, in Ghidul de prezervare a patrimoniului digital (Guidelines for the
preservation of Digital Heritage) subliniaza existenta unui mare risc — pierderea de
pe suporturile moderne a documentelor patrimoniale (UNESCO, 2016). Pana in
prezent, acest risc nu s-a confirmat. Cu siguranta institutiile info-documentare ce au
purces la acest demers, si-au luat masuri serioase, temeinice, de siguranta pentru a nu
pierde, sa zicem, printr-un simplu click toate documentele, toate informatiile detinute.

In bibliotecile americane, toatd informatia tinde sa fie digitizata si online, de
aceea si numarul de titluri intrate este enorm. Se pare ca 80% din lucrari sunt lucrari
online, accesibile doar pe baza unei inscrieri, unui permis de biblioteca. Intr-un
articol din Library Journal se spune ca John Palfrey, fost sef al bibliotecii Scolii de
Drept de la Harvard si presedintele fondator al Digital Public Library of America, in
cartea sa Bibliotech: Why Libraries Matter More Than Ever in the Age of Google, isi
dorea o revolute in biblioteci din punctul de vedere al tehnologiei, al obiectivelor si al
formarii institutiei si sustinea ca accesul la informatii si colectii, ca obiectiv principal,
este perimat, desi recunoaste ca acestea raman importante, si isi doreste ca biblio-
tecile s se concentreze pe crearea, colaborarea si diseminarea cunostintelor. Aceasta
carte este una dintre cele care ne dau un punct de plecare spre un rol al bibliote-
carului, al bibliotecilor din ce in ce mai digitale (Folk & Palfrey, 2015). Autorul
subliniaza faptul cd ,,dacd nu o sd mai avem biblioteci, dacd vom pierde notiunea de
acces liber la informatii, lumea si cei care nu o au vor ramane pe dinafara.”

Secolul al XXl-lea a adus mari schimbari in structurile info-documentare,
cresterea volumului si varietdtii de material documentar, cresterea preturilor
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publicatiilor, introducerea noilor tehnologii, modificarea structurilor de organizare
institutionale si de cercetare, schimbari ce au presupus implementarea de noi
strategii, elaborarea de noi principii, modificari de structuri, toate acestea pornind
de la un management inovator, management vital, de actualitate, caracteristic
tuturor organizatiilor in dezvoltare, un management al viitorului.

Avand in vedere faptul ca misiunea principala a bibliotecilor este de a oferi
acces egal la informatie pentru fiecare cetatean, atunci de ce sa nu fii un trendsetter
in utilizarea digitala si s implementezi mai multe tehnologii emergente? Mogens
Vestergaard, manager al Bibliotecii si Serviciului pentru cetateni la Bibliotecile
Roskilde din Danemarca, sublinia intr-un interviu ca: ,,obligatia bibliotecii este sa
fie la marginea diferitelor utilizari ale culturii si ale tehnologiilor”.

Dar sa vedem o serie de tehnologii utile, de implementat, inovatoare si
relevante ce s-ar inscrie in tendintele viitoare pentru biblioteci. Este clar ca ne
axam pe aplicabilitatea tehnologiei si pe beneficiile pe care aceasta le poate aduce
bibliotecilor.

Big data

Toate progresele tehnologice, activitatile oamenilor secolului al XXI-lea
genereazd mai multe date ca niciodata. Astfel, stocarea si analiza unor astfel de seturi
mari de date poate fi un avantaj real pentru bibliotecari, acestia avand abilitati si
cunostinte relevante pentru a folosi cat mai bine aceste surse masive de informatii.

Cum pot fi folosite Big data de catre biblioteci? Big data pot imbunatati
activitatea bibliotecii, utilizatorul avand acces la mult mai multe informatii. Intr-un
articol publicat pe publiclibrariesonline.org, Ginny Mies subliniaza in legatura cu
utilizarea datelor mari in biblioteci faptul ca: ,bibliotecile pot folosi informatiile de
bazd pentru a ajunge mai bine la clienti, pentru a crea o conexiune mai buni cu
comunitatea, a deveni mai relevante si a raiméane mai flexibile si adaptabile la toate
schimbarile de mediu” (Mies, 2016), dar bibliotecile pot folosi Big data si pentru a
crea o experientd personalizata a utilizatorului, bibliotecarul putind oferi acestuia
continut $i resursa, individuald, clard, precisa si suficienta.

Aplicatii de marcaje din biblioteca

Piotr Kowalczyk, in articolul sdu de pe site-ul eBook friendly, oferd cateva
exemple de tehnologii care ar putea fi utilizate in viitor. Autorul mentioneaza un
dispozitiv interesant de la o companie de design chineza, Toout, care actioneaza ca
un marcaj obisnuit, dar are si caracteristici suplimentare care faciliteaza activitatea
utilizatorului, legate de gasirea cartilor. Instrumentul, aflat inca in faza de concept,
ofera utilizatorului indicatii cu privire la cartea pe care doreste sa 0 studieze.
Localizarea cartilor in biblioteca este Inca o lupta pentru multi utilizatori, asa cé o
functionalitate care poate ghida utilizatorul cétre carte este o solutie inovatoare
pentru aceasta problema.
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Dronele

Dronele sunt mici dispozitive zburatoare controlate de la distantd. Aceste
zburatoare sunt un alt trendsetter in stiinta, in zilele noastre. Fie prin adaugarea
unei noi tehnologii la biblioteca, fie prin crearea de ateliere pentru utilizatori, unde
pot Invata sd construiascd sau sa foloseasca o drona, bibliotecile pot beneficia
foarte mult de pe urma utilizarii acestora.

In plus, dronele pot fi folosite pentru crearea de continut pentru bibliotec,
colectarea de date sau, asa cum mentioneaza Piotr in articolul sau, drona poate fi
folosita pentru serviciul de livrare pentru utilizatorii bibliotecii care nu au
posibilitatea de a merge la bibliotecd, fie din cauza unui handicap, fie din cauza
distantei lungi pana la bibliotecd. Pare imposibil, dar livrarea cartilor are loc deja,
desi nu in biblioteci. Startup-ul australian Flirtey a facut prima sa demonstratie de
livrare de carti pentru un serviciu de inchiriere de carti numit Zookal. Serviciul
poate fi prea mult pentru o biblioteca, dar, Intr-o erd in care utilizatorii vor s aiba
totul la dispozitie cu mai putin efort, ar putea merita sa ne gandim la el.

Book-O-Mat

Biblioteca Publica Hillsboro din Oregon a introdus Book-O-Mat, un chiosc cu
autoservire care este monitorizat din biblioteca principala pentru a urmari utilizarea,
pentru a identifica tendintele de utilizare si pentru a face recomandari. Pe baza
permisului de intrare, poti restitui cartile Imprumutate de la orice filiala a bibliotecii
sau poti imprumuta orice carte dintre cele ce pot fi vizualizate in Book-O-Mat.

Pe aceasta ,,descoperire” aflatd pe lista inovatiilor viitoare, am avut bucuria
de a o regisi deja in Romania, la Briila. In colaborare cu Galatiul, Biblioteca
Judeteana ,,Panait Istrati” Braila, a montat, in centrul orasului, un astfel de Book-O-
Mat. Sa speram ca este bine primit de cetiteni, iar noutatea acestuia sa atraga cat
mai multi utilizatori.

3. Concluzii

Cunoastem cu totii importanta bibliotecilor, in viata oamenilor, accesul la
informatii fiind cel care face diferenta. Organizatia Natiunilor Unite este cea care
,»a introdus in agenda pe 2030 accesul la informatie ca obiectiv de dezvoltare
durabila.” Donna Scheeder, presedinte IFLA, a fost cea care s-a adresat
ambasadorilor acestor natiuni si le-a promis ca bibliotecile vor fi partenerii lor in
acest demers si 1i va ajuta in atingerea obiectivului. Pentru aceasta, dna Scheeder
afirma ca bibliotecarii trebuie sd fie foarte bine pregititi pentru schimbarile din
societate, schimbadri ce evolueaza tot mai rapid si pot avea un impact pozitiv, dar si
negativ asupra bibliotecilor. Pentru aceasta trebuie sa construim ,,strategiile pe care
le vom folosi pentru a mentine puternice bibliotecile, profesia si asociatiile noastre”
(Scheeder, 2017). Aceasta mai subliniazd faptul cd prima schimbare ce trebuie
facuta este punerea unui accent real pe pregatirea profesionald a bibliotecarilor —
nivelul personal fiind obiectivul primordial ce trebuie schimbat. Bibliotecarul
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trebuie sda renunte la vechile moduri de a face lucrurile. Al doilea nivel de
schimbare este schimbarea la nivel institutional. Bibliotecarii vor trebui sa
urmareascd nevoile comunitatii, s conecteze oamenii la informatiile de care au
nevoie, sa-i invete sa aplice noi abilitati, sa ia decizii si sa participe la o societate
civila activa, sd urmareasca tendintele societatii si sa profite de oportunitatile ce
apar si sunt relevante pentru misiunea noastra; trebuie sa urmareasca problemele
sociale cu care se confruntd tarile si regiunile lor si sa gaseasca solutii pe care
biblioteca le poate aplica. Nivelul trei si patru sunt nivelurile ce ating problemele
de politicd nationala si globald. Bibliotecarul este cel care poate observa
obstacolele ce pot apdrea si poate Tmpiedica raspunderea in fata nevoilor
comunitatii lui. ,,Proprietatea intelectuald, acordurile comerciale, problemele de
guvernantd a internetului si numeroase alte politici nu pot fi lasate sa stea in calea
succesului nostru” (Scheeder, 2017).

Doar lucrand impreund putem crea acea viziune a viitorului, fiecare
bibliotecd, prin bibliotecarii sai specializati si implicati, cu eforturi coroborate,
poate sd ajungd la satisfacerea nevoilor moderne ale utilizatorilor moderni. O
bibliotecd devine excelentd atunci cand raspunde nevoilor comunitatii, iar
bibliotecarul este multumit de profesia sa si stie ca, in fiecare zi, contribuie la
schimbarea vietilor oamenilor. In acest sens, IFLA pregiteste un ambitios program
global pentru a crea aceasta viziune.
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Evaluarea in mediul online
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Rezumat: Tn cadrul instruirii asistate de calculator se impune regandirea materialului de
invatamadnt, conceperea §i scrierea mai multor versiuni de soft educational, testarea lor pe
serii de subiecti si, apoi, desprinderea concluziilor privitoare la eficienta softului
respectiv. Cu ajutorul calculatorului, evaluarea este facutd instantaneu, evaluatul primind
un punctaj pe loc. Este o evaluare brutd, cu un feedback insuficient, deoarece comunicarea
notei nu oferd niciun indiciu explicativ cu privire la natura greselii sau a cauzei acesteia.
Insa tocmai acest fapt poate declansa noi eforturi de invdtare/intelegere. Se spune
ca: examenul este ultima lectie pe care o primeste elevul inainte de a absolvi, fard a
folosi ,lectie” in sensul peiorativ. Oricdt de performanta sau prietenoasa ar fi o aplicatie
online de evaluare, aceasta nu poate inlocui pe deplin multiplele actiuni ale feedbackului
Invatarii, actiuni initiate prin deciziile educatorului. Asadar, facem evaluare doar pentru
cd trebuie? Sau, in aceste momente grele, o facem pentru continuitate? O facem pentru a
avea un scop, pentru a nu ne izola de educatie si de tot ceea ce inseamnd ea.

Cuvinte cheie: evaluare, feedback, verificare, masurare, notare, aplicatii de evaluare
electronice.

1. Introducere

Evaluarea... Offf, evaluarea este cel mai mare chin, din punctul meu de
vedere. Sa predai e simplu. Poate fi chiar frumos, daca iti place ceea ce faci.
Tnvitarea nu e chiar treaba ta ca profesor. Ai un curriculum, ai predat cum ai putut
mai bine, sd invete elevul/studentul... cid si tu ai facut asta la randul tau. Dar
evaluarea e 1n responsabilitatea ta. lar pentru asta, atat profesorul, cat si intreg
sistemul educational, trebuie sa asigure cele trei caracteristici esentiale ale evaludrii
(cei 3C): sa fie continua, completa si corecta.

De ce avem nevoie de evaluare ?

Alain Kerland considera cd evaluarea se face pornind de la urmatoarele
intrebari cheie:

e Pentru ce se face evaluarea (care sunt functiile acesteia)?

e In raport cu ce se face evaluarea (care este sistemul de referinta, care
sunt criteriile evaluarii)?

e Pentru cine se face evaluarea (care sunt destinatarii evaluarii)?

o (e se evalueaza (conduite, rezultate, procese, evolutii)?
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e Cu ajutorul ciror instrumente si prin ce proceduri se face evaluarea?
(Tanase, 2011).

Completa

Figura 1. Caracteristicile evaluarii
Etapele evaluarii

Structura procesului de evaluare, analizat in viziune sistemica de mai multi
autori, cuprinde urmatoarele trei etape: verificarea, masurarea si notarea.

Verificarea presupune colectarea de informatii referitoare la nivelul
performantelor scolare ale evaluatilor, respectiv la cunostintele, abilitatile,
capacitatile, competentele, comportamentele si atitudinile acestora, prin aplicarea
unui ansamblu de strategii, metode, tehnici, procedee si instrumente.

Masurarea reprezintd actiunea de interpretare si aprecierea performantelor
evaluatilor prin raportarea lor la indicatori de performanta, la sisteme de referinta,
la standarde de performanta, la sisteme de criterii de evaluare. In general, evaluarea
se referd la acordarea unei semnificatii cantitative caracteristicilor calitative, iar
masurarea, in calitate de componentd a evaluarii, se refera la acordarea unor
semnificatii.

Notarea sau decizia de ameliorare presupune precizarea si mai exactd,
rafinarea semnificatiei atribuite prin masurare, gratie emiterii unor judecati de
valoare asupra rezultatelor si adoptarii deciziei. In actul evaluativ decizia, este luati
ca urmare a asocierii rezultatelor cu scéri de notare si a acordarii de note sau
calificative scolare. Notarea reprezinta actiunea cadrului didactic de apreciere prin,
note scolare, a progresului scolar realizat de elevi, respectiv cuantificarea nivelului
lor de cunostinte, abilitéti, capacitéti, atitudini, aptitudini, etc. (Cucos, 2010).

Tipuri de evaluare

Tn mare parte, In literatura de specialitate, formele de evaluare sunt
structurate in:

o predictiva (initiald) — se realizeaza la inceputul unui ciclu, a unei teme noi,
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formativd (continud) — la fiecare lectie sau temd nou;

sumativa — la sfarsitul unui ciclu, al unui capitol.

Pentru realizarea evaludrii formative in mediul online, putem folosi:

observatia, conversatia (sondaje, interviuri 1 la 1), autoevaluarea (reflectii asupra
invatdrii, grile si liste de verificare), artefacte/dovezi ale invitdrii (diverse
informatii legate de Tnvitarea elevilor, lucrdri, implicare 1n activitéti).

Figura 2. Evaluare multimedia (Coggle, n.d.)

Prezentarea unor aplicatii de evaluare electronice

Folosind evaluarea formativd, se colecteazd informatii diverse, bazate pe o

varietate de instrumente si strategii (Florea, 2010):

chestionare — quizz (rdspunsuri multiple, adevérat—fals, raspuns scurt, de
completare, pereche), sondaje In timpul interactiunii sincrone;

gamificare (curs sau activitate) In interactiuni sincrone si asincrone:
Kahoot, Quizizz, Wordwall, Mentimeter, Edmodo;

studiu individual asincron: Quizlet (https://quizlet.com/), Wordwall
(https://wordwall.net/ro), Kahoot (https://kahoot.com/).

Pentru evaluarea sumativd putem folosi :

testele — evaluarea abilitdtilor cognitive: formulare Google, aplicatii
pentru e-teste;

referatul — reprezintd o lucrare scrisd intocmitd de cétre elev, pe o temd
aleasd, cu structurd, bibliografie etc.;

proiectul — care trebuie sd indeplineascd anumite conditii:

1. prezentarea sarcinii de lucru si explicarea acesteia de citre profesor,
la clasi;

2. rezolvarea/realizarea proiectului individual/colaborativ;

3. prezentarea proiectului de citre elev, la clasd, in fata colegilor.
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Evaluarea se poate realiza :

e pe fiecare componentd in parte;

e  holistic — impresia generald asupra performantelor, avand in vedere
elementele individuale, dar si structura de ansamblu.

Existd mai multe tipuri de portofoliu:

e  de prezentare — cuprinde o selectie a celor mai importante lucrari;

e de invidtare sau de progres — contine toate elmentele realizate pe
parcursul activitatii;

o de evaluare — cuprinde obiective, stategii, instrumente de evaluare,
tabele de rezultate (Craciun, 2019).

Ceea ce se intampla in aceasta perioada si modul in care bajbaim metodele
pe care sa le folosim denota faptul c¢d nu scriem suficient. Nu dezbatem suficient.
Nu am anticipat $i nu ne-am pregatit pentru asa ceva. Scriem stiintd de dragul
promovarilor, cu exceptiile de rigoare, dar cadnd scoala nu mai e la fel, realizam ca
nu s-a gandit nimeni la planurile de continuitate a procesului educational.
Improvizam, dar hai sa nu o facem oricum.

Blog

Harti
mentale

Organizatori grafici
Evaluarea formativa si sumativa

Harti conceptuale g

Diagrama Venn (& (=) +

Kahoot

Padlet

Google
- Sites
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Figura 3. Evaluare formativa si sumativa (Coggle, n.d.)
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3. Concluzii

Evaluarea in mediul online reprezinta o alternativa la evaluarea realizata de
cadrul didactic la clasa, asigurand conditii egale de testare pentru toti elevii.
Alegerea aplicatiei de testare electronica este conditionata de competentele digitale
pe care le poseda cadrul didactic, precum si de creativitatea acestuia.
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Motto
,Lectii interesante pe intelesul tuturor”
Darin Madzharov

Rezumat: www.eduboom.ro este o platforma educationald revolutionara apreciata si
utilizatd de elevi de la toate nivelurile de invatamant, de profesori si paringi. Eduboom face
invatarea interesantd si pe intelesul tuturor. Foloseste un limbaj accesibil si metode
actuale, moderne, pentru a-i ajuta pe elevi sa invete mai repede si mai eficient, sd-si
dezvolte abilitatile, sa-si atinga scopurile si sa-si implineasca visurile. Toate lectiile sunt
animatii video, sunt lectii de predare-invitare-evaluare In conformitate cu noile programe
scolare in vigoare pentru fiecare disciplina. Prin intermediul platformei, elevii sunt ajutafi:
sa invete mai repede, mai usor, cu motivatie si interes, sd-si dezvolte noi abilitati si sa le
ramanda timp pentru hobby-uri, sa-si formeze si consolideze obiceiuri de invatare pe care sa
le pastreze toata viata, sa dobdandeascad incredere in sine si, in acest fel, sa-si urmeze
scopurile si sa-si indeplineasca visurile (eduboom, n.d. a). Eduboom este o platforma
virtuald e-Learning in care se reunesc aplicatii care permit simularea experimentelor de
laborator (in special la disciplinele stiintifice) si modelarea comportamentului diferitor
obiecte din lumea reald, intr-un sistem de instruire computerizat. Efectuarea de
experimente virtuale la fizicd, chimie, biologie poate fi o forma de dezvoltare a
competentelor specifice disciplinelor stiintifice la diferite trepte de invatamant. Lectiile
video animate dezvolta creativitatea elevilor si ii ajutd sa exploreze stiinta, intr-un mod
inovator i interactiv, chiar si la ei acasa. (Editor [Elearning.ro], 2023).

Cuvinte cheie: platforma educationald e-learning, gandire critica, invatare experientiald,
interactivitate, transdisciplinaritate, dezvoltare personala.

1. Introducere

Platforma educationala www.eduboom.ro a fost creatd in Roméania in iunie
2020, ca urmare a succesului de care s-a bucurat timp de 8 ani in Bulgaria.
Platforma a fost creatd de catre Darin Madzharov, cu sprijinul profesorilor. Lectiile
create au la baza programele scolare pentru fiecare disciplina si sunt prezentate ca
lectii video animate, pe intelesul tuturor, cuprinzand numeroase aplicatii (eduboom,

n.d. b).
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2. De ce s-a creat platforma?

Darin Madzharov a gandit si a creat platforma in timpul pandemiei,
sesizand dificultatile cu care se confruntau profesorii, elevii si parintii lor. Motivul
a fost acela cd Romania se numarad printre tarile care au nevoie de sprijin in
invatamant. Platforma vine in sprijinul invatamantului, atdt in predarea-
invatarea-evaluarea online sincron, asincron, offline, cat si in predarea cu
participare directa la clasa.

In cadrul lectiilor, sunt utilizate numeroase aplicatii Web 2.0, aplicatii TIC
necesare credrii lectiilor de catre specialisti, dar si utilizarii platformei de catre
elevi, profesori si parinti.

Specialisti IT, profesori creatori de lectii si de teste de evaluare, animatori,
profesori corectori se implica in crearea fiecarei lectii si postarea acesteia, la sfarsit,
apoi lucrarea se intoarce la creator pentru validare. Lectiile sunt create intr-un
limbaj interesant si usor de inteles, tinand cont de programele scolare in vigoare.
Acesta este unul dintre motivele pentru care sunt foarte agreate de catre profesori,
elevi si parinti deopotriva.

3. Dezvoltarea competentelor cheie prin utilizarea platformei eduboom

Intreaga echipa a eduboom contribuie la imbunititirea educatiei in Romania.

Creatorii de lectii si teste dispun de calitétile pe care majoritatea elevilor se
asteapta sa le gaseasca la dascilii lor si anume: tin cont de interesele utilizatorilor,
sunt eficienti, optimisti, practici, proactivi, flexibili si dezvoltd spiritul activ-
participativ al elevilor.

4. Sectiunile portalului

Portalul contine doua sectiuni:

4.1 Lectii si teste pentru disciplinele din
curriculum

:+% Lectii si teste

despre subiecte interesante din viata de zi cu zi,
din stiinte si nu numai.

Stiinte ale naturii

Limba engleza in engleza

L Mo >| 4.2 Sectiune speciali dezvoltare personali:
B Matematica si explorarea mediului > ,,valoros §i interesant”

Limba si literatura roména >

A& Comunicare in limba romana >

&  Chimie > Lectiile sunt concepute in deplind confor-
9 Fizica > | mitate cu programele scolare oficiale, iar sectiunea
® Biologie >, speciald cuprinde numeroase animatii video
@ >

| >

ae >

Dezvoltare personala
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5. Lectiile eduboom — animatii care simuleaza experimentele la
disciplinele stiintifice

Lectiile eduboom permit sa simularea experimentelor de laborator, si anume
permit modelarea diferitelor obiecte din lumea reala, intr-un sistem de instruire
computerizat. Practicarea experimentelor fizice intr-o forma virtuald este o
modalitate de dezvoltare a competentelor specifice diferitelor trepte de invatamant.

Aceste animatii video dezvolta creativitatea elevilor si 1i ajutd sa exploreze
stiinta intr-un mod inovativ si interactiv, chiar si la ei acasa, atat in mediul online,
cat si offline.

Lectiile eduboom vin si in sprijinul elevilor cu nevoi speciale, dar si al celor
care, din motive de sanatate, sunt nevoiti sa lipseasca de la scoala.

Tn acest sens, profesorul Radu Jugureanu scria:

,Cati dintre noi ne gandim la copiii cu cerinte educationale speciale? CES, asa
cum prescurtam, cred, nepermis. Ei, acesti copii sunt cei care trebuie acum, si maine
si mereu sd simtd grija si sprijinul si dragostea noastrd pentru ei. Biblioteca de
continut digital interactiv... contine lectii dedicate acestor copii.” (Jugureanu, 2020).

Aceste lectii sunt considerate, de catre World Summit for Information
Society, ca fiind cele mai bune din lume pentru ,,Inclusion & Empowerment”.

5.1 Prezentarea modului de realizare a lectiilor si testelor www.eduboom.ro

Profesorii selectati pentru crearea de lectii sau teste primesc acces la panoul
administrativ (Figura 1). Acestia participa la cateva videoconferinte de instruire
privind modul in care trebuie realizate lectiile si testele, apoi selecteaza lectia sau
testul si incep editarea, utilizand numeroase instrumente Web 2.0. Cand procesul este
finalizat, se face click pe ,,main view”, se verifica acel continut si apoi se salveaza.

Pentru lectii, profesorii creaza scenariul, iar animatorii realizeaza lectia
audio-video animata pe baza scenariului lectiei.

Lectiile si testele postate pe panoul administrativ sunt verificate de trei
evaluatori care fac parte dintre cei selectati de administrator. Ei fac evaluarea, trec
observatiile in fisa google sheets, pe creatorul corecteaza (Figura 2). Apoi se intorc
la panoul administrativ, le verifica din nou si le salveaza.

Indrumatorii verifici inci o datd, specifica ,Lectie aprobati” sau
»Exercitiu aprobat” si le incarca pe site, pentru a putea fi utilizate de catre
utilizatori (Figura 3).

Orice greseala sau parere personald este comentata de catre utilizatori (Figura 4).

La sfargitul lectiei sau al testului, existd optiunea ,,Comentarii”, la care
administratorul site-ului raspunde prompt si ia legatura cu creatorii pentru
remedierea greselilor.
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Foarte important!

In cadrul sectiunii ,,Dezvoltare personalad”, sunt create numeroase lectii
extracurriculare, transdisciplinare si interdisciplinare deosebit de utile, atractive si
interesante (Figura 5).

—

luliana Ciubuc R R e e

ot Nivel 44

Lectiite melo

Contul mou

Abonament

o [eeesy

Panou admanistrativ

Figurile 1-5. Prezentarea catorva pasi de realizare
a lectiilor si testelor (eduboom, n.d. b)

5.2 Prezentarea sumara a portalului www.eduboom.ro pentru utilizatori

Lectiile si testele eduboom sunt create ca animatii video, in conformitate cu
programele scolare oficiale. La Inceputul lor apare o scurtd descriere si un indemn
adresat elevilor, pentru a le starni interesul si curiozitatea (Figura 6). Elevii isi aleg
lectia si o vizioneaza cu atentie (Figura 7). Apoi, la sfarsitul lectiei, ei primesc un
test (Figura 8). Inainte si rezolve testul, elevii selecteazd intrebarile din test si
incearca si raspunda (Figura 9). Apoi, dau click pe ,Incepe testul” (Figura 10).
Intrebarile din test au trei grade de dificultate: mica — 5p, medie — 7p, mare — 9p)
(Figura 11).

La finalizarea testului elevii dau click pe ,,Test finalizat” si primesc nota si
notificarea cu raspunsurile corecte si gresite (Figura 12). Daca au gresit, se pot
intoarce la secventa video, unde gasesc raspunsul corect la intrebare (Figura 13).
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Fig.8. Spre test Fig.9. Intrebiri dintr-un test

Figurile 6-9. Prezentare portal pentru utilizatori (eduboom, n.d. b)
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Fig.10. Incepe testul
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Fig. 12. Test finalizat

Figurile 10-13. Exemple din teste (eduboom, n.d. b)
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6. Care este povestea din spatele platformei edutech pentru Roménia?

Darin Madzharov povesteste ca, in urma cu noua
ani, o ajuta pe sora lui sd inteleaga mai bine lectiile
de la fizica. El inregistra clipuri video cu explicatii
pe care i le dadea pentru fiecare notiune predata la
scoald. In scurt timp, Darin a inceput s primeasca
mesaje si de la alti colegi de-ai surorii lui,
spunéandu-i ca ei inteleg mult mai bine materia de
la el si ca toate clipurile video pe care le face fi
ajuta foarte mult la scoala, sa Invete mai bine si sa

Darin Madzharov, ‘ i
fondator Eduboom Ia note mari.

Asa s-a nascut ideea de a crea o platforma cu lectiile de la scoald prezentate
intr-un format animat si usor de inteles pentru elevi.

Matematica da batai de cap nu doar elevilor din Romania.

,Matematica pune probleme tuturor elevilor, indiferent de tara, apoi
limba si literatura romand, dar si lectiile nou adaugate de fizica, chimie, biologie
sunt din ce in ce mai accesate si cautate de elevi”, explica fondatorul eduboom.

Totodata, pe site se gisesc si lectii video animate scurte, in care sunt
rezolvate variante model pentru Evaluarea Nationala la matematica.

in afard de lectiile video cu materia din curriculum, platforma
www.eduboom.ro mai are o categorie de tutoriale de culturd generald si de
dezvoltare de competente si abilitati care nu se predau in scoald si care se bucura,
de asemenea, de popularitate printre elevi (Bahovski, 2021).

Se poate si cu scoala online!

Darin Madzharov spune: ,,Cand un elev intelege cd poate, el se
entuziasmeaza si nimic nu-l mai poate opri”.

»Foarte multi copii care intdmpina dificultati la scoala si 1si spun ca nu pot
face fatd, apeleaza la un sistem de invatare online, cum este si eduboom. Aici
elevul 1si alege materia pentru care doreste sa se pregateasca, se uita la clipul video,
care contine material audio si text, invati, apoi parcurge un test de verificare.
La intrebarile la care greseste, poate afla raspunsul imediat, ceea ce, iardsi, il ajuta
sa acumuleze informatii. Apoi realizeazd ca poate rezolva si alte exercitii si
probleme, singur” (eduboom, n.d. b).
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7. Aplicatii eduboom — imagini din lectii de predare-invitare-evaluare

Brawe, Zahen Elenal E4ti tavel B,

10.00

8. Concluzii

Lectiile eduboom sunt interesante si pe intelesul tuturor.

Prin intermediul platformei si a tehnologiilor e-Learning, elevii sunt ajutati:
e sd invete mai repede, mai usor, cu motivatie si interes;
e sa-si dezvolte noi abilitati si sd le ramana timp pentru hobby-uri,

e sa-si formeze si sd-si consolideze obiceiuri de invatare pe care sa le
pastreze toata viata;

e si dobandeasca incredere in sine.

Lectiile sunt create tinand cont de programele scolare in vigoare. Acesta este
unul dintre motivele pentru care sunt foarte agreate de catre profesori, elevi si
parinti deopotriva.

Lectiile eduboom vin si in sprijinul elevilor cu nevoi speciale, dar si a celor
care din motive de sandtate sunt nevoiti sa lipseasca de la scoala.

La sectiunea ,,Dezvoltare personalid”, sunt create numeroase lectii
extracurriculare, transdisciplinare si interdisciplinare deosebit de utile, atractive si
interesante.
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Scolile care au colaborat pentru realizarea lucrarii:

Colegiul National ,Iulia Hasdeu” din Bucuresti, coord. Dr. prof. chimie
Mariana Lili Badea, Colegiul National ,,Andrei Barseanu” din Brasov, coord. prof.
fizica Eugenia Sfia, Scoala Gimnaziala ,,Take lonescu” din Ramnicu Valcea, coord.
prof. fizica Liliana Barbu, Colegiul lon Kalinderu, Scoala Gimnaziala
Sanatoriala, Busteni (invatimant special), coord. prof. fizica Iuliana Ciubuc,
invatdmant gimnazial si prof. Dan Adrian Guzu, invatdmamt primar si limba
engleza.

Clase care au colaborat pentru realizarea lucrarii — primare, gimnaziale si
liceale, cu profil diferit: clase primare si gimnaziale (invatdmant special) de la
Scoala Sanatoriala, Busteni; clase gimnaziale de la scoli de top din Rémnicu
Vilcea; clase liceale cu profil economic din Brasov si clase liceale de elitd, cu elevi
olimpici, din Bucuresti.
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Rezumat: Crearea unui mediu de invatare dinamic si captivant pe care elevul modern il
preferd, implica utilizarea de catre cadrul didactic a unor resurse educationale digitale,
inclusiv lectii, cursuri, auxiliare si manuale digitale interactive. In acest articol sunt
descrise cdteva instrumente software (ISSUU, FLIP PDF, LIVRESQ si MDIR Constructor)
CU ajutorul carora au fost realizate cdteva variante de manual digital interactiv pentru
disciplina ,, Tehnologia informatiei si a comunicatiilor, clasa a Xll-a, profil tehnologic”.
Toate instrumentele folosite sunt utile, binevenite insd, ca noutate, in manualul realizat cu
ajutorul software-lui MDIR Constructor sunt incluse activitati de creare a paginilor web
(in limbajul HTML) care se acceseaza direct din paginile manualului. Pe baza
investigatiilor realizate sunt formulate concluzii si recomandari pentru utilizatorii si
dezvoltatorii de manuale digitale interactive.

Cuvinte cheie: Digitalizare, Educatie, Interactivitate, Progres.

1. Introducere

Elevul zilelor noastre, este influentat in mare masura de avansul tehnologic
si de schimbdrile sociale din societatea contemporana.

In metodele traditionale de predare, informatiile sunt adesea prezentate
intr-un mod static, prin intermediul manualelor scolare tiparite si al predarii
expozitive in clasa. Elevii sunt, de obicei, pasivi in procesul de invatare, primind
informatii si urménd indicatiile profesorului. Interactiunea si participarea activa
sunt astfel, limitate. Instruirea directd, in care profesorii sunt obisnuiti sa tina
prelegeri, sd vorbeasca si sd explice, iar elevii sa asculte, sd ia notite, sd citeasca
textul si s memoreze, devine, din pacate, din ce In ce mai ineficientd (Prensky,
2010).

Confruntdndu-se mai mereu cu presiunea performantei academice si a
obtinerii de rezultate bune la examene, deziderate care pot avea un impact asupra
stresului si sdnatdtii emotionale, elevii de astdzi vor altceva:

e vor sa isi urmeze pasiunile si interesele;

e vor si creeze utilizand ,,uneltele” timpului lor;
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e nu vor sa li se mai tind prelegeri;

e vor sd fie respectati, sa 1i se acorde incredere, opiniile lor sa fie
valorizate, sa conteze;

e vor sd lucreze aldturi de colegii lor in grupuri de lucru si proiecte;
e vor sd ia decizii si sa aiba controlul actiunilor lor;

e vor sa fie conectati cu colegii lor pentru a exprima si Impartasi opinii atat
in sala de clasa, cat si 1n afara ei;

e vor sd colaboreze intre ei si sd intre In competitie unii cu altii;
e vor o educatie care sa fie reala, nu doar relevanta (Prensky, 2010).

In acest context, adaptarea invatimantului la nevoile si preferintele ,,nativilor
digitali” (Prensky, 2010) este esentiald, iar o solutie eligibild este digitalizarea
procesului educational.

Utilizarea 1n cadrul lectiilor a manualelor digitale interactive permite elevilor
sd fie actori activi in propria lor Tnvatare. Crearea unui mediu de Invatare dinamic
si captivant implica utilizarea anumitor ,,instrumente” si in continuare ma voi referi
la cateva dintre acestea: ISSUU, FLIP PDF, LIVRESQ si MDIR Constructor.

2. Instrumente software
2.1 ISSUU

Issuu este o platforma (https://issuu.com) care permite utilizatorilor sa
incarce, sa imbunatateasca si sa distribuie continut in format digital, cum ar fi
reviste, ziare, cataloage, carti, brosuri si alte tipuri de publicatii.

Utilizatorii pot incdrca pe platformda documente proprii (gratuit — maxim 5
documente, maxim 50 de pagini, maxim 50 MB) carora le pot adduga videoclipuri,
link-uri catre alte documente web (Figura 1) si, in final, aceste documente pot fi
publicate (partajate) pe Internet (dupa publicare este generat un link catre
materialul publicat). Autorul poate, dupa publicare, sa descarce propriul material si
sa-l utilizeze offline.

ISSUU este folosit in special de editorii de continut, creatorii de reviste,
agentiile de publicitate etc. pentru a-si promova si distribui materialele digitale pe
Internet, dar poate fi utilizat si in educatie. Este o unealta utila pentru cei care
doresc sd creeze si sd distribuie continut digital de calitate, sd 1l faca accesibil
online.
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2.2 Flip PDF

Flip PDF este un software care permite conversia documentelor PDF in
materiale digitale interactive, cunoscute si sub numele de flipbooks (Figura 2).

Qe «EIES D QOIT

INTERNETUL. WEB-UL

Internetul ewe o reqes ghball de compatere §i dispositive
(Interconmected Networks) care commanici frere ele §i Is care oricine poate conects 1 device
(caloulatar, telefon, tabletd eto.). Acesta 8 ite sohi agii §i
commnicares tn tinp rea fre atifizatori din Sntreaga bame, fird Fimitiri geografice ssa tem-
porale.

Tstorin internetubi:

1969 ARPANET - Primul pas oftre sparifia internetului a fist realizat pein projscenl
ARPANET (Advarced Ressarch Projects Agency Network - Agenia penru Projecte de Cer-
cetare Avasati), finangat de Departamentul Aplirici sl SUA. ARPANET a fost prima refea
i fntre mai dversiif g1 in Statele Unite §i 8 fost cre-

1970 Primal &-mail - tn 1971, Ray Tomlinson a trimis prinmal e-mail, stabilind o moda-
Ticate de a trimite messje fnere caloolatoare aflate tn ARPANET.

1980: TCP/TP - Prosacoalele TCPAP (Transmission Control Protocolintemes Prosocol)
n fiost dervolkste o anii 70 i au devenit baza pentry prosacolsl de cammnicatii atilizat in in-
temet.

1990: World Wide Web (WWW) - Cea msi mare schimbare fn utilizare yi popalariza-
Tea intemmenulai & avat Joc fn anii 1990, odath cu creares Warld Wide Web de cive Tim

Figura 2. Manual digital creat cu Flip PDF

Acest program (care poate fi descarcat de aici: https://www.flipbuilder.com/
si instalat pe calculator) transforma offline documentele PDF statice intr-un format

care imitd aspectul unei carti fizice, permitand utilizatorilor sa ,,rdsfoiasca” paginile
virtuale ale documentului.
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Programul ofera o serie de caracteristici si functionalitati ce permit crearea
de carti interactive si atractive. Printre acestea se numara:

efect de rasucire (rasfoire) a paginilor, oferind senzatia de citire a unei
carti tiparite. Acest efect adaugd o notd de realism si interactivitate
flipbook-urilor create;

personalizare si design: utilizatorii pot personaliza aspectul flipbook-
urilor prin adaugarea de coperte personalizate, fundaluri, culori si teme.
Pot alege, de asemenea, diferite stiluri de paginare si aspecte grafice
pentru a se potrivi cu continutul si nevoile lor;

interactivitate: Flip PDF permite integrarea de elemente interactive Tn
carte, cum ar fi butoane, link-uri, imagini, sunete, videoclipuri, un
asistent etc., mai ales in versiunea profesionala (pro);

functii de cautare ce faciliteaza gasirea rapida a continutului in interiorul
cartii. Utilizatorii pot adduga, de asemenea, note si adnotari pentru
marcarea paginilor sau informatiilor importante;

distribuire si partajare: exportul cartii interactive rezultate se face in
diferite formate, cum ar fi HTMLS, Flash, EXE, ZIP si altele. Acest
lucru faciliteaza partajarea si distribuirea flipbook-urilor prin intermediul
diferitelor platforme, inclusiv site-uri web, e-mailuri, CD-uri/DVD-uri
sau dispozitive de stocare (Figura 3).
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Figura 3. Optiuni de publicare (salvare) a manualului digital

Flip PDF este utilizat pentru crearea de carti interactive, brosuri, reviste,
albume foto si alte tipuri de publicatii digitale. Acesta ofera o modalitate simpla si
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eficientd de a transforma documentele PDF intr-un format interactiv, imbunatatind
astfel experienta de lecturd si prezentare a continutului.

Pentru a beneficia de toate caracteristicile si functionalitatile programului,
trebuie platita o licenta de utilizare.

2.3 LIVRESQ

LIVRESQ este un editor de continut educational care poate fi gasit la adresa
https://livresq.com/ro/. Cu ajutorul acestuia se pot crea materiale educative
interactive. Totul se realizeaza online, nu trebuie nimic descarcat sau instalat.
Utilizatorii care doresc sa realizeze materiale educationale tip lectii interactive sau
cursuri 1si fac un cont dupa care pot folosi resursele editorului gratuit, iar pentru
mai mult de 5 materiale, cu plata (abonament). Materialul creat poate fi inclus
ntr-un site online sau poate fi utilizat offline (exportat intr-un pachet HTMLD5).

Succesiunea pasilor parcursi pentru crearea unui material interactiv este
urrmatoarea:

e dupa logare se creeaza un director (folder) nou in Organizator (Creare un
nou — Proiect) si cdruia i se dd un nume. In interiorul folderului
(Proiect) se vor crea Sectiuni (Lectii);

e in fiecare Sectiune se pot adauga diferite elemente (elemente de structura
—rénd cu 1, 2, 3 celule, celule care pot contine: text, imagine, sunet, clip
video, galerie, attachment etc.) cu tehnica ,,drag and drop” rezultand
astfel lectii interactive create online si salvate automat (Figura 4);

e materialul creat poate fi vizualizat online, dar poate fi exportat ca un
pachet HTML, o arhiva. (Export — Download exported package). Se
dezarhiveaza pachetul salvat ce are extensia .zip, dupd care continutul se
poate vedea cu click pe fisierul index.html.

£ LIVRESQ & Atelier ) Trecitapro [ Bibliotecs X, Romana v
[ Pagini web
= B o0 & 72 2 % B X A2 @ wx B [ @ salvat acum cf
Elemente de continut ale paginilor web 5
o @ Celuls
T (@ Temé grafica: Mosteneste
HTML (Hyper Text Markup Language)
este un limbaj folosit pentru crearea paginilor @ FEfect: Nimic ~
web. O pagina web este un document HTML si @ Guloare fundat
T & este alcatuitd din tag-uri (etichete). Tagurile
sunt marcaje pe care limbajul HTML le (= imagine fundal
4 o foloseste pentru a ajuta browser-ul de internet
sa afiseze corect continutul paginii web. O Contur_. 8
Tag-urile {etichetele) sunt de doua feluri
2 = - ta P ca de exemplu: <html> i Umbrd: imic
</htmi>, <titie> </title>, <head> </head> = constringere centrait: []
=] [0} tag ca de exemplu: <hr>, <br> =
<img> etc § Actune: Nimic ~
Tag-urile (etichetele) pot fi scrise atat cu Codul HTML al unei pagini web fara
8 B litere mar, cét si cu litere mici (recomandabil continut = Bara titlu resursa: (auto) ~
cu Itere mici ) i sunt incadrate de paranteze Al ENHANCER (Beta)
hiulare <>
9 7 ng wnere STILIZARE AVANSATA
@ SEMNE DE CARTE
M Carin i sishs 2 RESURSE

Figura 4. Interfata editorului de continut LIVRESQ
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2.4 MDIR Constructor

MDIR Constructor (Balmus, 2020) este un program folosit pentru crearea
manualelor digitale interactive. Lectia/manualul in format .pdf este
incércatd/incarcat in program si “imbunatitit/a” cu elemente interactive (imagini,
clipuri video, rebusuri, teste etc.) utilizAndu-se componentele softului. (Figura 5)
Astfel, se pot obtine lectii/manuale/auxiliare digitale interactive pentru majoritatea
disciplinelor. Fisierul rezultat este un executabil care poate fi copiat pe calculatorul
elevului, in laboratorul scolii si studiat individual sau in grupuri de elevi, fara ca
profesorul sa mai foloseasca instruirea directa. Elevii pot explora si experimenta in
mod interactiv conceptele si ideile, pot colabora cu colegii lor si pot obtine
feedback imediat.

[® MoIR_Constructer_Acces Total, v.Profeser
Fisier Optiuni | Instrumente MDIR | Resurse Pagina Manual Resurse Camp Manual Creare/RedactarsNote  Aplicatiiltile  Resurse Scolare
PDFFundal > |

Aplicatii > Aranjare Cuvinte TestCreator (*.ocpx)

J

Adevirat/False TestCreator(*.asf)

Alegere Multipli TestCreator (*.arcx)

Bifeazi Raspunsuri Corcte TestCreator (*.brsc)
Ordonare Idei (Cronologie) TestCreator*.oidx
Sortare in Coloane TestCreator(*.sccx)
Asociere Perechi TestCreator(*.asex)
Texte/Imagini cu lacune TestCreator(*.lbtt)
Exclude Intrusul TestCreator(*.itrs)

Rebusuri Dinamice Creator (*.rrbd)

Rebusuri Statice Creator (*.rbst)

Rebusuri Scolare Creator (*.rbsc)

Modell ecturaCreator (*.zmdl)
MapTestCreator

Probleme Interactive Creator (*.pbix)
TabelTestCreator (*.ctbl)
GalerielmaginiCreator (*.gims)

Arhivator HTML Folder (*hzip)
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Figura 5. Instrumente MDIR Constructor

Un interes deosebit il prezinta editorul HTML inclus in program, cu ajutorul
caruia elevii pot verifica offline diferite coduri HTML prezente in paginile
manualului. Pentru exemplificare, voi folosi un auxiliar curricular pentru clasa a
Xll-a, liceu tehnologic, creat personal, Incarcat in program si utilizat la disciplina
,» Tehnologia informatiei si a comunicatiilor”.

Utilizarea editorului presupune parcurgerea unor etape, si anume:
e click pe optiunea STW din program;

e selectim codul din pagina manualului (selectia va apdrea automat in
fereastra ,, Textul selectat”);

e pornim editorul HTML (Resurse Scolare — Informatica — Run HTML)
(Figura 6).
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Figura 6. Lansarea in executie a editorului HTML

e copiem selectia in editor (Figura 7);

e click pe butonul Run HTML pentru verificarea codului,
dreaptd vom vedea rezultatul actiunii.

iar in partea
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“lipirea”
selectie
in editor
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<body>
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> Window
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TAPUE Eypes
<input type=

Figura 7. Utilizarea editorului HTML inclus Tn MDIR Constructor

Codul astfel verificat poate fi ,lipit” in editorul de texte Notepad din
Windows, elevul poate salva documentul cu extensia .html si astfel, va rezulta o
pagind web care se poate folosi la constructia unui site web simplu.
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3. Concluzii

Adaptarea invatamantului la nevoile si preferintele generatiei digitale este
esentiala. Toate instrumentele software care pot fi utilizate cu avantajele si
dezavantajele lor sunt binevenite. Prin utilizarea tehnologiei si a metodelor
interactive, educatia poate fi adaptatd la mediul digital In care trdim, contribuind
astfel la formarea unei generatii pregatite pentru provocarile si oportunitatile
societatii digitale.

Manualele digitale interactive reprezinta o resursd valoroasd 1In
transformarea educatiei. Acestea aduc inovatie si dinamism in clasa, stimuland
interesul si creativitatea elevilor. Evolutia elevului modern este un proces continuu,
iar caracteristicile si trasaturile lui pot evolua odatd cu schimbarile in societate si
invatdmant. Adaptarea la aceste schimbari si abordarea nevoilor individuale ale
elevilor sunt aspecte esentiale intr-un sistem educational real si eficient.
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Abstract: Erasmus+ este programul Uniunii Europene pentru educatie, formare, tineret si
sport. Acesta permite institutiilor de invatamant din tarile membre sa obtind un grant

prioritdtile programului este tranzitia spre era digitald, obiectiv pe care l-am urmadrit in
anul scolar 2021-2022, in cadrul mobilitatii unui grup de elevi si profesori de la Colegiul
Tehnic ,,Ana Aslan” din Cluj-Napoca, gazduita de liceul IES Pepe Ruiz Vela din Villaverde
del Rio, Spania. Timp de doud saptamdni, membri delegatiei colegiului nostru au participat
la o serie de activitati pentru a se familiariza cu integrarea platformelor de e-Learning n
procesul de predare-invdtare, inclusiv a platformelor social media (Instagram). Fard a
pierde obiectivul principal din vedere, au participat si la activitdti care stimuleaza empatia,
interactiunea umand, dezvoltarea personald si a simtului estetic. Astfel de mobilitati ofera
nenumdrate oportunitati participantilor. In acest articol ne propunem, prin exemple, si
analizam programul Erasmus+ si oportunitatile acestuia: tipuri de proiecte, scrierea unui
proiect, organizarea unei mobilitati internationale, diseminarea celor Invatate si
implementarea pe termen lung a competentelor digitale dobdndite in urma mobilitdatii.

Cuvinte cheie: Erasmus+, e-Learning, interculturalitate, laborator virtual, revista scolii
online, e-Book.

Erasmus+ este programul Uniunii Europene pentru educatie, formare, tineret
si sport pentru perioada 2021-2027. Toate aceste domenii sunt esentiale pentru
dezvoltarea personald si profesionald a cetatenilor. Prin educatie si formare de
inaltd calitate, programul conferd participantilor calificarile si competentele
necesare pentru participarea lor semnificativa la o societatea care se schimba intr-
un ritm dinamic $i care este tot mai mobila, mai interculturald si mai digitala. Este
esential ca cetatenii europeni si fie bine Inzestrati cu aptitudinile, cunostintele si
competentele necesare intr-0 astfel de societate.

Programul Erasmus+ reprezinta o contributie semnificativa la dezvoltarea
competentelor digitale si a aptitudinilor si competentelor in domenii orientate spre
viitor, cum ar fi combaterea schimbarilor climatice si participarea la viata
democratica. In acest sens, programul Erasmus+ sprijina si faciliteaza cooperarea
transnationald si internationald dintre organizatiile din domeniul educatiei, formarii,
tineretului si sportului, ceea ce faciliteaza circulatia ideilor si difuzarea celor mai
bune practici.
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Obiectivul principal al programului este si asigure o coeziune mai mare in
domeniile deja amintite. Pentru aceasta, promoveaza si asigurd mobilitatea
persoanelor si a grupurilor in scopul invatérii formare, nonformale si informare,
avand patru prioritati principale: incluziunea si diversitatea, transformarea digitala,
mediul si combaterea schimbarilor climatice si participarea la viata democratica,
valorile comune si angajamentul civic.

Erasmus faciliteaza atat cooperarea multilaterald 1intre institutii de
invatamant compatibile, cat si mobilitati destinate elevilor. Programul ofera o
experientd ce cumuleaza, In egald masura, Intdlniri si descoperiri culturale dar si
experienta locuirii intr-o tard strdina. Este sansa de a descoperi sensul lui
"impreuna" de cele mai multe ori altfel decat 1l cunoastem din experienta autohtona

Referitor la educatia tinerilor din institutiile de invatamant preuniversitar,
programul Erasmus+ are doud actiuni principale: mobilitatea persoanelor (actiunea-
cheie 1) si cooperarea intre organizatii si institutii (actiunea-cheie 2). Prima
actiune-cheie reprezintd oportunitati de invatare in altd tara pentru elevi, profesori
si personal din institutiile de invdtdmant. A doua actiune-cheie reprezinta
oportunitati de colaborare intre doi sau mai multi actori care 1si pot consolida astfel
retelele de parteneri si isi pot spori capacitatea de a opera in comun la nivel
transnational pentru a pune in relevanta capacitatea si calitatea activitatii lor.

in anul scolar 2020-2021, Colegiul Tehnic ,,Ana Aslan” din Cluj-Napoca a
obtinut acreditarea Erasmus+ KA121 in domeniul educatiei scolare. Conceptul de
acreditare se aplica exclusiv actiunii-cheie 1 (KA1) si reprezintd un instrument prin
care institutiile cu experientd In derularea proiectelor de mobilitate Erasmus+
beneficiaza de acces simplificat la finantare pentru realizarea de mobilitati
internationale avand ca obiectiv dezvoltarea institutiei pe termen mediu-lung.
Acreditarea se obtine Tn urma unei aplicatii evaluatd de Agentia Nationala pentru
Programe Comunitare in Domeniul Educatieci si Formarii Profesionale
(ANPCDEFP). Acordarea acreditarii Erasmus+ confirma ca solicitantul dispune de
proceduri si masuri adecvate si eficiente pentru a pune in aplicare activitati de
inalta calitate si vizeaza mobilitatea In scopul Tnvatarii.

In momentul solicitdrii acreditdrii, echipa colegiului nostru a stabilit
obiectivele pe termen lung si beneficiile preconizate. Astfel, au fost stabilite sase
obiective: imbunatatirea autoeficacitatii cadrelor didactice si a elevilor de liceu in
contextul utilizarii TIC, crearea unei retele suport pentru asigurarea egalitatii de
sanse la educatie digitald in comunitatea educativd, combaterea excluziunii sociale
si a oricarei forme de discriminare, dezvoltarea de atitudini si formarea de
deprinderi actionale privind conservarea si prezervarea mediului inconjurator,
obtinerea unor extracte naturale pentru realizarea de produse cosmetice organice si
identificarea elementelor de folclor si traditii din spatiul european pentru
valorizarea patrimoniului cultural.

In anul scolar 2021-2022, obiectivele principale au fost cele doud mentionate
care vizeazd educatia digitald. Astfel, echipa responsabila pentru gestionarea
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acreditarii Erasmus+ a Colegiului Tehnic ,,Ana Aslan” a organizat mobilitati
internationale de 14 zile pentru 26 de elevi de liceu insotiti de 4 profesori si
mobilitati de tip job shadowing (activitati de observare) de 7 zile pentru 9 cadre
didactice si personal auxiliar. In articolul de fatd vom prezenta experienta uneia
dintre aceste mobilitati, desfasurate in Villaverde del Rio, Spania, in perioada 2-15
mai 2022 deoarece consideram cd prin modul de organizare oferd exemple de bune
practici iar, prin rezultatele obtinute pe parcursul si in urma mobilitatii, ilustreaza
oportunitatile programului Erasmus+ pentru digitalizare si invatdmant virtual.

Organizarea unei mobilitati a unui grup de elevi implicd mai multe etape.
Prima dintre acestea este stabilirea unei colabordri cu o scoald dintr-o altd tara.
Pentru aceasta, au existat diverse platforme pentru stabilirea de contacte intre
institutii de invatamant. Toate colaborarile ale colegiului nostru cu licee din
straindtate au fost facute prin intermediul platformei eTwinning, o comunitate
virtuald a scolilor din Europa, care in prezent este integratd, alaturi de alte
platforme virtuale de acelasi tip, in European School Education Platform (ESEP).

B Comisia m romana n Login e Create account

Europeana

Prima Stabilirea de

i Despre v Insights Dezvoltare v Recognition eTwinning
pagina contacte

European School Education Platform

Acasa

European School Education Platform este punctul de intainire al tuturor partilor interesate de
sectorul invatamantului preuniversitar — personal didactic, cercetatori, decidenti politici si alti
specialisti - $i acopera toate nivelurile incepand cu educatia si ingrijirea copiilor prescolar si pana la
invatamantul primar si secundar, inclusiv educatia si formarea profesionala initiala

Platforma gazduieste, de asemenea, eTwinning, comunitatea scolilor din Europa

Figura 1. European School Education Platform - platforma europeana pentru stabilirea
colabordrilor intre institutii de Invatdmant europene, care din anul 2022 gazduieste
si e-Twinning

A doua dintre etape este selectia elevilor. Pentru aceasta, s-a organizat un
concurs format din doud etape: depunerea unui dosar (50 puncte) si participarea la
un interviu 1n limba englezd (50 puncte). Pentru obtinerea punctajului aferent
dosarului, au fost stabilite criterii cum ar fi rezultatele la invatatura, redactarea unui
CV si a unei scrisori de intentie In format Europass si participarea la activitati
extrascolare. Procesul de depunere a dosarului pentru participarea la concursul de
selectie implicd competente digitale si familiarizarea candidatilor cu site-uri
oficiale ale Uniunii Europene. Elevii au beneficiat de sprijin din partea profesorilor
pentru crearea unui cont Europass si generarea unui CV si a unei scrisori de
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intentie pe aceasta platforma. Astfel, toti candidatii, indiferent daca sunt selectati
sau nu, 1si Tnsusesc o serie de cunostinte in domeniul digital.

In urma procesului de selectie, elevii selectati au participat la o sesiune de
pregatire culturala despre tara in care si-au petrecut cele 14 zile cat a durat
mobilitatea. De asemenea, a fost organizata si o intalnire virtuald cu scoala gazda:
Instituto de Educacion Secundaria Pepe Ruiz Vela din Villaverde del Rio, Spania.
De asemenea, foarte importantd a fost si colaborarea directa dintre persoanele de
contact ale celor doud scoli in vederea realizarii programului pentru cele doua
saptamani. Urmdrind ca obiectiv principal digitalizarea, au fost realizate activitati
care sd asigure Insusirea de competente TIC de catre elevi tinand cont de
importanta bunastarii fizice si psihice a persoanelor in momentul folosirii noilor
tehnologii. Prin urmare, au fost programate activitati care si imbine latura
emotionald si competentele digitale.

Mobilitatea propriu-zisa implica asigurarea transportului si a cazarii. Desi
poate parea o misiune facild, cumpararea biletelor de avion si rezervarea camerelor
de hotel nu este atat de simpld. In primul rand, trebuie preintimpinate riscuri care
pot apidrea. In contextul post-pandemic, riscul cel mai mare in cazul acestei
mobilitati a fost o posibild intarziere a primului zbor spre destinatia finala, care ar
fi implicat pierderea celui de-al doilea zbor. Pe de alta parte, trebuie evitate
posibile neajunsuri legate de cazare, cum ar fi o igiena precara. Pentru a evita
aceste riscuri, aceastd mobilitate a beneficiat de o vizitd pregatitoare, realizata de
doi profesori la sfarsitul lunii martie 2022. Este vorba de o mobilitate pe durata a
trei zile Tn care profesorii au vizitat scoala gazda si cazarea, asigurandu-se ca totul
este Tn ordine din acest punct de vedere.

In momentul achizitionarii biletelor de avion si a cazarii, profesorii
organizatori au trebuit sd tind cont de sumele acordate de institutia de Tnvatamant,
conform contractului semnat cu ANPCDEFP. Pentru cumpararea biletelor de avion
au fost alocati 360 euro/persoand, suma care nu a putut fi depasita. Pentru sprijin
individual, adica cazare si méncare, au fost alocati 70 euro/zi. Deoarece biletele de
avion au fost achizitionate din timp, pretul a fost mai mic decat grantul alocat,
restul fiind folosit pentru transportul de la aeroport la cazare. Referitor la cazare,
costul acesteia pentru o persoand nu a depasit jumatate din suma alocata, astfel
incét elevilor li s-au asigurat si méancarea.

Urmatoarea etapa a fost organizarea unor sedinte de informare pentru parinti
si completarea si semnarea documentatiei necesare pentru mobilitate. Aceasta etapa
a necesitat o colaborare directd si continud cu parintii pentru rezolvarea
neldmuririlor care au apdrut pe parcurs, dar si pentru discutarea unor posibile
activitdti culturale si vizite in scop educativ pe care profesorii insotitori le-au
propus pentru cele doud saptimani de mobilitate. Vizitele realizate in afara scolii
au fost o ocazie excelenta realizarea de continut digital!

an

In scoala care a fost "a noastra" pentru doud saptdméni am trait aceleasi
experiente iar spiritul de solidaritate s- a creat spontan. La o distanta considerabila
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de familie, elevii nostri si-au dezvoltat natural si usor propria identitate tocmai
fiindcd au invatat sa se cunoascd pe ei Insisi si au facut pasi importanti in
autonomie i maturitate.

Chiar daca aspectul vizat de noi e fost digitalizarea, latura emotionala a fost,
in egald masurd, importantd. In fapt, de la aceasta s-a plecat. Pentru a putea
functiona ca si grup, este necesar sa fii capabil sa dai voce tréirilor. Prima activitate
comuna s- a humit "Dixit". Pe scurt, este vorba despre o serie de carduri, ce spun o
poveste prin imagini. Desigur, acelasi card poate sd spunda povesti diferite, in
functie de povestas si de starea de spirit din acel moment. Cardurile au fost asezate
pe jos, in mijlocul clasei, urmérind linia imaginard a unui cerc. Fiecare dintre noi,
deopotriva elevi si profesori, a prezentat cardul ales, trecand prin fata tuturor. Am
spus povestea sau episodul din viata noastra care s- a intersectat sau chiar suprapus
cu imaginea aleasa. Prezentarea s- a facut in limba engleza iar despre timpul alocat
nu va putem spune nimic: fiecare a avut rdgazul necesar pentru a impartasi
experienta traitd candva. De la o poveste la alta, copiii s-au relaxat, au prin curaj si
nu a solicitat nimeni nicio pauzd. Zambetele si aplauzele au recompensat fiecare
spunere. Discutand seara, la hotel, am ajuns, cu totii, la aceeasi concluzie: copiilor
din Spania le este atdt de usor sd vorbeasca despre experiente dure, despre
momente in care ar fi avut nevoie de ajutor dar nu au avut curajul s il ceard. Nu
intamplator, unul dintre profesori a deschis jocul si, prin naturalete si sinceritate, a
deschis drumul povestilor. De aceea spunem cé jocul a fost despre asumare,
acceptare a ceea ce esti si despre empatie din partea celorlalti. Pana la urma, nu e
intotdeauna la indemana sd fii vulnerabil. Deschiderea de care am dat multi dintre
noi dovada, a constituit un liant. A fost ca si cand eram, toti cei 28, legati cu un fir
rosu, care ne-a insotit pasii pe intreaga perioada a sederii noastre acolo.

/\ g : ‘ \\"“ A » \

Fig ura 2. Jocul ,,Dixit” — momentul in care participantii isi aleg cartonasul
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Si de aici a plecat cea de-a doua activitate pe care le-am propus-o doar
elevilor nostri. Odata ce s-a produs deschiderea spre reflexivitate, i-am incurajat sa
tina, pe toatd perioada sederii, un jurnal. Pentru unii a fost un element de noutate,
pentru altii partea simpatica a fost ca l-au putut scrie folosind telefonul sau laptopul.
Nu a fost usor pentru toti. Dupa cateva zile, solicitandu-i sa si le reciteasca, au
constatat cd notaserd cam aceleasi aspecte referitoare la sederea la scoald si
plimbarile noastre de seara. [-am incurajat, pe fiecare In parte, sa urmareasca
culoarea locala - cu tot ce inseamna ea: oameni, cladiri, miresme, stari, curiozitati.
Si, dintr-o data, drumul pe care il faceam spre hotel cu autobuzul, a devenit cadru
pentru scriiturd. In cea de a doua saptimana, uneia dintre eleve, Bex pe numele de
scend, i-a revenit sarcina ca, pe durata unei zile, sé tind o pagina de jurnal in care sa
noteze activitatea grupul nostru din acea zi. Ne-a spus ulterior cé a fost ziua in care
"a vazut" aspecte care-i scapasera pana atunci. Si asta fiindca atentia nu i-a mai fost
aproape exclusiv sedusd de mobil. Si, fiindca si colegii spanioli, au fost parte din
puzze-ul nostru, ne-am dorit sd poatda avea acces, la o pagind a jurnalului nostru.
Ne-a ajutat faptul ca una dintre eleve a tinut mare parte din jurnal in limba engleza.
Ultima pagina i-a revenit ei. Da, "i-a revenit", fiindca din toate filele scrise,
acompaniate de poze, s-a ivit e-Book-ul memoria si marturia popasului nostru prin
experienta Erasmus. Ceea ce au invatat si trait acolo, a luat forma digitald a unui
e-Book. Ne-am dorit sa ne onoram munca si am reusit sa publicam , in dimineata
de dinaintea revenirii in tard, acest e-Book. Daca Fat-Frumos arunca, in poveste,
buzduganul ca semn am apropierii, noi am lansat e-Book-ul. Parintii, cei ramasi
acasd, precum si comunitatea - cu alte cuvinte, toti cei care urmaresc pagina de
Facebook a scolii noastre, au putut afla cum ne-am sporit noi cunostintele si
indemanarea.

Figura 3. Jurnalul clasei, scris de Bex

Atasam linkul e-Book-ului si ne- am bucura sa lasati feed-back in comentarii
(acesta este unul dintre avantaje; mai sunt si altele — va lasam sa le descoperiti
citindu-ne).



Oportunititile programului Erasmus+ pentru digitalizare si invatamant virtual 77

REFERINTE

Albulescu, 1., Catalano, H. (coord.) (2021) e-Didactica. Procesul de instruire in
mediul online. Editura DPH, Bucuresti, 2021.

Erasmus+ Programme Guide (n.d.) Actiunea-cheie 1: Mobilitatea persoanelor Th
scopul invatarii. https://lerasmus-plus.ec.europa.eu/ro/programme-guide/part-b/key-
action-1. [Accesat 27 octombrie 2022].

Erasmus+ Programme Guide (n.d.) https://www.erasmustrainingcourses.com/
uploads/6/5/6/3/65630323/2022-erasmusplus-programme-guide.pdf. [Accesat 27
octombrie 2022].

eTwinning (n.d.) https://school-education.ec.europa.eu/ro/etwinning. [Accesat: 27
octombrie 2022].

European School Education Platform (n.d.) https://school-
education.ec.europa.eu/ro. [Accesat 27 octombrie 2022].

Oviedo, O. (2006) 500 actividades con grupos. Editura LAJIBE, Malaga, 2006.

Programul Erasmus+ (n.d.) https://erasmus-plus.ec.europa.eu/ro/about-
erasmus/what-is-erasmus. [Accesat 26 octombrie 2022].

Revista  Liceenii, https://www.wattpad.com/story/314544562-liceenii-revista-
%C8%99colii?utm_source=web&utm_medium=facebook&utm_content=share_m
yworks_details&fbclid=IwAR01ZhG82CdVdOHGPKSJI3MVY qw3bORyhjLigYnx
iGgCIVKYFIXBRVX2Vis. [Accesat 31 octombrie 2022].






Extinderea caietelor interactive ARphymedes folosind
aplicatia MDIR Constructor

Cristian HABA!, Nicolae BALMUS?, Tatiana CHIRIAC?

! Universitatea Tehnica ,,Gheorghe Asachi” din lasi

X9

2 Universitatea Pedagogici de Stat ,,Jon Creangd” din Chisiniu,
Republica Moldova

cghaba@tuiasi.ro, balmus.nicolae@upsc.md, chiriac.tatiana@upsc.md

Rezumat: Un consortiu format din 7 parteneri europeni (5 universitati si doua companii
din domeniul IT) au dezvoltat in cadrul unui proiect Erasmus+ un set de materiale
educationale (caiete) pentru imbundtatirea invatarii fizicii in ciclul gimnazial. Una dintre
caracteristicile importante ale acestor materiale este faptul cd ele contin elemente de
realitate augmentata (experimente filmate sau animatii, in doud sau trei dimensiuni) care
se acceseazd prin scanarea elementelor declansatoare (triggere) direct din Caietul elevului,
folosind camera video a telefonului sau a tabletei. In lucrare este descrisd incercarea
autorilor de a extinde aceste caiete ale elevilor cu ajutorul aplicatiei MDIR Constructor
dezvoltata la Universitatea Pedagogica de Stat 1. Creanga din Chisinau. Prin intermediul
acestei aplicatii, caietul initial este completat cu optiuni in baza carora utilizatorii
(profesorii sau elevii) au posibilitatea sa adauge in plus fata de resursele existente, resurse
si activitati digitale de conceptie proprie (teste de diferite tipuri, resurse multimedia, notite
activititi experimentale si de evaluare, etc). In lucrarea de fatd se utilizeazd pentru
exemplificare unul dintre caiete, , Mecanica fluidelor”, disponibil gratuit pe site-ul
proiectului, pentru a demonstra usurinfa cu care acesta poate fi particularizat atdt de catre
cadrele didactice cat si de catre elevi.

Cuvinte cheie: Realitate augmentatd, Manual digital interactiv, Experimente virtuale,
Simulare asistata de calculator.

1. Introducere

De la inceputurile predarii fizicii in scoli, aceastd disciplind a fost una putin
preferata de catre elevi. Alaturi de matematica si chimie, fizica a fost perceputa ca
lucrand cu concepte complexe si ca atare nu este foarte atractiva pentru elevi daca
aceste concepte nu sunt bine explicate si exemplificate. Din péacate, multi dintre
acesti elevi nu vad perspectivele pe care le oferd invitarea fizicii, faptul ca aceste
concepte se regasesc in viata de zi cu zi si ca intelegerea lor ajutd la rezolvarea
multor probleme. Pentru a schimba aceastd perceptie care de cele mai multe ori
duce la obtinerea unor rezultate proaste la aceastd materie, este necesar ca fizica sa
fie facuta mai accesibila si mai atractiva pentru elevi.

Una dintre solutiile vizate la ora actuald este cea care incearcd sa foloseasca
realitatea augmentata (RA), care, spre deosebire de alte tehnologii studiate, ofera
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elevilor o experienta de invatare noua, autentica, captivanta si interactiva.

Realitatea augmentata a inceput sa fie utilizata in educatie inca din deceniul
trecut, cand diferite echipe de cercetatori au incercat introducerea acesteia in
aplicatii software care sa faciliteze invatarea unor discipline cum ar fi medicina
(Galvéo & Zorzal, 2013), desenul tehnic (Chen et al., 2011), muzica (Gomes et al.,
2014) sau chimia (Maier & Klinker, 2013). De atunci, s-au desfasurat numeroase
studii care au Incercat sa analizeze beneficiile si rezultatele implementarii acestor
tehnologii pentru procesul de educatie la toate nivelurile, anume prescolar (Gomes
et al., 2014; Martinez et al., 2016), preuniversitar (Belani & Parnami, 2020) si
universitar (Chen et al., 2011; Opris et al., 2019; Yaman and Karakose, 2016).

In cadrul acestei lucriri este avuti in vedere invitarea fizicii in gimnaziu.
Prin utilizarea RA, se ofera elevilor posibilitatea de a intelege mai bine si de a isi
insusi notiunile din fizicd datoritd faptului ca li se faciliteazd efectuarea unor
experimente in mod repetat si nelimitat. in plus, prin utilizarea acestei tehnologii,
profesorii vor fi mai putin dependenti de resursele materiale disponibile, sau mai
exact cele indisponibile, si de conditiile concrete existente in scoli pentru realizarea
experimentelor.

Utilizarea tehnologiilor de RA pentru a face Invatarea fizicii mai usoard si
mai atractiva a fost propusa in proiectul ARphymedes pentru a fi implementata in
cadrul unui proiect Erasmus+ de cétre un consortiu format din 7 parteneri din
Slovacia, Estonia, Slovenia, Italia, Grecia si Romania, dintre care 5 sunt
universititi si doud sunt companii specializate in tehnologia informatiei.
Initiatoarea proiectului este Universitatea Sf. Chiril si Metodiu din Trnava
(Slovacia), care a implementat proiectul alaturi de Universitatea Tehnicd din
Bratislava (Slovacia), Universitatea din Ljubljana (Slovenia), Universitatea
Tehnica ,,Gheorghe Asachi” din Iasi (Roméania), Universitatea Tehnica din Tallinn
(Estonia), compania Diadrasis din Grecia si compania Viteco din Italia.

Tn cadrul proiectului s-a previzut realizarea unor resurse educationale pentru
invatarea fizicii destinata elevilor de gimnaziu care se bazeaza pe utilizarea
tehnologiilor RA. Acestea constau intr-un set de caiete de lucru pentru elevi, o
carte pentru profesori si cursuri de formare pentru profesori prin care acestia sa fie
adusi la zi cu tehnologiile RA si sa cunoasca modul in care resursele elaborate pot
fi folosite pentru a obtine cele mai bune rezultate in procesul de Invatamant.

2. Resurse ARphymedes pentru profesori si elevi

Principalele resurse educationale elaborate in cadrul proiectului ARphymedes
sunt Caietul elevului si Ghidul profesorului. La acestea se adaugad un site al
proiectului unde pot fi gasite aceste resurse precum si un curs online pentru
profesori care prezintd materialele amintite mai sus, explicd modul in care RA
poate fi folositd pentru imbunatitirea procesului de invatdmant si permite celor
care parcurg cursul sd se autoevalueze.
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2.1 Caietul elevului

Principalele caracteristici propuse pentru Caietul elevului sunt urmétoarele:

Fiecare capitol al Caietului elevului este dedicat unei parti din fizica (au
fost elaborate 5 caiete aferente urmatoarelor capitole din fizica: ,,Ce este
fizica?”, ,,Cinematica”, ,Dinamica”, ,Mecanica fluidelor”, ,,Lucru
mecanic, putere si energie”.

Continutul fiecarui capitol este legat de cativa fizicieni importanti si
experimentele lor epocale.

Fiecare capitol are continut bazat pe RA care poate fi vizualizat cu
ajutorul unei aplicatii pentru telefonul mobil sau tabletd. Continut RA
este declansat din continutul Caietului elevului si poate fi sub forma de
animatii, videoclipuri si modele 3D care demonstreazd experimente sau
pun in evidentd fenomene fizice si aplicatiile lor. Experimentele incluse
in aceste caiete au fost alese astfel incat sa fie simple si sa necesite un
minim de materiale sau dispozitive astfel incét elevii sd le poatd face
singuri. Aceste experimente pot fi de asemenea vizionate Th mod repetat
astfel incét elevii sa poata reface experimentul singuri si sa Inteleaga cat
mai bine toate fenomenele si legile fizicii implicate.

Caietul elevului are spatii rezervate unde elevul poate adauga
comentarii sau 1si poate Inregistra observatiile.

CE ESTE
FIZICA

MECANICA
FLUIDELOR —

Partea 1

MECANICA:
@ CINEMATICA L@

MECANICA: @@
DINAMICA

LUCRU MECANIC, @]

PUTERE, ENERGIE —— ) g:égg;onuwn i
e)

d)

Figura 1. Capitolele Caietului elevului (a-e) si Ghidului profesorului (f)
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2.2 Ghidul profesorului

Ghidul profesorului a fost conceput ca material suport pentru profesorii care
predau fizica si care decid sa foloseasca setul de materiale educationale elaborate in
cadrul proiectului (Caietul elevului) ca materiale aditionale si suplimentare in
procesul de invatare. Caietul elevului constituie o colectie de activitdti care
completeaza, imbunatitesc si imbogatesc materialele din manuale utilizate in scoli.
In acest context, utilizarea elementelor de RA se remarcd ca fiind o abordare
moderna a predarii si ca o modalitate de a face continutul acestor materiale
educationale mai atractiv si motivant pentru elevi. Realizarea si vizualizarea de
experimente se afla in prim-plan, ca urmare, Ghidul profesorului are in vedere
prezentarea acestor experimente, rezultatele asteptate in urma efectuarii/vizualizarii
lor si sugerarea de subiecte de discutat si directii de abordat de citre profesori
impreuna cu elevii lor, astfel incat sa creeze o experienta de Invatare atractiva si cu
rezultate cat mai bune.

2.3. Realitate augmentata

Proiectul ARphymedes si-a propus sa elaboreze noi instrumente educationale
care sa inglobeze cele mai recente inovatii oferite de recentele dezvoltari stiintifice
si tehnologice din domeniul RA. Prin utilizarea acestor tehnici, procesul de
invatare devine imersiv si interactiv.

Pentru accesarea continutului bazat pe RA, partenerul Diadrasis a creat o
aplicatie care poate fi descarcata pe telefonul mobil sau pe tableta. Aplicatia este
disponibild atat pentru dispozitive de tip Android cat si pentru cele de tip 10S si
poate fi descarcata gratuit de pe Google Play sau Apple Store.

Aplicatia este organizata corespunzator celor 5 capitole de fizica abordate in
cadrul proiectului si, odatda selectat capitolul dorit, aplicatia poate fi folosita
impreuna cu Caietul elevului pentru a vizualiza continutul RA. Pentru aceasta, in
Caietul elevului au fost introduse declansatoare (triggere) prin intermediul carora,
daca orientam camera telefonului mobil sau a tabletei catre unul din ele, se va
porni pe ecranul dispozitivului continutul RA. Fiecare continut RA este asociat
fie cu una dintre personalitatile remarcabile din fizicd (Arhimede, Blaise Pascal,
Isaac Newton etc.), fie cu notiuni sau legi ale fizicii prezentate si explicate in
Caietul elevului (vezi Figura 2). Acest continut clarifici aceste notiuni prin
redarea unor experimente filmate (videoclipuri), demonstratii sau experimente
virtuale in 2D sau 3D.
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Archimedes (287 212 BCE)

Figura 2. Declansatoare pentru continutul de realitate augmentati din capitol:
a) animatie, b) videoclip

Mecanica fuxdelor

a) b)

Figura 3. Continut RA de tip videoclip: (a) Formatul de doud pagini al Caietului
elevului cu explicatii, declansatoare si spatii pentru consemnarea observatiilor, (b) capturd
de ecran din timpul derularii videoclipului declansat de declansatorul din partea din dreapta
sus a paginii

2.4. Modelele 3D

In fiecare capitol, pentru fiecare fenomen sau lege a fizicii, sunt date
exemple din viata de zi cu zi sub forma de videoclipuri, animatii 2D sau modele
animate 3D.

Unele dintre modelele animate 3D sunt create si pot fi accesate in aplicatia
RA si pot simula experimente cu care elevii pot interactiona similar ca intr-un
experiment real folosind un telefon mobil sau o tableta.

3. Resurse ARphymedes (implementare MDIR Constructor)

MDIR Constructor este un software elaborat in cadrul Universitatii
Pedagogice de Stat ”Ion Creangd” din Chisindu cu ajutorul céruia utilizatorii
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dezvoltd/construiesc Manuale Digitale Interactive Redactabile (MDIR) compatibile
cu sistemul de operare Windows. (Balmus, 2020) Spre deosebire de manualele
digitale existente Tn Romania (Centrul National de Politici si Evaluare in Educatie.
(2023), cu continut digital neredactabil, MDIR Constructor permite
profesorului/grupurilor de profesori sa creeze manuale digitale de conceptie proprie
cu continut digital personalizat si redactabil, adaptat contingentului de elevi.
Valorificarea MDIR Constructor nu necesitd cunostinte speciale de programare a
calculatoarelor.

Manualele Digitale MDIR se creeaza in baza unui fisier (*.pdf) realizat in
format de vizualizare cu pagini duble, de conceptie proprie sau preluat din surse
oficiale (edituri, site-uri educationale). Exact in acest format sunt disponibile
pentru descarcare capitolele Caietului elevului din cadrul proiectului ARphymedes
(ARphymedes -For Students (2023) . Aceste capitole sunt Tn continuare denumite
generic caietele ARphymedes.

In Figura 4 este reprezentati fereastra de Start a caietului
ARphymedes ”Mecanica Fluidelor”, realizat cu software-ul MDIR Constructor,
varianta profesor.

(® MDIR_Constructor_Acces_Total - [m] X

| Despre.... LangTools | Setlang => N Start

! MECANICA @ VERSIUNE

DIGITAL-INTERACTIVA

FLU I DELOR realizata cu

MDIR Constructor

Figura 4. Caietul ,,Mecanica Fluidelor”- versiunea MDIR Constructor

Dupa apésarea butonului Start se deschide interfata principalda a aplicatiei
MDIR Constructor (Figura 5) Tn care sunt prezente instrumentele de navigare, de
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creare si inserare 1n paginile si in cdmpurile manualului a diferitor tipuri de resurse
educationale in format digital: fisiere multimedia, imagini, documente (docx, pdf,
pptx), adrese HTML, teste (adevarat/fals, cu alegere multipla, texte/imagini cu
lacune, ordonare cuvinte/fraze, exclude intrusul, completare tabel), rebusuri,
aplicatii complexe de modelare/simulare, experiente si laboratoare virtuale,
C++, Python, Scratch), notite interactive de invitare/evaluare/autoevaluare. Toate
resursele digitale se includ in MDIR Constructor de citre profesor. In procesul de
creare a manualului de citre profesor, iIn mod automat se creeaza varianta MDIR
destinatd elevului, stocatd intr-un director separat denumit MDElev. Aceast
director se poate transmite elevului pentru realizarea activitdtilor didactice in
vederea Invatarii si/sau a evaludrii. Fisierul care deschide manualul elevului este
unul executabil si are numele MDIR_Elev.

In Figura 5 este reprezentatd o capturd de ecran din paginile caietului
ARphymedes ,,Mecanica Fluidelor”, varianta profesor, in care sunt incluse doua

e secventa video, preluata din (ARphymedes Multimedia, 2023);

e sarcind de invatare (notitd) creatd de profesor, pe care elevul urmeaza
sd o realizeze 1n varianta digitala a caietului personal.

®
P | Creare/RedoctereNote AplicatilUtle Resur

Fisier Optiuni Instrumente MDIR Resurse Paging Manual Resurse Camp Maru
CUPRINS ‘N q[s-9 v PPl seeer @n Osw Oarst Oz z6e 26 |2a Q¢ Resurse PM/CM

gl [ anptymeses |

) Compressibi

NP oeeleruda || StartAudio | | StopAudio | | SahvareNota

[‘3"_\1 ‘ 9 = D Cunosti vreo aplicatie a compresibilitatii din -
L = \viata de zi cu zi? Raspunde mai jos. "
\Y tiu rezervat pentru redactarea
J sarciniireglizata de catre elev

s ~an

Figura 5. Captura de ecran din versiunea profesor a caietului ARphymedes ,,Mecanica
Fluidelor”
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In varianta MDIR Elev se vidd numai resursele autorizate de citre profesor
pe care elevul le studiaza fara dreptul de modificare a continutului. Testele si alte
activitati de evaluare se realizeaza direct in MDIR Elev.

Versiunile ”demo” ale caietelor ARphymedes realizate cu software-le MDIR
Constructor pot fi descircate (MDIR ARphymedes, 2023). Tn acest moment este
activ numai caietul "Mecanica Fluidelor”. Celelalte caiete sunt in proces de
actualizare.

4. Concluzii

In lucrarea de fata au fost prezentate rezultatele proiectului Arphymedes: AR
physics made for students, ce a avut drept scop realizarea unor materiale
educationale care, bazate pe tehnologiile RA, sd permita profesorilor de fizica din
gimnaziu sd facd lectiile si experimentele de fizicd mai usor de inteles si mai
atractive pentru elevi.

Dupéa cum se arata in lucrare, aceste materiale, in special Caietul elevului,
pot fi extinse prin intermediul unor aplicatii care sd permitd profesorilor
particularizarea procesului de Invatare a fizicii la resursele de invatare pe care le au
la dispozitie si la nivelul de intelegere si de invatare al fiecdrei clase de elevi. Una
dintre aceste aplicatii, care a fost testatd in acest scop si care a fost prezentatd in
lucrare este aplicatia MDIR Constructor.

Caietele ARphymedes realizate Tn versiunea MDIR Constructor sunt complet
redactabile. Utilizatorul final (profesorul) poate sa le completeze cu o gama mare
de resurse digitale (clipuri video, teste de diferite tipuri (desktop/online) pentru
autoevaluarea cunostintelor, aplicatii desktop/online de modelare/simulare a
fenomenelor fizice etc). Tn varianta elev a Caietelor ARphymedes, utilizatorii
(elevii) realizeaza sarcinile formulate de catre profesor si isi pot completa caietul
cu notite proprii (observatii, experimente de conceptie proprie, rezolvari de
probleme etc).

Rezultatele prezentate in aceasta lucrare au fost obtinute in cadrul:

1. Programului Erasmus+ al Uniunii Europene prin proiectul Arphymedes:
physics made for students, grant nr. 2020-1-SK01-KA201-078391.

2. Proiectului national ,Elaborarea si implementarea manualelor digitale
interactive 1n invatamantul preuniversitar” (Programul de Stat 2020-2023, nr.
20.80009.0807.25), finantat de Agentia Nationala de Cercetare si Dezvoltare a
Republicii Moldova.
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Abstract: Literatia nu se rezumd doar la lectura cartilor traditionale, tiparite. La fel cum
accentul pus pe STEM a crescut in ultimii ani, la fel a crescut si alfabetizarea digitald.
Alfabetizarea digitala include toate abilitatile necesare pentru intelegerea si operarea
dispozitivelor digitale, cum ar fi computere, tablete, cititoare electronice si telefoane
inteligente. Acest set de abilitati se extinde rapid, pe masurd ce noi inovatii isi fac loc in
viata noastra de zi cu zi. Avand in vedere evolutia sistemelor de invatamdnt din ultimii ani
este necesar ca profesorii sa sprijine dezvoltarea abilitdtilor de alfabetizare digitala ale
elevilor ntr-un mod sigur si educativ in cadrul disciplinelor scolare studiate. Existd multe
resurse adaptate copiilor, cum ar fi motorul de cautare Google Junior i site-uri web
educationale precum National Geographic for Kids. Incursiunea noastra in lumea digitald
a inceput cu activitati fara calculator, am construit apoi trasee pentru ozoboti si acum
elevii au inceput lectiile de programare de la code.org. Cred ca formarea abilitatilor de
alfabetizare digitald din clasele primare poate ajuta la largirea intelegerii de catre elevii a
tehnologiei dincolo de lumea jocurilor video, stimulandu-le, de asemenea, interesul catre
subiectele STEM.

Cuvinte cheie: STEAM, stiinta, realitate augumentat, spatiu.

1. Introducere

in secolul trecut elementele de bazi ale educatiei erau cititul, scrisul si
matematica, dar in ultimele decenii, lumea noastrad s-a schimbat rapid si aceste trei
elemente, desi sunt inca importante, impart acum lumina reflectoarelor cu alte
discipline importante.

in ultimii ani, tehnologia a devenit esentiald pentru viata noastra de zi cu zi
si pentru contributia noastrd la economia globald. Acest lucru se reflectd in
focalizarea recentd a educatiei pe STEM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie si
Matematicd) in scolile europene.

2. Informatii generale

Stim cu totii cd este esential ca elevii sd-si dezvolte abilitatile de viatd in
cadrul disciplinelor STEM, dar ei trebuie mai intai sa-si perfectioneze abilitatile de
literatie. Abilitatile de literatie sunt vitale pentru intelegerea conceptelor STEM si
vor duce la succes in toate disciplinele.



90 Lucririe Conferintei Nationale de Invitimant Virtual - CNIV 2023

Dezvoltarea competentelor in domeniul STEM 1ii va ajuta pe elevi sa
contribuie la progresele tehnologice ale lumii moderne. Desi abilitatile STEM si
cele de literatie sunt adesea privite ca doua prioritati educationale separate, aceste
discipline merg de fapt mana in mana.

Pentru a deveni un om de stiintd sau un inginer desavarsit, elevul trebuie mai
intdi sd dezvolte abilitati puternice de literatie. Disciplinele STEM necesita
interpretarea textelor tehnice, o vasta cunoastere a vocabularului specific
continutului stiintific, gandire critica si capacitatea de a comunica clar altora aceste
concepte complexe, atat verbal cat si in scris. Toate aceste abilitati sunt dezvoltate
prin instruire bazata pe alfabetizare.

Prin integrarea literatiei in STEM, copiii pot deveni cititori puternici in timp
ce exploreaza subiecte care le pot starni interesul pentru STEM. Legand literatia de
disciplinele STEM, puteti dezvolta abilitatile de alfabetizare ale elevilor
dumneavoastrd si ii puteti expune In lumea minunatd a stiintei, tehnologiei,
ingineriei si matematicii.

Pentru ca elevii sa fie pregatiti sd citeascd un numar tot mai mare de texte
informationale, ei trebuie sd-si dezvolte abilitdtile de citire informationala la o varsta
frageda. Cartile despre stiintd, tehnologie, inginerie si matematica pot fi captivante si
reprezintd o modalitate excelenta de a stimula interesul copiilor catre STEM.

3. Digitalizare

Alfabetizarea se intinde dincolo de lectura cartilor traditionale, tiparite. La
fel cum accentul pus pe STEM a crescut in ultimii ani, la fel a crescut si
alfabetizarea digitald. Alfabetizarea digitala include toate abilitatile necesare pentru
intelegerea si operarea dispozitivelor digitale, cum ar fi computere, tablete,
cititoare electronice si telefoane inteligente. Acest set de abilitati se extinde rapid,
pe masura ce noi inovatii 1si fac loc in viata noastra de zi cu zi.

Profesorul modern trebuie sa sprijine dezvoltarea abilitatilor de alfabetizare
digitala ale elevilor evidentiind pericolele internetului si valoarea educationald a
informatiilor care pot fi descoperite. Tindnd cont de faptul ci existd multe resurse
adaptate copiilor, cum ar fi motorul de cautare Google Junior si site-uri web
educationale precum National Geographic for Kids. Predarea abilitatilor de
alfabetizare digitala poate ajuta la largirea intelegerii de citre elev a tehnologiei
dincolo de lumea jocurilor video, starnindu-i, de asemenea, interesele pentru
subiectele STEM.

4. Activititi STEAM

Pentru a celebra Séptamana Mondiald a Spatiului Cosmic am pregatit pentru
elevii mei din clasa a ll-a B de la Colegiul National de Arta ”Octav Bancila” din
Iasi, o lectie STEAM inedita. Cu ajutorul prezentarilor PowerPoint am reactualizat
cunostintele elevilor legate de Sistemul solar. Am continuat apoi cu 0 poveste
originald Twinkl intitulata ”Cu avant inapoi spre Pamant” (https://www.twinkl.ro/
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resource/cu-avant-inapoi-spre-pamant-poveste-powerpoint-ro-dic-455) in care Hal,
un baietel care se pregitea de culcare, descopera ca patul sdu se transforma intr-0
racheta cu care isi incepe mica sa célatorie prin Univers.

Pentru ca lectia sa devind mai interesantd, am addugat si cateva elemente de
matematicd i anume  joculetul cu rachete de la  Topmarks
(https://www.topmarks.co.uk/maths-games/rocket-rounding) pentru a repeta
rotunjirea la zeci a numerelor formate din sute, zeci si unitati. Activitatea a stimulat
astfel imaginatia copiilor si dorinta de a avea o racheta si de a-si imagina cum ar
putea caldtori si ei asemeni bdietelului. Am recapitulat astfel notiuni legate de
spatiu si din matematica cu ajutorul tehnologiei, intr-un mod amuzant si atractiv.

In incheierea activititii elevii au invitat cum sa isi deseneze propria racheta
cu ajutorul unui tutorial video (https://www.youtube.com/watch?v=Blp4zpYfFdU ).
Deoarece stim deja ca realitatea augumentata simuleaza foarte bine realitatea, am
addugat si proiectarea 3D a planetelor in prezentarea noastrd. Copiilor le place sa
filmeze sau sa faca fotografii cu aceasta aplicatie.

Mentionez ca ei au invatat despre coduri si programare prin joculete si cu
robotei inca de la clasa pregatitoare, au vazut cum aratd cuvintele lor scrise cu
WordArt, au  folosit prima  aplicatie de  realitate  agumentata
(https://www.birdiememory.com/en/application) si au vazut cum arata o litera pe
un micro:bit. In clasa I au invitat cum se construiesc trasee pentru ozoboti Tn cadrul
unor activitditi STEM desfasurate in colaborare cu American Corner
(https://bjiasi.ro/stiri-si-evenimente/american-corner-events-lets-play-coding-5/) si
s-au jucat cu realitatea augumentata de la Google. Acum, in clasa a ll-a, a fost
foarte usor sa Invete cum se utilizeaza aplicatiile Arloopa 3D si Quiver.

In acest an scolar elevii merg siptimanal cite o ora in laboratorul de
informaticd, unde au inceput lectiile de initiere in programare prin activitati
specifice varstei de la code.org in cadrul unui proiect educational
intitulat “Abilitatile digitale ale elevului modern” si au invatat sa isi verifice
raspunsurile corecte ale testelor daca acestea au atasat codul QR.

Programul ”Tedi - Scoala sigurantei” ne-a ajutat sd descoperim pericolele pe
care le putem intalni pe retelele sociale si cum putem selecta informatiile adevarate
de stirile false si “Eroii Fast” ne-au dezviluit prin jocuri, filmulete si activitati
creative cum sa evitdm Atacul Vascular Cerebral.

5. Imagini din timpul activitatilor

s = =

Saptdmana Mondiald a Initiere in programare Activitdti STEAM cu
Spatiului Cosmic ozoboti
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6. Diseminare si evaluare

Toate activitatile copiilor sunt inscrise In Saptamdna Europeand a Codurilor,
cateva dintre ele si in Ora de Cod sau in Saptamdana Mondiala a Spatiului Cosmic.
Activitatile STEAM desfasurate cu elevii au fost prezentate ca exemple de buna
practica la cercul pedagogic al invatatorilor, in cadrul evenimentului organizat de
Inovatie in Educatie de Performantd ”STEAM-inovatie in educatia viitorului” din
Republica Moldova, la Conferinta Nationala a Comunitatii ,,Educatie pentru
Stiintd” Scrutand viitorul: perspectivele educatiei STEM. Lectii din criza, Editia a
IV-a, Suceava, 28-30 Aprilie 2022, in revista Edict (https://edict.ro/lets-play-
coding/) pe paginile de socializare EU Code Week si pe blogul european:

o https://blog.codeweek.eu/lets-play-coding-primary-stem-education-in-
romania/

e https://blog.codeweek.eu/16-eu-code-week-activities-to-inspire-your-
next/

si sub forma unui poster la Conferinta Scientix: 18-19 noiembrie 2022.

7. Concluzii

Integrarea literatiei In STEM ajutd la: imbunatatirea competentelor de citire
ale elevilor, cultivarea interesului catre lumea minunatda a stiintei, tehnologiei,
ingineriei si matematicii, dezvoltarea motivatiei copiilor de a citi carti despre stiinta,
tehnologie, inginerie si matematica.

Prin desfasurarea unor activitati STEM 1n sala de clasa putem face ca o lectie
obisnuitd sa devind, cu ajutorul tehnologiei, o experientd creativa si interesanta
pentru elevi.
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Rezumat: Filmul didactic este un instrument mult folosit Tn activitatea scolara. Absenta
interactivitdtii este compensata de faptul ca poate fi urmdarit pe o gama largd de device-uri,
fara sa fie nevoie de instalarea unor aplicatii speciale. Filmele din seria "Termodinamica
gazelor”, impartita in mai multe episoade, evita prezentarea des intdlnitda, in care un
profesor explica la tabld. In filmul nostru explicatiile sunt date sonor sau prin subtitrare.
Graficele si animatiile sunt obtinute prin capturi de ecran, folosind aplicatii specializate
interactive. Textele, formulele si imaginile folosesc un stil unitar.

Cuvinte cheie: Gaz ideal, gaz real, termodinamica, entropie, diagrame termodinamice,
animatie, model, procese termodinamice, film didactic.

1. Introducere

Filmele cu scop instructiv-educativ folosite Tn predare::a)prezinta o realitate
vie, ajutdand la Intelegerea fenomenelor si proceselor studiate; b). asigurd
multiperceptia si concentrarea stimulilor pe o singurd directie. c)filmul didactic
ajutd la transmiterea si fixarea cunostintelor elevilor; d)prin filmul didactic se
formeaza si dezvolta capacitatea de investigare a realitatii, de cercetare si analiza a
acesteia.

Seria de animatii realizate de noi, pe subiecte legate de termodinamica
gazelor, ideale si reale, au fost realizate cu Corel VideoStudio 2023. De asemenea
au mai fost folosite alte programe pentru realizarea de desene, animatii
matematizate, grafice, diagrame etc.

2. Legile empirice ale gazului ideal

Ecuatia termica de stare pentru un fluid are forma generala:

)
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cu notatiile standard: p = presiunea, V = volumul, T = temperatura absoluta.
Obtinerea acestei ecuatii se bazeaza pe trei legi empirice.

2.1 Legea transformarii izoterme (Boyle-Mariotte)

Animatia prezintd un dispozitiv, ca Tn Figura 1. Miscand pe verticala
rezervorul V, tubul de cauciuc AB se deformeaza. In tub se gasesste mercur. Prin
miscarea rezervorului V, diferenta de indltime h dintre nivelul mercurului in cele
doud ramuri se modificd, modificindu-se 1n acelasi timp si volumul gazului.
Presiunea, masurata in torr, se exprima prin relatia:

unde h este masurat in milimetri, iar H este presiunea atmosfericd (constanta in
timpul experiemntului, avand de obicei valoarea 760 torr). Modul Tn care se
desfagoara experimentul nu modifica temperatura. Se obtine, experimental,
realatia:

)

Figura 1. Frame din simularea Figura 2. Robert Boyle
experimentului Boyle-Mariotte

2.2 Legea transformarii izobare (Gay-Lussac) si izocore (Charles)

Se foloseste un dispozitiv asemandtor, miscand rezervorul V astfel Tncét
diferenta de nivel a mercurului 1n cele doua brate sa raimana constanta (h=constant,
putand fi si nuld). Termostatul in care se afld balonul cu gaz este incilzit, iar
volumul gazului creste impingand mercurul in tubul T (Figura 3). Experimentul
aratd dependenta liniard a volumului V fata de temperatura tc exprimata In scara
Celsius.
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©)

In cazul transformarii izocore, se miscd rezervorul V astfel incat nivelul
mercurului in tubul T sd& rdmédnd neschimbat. Prin cresterea temperaturii
termostatului se observa modificarea diferentei de nivel h a mercurului intre cele
doua brate (Figura 4).

De asemenea cresterea presiunii in raport cu temperatura, asculta de o lege
liniara:

(4)

Figura 3. Frame din animatia prezentdnd  Figura 4. Frame din animatia prezentand
experimentul transformarii izobare experimentul transformarii izocore

Masuratori atente aratd ca ceea ce permite
introducerea introducerea temperaturii gazului ideal T, masurata de un termometru

CU gaz ce functioneaza pe baza transformarii izocore:

Formulele (3) si (4) iau o forma mult mai simpla:

Q) (6)

Combinand relatiile (4), (5) si (6) se obtine formula transformirii generale a
gazului ideal:

()
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2.3 Legea lui Avogadro

In 1811 Amedeo Avogadro a stabilit ca la o presiune si temperatura data,
toate gazele ideale ocupa acelasi volum molar si numarul de molecule continute in
acest volum este acelasi. In particular pentru conditii normale (p=1 atm,
T=273,15K) acest volum este 22,4 L. Aceasta permite calculul constantei din
relatia (7) pentru un mol de gaz:

Se obtine ecuatia termica de stare pentru 1 mol de gaz:
(8)
2.4 Ecuatia calorica de stare

In cazul unui fluid, forma generald a ecuatiei calorice de stare, exprimand
energia interna U, este:

(9)

Figura 5. Schema experimentului Joule Figura 6. J. P. Joule

Experienta lui Joule folosea un sistem format din doud incinte, initial unul
dintre ele continind gaz, celdlalt fiind vidat, intre ele existand un tub de conexiune
(Figura 5), inchis prin robinetul R. Prin deschiderea robinetului se constata ca
temperatura indicatd de termometru nu se modifica. Sistemul este izolat adiabatic
(céldura Q=0), iar gazul nu efectueazd lucru mecanic (destindere in vid) si din
primul principiu al termodinamicii rezulta ca energia interna nu se modifica, desi
volumul se dubleaza. Aceasta arata ca energia interna a gazului ideal nu depinde de
volum, ecuatia (9) luand forma:

(10)

In diagramele de stare curbele izoterme sunt si curbe izoenergetice si, de
asemenea, curbe izoentalpice.
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3. Aplicatii ale principiilor termodinamicii in procese specifice
gazului ideal

3.1 Gaz ideal inchis Tntr-un cilindru cu piston mobil

Cea mai cunoscuta reprezentare a sistemului “gaz ideal” este aceea a unui
cilindru prevazut cu un piston mobil, in care se gaseste gaz. Miscarea pistonului
sugereaza scihimbul energetic dintre gaz si mediu, sub forma de lucru mecanic. Un
manometru indicd variatia presiunii. Schimbarea temperaturii este sugerata de
schimbarea culorii, prin modificarea componentei RED din tripletul RGB, valoarea
RED atingand 255 pentru temperatura maxima. In animatia noastra pistonul este
actionat de un mecanism bield-manivela (Figura 7)

Figura 7. Captura din animatia “procese ale

gazului ideal” Figura 8. Desen ajutator pentru obtinerea

formulelor (11) si (12)

Pentru realizarea animatiei a fost folosita formula:

(11)

Formula se deduce folosind Figura 8. Am notat R = lungimea manivelei AB,
L = lungimea bielei BC, o = unghiul manivelei fata de orizontald, y, = ordonata
pistonului fatd de originea O. Formula inversd care da unghiul a in functie de yp
este:

(12)
3.2 Exemple de procese reversibile simulate prin animatie
S-au realizat animatii pentru diferite probleme, inspirate in mod deosebit

dintre cele propuse pentru examenul de bacalaureat. Animatia este Insotitd de
prezentarea graficelor in diagramele p-V, p-T, V-T, T-S., unde S este entropia.
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Elevilor pasionati de fizica li se poate deduce formula entropiei, pornind de
la variatia entropiei intr-un proces izoterm, profitind de formula céldurii in acest
proces, admisa in manuale fara demonstratie (v fiind cantitatea de substanta):

(13)

Folosind aceasta relatie si considerand un ciclu format dintr-o racire izocora, o
comprimare adiabatica si o destindere izoterma, toate transfor-marile fiind considerate
reversibile (Figura 9), tindnd cont ca variatia totald a entropiei este zero (S este marime
de stare) si ca intr-o transformare adiabatica reversibila entropia ramane constanta,
se poate deduce formula variatiei entropiei intr-o transformare izocora.

Figura 9. Ciclu folosit pentru deducerea variatiei entropiei
ntr-o transformare izocora

(14)

Tn mod analog folosind un ciclu reversibil format dintr-o destindere izobara,
o destindere adiabaticd si o comprimare izotermd, se obtine formula variatiei
entropiei Intr-o transformare izobara:

(15)

Pe baza relatiilor precedente se obtin usor diferite formule pentru variatia
entropiei Tntr-un proces oarcare, formule care se folosesc pentru trasarea graficelor
n diagrama T-S.
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3. Gazul real
3.1 Ecuatia lui Van der Waals

Cea mai cunoscutd formula pentru descrierea unui gaz real este cea a lui Van
der Waals, in care se tine cont cd moleculele au un volum nenul (in modelul
gazului ideal sunt considerate puncte materiale) si ca atunci cand moleculele sunt
prea apropiate, interactiunea lor nu mai e neglijabila, ceea ce duce la marirea
presiunii, prin adaosul unei presiuni interioare. In ecuatia termici de stare (8)
(pentru un mold de gaz) se fac corectii, care duc la forma:

(16)

Constantele a si b se pot exprima in functie de valorile critice ale
parametrilor gazului in starea critica (Per Tn Figura 10), punand conditia ca ecuatia
(16) sa aiba pentru volumul V o radacina tripla.

Figura 10 aratd aspecte incorecte ale ecuatiei (16): zone in care presiunea si
volumul cresc simultan si chiar presiuni negative. Pentru a pune in acord cu
observatiile experimentale, portiunea izotermei Van der Waals care trece prin
punctele A si B este inlocuita cu palierul AB, acesta fiind ales astfel incat:

(17)
Astfel se obtin izotermele Andrews

bar)
PeR

Ly | ; ; | )
100 200 300 400 500 600 700 800

Figura 10. Familie de izoterme Van der Waals
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3.1 Izotermele Andrews

Folosind metoda indicata se obtin izotermele Andrews, care corespund mult
mai bine izotermelor reale. In Figura 11 sunt reprezentate familii de izoterme
Andrews.

100 200 300 400 500 600 700

Figura 11. Familii de izoterme Andrews
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Rezumat: Sfera digitala in domeniul educational este dinamicd, creste si are forte
proaspete. /n acest context, Wand.education, platforma a SIMAVI de creare de continut
educational, vine in sprijinul cadrelor didactice din Romdnia, pundnd la dispozitia
acestora, in mod gratuit, instrumente digitale foarte usor de utilizat, cu ajutorul carora
dascalul poate aduce actul educational (predarea/invatarea/evaluarea) la nivelul
asteptarilor anului 2022, creiondnd infatisarea unei scoli moderne, calitative, adaptate
nevoilor grupului de elevi. Ca utilizator al platformei Wand.education la clasa apreciez
oportunitatea de a construi lectii/secvente de lectie Tn care pot valorifica o multitudine de
resurse ,,pe gustul” elevilor: filme didactice, jocuri digitale (se pot configura jocuri pe
platforma), activitdti/fise de lucru interactive etc. Secventele de evaluare pot fi
valorificate Tn sens formativ, rapoartele generate automat indicand ce s-a infeles, ce
trebuie reluat, cum trebuie configurat demersul didactic in etapa urmatoare. Posibilitatea
reludrii unor informatii in scopul fixarii/ aprofundarii prin activitati asincron contribuie,
de asemenea, la imbunatdtirea performantei. Lectia digitala astfel construita stimuleaza
constant interesul pentru invatare al elevului, motivandu-1 sa-si asume roluri, sa trdiasca
experienta. Nu in ultimul rand, datorita graficii atractive, lectiile digitale sunt
., prietenoase”, oferind elevului un mediu confortabil de invatare.

Cuvinte cheie: Wand.education; solutii de predare inovativé; lectii digitale; instrumente
de invitare interactivd; platformda de invatare: co-Lectie digitala, co-laborare/co-
operare/co-municare, co-autor; experiente de invatare captivante.

1. Introducere

,»Dupa ce faci un lucru in acelasi fel de doi ani, priveste-l cu multa grija;
dupa cinci ani, priveste-1 cu suspiciune; dupa zece ani renunta la el si incepe altfel”
(Peter Drucker, 1954).

Acesta este contextul in care doresc sa lansez pledoaria mea pentru lectia
digitala ca solutie de predare inovativa, argumentand afirmatia cu ajutorul unor
lectii pe care le-am construit pe platforma Wand.education.

Practica didacticd a demonstrat cid ,invatarea devine eficientd doar daca
elevul este motivat pentru a se implica activ si creativ in procesul de predare-
invatare” (Petrovici et al., 2020). Data fiind aceasta situatie, este evident pentru
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orice dascdl implicat activ in procesul instructiv-educativ al anului 2022, ca
stimularea interesului pentru invatare al elevului, in afara utilizarii unor aplicatii
digitale in scopul activarii cunostintelor anterioare si al asimilarii noilor cunostinte,
nu este posibila.

Din fericire, la ora actuald, sfera digitala in domeniul educational este dina-
mica si In continud crestere, avand forte proaspete. Se Intampla astfel, mai ales ince-
pand cu anul 2020, moment Tn care Tntregul proces instructiv-educativ a trecut printr-
o perioada de transformari majore, determinand reconsiderarea scenariilor didactice,
dar si un salt evolutiv Tn acelasi timp. In mediul online predarea este diferita datorita
faptului ca la distantd este mai greu ca profesorii sd mentind atentia si implicarea
elevilor In activitate o perioadd indelungati. Intelegand aceste aspecte, profesorii au
devenit din ce Tn ce mai preocupati de nivelul de implicare al elevilor la ore.

Confruntdndu-se cu aceastd noua realitate, marea majoritate a cadrelor
didactice s-a vazut nevoita sa caute solutii (aplicatii digitale, platforme etc.) care sa
le ofere instrumente menite sa faciliteze structurarea si accesibilizarea
continuturilor de predare, livrarea lor cétre elevi, colectarea informatiilor (temelor,
materialelor de evaluat) de la acestia. Interesul pentru promovarea unor metode
interactive este generat si de dorinta crearii unor experiente de invatare de impact
pentru copii.

Acestea sunt imprejurarile in care am demarat si eu cautarile, in martie 2020,
dorindu-mi sa transmit in fiecare casd de pitic (elevii mei, atunci in clasa I, formau
,,Clasa piticilor”) atmosfera din sala de clasa, reconstruind in mediul online experiente
de invatare cu care elevul-pitic din clasa | era familiarizat. Am cautat sa construiesc
lectiile mele online combinand instrumentele de lucru pe care le-am descoperit studiind
platforme si aplicatii digitale, cu resursele/materialele auxiliare utilizate in mod
obisnuit la clasa, astfel incit sd construiesc in mediul online o ,lectie clasica”,
cunoscutd elevilor si datoritd acestui aspect, accesibild lor si parintilor, o lectie ce
parcurge toate etapele procesului instructiv-educativ: predare-invatare-evaluare.

Am dorit s creez astfel acel ,,confort” oferit de activititile comune obisnuite,
sperand ca ele sa fie ,.traite” asa cum le percepem zi de zi in sala de clasa. Cautam o
platforma care sa-mi ofere posibilitatea de a orienta/dirija activitatea de invitare a
elevilor pas cu pas, o varianta prin care sd pot sd-i motivez sa-si indeplineasca rolul
de elev-actor al propriei experiente de invatare si de a-l ajuta pe parinte sa ,,inteleaga”
cum trebuie sa traiasca alaturi de copil aceasta experientd. De aceea, imi doream sa le
pot pune la dispozitie functii si aplicatii simple care sa-i ajute intr-un mod real si care
sa permitd accesarea temelor si a activitatilor de invatare asincron (parintii fiind si ei
fortati sé treacd la munca de acasa). Nu 1n ultimul rand, doream sa gasesc o solutie pe
care sa o pot duce ulterior si In sala de clasa, sa transfer si n acest spatiu instrumente
digitale, pentru a le folosi pe mai departe ca suport pentru predare-invatare.

Platforma Wand.education a fost cea care a rdspuns tuturor asteptarilor mele,
un raspuns pe care i1l doream dar nu indrizneam sd sper ca il voi gasi.
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Wand.education este o platformd a SIMAVI de creare de continut educational
(avand dezvoltatori roméni) care vine in sprijinul cadrelor didactice din Romania,
punand la dispozitia acestora, in mod gratuit, instrumente digitale foarte usor de
utilizat, cu ajutorul carora dascilul poate aduce actul educational
(predarea/invatarea/evaluarea) la nivelul asteptarilor anului 2022, creionand
infatisarea unei scoli moderne, calitative, adaptate nevoilor grupului de elevi.
Jocurile digitale care se construiesc usor si rapid cu ajutorul sabloanelor de tip
hotspot, puzzle, flashcards, cuvinte incrucisate (si nu le-am amintit pe toate),
resursele de tip multimedia care pot fi valorificate (incarcate) pe platforma, sau
create (functiile de inregistrare audio permit crearea direct pe platforma a unor
materiale tip ,,lecturd model” sau ,,lectura invatatoarei” care pot fi descarcate apoi
si pe dispozitiv si utilizate ulterior), activitatile sau fisele interactive, feed-backul
motivant si oferit elevului odatda cu finalizarea secventei de activitate, permit
oricarui dascal sa imprime un aer modern lectiilor traditionale, astfel fiindu-i mult
mai usor sd-si activizeze elevii (numadrul elevilor dornici sd participe activ la
solutionarea sarcinilor de invatare astfel propuse creste considerabil).

Inca de la lansarea ei in 2016, Wand.education s-a dorit a fi o aplicatie
inovativa, dezvoltatd cu scopul de a imbunatati calitatea procesului de predare-
invatare, oferind “mai multe instrumente care sd simplifice intregul proces
educational, de la crearea lectiilor la prezentarea lor si la monitorizarea rezultatelor”
(R. Crahmaliuc, 2017). ,,Platforma pune accent pe reducerea efortului pe care
profesorul trebuie sd il depuna in pregatirea, predarea si evaluarea lectiilor, prin
functii de automatizare” (Prodana, 2021). Printre aceste functii amintim activitati
de invatare predefinite/sabloane disponibile in aplicatie, generarea automata a
rapoartelor de progres, posibilitatea de a importa in editorul aplicatiei lectii deja
create in alte formate (ca de exemplu, PPT), functii automate de import pentru
configurarea claselor/grupurilor de lucru etc. Echipa Wand.education a dezvoltat
aceasta tehnologie fiind constienta ca timpul este cea mai importanta resursa atunci
cand vine vorba de pregitirea lectiilor, in asa fel incat crearea de continut
educational sa fie mai usoara ca oricand.

La fel de usor, utilizdnd platforma in activitatea la clasa, 1i putem determina
pe elevii nostri sa repete experienta de nvatare, sa reia ,,0 temad” in scopul fixarii si
aprofundarii informatiilor, sa revind asupra aspectelor care nu au fost suficient

intelese, actionand astfel in directia imbunatatirii propriilor performante.
2. Co-Lectia digitala creata cu Wand.education

»Wand.education este cea mai apropiatd platforma educationala de cerintele
tehnologice si didactice ale anului 2021 si de nevoile imediate ale scolii”
(Jugureanu, 2021).

Este evidentiata aici si necesitatea unei noi abordari a procesului educational,
concretizatd in integrarea resurselor educationale digitale in activitatea didactica,
pentru a face cursurile cat mai atractive si interactive pentru elevi. Chiar daca
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uneori li se pare dificil este necesar ca profesorii sa valorifice achizitiile realizate
incepdnd cu anul 2020, pentru ca evolutia calitativa s ramana o constantd in
activitatea didactica.

Recurgénd la astfel de practici educationale, profesorii reusesc sa imprime o
valoare sporita procesului instructiv-educativ prin utilizarea secventelor interactive
in orice moment al lectiei, fiind obtinute beneficii variate pentru elevi: facilitarea
invatarii, stimularea gandirii critice si a creativitatii.

2.1 Co-autor

O statististica din 2017 realizatd in urma consultdrii a numerosi profesori,
administratori de scoald si traineri educationali, ardta ca, la nivel global, tot mai
multi profesori 1si doresc flexibilitate in crearea de continut personalizat, preferand
sd-si creeze propriile lectii digitale cu un continut personalizat, adaptat nevoilor
propriilor elevi. In Marea Britanie procentul acestor profesori depiseste 95%.
Avem aici o alta imagine a profesorului, dincolo de aceea de consumator de resurse
digitale, si anume imaginea de co-autor de resurse, de arhitect si creator al
propriilor lectii digitale.

Pentru a crea experiente de invatare de impact pentru copii, pentru a adapta
continuu activitatea nevoilor sau dificultatilor de invatare si/sau de comunicare ale
elevilor, pentru a interactiona cu ei in mod corespunzitor, pentru a-i motiva
suficient, profesorii trebuie si manifeste multd flexibilitate, platforma
Wand.education ajutdndu-i sa creeze ,,experiente de invatare semnificative si
autentice, in doar cdteva minute” (Marius Prodana).

Cu o interfata grafica ce oferd o experientd placuta pentru creator, lectiile
digitale astfel construite au marele avantaj de a permite exprimarea personalitatii
profesorului, a originalitatii lui, continutul creat de acesta purtand amprenta stilului
sdu de predare.

2.2 Co-laborare/Co-operare/Co-municare

Din perspectiva competentelor secolului al XXI-lea, spatiul de invatare ce
poate fi configurat pe platforma Wand.education are multiple valente. Lectiile
digitale realizate pe aceasta platforma sunt reeditabile, ceea ce inseamna ca se
poate reveni asupra lor in orice moment, existand posibilitatea adaugarii unor noi
activitati sau a Tmbunatatirii/actualizarii lor pe masura descoperirii unor noi resurse
sau a evolutiei tehnologice. De aici desprindem posibilitatea abordarii platformei
ca un spatiu colaborativ (exista posibilitatea utilizarii unor conturi comune in care
profesorii sa-si aduca contributiile personale, utilizarea resurselor realizandu-se in
comun). Insasi definitia colaborarii (efort intelectual de naturd creativi, consensul
fiind obtinut prin partajarea cunostintelor, prin invatare) indeamna la o asemenea
abordare. Apoi, platforma permite configurarea grupurilor, intelegdnd prin aceasta
clase virtuale sau grupuri de lucru (organizate in vederea propunerii unor activitati
care presupun cooperare si comunicare interpersonald in vederea solutiondrii
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sarcinilor de invatare). In acelasi spirit colaborativ si cooperant cred ci trebuie si
incadram decizia SIMAVI in aceea de a oferi profesorilor din Roméania accesul la
instrumentele digitale ale platformei Wand.education in mod absolut gratuit, chiar si
dupa depasirea momentului pandemic (este stiut faptul ca majoritatea platformelor au
oferit acces gratuit utilizatorilor numai pe perioada pandemiei). La acestea putem
adauga serviciile de suport: asistentd oferita celor interesati (disponibila in limba
engleza prin intermediul unor tutoriale explicite), tutorialele (disponibile pe canalul de
youtube si pe pagina de Facebook) si cursul gratuit de initiere in utilizarea platformei.

2.3 Co-lectie

Platforma Wand include o librarie extinsa de resurse (ilustratii, animatii,
fisiere audio si video, obiecte 3D) care pot fi utilizate in crearea lectiilor noastre
digitale. Spatiul de lucru permite organizarea lectiilor pe categorii, gruparea in
foldere in scopul unei mai bune gestionari a materialelor create. Deloc de neglijat
este spatiul generos pus la dispozitia profesorilor-utilizatori ai unui cont de creator,
care permite pastrarea co-lectiei pe fise de lucru/lectii (cati dintre noi nu purtdm
amintirea unor activitati reusite pe care le dorim reluate, insa, fiind pastrate sub
forma unor proiecte de lectie, ratacite prin vechi dosare sunt de negésit cand avem
nevoie de ele?!), fapt ce le face usor accesibile. De datd recentd, SIMAVI prin
Wand.education este partener in proiectul EduLib, proiectul finalizandu-se si cu
realizarea bibliotecii de resurse Wand. Nota de accesibilitate este dublata de
posibilitatea de a partaja/distribui continutul educational pe orice platforma sau
dispozitiv (desktop, tabletd sau telefon mobil).

3. Solutii de predare inovativa — stimularea gustului pentru lectura prin
lectii digitale

Pentru a concretiza multiplele valente formative pe care le ofera platforma
Wand.education, mai ales din perspectiva contributiei la formarea competentelor
secolului al XXI-lea (competente de comunicare in limba maternd, capacitate de
colaborare, creativitate si curiozitate intelectuala, competente digitale, gandire
criticd, asumarea unor responsabilitati, competente de Invatare autonoma) voi
exemplifica cu ajutorul activitatilor derulate in spatiul primitor al Bibliotecii Scolii
Gimnaziale ,,Liviu Rebreanu” din Targu Mures, in colaborare cu o bibliotecara
dedicata, in cadrul atelierelor de lectura, cateva variante de utilizare a unui cont
Wand.education pentru profesori, configurat in scopul constituirii co-lectiei de
activitati propuse.

Asistand n ultimii ani la modul Tngrijorator in care computerul ,,invadeaza”
viata scolarului contemporan, ocupand in sfera preocuparilor sale un loc ce ar
trebui sda revind de drept cartilor/lecturii, am incercat prin variantele de lucru
propuse sa inlesnim ,,imprietenirea” copilului cu cartea, apeland la prietenul sau de
nadejde calculatorul, dezvaluindu-i frumuseti diverse ale universului cartii. Calauza
in aceastd calatorie a elevilor in lumea cartilor este platforma Wand.education,
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provocand abordari ale textului ca orizont divers, dinamic si deschis, abordarea
lecturii ca dialog cu textul si prin text, cu celdlalt si cu sine 1nsusi. Elevii vor avea
ocazia de a face popasuri pe taramuri de poveste, popasurile fiind tot atitea ocazii
de a opera cu notiunile de text, antrenand capacitati de gandire de ordin superior, in
scopul dezvoltérii capacitdtilor de receptare a mesajului scris (citire/lecturd), de
exprimare orald si a capacittilor creatoare (prin transferari si recombinari ale
datelor cognitive, prin reformularea si reintegrarea noilor continuturi in orizontul
unor noi idei si date).

Atelierele noastre de lectura abordeaza actul lecturii (o lecturd constienta si
activad) in trei faze:

1) Pre-textul — realizeaza intrarea Tn lumea textului (Langer, 1994),
nlesnind intrarea elevului in rezonanta cu ce se vede/aude, orientdndu-ne apoi spre
a-l invdta pe copil sa priveascd, nu numai sa vada, sa asculte, nu numai sa audd.
Activitatile Wand au valorificat o resursa video (pentru ,,Spargerea ghetii” — Figura
1) si o intrebare problematizantad, urmate de un joc interactiv (,,Detectivii”),
organizat pe grupe (configurate pentru acest moment de activitate pe platforma).
Fiecare grupa descopera cu ajutorul a trei secvente ale lectiei digitale (Figurile 2-3),
trei cuvinte fara legatura de sens intre ele (binomul imaginativ — Figura 4), pe care
le utilizeazd apoi pentru a redacta un eseu de cinci minute (utilizand sablonul
Compunere de pe platforma).
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Flgura 1 Sablon Wand Blank slide Figura 2. Sablon Wand — Alege cuvinte
(resursa video) (resursa imagine)

Redactati un scurt text in care 33 folositi cele 3 cuvinte de pe etichate.
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Flgura 3 Sablon Wand Fabrica Figura 4. Sablon Wand — Géseste
de cuvinte perechile
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2) Povestea calatorului prin poveste — elevii impartasesc ,,impresii de
calatorie”, procesul de invatare presupunand conectarea noului cu ceea ce este deja
cunoscut, procesul fiind unul activ care isi propune sa implice elevii, sd-i provoace
sd se exprime, sa faca corelatii folosind limbajul propriu, s devina constienti de
propria gandire. Se trece de la discutarea textului din perspectiva asemanarii lui cu
lumea reald (constituirea sensului) la luarea unei atitudini fata de problemele pe
care le ridica textul (reflectia). Activitatea propusa cu ajutorul platformei este una
de lecturd predictiva (textul lecturat fiind ,,Aventurile lui Cepelicd”, de Gianni
Rodari — Figura 5), metoda bazéndu-se pe completarea Tabelului predictiilor
(realizat cu ajutorul sablonului ,,Completeaza n tabel — Figura 6”) si a Tabelului
SINELG (realizat cu ajutorul sablonului ,,Bifeaza in tabel” — Figura 7). Elevii au
completat initial tabele pe fise de lucru printate, apoi au fost inregistrate pe
platforma cele mai relevante raspunsuri (originale, regésite mai des in rezolvarile
elevilor etc).

Begmtasisae S himeresy cand g1 cand prin fmpreurimi.
imbau din nas a sca
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Figura 5. Sablon Wand — Blank slide Figura 6. Sablon Wand — Completeaza
(resursd imagine) n tabel
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3) Ultima faza presupune ,convertirea” textului care a facut obiectul
»intalnirii” (Figurile 8-9) intr-o alta realitate textuala, destinatia finala a proiectului
fiind scrierea, intelegind prin aceasta o activitate prin care elevul manipuleaza
cuvinte, acestea inlesnindu-i alte intalniri cu lumea povestii si cu personajele ei
(Figurile 10-14). Demersul propus vizeaza obtinerea unor produse noi, creative, iar
prin reactiile individuale ale cititorilor provocate de text, urmarim nu doar discutii,
conversatii, comentarii scrise, ci si alte activitati creative stimulate de lectura:
desenul, picura, spectacolul muzical etc.
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Figura 10. Sablon Wand — Figura 11. Sablon Wand — Evaluare
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9. Concluzii

Tn viziunea pedagogului loan Cerghit, ,,Pedagogia modernd nu cautd sa
impuna niciun fel de retetar rigid, dimpotriva considera ca fixarea metodelor,
conservatorismul educatorilor, rutina excesivd, indiferenta etc. aduc mari
prejudicii efortului actual de ridicare a invagamantului pe noi trepte; ea nu Se
opune Tn niciun fel initiativei originalitatii individuale sau colective de regdndire i
reconsiderare in spirit creator a oricdror aspecte care privesc perfectionarea §i
modernizarea metodologiei invdtamantului de toate gradele. In fond creatia in
materie de metodologie, inseamnd o necontenitd cautare, reinnoire si imbogatire a
conditiilor de munca in institutiile scolare”.

Consideram ca pe parcursul acestui material am adus suficiente argumente
care sd Incadreze efortul profesorului care utilizeaza platforma Wand.education in
activitatea la clasa, construind lectii digitale ce poarta amprenta stilului propriu de
predare, 1n spiritul modernitatii despre care vorbeste pedagogul.

Cum reugim s raspundem 1insd asteptarilor elevilor nostri? Raspunsul il
primim tot cu ajutorul platformei care oferd o functie prin care elevii pot trimite
propriul feedback profesorului in momentul finalizarii activitatii. Astfel am aflat de
la ,,piticii” mei ca lectiile au fost interesante, distractive, ca tema a fost frumoasa
sau ca au lucrat cu pldcere, ca doresc sa reia o anumita tema pentru ca s-au grabit
si nu i-a multumit punctajul obtinut, deci doresc sa revina ca sd Tmbunatateasca
performanta fiindca au intdmpinat niste dificultati. Cred ca asta trebuie sa asteptam
de la o scoald moderna: un climat deschis, o comunicare eficientd intre actorii
implicati, cu efecte reglatorii asupra experintelor de invatare traite de elev, invatare
care tinde, sub atenta monitorizare si gestionare a profesorului, sd devind autonoma.

Platforma Wand.education ofera tot suportul de care un profesor are nevoie
pentru a crea continut educational de calitate, adaptat nevoilor elevilor si
asteptarilor scolii moderne.
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Rezumat: Aceasta lucrare prezinta modul in care tehnologiile de realitate virtuala pot fi
utilizate cu succes in dezvoltarea de aplicatii software educationale complexe construite in
Jurul conceptului de , learn by doing”. Astfel, scopul actual al cercetarii este acela de a
Contura o metoda care ar putea fi utilizata pentru a analiza prin simulari VR anumite abilitati
cognitive cu un grad mai mare de complexitate, prin proiectarea unui flux de lucru specific
unor conditii de mediu dinamice si diferite. Aplicatia propusa este conceputd ca un joc cu un
grad scdzut de incdarcare cognitivd dar cu un grad ridicat de interactivitate H-C (Human-
Computer) i totodata H-H (Human-Human). Este o aplicatie multi-utilizator, in care
Jucatorii pot colabora, precum in scenariile clasice tip , escape-room”, pentru a atinge o
tinta anume. Chiar daca software-ul vizeazda domeniul educational geografic, aceleasi
concepte pot fi aplicate in continuare in orice alt context de invatare. Marele avantaj oferit de
astfel de sisteme provine din faptul ca datele relevante despre comportamentul cursantului
pot fi inregistrate in spatiul 3D. Aceste date pot fi analizate in continuare pentru a obtine
un set de KPI pe care alte tehnologii in afara de VR nu le pot oferi.

Cuvinte-cheie: realitate virtuald, medii educative imersive, e-learning, learn by doing.

1. Introducere

in contextul fluxului zilnic al informatilor ce coplesesc omul modern, este
necesard o noud modalitate de a furniza informatii utile, mai ales Tn mediul
educational. Mai mult, evenimentele globale recente au demonstrat nevoia
puternica de imbunatatire a tehnicilor de e-learning.

In timpul pandemiei de COVID-19, majoritatea profesorilor au incercat fara
succes sa predea studentilor prin prezentarea informatilor in mod reductionist, intr-
un mediu nestimulativ. Inevitabil, lipsa imersiunii in mediul educational determina
scaderea performantei, elevii pastrind concentrarea cu mult mai multd dificultate.
Integrarea tehnologiilor interactive si a metodologiilor aferente se realizeaza treptat
deoarece infrastructura existenta nu a fost pregatita. (David et al., 2022), (Housawi
& Alsaywid, 2021). Invitarea interactiva online necesiti mai mult decat citirea,

b
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ascultarea si vizionarea continutului static. In locul livrarii directe a informatiilor,
aceasta implica localizarea si manipularea datelor pentru a obtine continutul dorit.
Mediul de invatare ar trebui sa fie centrat pe subiectul de predat si creat in asa fel
incat sa sustind pe deplin Invétarea activa, interactiva si reflexiva. Una dintre cele
mai bune modalitati de a creste interactivitatea in cursurile online este includerea
invatarii bazate pe scenarii specifice. Utilizarea realitatii virtuale (RV) promite
imbunatatirea atractivitatii si a eficacitdtii proceselor cognitive, oferind
utilizatorului o varietate de stimuli vizuali, audio si chiar tactili (Paszkiewicz et al.,
2021). Un studiu a aratat ca studentii care foloseau realitatea virtuala pentru a
studia inginerie erau extrem de motivati de sarcini si continuau sa lucreze chiar si
n timpul liber (Floyd et al., 2017).

Prin urmare, aceasti lucrare abordeazi solutia in douia moduri. In primul
rand, se propune ameliorarea e-learning-ului prin includerea mediilor de mare
imersiune centrate pe invatare si, in sfarsit, un scenariu centrat pe elev in care
acestia rezolvd o problema complexa prin colaborare. Teoria din spatele invatarii
de tip ,,learn by doing” sustine cd, pentru ca achizitia de cunostinte sa fie eficienta,
elevii/cursantii trebuie Tncurajati sa reorganizeze informatiile pe care le cunosc deja
intr-un context realist, si dobandeascd noi cunostinte si apoi sa elaboreze noile
cunostinte, de exemplu, impartasindu-le colegilor sau dezbatandu-le Tntr-un cadru

de grup.

Proiectarea acestei solutii 1n realitate virtuala nu numai cé rezolva problema
interactiunii scazute in e-learning clasic, dar ofera si o solutie eleganta pentru
notarea performantei elevilor in scenariul virtual. Tehnologiile de realitate virtuala
(RV) pot oferi analize imersive mai aprofundate care pot fi utilizate pentru a
optimiza transferul de cunostinte si procesele de invatare implicita, analizand
potential fiecare miscare a cursantilor, evaluand evolutia invatarii/performantei
utilizatorului si intelegand in mod corespunzétor reactia utilizatorului, viteza
(timpii de raspuns) in diverse contexte asemédnitoare scenariilor din lumea reala.
(Cristea et al., 2020).

2. Medii de invitare imersive

Relevanta mediilor VR constd atdt in imersivitatea ridicata, cat si in
siguranta pe care o prezintd. Antrenarea abilitatilor reale poate fi realizata cu
succes atita timp cat sarcina nu este impiedicatd de constrangerile actiunilor
virtuale pe care le poate intreprinde utilizatorul. Existd douad abordari ale mediilor
de invatare RV. Ele reprezinta fie simulari ale unor medii reale, in care utilizatorii
trebuie sa Indeplineasca sarcini similare cu cele reale ce se doresc antrenate, fie
medii abstracte in care utilizatorii efectueaza exercitii de invatare imbogatite
experiential si senzorial. Aceastd diferentd provine din diferenta dintre ,,joc” si
»simulare”: In timp ce un joc este un instrument cu obiective de proiectare, care nu
este limitat de parametrii din lumea reala, ci este guvernat de seturi de reguli si au
criterii de punctare, o simulare este un instrument conceput in mod explicit pentru a
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emula un interactiune, proces sau fenomen din lumea reala (Young et al., 2022). in
ambele cazuri, informatia trebuie sa fie suficient reprezentata senzorial pentru ca
sarcina virtuala sa fie relevanta. Chiar daca nu sunt inca aplicate in mod uzual in
educatie, tehnologiile de realitate augmentata si virtuala promit sa revolutioneze
modul in care aborddm educatia traditionala.

Din literatura, evidentiem formalizarea unui model integrativ, ce implica
includerea unor programe centrate pe invatare care sd augmenteze experienta
clasica. Acesta constd in faze ciclice de revizuire a literaturii, planificare a
modelului, dezvoltarea, evaluarea si aplicarea sa practici (Gudoniene &
Rutkauskiene 2019). Acest model este independent de subiectul studiat si
extensibil la vastele domenii de aplicabilitate.

O analizd bibliometrica efectuatd in 2021 (Roda-Segarra et al., 2022) a
dezvaluit 1074 de lucrdri scrise de 2798 de autori cu privire la utilizarea RV in
educatie, din 1994 pana in 2021. Rata de aparitie a acestor studii a puternic dupa
lansarea produsului low-cost Google Cardboard in 2014. Majoritatea lucrarilor
raporteaza experiente In ceea ce priveste educatia la nivel universitar sau chiar
formarea profesionistilor in industrii specializate, cum ar fi inginerie, medicina sau
transporturi. De exemplu, caracteristica importanta a vizualizarii extinse in medii
virtuale se dovedeste extrem de utild in arhitecturd, In timp ce un instrument de
vizualizare imersiva s-a dovedit eficient in formarea studentilor incepatori in
design arhitectural. Tn plus, s-a remarcat ci utilizarea mediilor imersive RV poate
creste participarea si colaborarea in recenziile spatiilor (Angulo et al., 2014). In
2021, a fost formulatd o metodologie de implementare a RV in educatia pentru
industrie, cu aplicare in domenii precum invatamantul superior, aviatie, auto,
constructii navale, energie etc. (Paszkiewicz et al., 2021).

O abordare a dezvoltarii unor medii de Invétare folosind lumi virtuale
imersive a fost dezvoltatd si testata empiric prin utilizarea sa la cursurile de
informatica de la Universitatea Carlos III din Madrid. Elevii au raportat o mai mare
implicare, lucru facil 1n echipa si o intelegere aprofundatd a conceptelor complexe
(Griol et al., 2014). Mediile virtuale oferd posibilitatea utilizarii obiectelor
abstracte de invatare si vizualizari imposibil de obtinut in realitate. Cu scopul de a
imbunatati gandirea critica ale studentilor, un laborator virtual destinat studentilor
la chimie a fost integrat in Invatarea hibridd si a reprezentat o bazd pentru
compararea eficientei unei astfel de pregatiri. Acesta a dezviluit ca invatarea
hibrida a fost cea mai eficientd, in timp ce grupul instruit doar in laboratorul real a
obtinut cel mai mic scor semnificativ (Ikhsan et al., 2020).

Un studiu privind influenta realitatii virtuale asupra conceptiilor elevilor de
liceu despre celule a aratat cad modelele lor mentale ale celulelor sunt mai precise
dupd antrenamentul virtual. Studiul se concentreaza pe versiunea pentru un singur
jucdtor a jocului Cellverse (un joc bazat pe RV pentru a ajuta studentii sa invete
biologia celulard), care ii introduce pe studenti in procesul de translatie a ARN-ului
in proteine. Jocul ofera posibilitatea de a explora mediul celular in tridimensional.
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Provocarea pentru doi jucatori implica doi studenti care se joaca impreuna, unul
folosind un Oculus Rift cu controlere Touch, iar celalalt pe o tabletd sau laptop. La
inceputul jocului, jucatorilor li se prezinta o sarcina de a diagnostica celula, care se
gaseste intr-una dintre cele cinci clase probabile de fibroza chistica (FC). Pentru a
reusi, jucdtorii trebuie sd coopereze, rolurile si abilitatile lor fiind complementare
(Thompson et al., 2020). O alta lucrare a studiat utilizarea RV in geo-educatie,
folosind instrumente precum Google Earth, Apple Maps sau My Way. Tn studiul
experimental, utilizarea tehnologiei VR a facilitat o intelegere mai profunda a
conceptelor provocatoare si a ajutat participantii s avanseze In domeniile alese
(Shakirova et al., 2020).

Asadar, chiar si instrumentele ne-orientate pe educatie se dovedesc utile in
predare, folosite in modul potrivit. Totusi, integrarea modulelor in planul de
invatdmant se face cu mult mai usurintd atita timp cat informatia este conform
celei predate sau complementare acesteia, exercitiile imbunatatesc experienta de
invatare, aprofundare sau de testare, iar performantele cursantilor pot fi masurate.

3. Materiale si metode

Solutia pe care o propunem ii implica pe studenti intr-o activitate de Invatare
colaborativd in care informatiile le sunt testate prin interactiunea cu mediul virtual
imersiv. RV este utilizatd ca mediu prolific pentru aprofundarea cunostintelor, cu
ajutorul tehnologiilor imersive multiutilizator si a unui protocol profund gamificat.
Desi informatiile sunt livrate subtil prin insasi constructia mediului, atentia cade pe
functionalitatea de testare a cunostintelor utilizatorilor. Sunt implementate diverse
teste interactive, care verificd o gama larga de abilitati si cunostinte.

>
m—

sl
Figura 1. Reprezentarea virtuala a Figura 2. Lucrul in echipa este incurajat
coechipierului

Motorul de joc Unity a fost ales pentru crearea aplicatiei deoarece, spre
deosebire de alte motoare, este simplu de configurat si micsoreazd semnificativ
timpul de dezvoltare. De asemenea, permite crearca de aplicatii atat pentru
dispozitive autonome, cét si pentru cele care se bazeazd pe un computer. Solutia
propusd este o aplicatie de sine stititoare dezvoltatd pentru Oculus Quest 1 si
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Oculus Quest 2 (sistem de operare Android), precum si pentru PC-uri compatibile
cu RV si casti RV, cum ar fi Oculus Rift, HTC Vive, etc. In cazul redarii pe
dispozitive mobile autonome, a fost necesar sd se aplice o serie de cerinte extrem
de riguroase pentru a atinge performanta minima dorita de 72 de cadre pe secunda.

— R

"

VAN Ve
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Figura 3. Redarea selectiva a rezolutiilor unui obiect este o masura de eficientizare
computationald necesara pentru aplicatiile RV standalone

Cel mai mare consumator de resurse este redarea, agravata de faptul ca
fiecare ,,ochi” al unui dispozitiv de realitate virtuald trebuie sa aiba redarea sa
independenta a lumii 3D virtuale. Shader-ele predefinite ale Unity, denumite
Universal Render Pipeline (URP), au fost decise la Tnceputul procesului de
dezvoltare. URP oferd capacitatea de a produce in mod eficient elemente grafice
care sunt optimizate pentru o varietate de dispozitive mobile, console sau PC-uri,
cu rezultate bune. Nivelul de detaliu (LOD), o altdi metoda de optimizare
semnificativa, permite reducerea numarului de triunghiuri ale obiectelor, directd
proportional fatd de mérirea distantei fatd de camera.

Pentru a asigura compatibilitatea cu interactiunea utilizatorului cu lumea 3D
pe toate dispozitivele de realitate virtuald, aceasta aplicatie a fost creatd folosind
pachetul XR Interaction Toolkit furnizat de Unity. Aceastd colectie de instrumente
concepute pentru dezvoltarea aplicatiilor de RV (pe o varietate de sisteme
hardware si software) pune la dispozitia dezvoltatorilor cateva interactiuni deja
implementate, cum ar fi cele cu obiectele 3D, cele cu interfetele 2D, si alte cateva
tipice RV, precum solutia de teleportare.

Serviciul oferit de Photon Engine numit Photon Pun a fost selectat pentru
instalarea sistemului multi-utilizator. Simplitatea pachetului Photon Pun, impreuna
cu documentatia sa extinsa si comunitatea activd, au condus la selectia acestuia.
Fiind un pachet construit pe serviciul de retea invechit al Unity, Photon include si
cateva functii care ajutd la optimizarea aplicatiilor, pe care le-am identificat
anterior ca fiind una dintre cele mai mari provocari. Una dintre aceste caracteristici
este gruparea obiectelor, care permite instantiarea obiectelor din scend dintr-o lista
numita ,,pool” mai degraba decat dintr-o resursa. Capacitatea acestui plugin de a
restrictiona sincronizarile la anumite valori bine definite, mai degraba decat la
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componente generice, este un alt avantaj. De exemplu, daca un obiect se roteste pe
axa Y, dar nu se scaleaza, doar acea valoare a rotatiei va fi sincronizata.

4. Rezultate

Aplicatia implica o serie de teste de culturd generald, pentru verificarea
cunostintelor de geografie politica si de istorie (incluzand istoria antica si chiar si
istoria recentd). Pe langa sincronizarea in timp real la distantd a utilizatorilor, ca
suport al activitatii colaborative intru rezolvarea seriei de provocari, prezintd
elemente de gamificare intuitive si bine orientate pe scopul educational si elemente
de realitate virtuala care extind util clasica metoda de e-learning, aducand-o in
zilele noastre.

Figura 4. Obiectele educative virtuale permit vizualiziri si interactiuni usor de memorat

Educatia in realitatea virtuala permite augmentarea invatarii, o datd, prin
augmentarea informatiilor senzoriale. Studiem mai atent Invétarea vizuald. De
exemplu, vizualizarea obiectivelor turistice de interes sub forma de machete
supradimensionate, usor de observat, permite memorarea vizuald mult mai usor,
obiectul parand mai “palpabil” decat o simpla imagine 2D a cladirii de patrimoniu.
Pe de alta parte, vizualizarea si alcatuirea hartii geopolitice a Europei sub forma de
puzzle tridimensional, de exemplu, antreneaza, in plus, si inteligenta spatiala.

L
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Figura 5. Privire de ansamblu asupra intregii harti de joc si a provocarilor sale
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Utilizatorul se autentifica in aplicatie cu un nume si un avatar ales de el si,
odata intrat in mediul virtual, va trebui sa indeplineascd o serie de misiuni (sase
mai exact) care vor debloca piese - tari lipsd din harta Europei. Utilizatorul va
putea indeplini misiunile singur sau Tmpreuna cu alte persoane, aplicatia fiind
multiutilizator.

Din momentul autentificdrii un cronometru va porni, punand la dispozitie
15 minute pentru rezolvarea tuturor misiunilor si completarii hartii cu tarile lipsa.
Unele misiuni pot penaliza raspunsurile gresite; penalizérile constand in reducerea
timpului ramas cu un anumit numar de secunde. Interactiunea cu obiectele 3D sau
Ul se poate face atat cu atingerea acestora cu reprezentarea 3d a mainilor sau cu
laserul atasat controllerului stang. Interactiunea cu obiectele este intuiva si clar
explicata la inceputul jocului, precum si misiunea din cadrul acestuia. La intrarea in
aplicatie utilizatorul va avea la dispozitie un ecran 2D in care i se prezintd pas cu
pas cum poate folosi aplicatia.

Pentru indeplinirea cat mai rapida a tuturor misiunilor este recomandat sa se
lucreze in echipa. De exemplu, utilizatorii pot sa isi repartizeze misiunile n functie
de punctele forte si de cunostintele fiecaruia sau pot transporta impreuna piesele
lipsa pe harta. Unul dintre controller-e trebuie sa fie folosit pentru deplasare, ceea
ce va limita transportul a cel mult unei piese catre harta, obligand utilizatorul sa
coopereze la plasarea pieselor in timp util. La sfarsitul tuturor misiunilor si
completarea puzzle-lui principal, fiecarui utilizator i se vor afisa statisticile
personale cu misiunile indeplinite, timpii de realizare, penalizarile si numarul de
tari agezate pe puzzle. Obiectivul aplicatiei este acela de a rezolva puzzle-ul cu
harta geopolitica a Europei 1n cel mai scurt timp, alaturi de coechipieri, indeplinind
misiunile cu ct mai putine penalizari.
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Figura 6. Intrarea jucatorului in spatiul tridimensionat adiacent punctului de
interes (stdnga) determind aparitia unei indicatii audio si text (dreapta)

Utilizatorul va primi de fiecare datd cand se va apropia de un punct de
interes mesaje vizuale (text) si audio care il vor indruma pentru a intelege cat mai
usor cum poate rezolva misiunile. Acestea presupun plasarea de obiecte in ordinea
corecta, conform unei reguli cronologice ce trebuie dedusa conform cunostintelor
de istorie, sau pozitionarea corecta spatiala, in cazul puzzle-ului provocarii
principale, alegerea obiectului corect din mai multe variante, sortarea obiectelor
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sau identificarea imnurilor nationale a diverselor tari europene. Ca regula, singura
restrictie este de a tine tot timpul casca pe cap, cine o da jos fiind descalificat.

Solutia noastrd prezinta si o metodd de cuantificare si prezentare a
performantelor in urma provocarii. Aceasta constd in statisticile jocului, care
depind, pe de o parte, de timp, si pe de alta, de interactiunile fiecarui utilizator cu
seria de misiuni din realitatea virtuala. Pentru realizarea obiectivului principal
(completarea hartii geopolitice a Europei), utilizatorii vor avea la dispozitie un timp
limitat care va fi contorizat de la autentificarea primei persoane. Scorul va fi
determinat de rezultatele obtinute la indeplinirea fiecdrei misiuni in functie de
numarul de penalizari si durata de timp in care a fost realizata. La sfarsitul
aplicatiei, cand toate piesele vor fi asezate corespunzator in puzzle, fiecarui utilizator
ii sunt afisate statisticile sale cu misiunile la care a participat, scorul obtinut, numarul
de penalizari si timpul (total si partial) petrecut rezolvand problema.

Statistici/Evolutie

MISIUNE

Numdrul de piese agezate pe harté: 15

Timp realizare puzzle harti: 8.30 minute

Figura 7. Evolutia utilizatorului se poate cuantifica la finalul jocului

5. Concluzii

E-learning-ul este o resursa incontestabild a educatiei care trebuie aplicata in
conformitate cu asteptarile contemporane. Au fost deja stabilite mijloace de
integrare adecvatd a tehnologiei 1n educatie si in mod firesc capabilititile
tehnologice se extind si in acest domeniu, cu rezultate excelente.

Momentul actual cere producerea de instrumente educationale de calitate si
implementarea lor in mediile de formare si educationale actuale. In acest spirit,
propunem o solutie a unei aplicatii VR colaborative multi-utilizator care implica
invatarea prin scenarii de rezolvare practicd intr-o implementare abstractd a
provocérilor de invatare interdisciplinara.
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6. Multumiri

Multumiri speciale catre AltFactor SRL, fara de care acest proiect nu ar fi
avut loc si care continud sa ne inspire sa implementam stiintifico-fantasticul in
realitatea de zi cu zi.

BIBLIOGRAFIE

Angulo, A. & Velasco, G.V. (2014) Immersive Simulation of Architectural Spatial
Experiences. In: Proceedings of the XVII Conference of the Iberoamerican Society
of Digital Graphics: Knowledge-based Design. 1(7). pp. 495-499. doi:
10.5151/despro-sigradi2013-0095.

Cristea, D. S., Rusu, C. C., Mistodie, L. R., Ivanov, M. & Leontin, A. (2020)
Immersive data analytics for enhancing organisational knowledge transfer
processes through a custom developed virtual reality framework. eLearning and
Software for Education Conference, 92—100. doi: 10.12753/2066-026X-20-097.

David, S., Manea, L. D., Virlanuta, F. O., Barbuta-Misu, N. & Sorcaru, I. A. (2022)
Higher Education Institution beyond the COVID-19 Pandemic — Evidence from
Romania. Education Sciences. 12 (10), 693. doi:10.3390/educsci12100693.

Floyd, B., Santander, T. & Weimer, W. (2017) Decoding the Representation of
Code in the Brain: An fMRI Study of Code Review and Expertise. Proceedings -
2017 IEEE/ACM 39th International Conference on Software Engineering, ICSE
July 2017, pp. 175-186. doi: 10.1109/ICSE.2017.24.

Griol, D., Molina, J. M., & Callejas, Z. (2014) An approach to develop intelligent
learning environments by means of immersive virtual worlds. J. Ambient Intell.
Smart Environ. 6(2), 237-255. doi: 10.3233/A1S-140255.

Gudoniene, D. & Rutkauskiene, D. (2019) Virtual and augmented reality in
education. Baltic Journal of Modern Computing, 7(2)2.
doi: 10.22364/bjmc.2019.7.2.07.

Housawi, A. & Alsaywid, B. (2021) Factors Influencing Students’ Behavior and
Attitude towards Online Education during COVID-19. Sustainability. 13(13), 7469.
doi: 10.3390/su13137469.

Ikhsan, J., Sugiyarto, K. H. & Astuti, T. N. (2020) Fostering student’s critical
thinking through a virtual reality laboratory. International Journal of Interactive
Mobile Technologies. 14(8). doi: 10.3991/1JIM.V14108.130609.

Paszkiewicz, A., Salach, M., Dymora, P., Bolanowski, M., Budzik, G. & Kubiak, P.
(2021) Methodology of Implementing Virtual Reality in Education for Industry 4.0.
Sustainability. 13(9), 5049. doi:10.3390/su13095049.



120 Lucririle Conferintei Nationale de invitimant Virtual CNIV — 2023

Roda-Segarra, J., Mengual-Andres, S. & Martinez-Roig, R. (2022) Using Virtual
Reality in Education: A bibliometric analysis. Campus Virtuales. 11(1), 153-165.
doi: 10.54988/CV.2022.1.1006.

Shakirova, N., al Said, N. & Konyushenko, S. (2020) The Use of Virtual Reality in
Geo-Education. International Journal of Emerging Technologies in Learning.
15(20). doi: 10.3991/ijet.v15i20.15433.

Thompson M. et al. (2020) Influence of virtual reality on high school students’
conceptions of cells. Journal of Universal Computer Science. 26(8).
doi: 10.3897/jucs.2020.050.

Young, M. F., & Slota, S. T. (2022) Exploding the Castle A volume in
Psychological Perspectives on Contemporary Educational Issues Jonathan Plucker.
Series Editor, [Accessed Oct. 28, 2022]. Available: www.infoagepub.com



Despre invitare cu sens, folosind tehnologia

Violeta Daniela NEDELCU
Scoala Gimnaziala Nr. 2 ,,Diaconu Coresi” Brasov
violeta.dana.nedelcu@gmail.com

Rezumat: Articolul prezinta proiectul ,,A fi - Corole de minuni, dincolo de spatiu si de
timp” al clubului de lecturad ,, Calatorii” desfasurat in perioada martie-iunie 2021.

Proiectul a avut patru etape, fiecare cuprinzand activitati, care au fost popularizate sub
forma a patru digievenimente, anuntate in scoala si in spatiul online, prin afise realizate
digital. Elevii au primit sarcini precise de lucru: lectura unei poezii si realizarea unei harti
mentale, scrisoare cdtre personajul/autorul preferat realizata cu ajutorul aplicatiei CANVA,
crearea unei poezii, cu expozitie in PADLET si exercitii de interpretare a unui tablou cu un
scurt eseu, cu realizarea unei carti digitale.

S-au urmarit atdt cultivarea creativitatii, cat si efortul sustinut pentru a realiza ,,produse”
cat mai bune. Feedbackurile profesor-elevi, elev-elev au contribuit la cresterea calitdtii,
observandu-se si o evolutie a elevilor, ca mentalitate si deprinderi.

De-a lungul proiectului, au fost exersate exprimarea artistica a emotiilor, lucrul atent pe
text, evidentierea detaliilor semnificative, folosirea tehnologiei s.a., scopul fiind
descoperirea sensurilor transmise de carti si sesizarea frumusetii ce trece dincolo de spatiu
si de timp.

Cuvinte-cheie: proiect, digievenimente, creativitate, tehnologie.

1. Introducere

Pentru mine, expresia ,invatare cu sens” are semnificatii ce impletesc
demersul meu si demersurile elevilor, pe care ii aud cand denuntd, cu vorbe mai
mult sau mai putin mestesugite, lipsa vizibilitatii sensului invatarii - in ochii lor, cel
putin. Descoperim cé este vorba despre o absentd sau o ineficientd a comunicarii,
multi elevi ajungand sd se raporteze la invdtare in mod artificial, lipsindu-le
conexiunile care Ti pot implica activ Tn procesul propriu. De aceea, descoperirea
Lecturiadelor a constituit descoperirea unui mod de raportare la literatura care mi s-
a potrivit si pe care I-am oferit mai departe. ,,Lecturiadele elevilor sunt concursuri
tematice, online si fatd in fata, cu o etapa locala si una nationald, organizate anual
in cadrul programului Cercurilor de Lectura de ANPRO (Asociatia Nationala a
Profesorilor de Limba si literatura Romana ,,Joana Em. Petrescu”). Termenul de
»concursuri” este utilizat pentru aplicarea la CAEN, in realitate, accentul nu este
pus pe competitie, ci pe impartasirea unor experiente de multiliteratie cu rol
formator.” (Lecturiada, 2020)
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2. Justificarea abordarii prin proiect

Am participat cu elevii din Clubul de lectura ,,Célatorii” si in 2018, ocazie
cu care am descoperit calitatea provocarilor lansate. Activitatile noastre si cele ale
altor cercuri de lectura din tara au fost prilejuri extraordinare de invatare. Treptat,
am deprins sentimentul de apartenentd la o comunitate profesionala caracterizatd de
spirit viu.

»Lecturiada 2021. Scoala si scoli” a fost a treia din seria ,,Istoria unui posibil
viitor”. (Lecturiada elevilor, 2021)

3. Scop, obiective

Pentru a participa, am scris proiectul ,,A fi — Corole de minuni, dincolo de
spatiu si de timp”, din dorinta de a le oferi elevilor mei ocazii provocatoare de
apropiere de literatura, atat pentru lucrul individual, si in echipa. Obiectivele pe
care mi le-am propus au fost: selectarea textelor literare preferate; prezentarea si
argumentarea alegerii personale; interpretarea unor figuri de stil; desprinderea
mesajului unei poezii; redactarea unei scrisori presonajului/autorului preferat;
exercitii de creatie; tehnoredactare; folosirea unor aplicatii digitale.

4. Digievenimente

Proiectul a avut patru etape, fiecare cuprinzand activitatile pe care le-am
constituit Tn digievenimente. Am apelat la titluri simbolice, pentru a crea un orizont
de asteptare si a le provoca imaginatia. Acestea au fost: ,,Fiinta versurilor”, ,,Punti
peste spatiu si timp”, ,,Corole de minuni”, ,,Privesc, vad, (re)cunosc”.

1. Pentru a marca 21 Martie — Ziua Internationald a Poeziei, i-am invitat pe
elevi sa participe la procese de descoperire a semnficatiilor unor poezii, procese pe
care le-am inclus intr-un eveniment pe care I-am denumit ,,Fiinta versurilor”. Am
raspuns, mai intai, la intrebari legate de asocierea acestor doud cuvinte: am oferit si
eu raspuns, au oferit si elevii, descoperind ca Poezia fiinteaza, traieste. M-au ghidat
cuvintele Simonei Popescu: ,,Nu putem deveni toti poeti, dar putem deveni fiinte
poetice.” Am citit poezii la clasa si fiecare elev a avut de realizat o hartd mentala
(manual sau utilizdnd o aplicatie digitald) cu elemente obligatorii de continut:
mesajul, o figurd de stil identificatd si interpretatd si Alte elemente — la aceasta
categorie au fost liberi sa includa ce alte elemente au dorit. Pentru vizibilitate am
realizat prezentdri in clasa si in spatiul online, in grupuri de pe Facebook, cum ar fi
Lecturiada 2021, pe siteul iTeach s.a.

2. ,,Punti peste spatiu si timp”— 23 Aprilie Ziua Cartii: Elevii au avut de scris
o scrisoare catre personajul/autorul preferat. Scrisoarea trebuia si contina: 1. O
trimitere la actiunea cartii/ o intamplare semnificativa prin care a trecut personajul
preferat. 2. Sentimente si emotii; 3. Recomandare de lecturd (Merita cartea a fi
cititd?). 4. Altele — Le-am recomandat sa fie creativi si surprinzatori.
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Figura 1. Harta mentald realizatd de eleva H.D., clasa a VIII-a

Figura 2. Fragment din scrisoarea catre Celestine, personaj principal
din romanul ,,Defecti” de Cecelia Ahern
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Te admir ca ai vrut sa faci dreptate imediat ce ai
realizat ca lucrurile erau mult mai grave decat pareau
din exterior. 1ti multumesc ca mi-ai deschis ochii spre

noi cai si ca mi-ai intarit dorinta de a face dreptate
pentru fiecare suflet neindreptatit, chiar si la o scara
mica, la nivelul colectivului din care fac parte!
Cartile acestea merita citite si dezbatute, poate chiar
le vor schimba altor oameni punctele de vedere si
vom avea 0 societate mai buna si mai puternica,
poate vor vedea cu cata durere trece o persoana
etichetata prin lume. Ar trebui sa invatam ca daca ,x"

spune despre cineva ca este intr-un fel, nu trebuie
sa-heredem, ci ar trebui.sa ne convingem singuri
nainte s jwﬂo‘m& etichetatd nu mai
scapa de acel titlu si, din pacate, il consuma zi de zi.
Eu Incerc sa disting intre-opinii i fapte si vad cat de
inselatoare pot fi perceptiile noastre.

Cu bine, Celestine!
Iti multumesc!

Figura 3. Fragment din scrisoarea catre Briant, personaj principal
din romanul ,,Doi ani de vacanta” de Jules verne

,» U mi-ai demonstrat ca prin ordine, disciplind, colaborare si iubire se poate
trece peste orice greutate a vietii.” scria una dintre eleve, adresandu-se personajului
si demonstrandu-ne abilitatea de a descoperi sensul incercarilor la care a fost supus,
ajungand asa spre descoperirea unei invatari cu sens.

Am lucrat Tmpreund, au scris, am corectat, am slefuit. M-a interesat sa le
observ atentia la detalii, spiritul analitic, exprimarea, justificarea unei alegeri si, nu
n ultimul rand, valorile pe care le apreciaza.

Au primit feedback, dupa care fiecare elev si-a transpus scrisoarea in
aplicatia digitala CANVA. Am realizat si o expozitie virtuala in Padlet.

3. ,,Corole de minuni” — 24 Aprilie Ziua poemului din buzunar: Aceasta a
fost o invitatie spre poezie. Elevii au creat versuri despre o culoare sau un animal.
Au avut urmatoarele sarcini de lucru:

— Sa caute un simbol, o culoare, un copac, un animal care sa-i reprezinte.
(Au mers majoritatea pe culori.)

— Sa scrie un poem, alegdnd forma potrivita (catren, cvintet sau poezie cu
vers liber).

—  Sa includa imagini, poze, culori, pentru a-i da o forma estetica. Au lucrat
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pe foi A4 si in Canva. Le-au pozat, apoi am realizat o expozitie si in
Padlet.
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Figura 3. Poem ,,Rosu” de M. M., clasa a VIlI-a

4. ,Privesc, vad, (re)cunosc” — 1 lunie- Ziua internationald a copilului:
Ideea a fost preluatd de la doamna prof. Anfimov, care a postat in grupul
Lecturiada 2021 imagini cu pictoromanele elevilor dumneaei. Mi-au placut si am
considerat cd pot constitui un miniproiect de 1 Iunie. Toata clasa a lucrat pe partea
vizuald, insa doar elevii din cercul de lectura au scris si eseurile, pentru care le-am
adresat cateva Intrebari:

,»Ce ai simtit privind tabloul?”
,, Ce conexiuni ai facut?”
,Care e povestea transmisa?”’

A. M.: ,Eu vad in tablou o femeie luptdtoare si impozantd. Are o privire
patrunzatoare, care scoate in evidentd hotidrarea si curajul ei. Intrdnd in pielea
personajului ca sa recreez pictura, m-am simtit coplesitd de aceste calitati si am
adoptat o expresie serioasd, pe masurd. Motivul pentru care am ales acest tablou
este ca ma regdsesc in atitudinea femeii si m-am gandit c4, astfel, rezultatul final va
fi unul reusit.
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Mai mult, mi s-au parut interesante si mi-au placut cum arata, in mod special,
accesoriul de pe frunte si colierul de la gat. A fost o provocare s imi confectionez
niste obiecte asemanatoare i mi-au pus creativitatea la incercare.”

Eu vad in tablou o femeie
luptatoare siimpozanta. Are o
privire patrunzatoare, care
scoate in evidenta hotararea si
curajul ei. Intrand in pielea
personajului ca sa recreez
pictura, m-am simtit coplesita
de aceste calitati si am adoptat
0 expresie serioasa, pe masura.
Motivul pentru care am ales
acest tablou este ca ma
regasesc in atitudinea femeii si
m-am gandit ca, astfel,
rezultatul final va fi unul reusit.
Mai mult, mi s-au parut
interesante si mi-au placut cum
arata, in mod special, accesoriul
de pe frunte si colierul de la gat.
A fost o provocare sa imi
confectionez niste obiecte
asemanatoare si mi-au pus
creativitatea la incercare.

Alexia Muncaciu: ,,Belle Ferronniére”- Leonardo da Vinci

Figura 5. Pictoroman realizat de eleva M. A, clasa a VllI-a

Ne-a placut si ne implicim in Invatare si elevii au vazut sensul ei.
Deschiderea intelegerii, hranirea curiozitatii si stimularea ei pentru alte descoperiri.
Au invatat sid tehnoredacteze mai bine si am lucrat in aplicatii, precum:
BookCreator, Canva, Coggle, Padlet.

5. Rezultate

Pentru felul cum am lucrat, am fost pe lista cercurilor invitate sa participe la
Scoala Solomonarilor — 31 aug. - 3 septembrie 2021, evenimentul care ne-a pus
impreund cu profesori, elevi din tara pasionati de lecturd. Programul celor 4 zile a
inclus atat activitati online comune cu invitati scriitori si personalitati, exercitii de
scriere creativa, cat si activitatile pe care ni le-am propus noi pentru a ilustra ce
intelegem si cum vedem noi Scoala viitorului. Drumurile noastre au fost fizice —
Prima Scoala Romaneasca, Planetariul — si spirituale.
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6. Concluzii

Una dintre provocarile lansate de doamna Profesor Monica Onojescu,
coordonator al Lecturiadei, a fost sd realizam un video pe tema Scolii viitorului din
perspectiva Tmplinirii celor 10 nevoi umane identificate de Solomon Marcus
(Marcus, 2017).

invét,ar:ea profesorilor
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inovatie : IR ~ . alevilor
naturs fllme S ot SRARND

; modernizare
excursii : TRt
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feedback it implicare
3 . watch? © -
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v=Ca_pNs1JQws »

v dezbatere X :
canapele ; : . : tehnologie
ochelari VR

colt de lectura’ TR interdisciplinaritate .

Figura 6. Tabla Jamboard scrisa de elevi in
timpul Scolii Solomonarilor, aug-sept. 2021

Lucrand impreund, am transmis mai departe aceste idei: Scoala viitorului
este tot o scoald si are mai mare legiturd cu nevoile noastre umane, asa cum au fost
definite de Solomon Marcus: nevoia de sens, de intrebare si de mirare, de greseala
si de esec, de improspatare, de indoiald si de suspiciune, de joc, de identitate, de de
omenesc si de omenie, de culturd, de transcendenta. Pentru elevi, scoala viitorului
inseamnd noi metode de abordare a elevilor, modernizare, inovatie,
interdisciplinaritate, tehnologie, cat si jocuri, excursii tematice, natura.

Putem vedea ca scoala viitorului a Inceput.
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Rezumat: Evaluarea este una dintre cele trei verigi importante ale procesului de predare-
invdtare-evaluare. Intrucdt progesele tehnologiei digitale schimbd intreaga activitate
didactica, evaluarea formativa poate folosi aceste progrese si poate aduce un plus de
valoare procesului prin utilizarea resurselor digitale chiar cu elevii din ciclul primar.
Experimentul la care au participat 32 de elevi din clasa a IV-a, a demonstrat ca cititul — 0
activitate care este agreeatd in micd masurd de elevii din zilele noastre — poate ajunge n
topul preferintelor. Cu ajutorul aplicatiei Nearpod, elevii au citit capitol cu capitol, atrasi
fiind de utilizarea calculatorului sau a telefonului mobil. Raportul generat de aplicatie a
permis tuturor sd isi vada raspunsurile, sa primeasca un feedback imediat, sa isi doreasca
sa obtind un scor mai bun la urmatoarele jocuri. Experimentul a demonstrat ca interesul
pentru citit i-a facut pe elevi sa caute singuri carti, sa aiba discutii intre ei despre firul epic
al naratiunilor citite.

Cuvinte cheie: evaluare formativa, resurse digitale, invatimant primar.

1. Introducere

In trecut, evaluarea era utilizatd pentru ca profesorii/institutiile sa realizeze o
distinctie intre elevi sau o ierarhiazare a acestora. Astfel de mecanisme au incercat
sd ofere un scor sumativ, cuantificat in notd, atdt pentru elevi, cat si pentru
profesori. Studiile de specialitate au demonstrat Tnsa cé aceastd abordare a fost mult
prea dominanta si ca ar fi mai bine ca accentul si fie pus pe capacitatea evaludrii de
a ajuta procesul de invatare.

In ultimii ani, strategiile de evaluare urmiresc oportunitatea de a imbunatati
procesul de invatare, nu de notare. Cum progresele tehnologiei digitale schimba
felul in care oamenii moderni trdiesc si muncesc, acestea aduc schimbari radicale
in majoritatea aspectelor vietii, inclusiv in educatie. Vom descrie cum utilizarea
resurselor digitale in evaluarea formativa poate creste motivatia elevilor pentru o
activitate mai putin indragitd de generatia actuala, si anume cititul.
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2. Evaluarea formativa cu aplicatia Nearpod folosita pentru motivarea
elevilor

Este o realitate faptul c& profesorii folosesc strategii variate n procesul de
invatamant pentru a motiva elevii sa participe activ la lectii. O astfel de strategie
este construita in jurul evaludrii formative ca instrument pentru Invatare. Termenul
»~formativ” poate avea semnificatii diferite pentru autori diferiti. Cert este ca toate
definitiile evaluarii formative se referd la activitatea dintre profesor si elev,
evaluarea fiind datd de catre profesor elevului, si/sau de cétre elevi lor Insisi sau
semenilor lor. Este necesard colectarea de informatii referitoare la rezultatele
elevilor. Prin evaluarea formativd se va genera un flux continuu de informatii
despre reusita elevilor. Din altd perspectivd, evaluarea formativa, asa cum a
observat D. William 1in articolul ,,Assessment and classroom learning” in 2006
(Black at al., 2006), ofera informatii care sunt folosite pentru a schimba predarea.
Aceste modificari sunt facute cu scopul de a adapta predarea la nevoile de Invatare
ale studentilor, pentru a imbunatati performantele elevilor, pentru a-i ajuta sa
avanseze 1n Invatare mai mult decat sa verifice invatarea.

Acest proces continuu si integral (Brown, 2022) poate fi folosit pentru a
creste gradul de motivatie al elevilor. Pentru cd odatd semnalate nevoile elevilor,
acestea vor fi transformate n obiective pentru profesor, care va concepe demersul
didactic astfel incat sa isi atinga aceste obiective.

Tn sprijinul procesului de evaluare, cadrele didactice din Romania, au
inceput sa foloseasca din ce In ce in mai des resursele digitale. Conform ,,Cadrului
european pentru competenta digitala a profesorilor: DigCompEdu” publicat in
2017 in limba engleza si in 2020 in limba romana, ,,una dintre competentele cheie
pe care orice profesor trebuie sd o dezvolte este sd accepte aceastd diversitate, sa
identifice Tn mod eficient resursele care se potrivesc cel mai bine cu obiectivele de
invatare, cu grupul sdu de cursanti si cu stilul propriu de predare, sa structureze
materialul bogat pe care il are la dispozitie, s stabileasca conexiuni si sd modifice,
sd completeze si sd dezvolte resurse digitale proprii pentru a preda” (Redecker et
al., 2020).

Putem afirma ca evaluarea presupune crearea conditiilor necesare pentru a
extinde utilizarea tehnologiilor.

Nu mai este nicio noutate faptul ca elevii, chiar si cei din ciclul primar, pot
folosi tablete, laptopuri sau smartphone-uri cu usurinta, astfel ca profesorii se
folosesc de aceste abilitdti ale elevilor pentru a imbunatati procesul de evaluare.

3. Studiu de caz
Interesul elevilor din Roménia pentru lecturad este din ce in ce mai scazut,

conform statisticilor realizate pe baza testelor PISA; o posibia cauza este atractia
copiilor pentru jocurile pe suport electronic sau de vizionarea filmelor. Utilizarea
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excesivd a gadgeturilor le scade puterea de concentrare astfel cd nu mai au
suficienta rabdare pentru a citi o carte in Intregime. Fara exercitiul cititului elevii
au un vocabular sdrac, capacitate de exprimare orald si scrisa redusa, dificultati de
receptare a unui mesaj dintr-un text.

Ca urmare a observatiilor asupra comportamentului elevilor, coroborat cu
analiza studiilor nationale privind interesul elevilor pentru lectura, am initiat un
studiu de caz pornind de la ipoteza ca utilizarea resurselor digitale in evaluarea
formativa duce la cresterea motivatiei elevilor pentru lectura. Studiul s-a desfasurat
pe un esantion de 30 de elevi de clasa a [V-a, de la o scoald din mediul urban, pe o
perioadd de doud luni. Toti elevii detin dispozitive electronice si le pot utiliza,
abilitati demonstrate si in timpul activitatilor desfasurate online.

in prima luna, elevii au avut ca sarcind citirea cartii ,,Robinson Crusoe”, de
Daniel Defoe. Pentru a ajuta elevii sa citeasca treptat aceasta carte, s-a recurs la
evaluare formativa: la finalul fiecarui capitol elevii au primit cite o fisa cu itemi
diversi referitori la ceea ce au avut de citit. Verificarea si corectarea acestor fise s-a
facut in perechi, sub supravegherea invatatoarei. Au fost supuse observatiei directe
atat reactiile elevilor In timpul rezolvarii sarcinilor, cat si raspunsurile pe care le-au
dat acestia in fisele de lucru. Analizand aceste rezultate, s-a constatat ca acestea
sunt liniare, chiar in usoara descrestere spre sfarsitul lunii. De aici putem
concluziona ca motivatia pentru citit a scazut pentru o parte dintre subiecti.

Pentru a doua lund a experimentului, elevii au avut ca sarcind citirea cartii
»dingur pe lume, de Hector Malot. S-a ales o carte asemanatoare ca si numar de
pagini pentru a se putea compara cu prima luna. Evaluarea formativa s-a realizat cu
ajutorul aplicatiei Nearpod - https://nearpod.com/library/. (Aplicatia Nearpod, 2022).

Am ales aceastd platformd deoarece poate fi folositd ca instrument de
evaluare formativa si poate reda progresul elevilor in timp real. Dispune de o
grafica atractiva, are o serie de aplicatii ce pot fi utilizate in evaluarea formativa
prin gamificare. Mentionam ca platforma se foloseste gratuit, iar elevii se
conecteaza prin link-ul trimis de cétre cadrul didactic si nu este necesard crearea
unui cont de citre copii.

La sfarsitul fiecarui capitol, elevii au folosit smartphone-uri sau tablete
pentru a participa la cursa virtuala propusa. Dupa ce au primit un link pentru
conectare, fiecare elev si-a ales un avatar. Cursa a inceput la startul cadrului
didactic, doar dupad ce toti participantii s-au conectat. Clasamentul participantilor a
fost afisat in timpul jocului, iar acesta s-a realizat atat in functie de corectitudinea
raspunsurilor, dar si in functie de timp. Exemplu de intrebari: ,,Ce animal a vazut
Remi pentru prima datd in trupa lui Vitalis? a. cdine; b. maimuta; c. pisica”.

Itemii construiti pentru evaluarea celor doua carti au fost de tip obiectiv
(alegere duald), tip pereche si itemi cu alegere multipla, dar si de tip semiobiectiv
(cu raspunsuri scurte sau de completare) (Cucos, 2006).
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Exemple de intrebari: ,,Ce animal a vazut Remi pentru prima data in trupa lui
Vitalis? a. caine; b. maimutd; c. pisica”. Aplicatia genereazd un scor pe baza
raspunsurilor, dar si a timpului in care a fost dat raspunsul. Clasamentul cursei
,»lime to climbe” este afisat; se genereaza atit un raport individual pentru fiecare
elev in parte, cat si unul pe itemi. Astfel profesorul isi poate da seama daca
formularea itemului a pus copiii in dificultate sau informatia a fost verificata
(asimilata?). Poate fi analizatd activitatea elevilor, pot sa isi vada greselile si chiar
si dea raspunsurile corecte. In cazul in care raspunsul a fost gresit din cauza unei
erori tehnice, elevul poate sa ofere raspunsul corect oral.

Reactiile copiilor in timpul evaludrii cu ajutorul aplicatiei Nearpod au fost
primele care au demonstrat placerea de a participa la evaluare, de la un capitol la
altul elevii au citit cu atentie pentru a raspunde corect si astfel sa urce in clasament.
Folosirea aplicatiei Nearpod este doar un instrument pe care 1-am utilizat pentru a
determina o participare activa din partea elevilor la procesul de evaluare, ei fiind
motivati de clasament, de folosirea dispozitivelor electronice. Pe moment, ei s-au
simtit validati si apreciati, fard sa isi dea seama ca rezultatele vin ca urmare a
efortului depus citind.

Analiza calitativa a studiului de caz a surprins si discutii ale elvilor in timpul
recreatiilor despre cartile cititite, aprecieri referitoare la personaje, justificari ale
raspunsurilor date la evaluari.

Observand comportamentul copiilor in timpul evaluarii formative cu ajutorul
fiselor printate si in timpul evaluarii cu aplicatia Nearpod, putem concluziona ca
elevii au demonstrat un interes ridicat pentru cea de-a doua evaluare, fiind
entuziasmati, participand activ, reactii mai greu de obtinut prin metode traditionale.
Atrasi de utilizarea dispozitivelor electronice, copiii au fost motivati sd citeasca
pentru a primi recompensa virtuala.

Pe parcursul evaluarii cu ajutorul aplicatiei Nearpod, s-a constatat o crestere
a interesului copiilor pentru lectura, ei fiind motivati sa citesca pentru a participa la
jocurile propuse de profesor. Aici doar creativitatea profesorului este cea care poate
limita forma pe care o imbraci evaludrile. Imbinarea dintre didactica si tehnologie
duce la atingerea obiectivelor propuse.

4. Concluzii

Tn acest articol am prezentat o modalitate prin care un instrument tehnologic,
Nearpod, este folosit pentru a creste motivatia elevilor pentru lecturd. Rolul
aplicatiei a fost de a implica elevii activ in activitate, profesorul este cel care a
formulat itemii astfel incat sd verifice intelegerea mesajului scris, sa verifice
memoria copiilor, identificarea personajelor pozitive/negative din text, ideea
principala a unui fragment etc.

Datorita rezultatelor obtinute, metoda de evaluare a continuat, apelandu-se si
la alte aplicatii, credndu-se alte resurse care sa starneasca interesul elevilor.
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Tehnologiile informatiei si comunicatiei sunt in continuda dezvolare. Noile
generatii de elevi au abilitati de utilizare a unor gadgeturi. Noi, profesorii, trebuie
sa profitam de acest context tehnologic in care ne aflam, sa-1 aducem in clasa si sa-|
folosim Tn procesul de evaluare.
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Abstract: Fizica, stiintd prin excelenta experimentald, este o disciplind scolard cu un
caracter practic-aplicativ pronuntat. Experimentul virtual a cdpdtat in context pandemic noi
valente, inlocuind deseori experimentul din laboratorul fizic. Lucrarea prezintd o serie de
fise de lucru, tip lucrare experimentald, adaptate pentru derularea unui experiment virtual
precum si grile de evaluare, integrate pe platforma Microsoft Teams. Lucrarile experimentale
au fost concepute pe baza unor animatii/simulari ce pot fi accesate gratuit si nu necesitd
crearea unui cont de utilizator. Fisele de lucru vizeaza dezvoltarea competentelor prevazute
de programele scolare in vigoare, atdt pentru nivel gimnazial cdt si pentru nivel liceal.
Materialele au fost realizate fie pentru a facilita derularea activitatilor planificate in diferite
etape ale invatarii prin investigatie stiintificd, fie ca instrumente de evaluare sumativa.
Grilele de evaluare pentru nivelul liceal au fost elaborate avand in vedere indicatorii de
performanta de nivel optim prevazuti de programele scolare. Modalitdtile de prezentare a
rezultatelor experimentale obtinute de catre elevi, diverse ca tipologii, au vizat dezvoltarea
competentelor specifice si a gandirii critice.

Cuvinte cheie: experiment virtual, competenta specifica, indicator de performanta, grild de
evaluare.

1. Introducere

Fizica, stiintd prin excelentd experimentald, este o disciplind scolard cu un
caracter practic-aplicativ pronuntat. Perceputa deseori de elevi ca fiind dificila,
greu de inteles, ”cu prea multd matematica”, devine mult mai interesanta atunci
cand orele se desfasoard in laborator si se efectueaza experimente. Elevul, ca actor
principal in efectuarea unui experiment, dezvolta o atitudine favorabila invatarii si,
totodatd, dobandeste calititi relevante pentru viata cotidiand. Devine astfel
constient de importanta studiului fizicii, devine capabil sa inteleagd rolul fizicii in
dezvoltarea stiintei si tehnicii, dar, poate cel mai important, isi dezvoltd gandirea
criticd si competentele specifice demersului investigativ de tip stiintific.

Integrarea experimentelor in arhitectura lectiei tine, evident, de situatiile de
invatare pe care dorim s le provocam, dar, In aceeasi masurd este influentata de
existenta unei baze materiale corespunzitoare. Organizarea unei lucrari de
laborator, frontal, este afectatd negativ de lipsa unui numéir corespunzitor de
dispozitive experimentale sau de complexitatea experimentului. Aceste aspecte, dar
nu numai, au determinat profesorii de fizica sa apeleze la experimente virtuale,
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animatii sau materiale video inca de la aparitia acestora ca si mijloace de invatamant.
Laboratoarele virtuale constituie resurse complementare in studiul experimental al
unor fenomene fizice. Acolo unde este posibil, de cele mai multe ori, mai intai se
realizeazd experimentul clasic in laboratorul de fizicd si numai dupa aceea pe
calculator deoarece este evident ca 1n acest caz exista posibilitatea controlului asupra
unui numar mai mare de factori care influenteaza fenomenul studiat.

Tn context pandemic, cu activitatea derulatd exclusiv in mediul online,
experimentul virtual a devenit o optiune pentru a crea situatii de invatare in care
elevii sa descopere, sa exploreze, sa analizeze, sd giseascd solutii, si, mai ales, sa
treaca de la reproducere-reamintire la aplicarea conceptelor si gandire strategica.

2. Pas cu pas catre o noua abordare

O prima provocare a fost gdsirea celor mai potrivite resurse si asigurarea
coerentei abordarii. Astfel, din multitudinea de resurse disponibile in mediul online,
am ales doud laboratoare virtuale, pentru care erau disponibile si variantele in
limba roméana: www.vascak.cz (Figura 1) si phet.colorado.edu (Figura 2).
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Figura 1. Interfata www.vascak.cz Figura 2. Interfata phet.colorado.edu

Am avut in vedere totodatd si modalitatea de abordare a continuturilor,
urmarind ca acestea sa fie in acord cu programele scolare in vigoare sau cat mai
apropiate. Alegerea simuldrilor s-a realizat urmdrind competente vizate in
programele scolare. Abordarea flexibila a formularii sarcinilor de invatare, din
perspectiva dezvoltarii competentelor specifice, a asigurat atractivitatea acestora,
permitand totodata si crearea unei motivatii pentru studiu.

Urmatorul pas a fost gésirea unor solutii pentru familiarizarea rapida a
elevilor cu fiecare simulare aleasa. Am cautat, de fapt, raspunsul la intrebarea
”Ce informatii ar fi bine sd am inainte de a Incepe sa lucrez?”

Pentru aceasta am gandit o scurtd prezentare care sd vina in sprijinul elevului,
sd il ajute sd descopere mai usor ce fel functioneaza fiecare animatie/simulare
n parte.
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Astfel, in partea introductiva a fiselor de lucru a fost prezentatd interfata
fiecdrei simulari, cu un minim de informatii care sa familiarizeze cat mai rapid
utilizatorul.

Detalierea informatiilor necesare pentru prezentarea simularii a fost realizata
in functie de caracteristicile colectivelor de elevi cdrora le era adresata sarcina de
lucru. Elevilor din ciclul gimnazial le-au fost furnizate mai multe informatii,
utilizind termeni accesibili, fiind evitate formularile tehnice care ar fi putut fi
dificil de inteles pentru unii dintre ei. Au fost utilizate reprezentari grafice, s-au
explicat in detaliu simbolurile si notatiile utilizate In simulare si au fost punctate
aspectele teoretice abordate n mod diferit. Tn Figura 3. este prezentati o secventa
din fisa Studiul experimental al rezistentei electrice, material realizat pentru clasa a
VIll-a, in cadrul unitatii de Invatare “Electrocinetica”.

Cu ajutorul animatiei Rezistenta electricd, ce poate fi accesatd la adresa
https://www.vascak.cz/data/android/physicsatschool/template.php?f=ele_odpor&l=ro,se wva studia
dependenta rezistentei electrice de natura si dimensiunile conductorului.

Prin deplasarea cu ajutorul mouse-ului a cursorului din dreptunghiurile colorate din partea
dreaptd, animatia permite stabilirea valorilor rezistivitdtii electrice, a lungimii si a sectiunii
conductorului. Odatd cu modificarea acestor valor, se afiseazd valoarea rezistentel dar se poate si
vizualiza imaginea unui conductor cu parametrii selectati.

(5] _— Materialul

Formula de calcul 90% - uom | ——> Rezistivitatea
pentru  rezistenta = electrica
electrics A S i aLunglmeaﬁruIm
Un conductor cu R T Sectiunea

. / -
parametrii e a4 ! s / conductorului
selectati O

—> Rezistenta electricd
Atentie:

1. Selectarea materialului  din  care este confectionat firul se face din  primul
dreptunghiftrebuie sd cunosti simbolurile elementelor chimice de la chimie pentru a
identifica materialele)

2. Cu ajutorul butoanelor verzi si rosii se poate modifica ordinul de mdrime(se poate alege
exprimarea cu ajutorul multiplilor si submultiplilor)

3. Valorile afisate nu sunt intotdeauna exprimate in 511

Figura 3. Secventa din fisa Studiul experimental al
rezistentei electrice — clasa a V1ll-a

Pentru elevii din ciclul liceal informatiile au fost succinte, acestia fiind
provocati sa descopere cat mai multe aspecte legate de modul de utilizare al
simularilor. In Figura 4 este prezentati o secventa din fisa Studiul lentilelor subtiri,
in cadrul unitatii de invatare “Lentile”, iar in Figura 5 o secventa din fisa Forta de
frecare din cadrul unitatii de invatare ”Tipuri de forte”, materiale realizate pentru
clasa a IX-a.
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Studiul lentilelor subtiri

Pentru a studia formarea imaginilor in lentilele subtiri, se vor utiliza animatiile disponibile pe site-ul Fizica

in scoala:

Lentile l https://www.vascak.cz/physicsanimations.php?l=ro, respectiv

Lentile divergente https://www.vascak.cz/data/android/physicsatschool/template.php?s=opt _rozptylka&I|=ro

Butoanele galbene corespund obiectului, respectiv imaginii, iar cu butoanele rosu, violet si verde pot

fi vizualizate razele de luming.
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Se poate selecta unitatea de mdsuré in care sunt exprimate madrimile mentionate anterior.

Obs. In rezolvarea sarcinilor de lucru simbolurile mérimilor fizice utilizate vor fi cele din manualul de fizied.

Se va respecta si conventia de semn.

Figura 4. Secventa din fisa Studiul lentilelor subtiri — clasa a 1X-a

Forta de frecare

1. Acceseaza animatia Forta de frecare si de rezistentd a aerului
https://www.vascak.cz/data/android/physicsatschool/template.php?s=mech_rovina&l=ro

2. Intrucdt nu vom discuta despre forta de rezistenta a aerului, debifeazi panoul din partea
dreapta.
3. Pentru a te familiariza cu aceasta animatie incearca sa redescoperi singur ceea ce poti face cu

ajutorul ei. Nu uita totusi ca am folosit notatii diferite pentru anumite marimi!
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Figura 5. Secventa din fisa Forta de frecare — clasa a 1X-a
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Desigur, reusita unei lucrari de laborator are la bazd o buna cunoastere a
teoriei lucrarii respective. Chiar daca scopul este acela de a mai descoperi cate
ceva”, notiunile teoretice care sustin ipoteza de lucru este necesar a fi reactualizate.
Asadar, fiecare fisa de lucru contine o sectiune “Teoria lucrarii”. In Figura 6 este
prezentata o secventa din fisa Determinarea rezultantei a doud forte concurente,
material realizat pentru clasa a Vll-a, in cadrul unitatii de invatare “Tipuri de forte”.

Determinarea rezultantei a doua forte concurente
https://www.vascak.cz/data/android/physicsatschool/template.php?f=mech_rovnobeznik&l=ro

Teoria lucrérii: Rezultanta a doua forte cu acelasi punct de aplicatie este forta reprezentata de
diagonala paralelogramului ce are ca laturi cele doua forte.

Cu ajutorul animatiei Regula paralelogramului, ce poate fi accesatd la adresa
https://www.vascak.cz/?p=21928&language=ro#tidemo ,se va verifica aplicarea regulii paralelogramului

pentru compunerea fortelor.

Figura 6. Secventa din fisa Determinarea rezultantei a doud
forte concurente — clasa a Vll-a

In functie de obiectivele propuse, dar si de potentialul clasei, am stabilit
modul de lucru. Pentru clasele de gimnaziu instructiunile au fost detaliate, pas cu
pas, cu accente vizuale evidente(Figura 7).

2. Dependenta rezistentei de sectiune

Pentru un material, la alegere, se fixeaza o anumita lungime ly si 0 anumita sectiune Sq. Se noteaza in
tabel materialul, rezistivitatea acestuia si lungimea. Se determind valoarea rezistentei pentru o
sectiune Sy, si se noteaza in tabel. Pastrand aceleasi valori pentru rezistivitate si lungime, se determina
rezistenta pentru 2Sg, 3Sg, 4Sp. Se completeaza datele in tabelul de date experimentale. Atentie la
transformari!

Tabelul 2
Nr. crt. Material Pol02 m) lo(m) s(m’) RIQ)

Ellbad i L

Figura 7. Secventa Mod de lucru din fisa Studiul experimental al
rezistentei electrice — clasa a V1ll-a

Pentru clasele de liceu indicatiile au fost punctuale (Figura 8) solicitand o
mai mare atentie pentru rezolvarea sarcinilor de lucru si o intelegere a fenomenelor
studiate.
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Mod de lucru:

1. Se va alege modelul propagarii undelor in apé.

2. Se fixeaza cursorul pentru frecventa la mijloc. Cu ajutorul cronometrului se
masoard perioada(se mésoara intervalul de timp dintre doud perturbatii).

3. Se calculeazi frecventa si pulsatia undelor, cu formulele cunoscute.

4, Cu ajutorul ruletei se mésoara lungimea de unda.

Atentie:

-indicatia ruletei este in centimetri
-pentru a mdsura corect lungimea de undd aminteste-ti cd un maxim este puternic
luminat, iar un minim este intunecat, unul e pe creastd, celdlalt in vale(sau te poti folosi

de graficl)
5. Calculeazd numérul de unda si viteza undei.
6. Cu ajutorul ruletei determina amplitudinea undei.
7. Scrie ecuatia undei (considera faza initial3 0).
Tabelul 1
T(s) v (Hz) w (rad/s) A(m) k (rad/m) A (m) v (m/s)
Ecuatia
undei

Figura 8. Secventa Mod de lucru din fisa Studiul propagarii
undelor mecanice — clasa a Xl-a

Pentru fiecare sarcind de lucru au fost introduse cerinte suplimentare care au
vizat realizarea de grafice, reprezentarea de forte sau formularea de concluzii

(Figura 9).

Activitatea 5
Analizeazad comparativ datele obtinute. Raspunde la urmatoarele intrebari:
5.1. Ceseintampld cu raza laser atunci cand atinge suprafata de separare dintre aer - apa sau
sticld — apa?

5.2.  Cerelatie existd intre unghiul de incidentd si cel de reflexie?

5.3. Cese intAmpl3 cu raza laser atunci cand trece dintre aer in apd? Dar cand trece din apd
in aer?

Figura 9. Secventa din fisa Reflexia si refractia luminii — clasa a IX-a
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2. Gaseste valorile unghiurilor pentru care schiori cu mase diferite coboara uniform.

Tahel 2
Unghiul Greutatea Greutatea Fortade Coeficientul
Nr. Masa . - wes
det Mike) planului | tga normald tangentiald frecare de frecare
a Gn(N) Gi(N) F(N) n

[SRF TSN

Formuleazd o concluzie.

llustreaza grafic situatia de mai sus (deseneazé fortele care actioneaza asupra unui corp care coboara

uniform pe un plan inclinat).

Figura 10. Secventa din fisa Forfa de frecare— clasa a Vll-a

Platforma Microsoft Teams permite postarea temelor cu termene limita de
predare, dar si actualizarea acestora, atunci cand profesorul doreste (Figura 11).
Exista posibilitatea atribuirii de grile care sa faciliteze procesul de evaluare
(Figura 12) si de a oferi feedback elevului. Elevii au avut posibilitatea sa incarce
temele pe platforma in orice format au dorit. Unii au ales sda tehnoredacteze
rezolvarea sarcinilor, altii au preferat sa lucreze direct pe caiet. Cei mai multi dintre
elevi au apreciat cd le-a fost mai usor sa lucreze temele acasa, deoarece se simteau
confortabil. Atunci cand au intdmpinat dificultdti au solicitat explicatii
suplimentare si de la colegi.

< Toate echipele n General Postiri Fisiere  Blocnotes scolar  Teme Note + D Otintlnire v
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General Gruparea rezistoarelor
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§) gruparea rezistoarelor_experiment.docx
Studentii nu pot edita

@
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Puncte
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Atribuire cits
Nu atribuiti elevilor ad3ugati la aceasts clasa fn viitor. Editare
Termen limits Ora limits
Vin, 18 dec. 2020 ] 2359

Se permit predari intarziate a temei. Editare

Figura 11. Printscreen postare tema
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Studiul experimental ciocniri plastice 100 puncte posibile

Criterii de corectare

1. Scrierea ecuatiilor Pondere 20%
Bun 3 puncte Satisfacator 2 puncte Slab 1 punct
scrie corect ecuatiile si calculeaza scrie ecuatiile si calculeaza scrie ecuatiile/ calculeaza

2. completarea tabelelor Pondere 20%
Bun 3 puncte Satisfécator 2 puncte Slab 1 punct
completeaza corect pentru ambele completeaza pentru unul/ambele completeaza pentru unul/ambele
corpuri, inainte si dupa ciocnire corpuri, inainte si dupa ciocnire corpuri, inainte/dupa ciocnire

Figura 12. Printscreen secventa din grila de evaluare pentru fisa Studiul ciocnirilor plastice

criterii lucrare experimentala Gata
Total: 0/100
fisal
fisa1

R
il

Excelent 5 puncte
completeaza corect tabelul de
date formuleaza corect concluzii

£l

HHRES

Bun 4 puncte

Ba=n
3
=

completeaza tabelele formuleaza
concluzii

S

Satisfacator 3 puncte

e

completeaza partial tabelele si
formuleaza unele concluzii

AEEE R
CEg ) e

Acceptabil 2 puncte
completeaza partial tabelele sau
formuleaza unele concluzii

S

Stab 1 punct
nu completeaza tabelele de date
nu formuleaza concluzii

0 nuncte

Figura 13. Printscreen criterii de evaluare

3. Concluzii

Prin aceastd lucrare am dorit sia prezentdim o abordare diferitd a
experimentului in cadrul orelor de fizica. Fara indoiald nimic nu poate inlocui
activitatea practica, in laboratorul de fizica. Dar atunci cand nu exista posibilitatea
fizica, efectivd, de a efectua experimente, din lipsa materialelor didactice sau a
spatiului, experimentul virtual este o optiune. Rigorile unui experiment clasic
trebuie insa respectate. Competentele generale si specifice prevazute de programele
scolare nu pot fi dezvoltate decat prin continua adaptare a abordarilor atat la
nevoile elevilor cat si la realitatile cotidiene. Elevii 1si doresc sa interactioneze cu
lucruri familiare lor. In acelasi timp, ei nu vor evolua daci nu sunt scosi din zona
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de confort. Prin elaborarea acestor fise experimentale am cautat sa utilizam
tehnologia(familiara elevilor) pentru a crea contexte noi de invatare. Materialele
prezentate au fost elaborate si utilizate incepand din anul scolar 2019-2020 si sunt
intr-o permanenta adaptare la nevoile elevilor. O parte din fise au statut de resurse
educationale deschise.

Cu sigurantd astfel de laboratoare virtuale pot fi realizate si la chimie,
biologie, poate chiar matematica si informatica. Cu siguranta existd solutii pentru
oricare disciplind ce se studiaza in scoala romaneasca.

Este foarte adevarat ca investitia de timp in tot ceea ce am realizat a fost
foarte mare: timp pentru a gasi animatia potrivitd, timp pentru a gandi cele mai
potrivite sarcini de lucru, timp pentru redactarea efectiva a fisei de lucru, timp
pentru a verifica si a oferi feedback fiecarui elev. Dar merita!
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Rezumat: Prezentam aplicatia LIFE SAVER (Dashboard si Mobila) — asociata cu o
Inteligenta Artificiald, un chatbot care constituie eco-inovatia si ofera servicii de mediu,
precum si un sistem de supraveghere inteligenta formata din CIP-uri dotate cu Al si Drone.
Proiectul a obtinut Medalie de Aur si Premiul I la Global Youth Science and Technology
Bowl 2021, Hong Khong si Medalie de Bronz la INTOC Global - International Science
Project Competition, Turcia 2022.

Cuvinte cheie: tehnologie emergenta, eco-inovatie, chatbot, drone.
1. Introducere

Statisticile vorbesc despre rataciri si accidentele montane, despre eroii care
se implica 1n actiunile de urgenta: ciutarea, salvarea, acordarea primului ajutor si
transportul persoanelor care solicitd sprijinul salvatorilor montani. Salvamontistii,
paramedicii, asistentii medicali, jandarmii montani, cdinii antrenati pentru misiuni
montane constituie un cluster specializat pentru salvari montane. Dificultatea apare
cand potentiala victima este mai greu de localizat, fiecare secunda facand diferenta
intre viatd si moarte. Scopul aplicatiei noastre constd In furnizarea unei solutii
inovative pentru salvari montane, in care tehnologia optimizeazad operatiunile de
cautare - salvare, In vederea reducerii numarului de victime accidentate sau ratacite
pe versantii muntilor ori sd intervind in caz de calamitati sau dezastre in zonele
montane. Aplicatia intrd in categoria eco-inovatiei, asa cum este definita de
Comisia Europeana.

1.1 Intrebiri de cercetare

e Ce optiuni de alertare ofera tehnologia emergentd in cazul ratacirii pe
munte, pe timp de zi sau noapte/ceatd sau accidente/incidente ecologice,
altele decét cele folosite Tn acest moment?

e Cum putem eficientiza operatiunile de cautare - salvare a ranitilor/cei in
pericol de pe munte?



146

Lucririe Conferintei Nationale de Invitiméant Virtual —- CNIV 2023

Cum putem ajuta persoanele cu deficientd de vedere s escaladeze muntii?
Cum putem ajuta la protejarea mediului si a biodiversitatii?

Cum putem sa ne salvam in caz de avalanse / incendii au alte incidente
montane cu ajutorul tehnologiei?

1.2 Obiectivul proiectului

Constientizarea factorilor de risc si a vulnerabilitatilor la care se expun
turistii care nu respecta codurile de comportament montan, informatiile
furnizate de Administratia Nationald de Meteorologie si Salvamont.

Atentionarea §i constientizarea asupra necesitatii protejarii mediului si a
biodiversitatii.

Oferirea de solutii celor cu deficientd de vedere care doresc si
escaladeze muntii.

Reducerea numarului de victime.

Minimizarea agresarii mediului si a biodiversitatii.

1.3 Scopul proiectului

2. Solutii

Furnizarea unei solutii inovative pentru salvari montane, in care tehno-
logia optimizeaza operatiunile de cautare - salvare, in vederea reducerii
numarului de victime accidentate, bolnave sau ratacite pe versantii mun-
tilor, ori sa intervind 1n caz de calamitati sau dezastre In zonele montane.

Eco-inovatie: propunem doua Al care sa sustind demersul de protejare a
mediului si a biodiversitatii.

Propunem doua solutii care ar putea sprijini activitatea echipelor Salvamont,
in contextul in care sporturile si activititile montane de anduranta si de aventura
sunt tot mai atragdtoare pentru tineri, iar statisticile accidentelor si a incidentelor
devin alarmante. Acestea ar ajuta montaniarzii sa isi desfagoare activititile intr-un
cadru mai sigur si relaxat.

Prima solutie constd intr-0 Aplicatie: LIFE SAVER (Dashboard si
Mobild) — asociata cu o Inteligentd Artificiald, un chatbot, care
constituie eco-inovatia si ofera servicii de mediu.

A doua solutie propune un sistem de supraveghere inteligenti formata
din CIP-uri dotate cu Al si Drone.
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2.1 Aplicatia LifeSaver (Android/iOS) este deja functionald si verificate
functiile

Reprezinta o implementare pe platformele i0OS si Android conceputa pentru
a ajuta drumetii ratdciti / accidentati pe munte sa anunte echipa Salvamont.

e Aplicatia mobila poate sd fie descarcatd pe telefon ca pachet de sine
statato sau poate fi utilizatd prin aplicatia "expo", scanand un cod Qr
pagina expo:

https://expo.io/@lostxap/projects/lifesaver

Imaginea 1. Interfata

Aplicatia mobila poate sa fie descarcata pe telefon ca pachet de sine statator
sau poate fi utilizata prin aplicatia "expo", scanand un cod Qr pagina expo.

Aplicatia localizeaza cu exactitate pe cel raticit / aflat Tn pericol, prin
functia Send my location, salvamontistii primesc coordonatele si pot astfel sa-i
recupereze pe cei care au transmis mesajul.

Semnalul este foarte simplu de trimis, necesitand 2 click-uri.
Aplicatia integreaza si o componentd care contine harti cu trasee marcate.

In extensia acesteia, am mai realizat o aplicatie de PC (Window /Linux/Mac),
care are rolul de a eficientiza procesul de cautare si de a surprinde frumusetea
traseelor montane.

Tot prin intermediul aplicatiei, se pot trimite capturi foto cu locuri
periculoase, fapte care stau sub incidenta incalcarii legii forestiere sau alte abateri
care ar putea afecta mediul sau montaniarzii.

In componenta aplicatiei se afld si un chatbot care ajuta turistii aflati in
situatii limita, prin atentionari vocale:

e pentru folosirea aplicatiei;

e descrierea traseului — un ajutor major pentru cei cu deficiente vizuale sau
pe timp de ceata;

e ghidarea pas cu pas.
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Chatbot-ul ofera si servicii de mediu:
e managementul deseurilor solide si periculoase;
e managementul apelor;
e monitorizarea mediului inconjurétor.
Utilizare

La simpla apasare a butonului Send my location, utilizatorul primeste
coordonatele exacte ale locatiei device-ului ( latitudine si longitudine ) si le
trimite catre baza de date (Firebase Realtime Database), astfel facilitind
usurinta si rapiditatea realizarii acestui proces.

Echipele Salvamont se logheaza cu credentialele oferite (e-mail, parold) si
observa in timp real semnalele de solicitare de ajutor trimise de catre utilizatori.

Aceste semnale contin: data, ora, minutul si secunda, alaturi de longitudinea si
latitudinea utilizatorului.

Prin intermediul aplicatiei de PC (Lifesaver Dashboard), datele stocate pe baza
de date pot fi analizate, afisdnd locatia exactd a semnalului, in timp real, pe
harta montana. Totodata, aceastd aplicatie are rolul de a oferi o noua
perspectivd asupra mediului montan, scotdnd in prim-plan siguranta si
frumusetea drumetiilor / escaladelor.

2.2 Dashboard

Life Saver Dashboard este o aplicatie PC conceputda pentru a-i ajuta pe

salvamontisti In misiunile de salvare. Cu un design simplu si intuitiv, aceasta
aplicatie este ideald pentru oamenii care isi risca zilnic vietile pentru noi.

Structura. Aplicatia se imparte in 2 mari parti principale:

Prima parte contine un sistem de transpunere a latitudinii si longitudinii pe
hartd, identificand si afigdnd astfel locatia adiacentd coordonatelor. Aceasta
functie poate fi utilizatd in extensia datei de bazd In care vor fi stocate
coordonatele utilizatorilor care se afla In pericol (prin intermediul aplicatiei
mobile).

A doua parte contine traseele montane integrate si harti / imagini.
Aplicatia de PC poate fi utilizata pentru o multitudine de scopuri, acestea fiind:

1) Identificarea turistilor pierduti, utilizind coordonatele acestora. Echipele

Salvamont pot utiliza coordonatele transmise prin aplicatia Android pentru a
identifica pozitia turistilor rataciti / accidentati

https://i.imgur.com/n1Xk1Pp.png
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2) Pentru a explora trasee montane:
https://i.imgur.com/NCL9Xml.png
https://i.imgur.com/pdWTLp3.png

3) Pentru a rezerva anumite drumetii, echipa Salvamont primind informatia
despre prezenta pe un traseu, poate monitoriza grupul / persoana:

https://i.imgur.com/W5yCUa6.png
4) Pentru a participa la actiuni comunitare de salvare a altor turisti:

https://i.imgur.com/tQGUdqt.png
2.3 Platforma Mobila

e Proiectul a fost construit pe platforma open-source: expo, prin intermediul
tehnologiei React Native (dezvoltata de Facebook).

e Limbajul de programare constd in javascript Imbogatit prin diverse librarii ale
NPM (node package manager).

e Baza de date este initializatd prin Google Firebase.

e Pentru a identifica si transmite locatia, utilizatorul trebuie sa permita aplicatiei
dreptul de a accesa locatia device-ului si sd aibd o conexiune amiabila la orice
retea de internet.

e In cazul in care montaniarzii vor suferi accidente sau se vor ratici pot utiliza
aplicatia noastrd intuitivd pentru a transmite un semnal catre baza de date.
Aceasta va detecta automat locatia exprimatd in longitudine si latitudine.
Aceste date vor fi stocate automat, alaturi de timpul si data la care a fost trimis
semnalul.

e Cu ajutorul aplicatiei de PC (LifeSaver Dashboard), coordonatele pot fi
transpuse pe o hartd de cétre echipele Salvamont, imbunatatind astfel eficienta
si rapiditatea procesului de cautare, identificare si salvare a posibilelor victime.

e Pentru imbunatatirea aspectului vizual, au fost folosite ilustratiile undrawn
(https://undraw.co), iar pentru componentele react s-au folosit librariile ,,react-
native-paper “ si ,,react-native-element”.

e Aplicatia noastrda ruleaza pe platformele iOS si Android, pentru a extinde
accesibilitatea folosirii acesteia.

e Aplicatia Mobila poate fi descarcata pe telefon ca pachet independent sau poate
fi utilizatd prin aplicatia "expo", scandnd un cod qr pagina expo:
https://expo.io/@lostxap/projects/lifesaver

e Procesul de configurare este simplu, presupunand descércarea si instalarea
aplicatiilor in functie de sistemul de operare.
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2.4 CIP si Drone — sistem de supraveghere inteligenta

Daca vrei sd fii in sigurantd In timpul parcurgerii unui traseu montan,
intotdeauna trebuie sa urmaresti marcajele turistice. Referitor la marcaje, am
semnalat, in escaladele noastre, in discutiile cu salvamontistii, cu alpinisti si atleti
de anduranta, dar si in bibliografia parcursa, cateva aspect:

e Insuficienta marcare a traseelor.

e Lipsa concordantei intre marcajele de pe teren si harta.

e Vizibilitatea redusa a marcajelor pe timp de noapte sau ceata.

e Absenta unor informatii relevante pentru formele de risc de pe trasee.

Tinand cont de aceste aspecte, scopul nostru este sa oferim o solutie viabila,
0 eco-inovatie, care i-ar ajuta deopotrivd pe iubitorii de escalade si drumetii
montane, oferind, deopotriva, si servicii de mediu.

Propunem realizarea unui CIP asociat cu Drone, ca sistem de supraveghere
inteligenta si ca solutie eco-inovativa.
2.4.1 CIP-uri
Amplasate pe marcajele montane, acestea atentioneaza asupra pericolelor:
crevase, alunecari de teren etc.
e Este dotat cu senzori de umiditate si temperatura.
e Detecteaza avalanse, incendii sau alte incidente.
e Prin server, atentioneaza Salvamontul.
o Dronele vor controla zonele (prin algoritm deep learning).

e Aplicatia de android/iOS (LifeSaver) ii va avertiza si va indica s paraseasca
Zona.

e Vor fi incluse in cutii care sa reziste factorilor de mediu.

O echipa va fi trimisa in zona in care CIP-ul a semnalizat incidentul, va
cerceta si securiza zona si va da un feedback sistemului, astfel imbunatatind
eficienta si functiile acestuia.

La fiecare feedback dat sistemului, acesta va fi salvat in sistemul de machine
learning a CIP-urilor, astfel, daca feedback-ul este negativ, pe viitor, CIP-urile vor
evolua, imbunatatind rata de succes a unui feedback cat mai apropiat de adevar.
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Imaginea 2. Prototip Sistem — Cip

Sistemul contine o placd Arduino uno, un breadboard +fire, un senzor de
temperatura si umiditate DHT11 si un modul GPS 6MV2.

Sitemul va comunica cu baza de date si aplicatia mobila, anuntand posibilele
zone de risc pentru utilizatorii platformei.

Componenetele au o valoare estimativa de 90 de lei, facandu-| astfel eficient
in raportul pret/calitate.

2.4.2 Sistem de Drone

Tn extensia CIP-urilor, va mai fi construit un sistem de Drone, care va fi
controlat atdt manual, cat si prin AL

e Sistemul manual de drone va fi folosit de salvamontisti pentru a survola zonele
montane, astfel sporind nivelul de monitorizare al acestora.

e Cel artificial va fi bazat pe un algoritm deep learning, care va creea o retea
artificiald neurald, aceasta avand Inteligenta necesara pentru a lua decizii
inteligente pe cont propriu.

o Datele preluate de drone vor updata in timp real sistemul de CIP-uri.

Pentru a avertiza montaniarzii, atunci cand acestia se vor apropia de o zona
periculoasa, aplicatia de Android /i0S (LifeSaver) i va avertiza.

Dronele vor fi dotate cu A.l. Vor putea fi utilizate pentru a survola zonele
si prin sistemul A.l. vor putea fi utilizate pentru a indica posibile victime.

Tabel 1. Functii intercomectate

Inputs First Layer Second Layer Third Layer

al=11(Wip+b!) a2 =2(Waai+b2) av =13 (Wia+by)
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O retea neuronald este o multime de functii interconectate. Aceste functii pot
fi sigmoida, tangenta hiperbolica, ReLU etc.

Tabel 2. ReLU
Activation Functions

Sigmoid 'a Leaky RelLU
olx ,/ max(0.1x, x)
s 7

r
tanh [ Maxout
tanh(x) | max(w; x + &, wd x + by)

RelU ELv
max(0, x) { . . :

e Codul se bazeazd pe runtime-ul Node.js al limbajului de programare JavaScript.
In scriptul propriu-zis, utilizatorul poate introduce orice link care desemneaza o
imagine/foto, programul returnand un vector care contine obiectele identificate.

e Vectorul returnat contine urmatorii termeni: "Forest Path", "person", "traveler",

"weald", "nature" etc.

https://betterlivingthroughbeowulf.com/wpcontent/uploads/2013/10/David-
Haskell.jpg)

o De fiecare data cand Tn vector se va afla termenul person (persoana),
programul va atentiona automat utilizatorul.

e Rolul principal al A.l. este de a actiona in paralel cu sistemul de drone, 1n
supravegherea si identificarea montaniarzilor rataciti sau raniti, astfel sporind
procesul de cautare si salvare a acestora. Si de a semnaliza evenimente care
presupun agresarea mediului si intrd sub incidenta legii.

e Dronele vor avea atasat acest sistem Al ele scanand astfel padurea (zona de
unde provine semnalul de ajutor), in cautarea posibilelor victime.

Imagine 3. Preview al A.l. ului dezvoltat
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3

ol

. Programe

Aplicatia mobila: limbaj de programare: Javascript-framework:React Native-
tools: Expo(platforma de dezvoltare testare si publicare) -librarii : react-
navigation(functii navigare), react-native-paper(stilizare), firebase(baza de
date), react-native-gifted-chat(chatbot) si alte librarii expo

Aplicatia Dashboard: limbaje de programare: Javascript, Html, Css -
framework: Electron.Js -librarii: Bootstrap; leaflet.js. Imaginile folosite au fost
preluate de pe platforma Pexels.

Al: limbaj de programare: Javascript-runtime Node.Js -platforma: IBM Watson

Sistem Cip: limbaj de programare: Arduino -IDE: Arduino IDE

. Dezvoltarea proiectului

Utilizarea alternativa a sistemului global de navigatie prin satelit Galileo
(GNSS), care ofera informatii imbunatatite privind pozitionarea exacta cu o
precizie mai mare decat ce ofera alte sisteme disponibile. Galileo furnizeaza
Serviciul de cautare si de salvare (SAR), ce permite reducerea timpului necesar
pentru detectarea unei persoane.

Folosirea tehnologiei Blockhain in misiunile de salvare sau de interventie in
caz de calamnitati naturale sau agresiuni asupra mediului.

Augmentarea aplicatiilor prin conexiunea la tehnologia 5G.

Adaugarea unei functii mobile de explorare a traseelor prin Google Maps.
Imbunatitirea Al prezent in Chatbot si CIP-uri cu noi functionalitati.
Adaugarea unui Dashboard pentru controlarea dronelor.

Implementarea unei retele sociale exclusivistd, care permite discutii intre
echipele Salvamont si turisti .

Realizarea unei platforme sociale care uneste toate aplicatiile din domeniul
montan, Thtregind sistemul lifesaver.

. Concluzii.Valoare adaugata

Echipa de proiect este mare iubitoare de munte, astfel cd pasiunea noastra

comund a generat acest demers de cercetare, pornind de la observatiile concrete pe
care le-am efectuat pe parcursul drumetiilor sau chiar ascensiunilor montane, de la
discutiile cu mentori ai echipei de proiect (salvamontisti de la Salvamont Victoria -
Fagarasi; sportivi de anduranta — Zsolt Torok, un mentor al nostru, pe care, din
pacate, muntele 1-a Infrant), dar si din bibliografia percursa.
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e Oferim solutii care nu exista in acest moment pe piata aplicatiilor montane din
Romania.

e Propunem eco-inovatii care sa sustina protejarea mediului si a biodiversitatii.

e Contribuim la educatia montand si la reconfigurarea atitudinii fatd de munte,
naturd, biodiversitate (schimbarea mentalitatii).

REFERINTE

Aplicatia "expo": https://expo.dev/@Ilostxap/lifesaver.
Eco-inovatia. sursa: https://ec.europa.eu/.
Film de prezentare: https://www.youtube.com/watch?v=Avd9f4Q70OmE.

Raport de activitate Salvamont Romania. (2019)
http://www.salvamontromania.ro/upload/raport_de_activitate 2019.pdf.

Sistem global de navigatie prin satelit Galileo (GNSS
sursa:https://www.gsa.europa.eu/european-gnss/galileo/galileo-european-global-
satellite-based-navigation-system.

ANEXA

GALERIE APLICATIE

Lifesaver

LifeSaver

Mobil

UTILIZARE

Imagine 1. PrtSC Life Saver Mobil

Lifesaver [

H S APLICATIA DE PC POATE FI UTILIZATA PENTRU A
Llfe aver EXPUNE PE HARTA LOCATIA IN FUNCTIE DE
Dashboard

COORDONATE

|

Imagine 2. PrtSC Life Saver Dashboard
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Lifesaver

LifeSaver Dashboard

Imagine 3. PrtSC Life Galerie

Lifesaver

Sistem-Chip

Imagine 4. PrtSC Sistem-Chip

Lifesaver

Prototip-Drone

Imagine 5. PrtSC Prototip-Drone. Computer art
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v 4 &
[
Location sent

Latitudine : 47.7629142

Longitudine : 22.8797124
Welcome to LifeSaver

Send my location This prototype is going to change your life forever, if
you ever feel in danger , make sure to send location

(Make sure to double click). Have a nice time hiking!

I need help

Imagini 6, 7. Life Saver. Interfete

Imagine 8. Carcasa CIP — computer art

Imagine 8. Carcasa CIP - baterie lipo de alimentare -receptor - emitator - placa de baza de
montare — computer art
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Rezumat: Aceasta lucrare prezinta modul in care modele educationale grafice 3D, virtuale,
pot fi integrate prin tehnici de realitate augmentata n sisteme tehnologice complexe ce pot
transforma orice spatiu real, deschis, intr-o zonda educationala sau de cercetare
permanentd. Modelele educationale pot fi amplasate in puncte de informare turistica,
pavilioane, zone de servire a mesei (picnicuri), tabere, paduri, ape etc., usor accesibile
elevilor, studentilor sau cercetatorilor. Solutia tehnologica propusa este construitd in jurul
urmatoarelor elemente: o harta interactiva multistrat, disponibild atdt pentru dispozitive
mobile, cat si pentru desktop, o componenta de realitate augmentatd si o componenta de
administrare. Astfel, cercetarea actuald pune accent pe faptul ca experienta realitatii
augmentate este imposibil de reprodus prin medii tehnologice conventionale, putind
interconecta, intr-o vizualizare tridimensionald, elemente eterogene din spatii si perioade
de timp diferite.

Cuvinte cheie: harta interactiva, geolocalizare, realitate augmentatd, modele educationale
3D, tehnologii vizualizare.

1. Introducere

In societatea de astizi tehnologia a devenit o parte cruciald a vietii noastre
cotidiene. Accesul la informatie nu a fost niciodatd mai la Indeména ca acum, iar
sursele de informare nu au fost nicicind mai variate. Totodatd, sistemul de
invatdmant traditional are unele limitari in a transmite informatia dorita catre elev,
iar uneori elevul are probleme in a conceptualiza informatia primita.

Realitatea virtuala si realitatea augmentatd sunt considerate a fi tehnologii
noi, dar adevarul este cid aceste tehnologii dateaza de cateva decenii si existd o
mare comunitate internationala care lucreaza pe aceste subiecte la nivel stiintific si
industrial (Guitton, Moreau & Arnaldi, 2018). Dezvoltarea rapida a tehnologiei din
ultimii ani a facut ca aceste tehnologii sa fie disponibile tuturor.

Tehnologiile inovatoare de recunoastere vizuala sunt utilizate in contextul
unor medii create artificial, bazate pe sisteme de calcul de inaltd performanta,
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prezentate utilizatorilor printr-o varietate de echipamente de afisare. Intr-un astfel
de scenariu, mediul poate fi extins cu informatii suplimentare atat vizuale, cat si
sonore. Realitatea augmentata (RA) permite suprapunerea obiectelor 3D virtuale
generate de computer peste un mediu real in timp real (Mangina, 2017), care pot fi
vizualizate de catre oameni in contextul respectiv, folosind echipamente comune
precum tablete sau telefoane mobile.

De asemenea, in scenariile bazate pe tehnologii de realitate augmentata,
obiectele considerate puncte de interes, respectiv cele de context, pot coexista n
acelasi spatiu. Astfel, aceste tehnologii pot ajuta la dezvoltarea de noi moduri de a
experimenta interactiuni sau diverse medii fizice folosind o suitd de tehnici de
detectare vizuala digitalizata.

Posibilitatea de a imbunatati diferite contexte reale prin metode vizuale
complexe reduce nevoia de seturi elaborate si costisitoare de senzori externi care
traduc mediile reale in reprezentari digitale.

Datoritd disemindrii pe scard largd a sistemelor de calcul performante,
precum si datoritda dezvoltarii fara precedent a dispozitivelor mobile, elementele
grafice complexe au ajuns sa fie disponibile oricdrui utilizator, posesor al unui
smartphone sau a unei tablete. Interesul pentru aceste noi tehnologii de vizualizare
a fost observat cu precidere in zona culturald, acolo unde institutii de cultura,
muzee, situri arheologice au avut posibilitatea de a oferi vizitatorilor o experienta
culturald imersiva, interactivd, cu un randament mult mai bun in transferul
cunostintelor. Conform (Uriarte et al., 2022), imersiunea a fost identificatd ca una
dintre fortele motrice care promoveaza studiul in mediile de invitare bazate pe
tehnologie.

Potrivit unui studiu al Ericsson ConsumberLab, intitulat ,,Merged Reality”
(ConsumerLab, n.d.), atunci cand realitatea fizicd si cea virtuald vor incepe sa se
intrepatrunda, vietile oamenilor, modul in care trdim, lucrdm si consumam
informatii se vor schimba in mod fundamental. Sapte din zece utilizatori
familiarizati cu tehnologiile de vizualizare computerizata considera ca acestea vor
ajunge sa fie utilizate Tn mod obisnuit in media, educatie, turism, vanzari, la locul
de munca sau in interactiuni sociale. Utilizatorii se asteapta ca in curand ecranele
virtuale sa inceapd sa inlocuiasca televizoarele si cinematografele. lar pentru ca
noile tehnologii vizuale sd se imbine cu realitatea fizica si sa devind la randul lor
realitate comund este nevoie de implementarea tehnologiei 5G, care le ofera
utilizatorilor mai multd mobilitate.

2. Revizuire de literatura

O analiza bibliometrica (Arici et al., 2019) menitd sa determine tendintele de
cercetare legate de utilizarea realititii augmentate a relevat faptul ca invatarea
mobild, educatia stiintifica, invatarea stiintelor si invatarea electronicd au fost
cuvintele cheie cele mai utilizate in articole, in timp ce articolele mai recente
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tindeau sa se concentreze pe invatarea mobild. Rezultatele au aratat ca articolele
recente s-au concentrat in principal pe mediile de invatare mobila si e-learning.

In dezvoltarea prototipului trebuie mai intai si analizim diferentele si
beneficiile realitatii augmentate (RA) In raport cu tehnologiile TIC traditionale
(tehnologia informatiei si comunicatiilor), ca instrument de invatare. Intr-un studiu
care a comparat utilizarea TIC si a realitdtii augmentate n procesul educational,
rolul RA a fost considerat mai inovator de catre profesori in urmatoarele elemente
si aspecte: ,,De la instruire la autoinstruire”, ,,invé;are diferentiatd in functie de
moduri diferite de perceptie”, ,,De la invatarea controlatd de profesor la Invatarea
controlata de elev”, ,,Cunostinte legate de context” si ,,Integrare in alt mediu decat
scoala” (Salmi, Kaasinen & Kallunki, n.d.).

Impactul realitdtii augmentate asupra profesorilor si a studentilor a fost
studiat Tntr-un program pilot de dezvoltare profesionala a profesorilor, care a fost
conceput, testat si implementat in Cipru si Grecia (Lasica, Meletiou-Mavrotheris,
& Katzis, 2020). Studiul a subliniat ca, din perspectiva profesorilor, RA este o
tehnologie promitatoare, care poate aduce valoare suplimentard, cu conditia ca mai
mult continut educational imbunatitit de RA sa devina disponibil. In ceea ce ii
priveste pe studenti, studiul a relevat ca aplicatiile RA au avut un impact pozitiv
asupra nivelurilor de participare si motivatie.

Analizand efectul aplicatiilor de realitate augmentatd asupra intelegerii
lecturii si permanentei invatari a elevilor de liceu (Bursali & Yilmaz, 2019),
rezultatele au fost destul de optimiste, aratand un nivel mai ridicat de intelegere a
lecturii si permanenta in invatare in comparatie cu grupul de control.

Un alt studiu (Kysela & Storkova, 2015) care s-a concentrat pe realitatea
augmentatd si geolocalizare a prezentat oportunitatile, dar si riscurile utilizarii
acestor tehnologii, in special in turism si istorie.

Realitatea augmentata mobild este deosebit de potrivita pentru aplicatii
educationale in contexte informale, cum ar fi: muzee, parcuri si strdzi, unde
experienta de invitare poate fi adaptatd pentru a se potrivi cu locatia si alte
informatii contextuale conectate la cursant (Laine, 2018). Tn primul rand, este
necesar sa intelegem faptul ca potentialul educational al unui sit geologic, sau al
oricarui alt mediu educational, nu are o valoare universald, ci depinde de grupul
tinta (Drapela, 2022). In conformitate cu aceasta, experientele RA dezvoltate sunt
adaptate unui anumit grup tinta.

Astfel, biodiversitatea si diversitatea culturald a Deltei Dunarii face posibila
definirea unui numar semnificativ de posibile rute de explorare si experiente
imbunatatite cu realitate augmentata. Oleksy (Oleksy & Wnuk, 2017) sustine ca
jocurile care folosec tehnologii de realitate augmentata cresc atasamentul fata de
locul unde sunt jucate.

In acest context, plasarea experientelor RA intr-o locatie protejati inclusa n
patrimoniul UNESCO adaugi la atractivitatea proiectului.
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Un alt studiu care a sustinut aducerea experientei RA in afara silii de clasa a
aratat ca, copiii care beneficiazd de educatie in afara salii de clasd prezinta o
crestere a timpului zilnic Tn care sunt activi fizic (Schneller et al., 2017).

In plus, integrarea tehnicilor de gamificare in mediul RA a aratat un interes
crescut in randul studentilor pentru subiectul prezentat. Acest lucru a condus apoi
la experiente optime de invatare, unde in cele din urma, elevii au Inceput sa aiba
perceptii pozitive asupra subiectului si au fost motivati sa extinda procesul de
invatare pe cont propriu (Wang et al., 2021). Tehnicile de gamificare incorporeaza
mecanica jocului in procesul de invatare pentru a crea o atmosfera de invitare
distractivd si captivantd. De asemenea, s-a remarcat (Sdravopoulou et al., 2021)
faptul c&, cunostintele de geografie cresc capacitatea de a juca mai bine jocul.
Adaugarea tehnicilor de gamificare la experientele RA disponibile in prototip
permit utilizatorului sa interactioneze mai mult cu aplicatia si, de asemenea, cu alti
utilizatori.

3. Materiale si metode

In acest context, SmartSense isi propune utilizarea tehnologiilor specifice
recunoasterii audio-vizuale si realitate augmentata in contextul unui areal geografic
de interes, prin realizarea unei platforme tehnologice prototip in cadrul biosferei
Delta Dunatrii, cu scopul de a oferi o suitd de produse tehnologice, usor accesibile
celor care desfasoara activitdti educative si de cercetare in acest areal. Prin
abordarea cu totul inovativa, atat nivelul de interes al elevilor, cat si cunoasterea
dobandita de acestia, va creste cu siguranta.

Solutia tehnologica propusa este construitd in jurul urmatoarelor elemente: o
harta interactiva multistrat, disponibila atat pentru dispozitive mobile, cat si pentru
desktop, o componenta de realitate augmentata si o componentd de administrare a
continutului.

In ceea ce priveste arhitectura platformei tehnologice pentru cercetarea/
promovarea biosferei Delta Dunarii, din perspectiva tehnologiilor recunoastere
vizuald si vizualizare computerizata, aceasta a fost conceputd plecind de la
conceptele intdlnite in arhitecturile Vuforia si Wikitude, acestea fiind si unele
dintre cele mai cunoscute SDK-uri pentru dezvoltarea solutiilor de recunoastere
vizuala.

Pentru componenta de realitate augmentatd mediul de dezvoltare ales este
Unity 3D. In general, Unity 3D este folosit pentru dezvoltarea de jocuri dar si de
aplicatii multimedia, aplicatii de realitate virtuald si augmentata. Un alt factor ce a
dus la alegerea acestei solutii este posibilitatea rapida de export a aplicatiei mobile
pentru principalele sisteme de operare ce ruleazd pe majoritatea dispozitivelor
mobile actuale, si anume Android si i0S.

La dezvoltarea hartii interactive multistrat s-a optat pentru folosirea
tehnologiilor OpenStreetMaps si React.
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React (cunoscuta si sub numele de React.js sau React]S) este o biblioteca
JavaScript open-source pentru construirea de interfete de utilizator. React respecta
arhitectura MVVC (Model — View - Controller) si oferd niste reguli de ,,data flow”
foarte clare, este potrivit pentru proiecte mari, poate fi integrat foarte usor cu
diverse module denpm, prezintd tehnologia virtual DOM. De asemenea, modelele
se realizeaza usor, este facild manipularea starii aplicatiei Tn orice moment, este
scalabil si flexibil.

Tot pentru dezvoltarea componentei de administrare, care stocheaza si
serveste toate datele prezente in aplicatie, am folosit sistemul de baze de date
PostgreSQL si framework-ul Laravel, cel mai popular framework PHP pana in
prezent.

4. Rezultate si discutii

In contextul scenariilor, experientelor si perspectivelor identificate poate fi
definitd conceptual arhitectura platformei tehnologice. Astfel, aceasta a fost
conceputd pe trei niveluri de abstractizare, respectiv: generarea, managementul si
vizualizarea continutului. Dupd cum se poate observa in figura 1, nivelul
responsabil cu generarea continutului este bazat pe procese precum: achizitie,
modelare si rafinare. Acestea sunt procese specifice societatii cunoasterii,
reprezentdnd modalititi de gestionare a datelor, informatiei si cunoasterii,
managementul continutului si vizualizare. Nivelul responsabil cu managementul
continutului se referd atat la stocarea continutului generat pe nivelul 1, cat si la
formalizarea experientelor propuse, asociate de altfel, aceluiasi continut. Al treilea
nivel de abstractizare, respectiv vizualizarea continutului, este nivelul cel mai
apropiat utilizatorului final, fiind responsabil cu prezentarea continutului intr-0
maniera prietenoasa, scalabila, intuitiva si interactiva.

Generare de continut

= ———

l~orm§llzare — Baza de date
experiente

Management continut

Vizualizare
continut

Sisterne’
exteme
m

Figura 1. Nivelurile de abstractizare in cadrul platformei tehnologice
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Tn continuare, pe baza nivelurilor de abstractizare prezentate in Figura 1,
putem defini arhitectura platformei de recunoastere vizuala din perspectiva
componentelor functionale, ansamblu de componente care va defini intreaga
functionalitate a cadrului tehnologic (Figura 2).

COMPONENTA DE ADMINISTRARE

Managementul central al solutiei

Module:
- Management ufilizatori & roluri

- Management harta HARTA INTERACTIVA

Componenta APls: Harta interactiva multistrat, integrata atat
- management conectivitate API in interfata publica web cat si in aplicafiile
- management utilizatori si roluri API mobile ce contine punctele de interes

- management token-ur de access cu experiente AR

Componenta de securitate

COMPONENTA API E

Toate comunicatiile intre backend si restul
serviciilor trec prin AP| pe baza de

roluri APluseri API/ token securitate

A

RECUNOASTERE
l VIZUALA

Componenta de
Interfata publica web - site Aplicatii mobile recunoastere vizuala
folosind tinte de tip
poze si markeri

Interfata publica de prezentare a punctelor de Aplicatii mobile pentru Android si i0S prin care
interes si a datelor colectate. pot accesa experientele de realitate
augmentata

COMPONENTA E
REALITATE
AUGMENTATA
Pozitionare elemente

virtuale in mediul
inconjurator

Figura 2. Arhitectura SmartSense din perspectiva componentelor functionale

Deoarece se foloseste o arhitectura client-server, s-a optat pentru folosirea
unui API de tip REST (Representational State Transfer) care permite comunicarea
bidirectionala intre interfata de administrare a continutului si interfata de prezentare
afisata utilizatorului.

Astfel, baza de date nu este accesata direct de interfata de prezentare, ci este
trecutd prin layerul API care este simplu de folosit, flexibil si rapid.

4.1 Harta interactiva multistrat

Folosind harta interactivd multistrat, utilizatorul (elev sau cadru didactic),
poate accesa si vizualiza simultan diferite categorii eterogene de informatie. Spre
exemplu, locatiile punctelor cu experiente augmentate atasate, distanta pana la
punctele de interes, respectiv o scurtd descriere a fiecarei experiente augmentate.

La accesarea hartii interactive se determina pozitia utilizatorului, prin
tehnologii de geolocalizare, folosind coordonatele GPS ale telefonului, si i sunt
prezentate experientele cele mai apropiate de el. Astfel, folosind harta interactiva,
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elevii si cadrele didactice pot identifica si localiza cu usurintd continutul educativ
relevant pentru ei.

27 de puncte de interes. Araté experiente Filtre °

Arhitectura AR - lectia 1 Flora AR - lectia 1

Mai muke detali Arata pe hara. Mai mute detali. Avata pe hana.

Fauna AR - Lupul - lectia 1 Arhitectura AR - lectia 2 ° °

Mai mute detali Avata pe harta. Mai mute detali. Aata pe harta,
Figura 3. Experientele de realitate augmentata afisate pe harta interactiva
4.2 Componenta de realitate augmentata

Din punct de vedere tehnic, acoperirea unei zone cu informatie vizuala
suplimentara (accesibila prin recunoasterea vizuala si realitate augmentata) nu va
avea impact asupra mediului inconjurator, principalele elemente folosite fiind
marcaje specifice de mici dimensiuni, respectiv pozitionare GPS, care nu necesita
interventii speciale. Utilizarea instrumentelor de recunoastere vizuald corespunde
diferitelor tipuri de continut. Astfel, se vor putea defini continuturi referitoare la
flora, fauna, cultura si istorie.

Utilizatorii sistemului care interactioneaza cu elementele considerate puncte
de interes vor putea alege diferite experiente educationale conceptualizate pe
diferite niveluri. In acest mod, vizitatorii vor avea posibilitatea s interactioneze cu
un numar foarte mare de elemente specifice Deltei Dunarii, la care accesul este
foarte dificil, adesea imposibil. Spre exemplu, ar putea fi definite experiente cu
accent pe insecte, moluste, reptile sau mamifere.

Dimensiunea arealului pe care sunt dispuse punctele de interes poate varia de
la restrans la extins, in functie de experienta care se doreste a fi implementatad in
acea zona. Spre exemplu, pot fi definite zone specifice copiilor, de dimensiuni
reduse, precum si zone de explorare pe suprafete intinse.

Referitor la continutul informational ce poate fi adaugat suplimentar
obiectelor reale din contextul utilizatorului (transforméandu-le pe acestea in puncte
de interes), acesta poate proveni din orice informatie existentd, imaginatia fiind
probabil cea mai mare limitare referitor la ceea ce ar putea fi prezentat. Principiul
tehnic este de a recunoaste obiecte/coordonate spatiale ce vor fi supradefinite, in
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timp real, cu grafica tridimensionala, continut informational si sonor ce vor fi
expuse elevului prin ecranele dispozitivelor mobile. Noile tehnologii de vizualizare
pot interconecta, intr-o vizualizare tridimensionald, elemente eterogene provenind
din spatii si perioade de timp diferite (Figura 4). Dupa cum s-a precizat anterior,
prin utilizarea tehnologiilor de recunoastere audio-vizuald suprapunerea unei
suprarealitdti peste lumea reald, concretd, asa cum poate fi observata cu ochiul liber,
devine posibila (Figura 5).

N
w r
4
4528622
27.94984

i

o b R SRS,
| Inchide Experienta

Finalizeaza Experienta

Figura 4. Experientd istoricd/arhitecturald - | Figura 5. Experientd gamificata - ,,Gaseste
,,Turn medieval” elemente de fauna locala”

Modele educationale 3D pot fi integrate in cursuri de tip e-learning off-sites,
pe tematici precum animale, pesti, pasari, flori, arbusti si copaci, si on-Site integrate
in aplicatie, prin tehnologii de recunoastere vizuald si Geofencing, care si ofere
utilizatorilor, in timpul vizitelor pe traseele alese, informatii generale si
personalizate intr-un cadru realist. Modelele educationale pot fi plasate si in
punctele de informare turistica, foisoare, zone pentru servirea mesei (picnic) sau
folosite in organizarea unor tabere de educatie si creatie pentru elevi si studenti, pe
modelul Atlantykron (de langa cetatea Capidava).

Orice spatiu natural ar putea fi transformat intr-o zond de interes prin
inglobarea elementelor digitale, care sd permitd recunoasteri vizuale si realitate
augmentata.

5. Concluzii
In domeniul educatiei, realitatea augmentati poate oferi multiple beneficii:

face o trecere lind de la traditional la digital, confera un plus de interactiune si
eficienta in relatia student-student si student-pedagog, dar, poate cel mai important,
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asigurd o mai mare Intelegere a teoriei, subiectelor, temelor sau conceptelor.
Combinand continutul atractiv cu componenta interactiva, actul educational nu va
avea decat de céstigat: nu doar ca elevii sau studentii vor fi mai interesati de
subiect si vor retine mai bine informatiile, dar vor putea chiar sa dobandeasca, in
timp scurt si cu efort minim, abilitati esentiale.

Prototipul SmartSense are si enormul avantaj ca se poate plia pe aproape
orice disciplind si in orice grupd de varsta, prerechizitele fiind minime si aproape
general disponibile: respectiv conexiune la Internet si un dispozitiv mobil (telefon
mobil smart sau tableta).
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Abstract: A software repository is a trove of data about a software project. Public software
forges — collections of version-controlled repositories — provide rich histories of the code
contained in millions of projects: every line of every published stage of development. Can
this be used to extract interesting macroscopic laws of repository behavior? Let us see.
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1. Introduction

Nearly 60 years ago, we became able to place software projects under version
control (Rochkind, 1975).

For much of the early history of software development, exploring these
versions was hamstrung for several reasons:

1.
2.

3.

Few large projects were open source.

Projects used diverse Version Control Systems (VCSs) and repository
formats, again, often proprietary.

The number of forges in which projects were stored, and the number of
projects stored in each was limited. Forges, like projects, were often
proprietary, with every company maintaining its own, private set of
repositories, closed off from public contributions or inspection, sometimes
using a VCS developed and maintained in-house with proprietary
modifications and extensions.

Early VCSs had limitations that made their repositories hard to explore.
SCCS (Rochkind, 1975) and RCS (Tichy, 1985) focused on the revision
history of individual files, and descendents of RCS that allowed tracking
histories of trees of files, like CVS (Grune, 1986) and SVN (Collins-
Sussman, 2002), were still layers on this basic design.

Before Git and Mercurial, popular VCSs were Centralized Version Control
Systems (CVCSs), in which all versions of a repository were stored in a
central location (Spolsky, 2010). Looking at any version of a project from
such a system meant fetching that version from the central location, often
over an internet connection that didn't come close to the speeds we have
today. Looking at all versions of a project stored in such a CVCS was a
painfully slow, one-version-at-a-time chore.
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Git (Wikipedia Contributors, 2023a) and GitHub (Wikipedia Contributors,
2023b) have erased these problems.

1. GitHub offers over 28 million public repositories.

2. Git has become a de-facto standard VCS, used by almost 94% of
developers.

3. Popular alternatives to GitHub, such as GitLab and BitBucket, all
support Git, either primarily or exclusively, and it's common to mirror
public repositories among different forges, so that explorers who want
to look at a variety of repositories can draw from any of these.

4. Git's design tracks project history on a commit basis, instead of by files.
This means that each version of a repository is available as a unit. There
is no need to deduce which changes in different files belong with one
another; all are collected into a single commit.

5. Git is a Distributed Version Control System (DVCS). Everyone who
uses a repository gets a local copy of the whole repository, containing
all the information about every version. Exploring a full repository is a
local operation, blindingly fast. GitHub illustrates a subtle but profound
consequence of this architecture: for ten developers using a repository
stored remotely, in a CVCS, the repository in the forge is the single
source of truth. Services like CVSDude (Wikipedia Contributors,
2023c) only offer internet access to such sources. The same ten
developers working with a DVCS have ten sources of truth — each has
his own repository — and a service like GitHub is not a source of truth,
but a synchronization point. Each developer will occasionally
synchronize his local truth with GitHub's, making all his commits and
checkouts local, while turning O(N”2) synchronization into O(N)
synchronization.

Using these tools and data, we can now study the history of projects to see
what we can learn about the evolution of software, much the way a paleontologist
sifts through the fossil record to learn about the evolution of taxa, living and dead.

Can we unearth any interesting regularities? There's only one way to find out: dig.
2. Results

Let's look at kinetics: "How fast does a project evolve?"

What might this question even mean? A biologist will tell you "evolution"
doesn't mean progress, only change, but we can measure change in many ways:
source lines of code (SLOC), number of contributors, McCabe complexity, ... I'l
begin with a simple measure: commit rate. How fast are new versions created?
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2.1Git

Linus Torvalds created Git to version-control the Linux kernel, but the oldest
Git repo is that of Git itself; Git is not just a tool, it's also a software project. Git, the
project, became self-hosting four days after Linus started development (Torvalds,
2007). We have the project's entire history, from day 5 onwards.

$ GIT PAGER=cat git log e83c516

commit e€83c5163316£89%bfbde7d%ab23ca2e25604af290 (tag:
first/initial)

Author: Linus Torvalds <torvalds@linux-foundation.org>

Date: Thu Apr 7 15:13:13 2005 -0700

Initial revision of "git", the information manager from hell

As | write this, the source code used to build Git has 4395 files comprising
1,440,363 lines. Since 7 April 2005, its repository has seen 74,001 commits.

It doesn't take an inordinate amount of work to check out, build, and run the
very first version, which has only a dozen files and 1244 lines.

$ git checkout e83c516 # checkout the first version
$ 1s # list the files

Makefile README cache.h cat-file.c
commit-tree.c init-db.c read-cache.c read-tree.c
show-diff.c update-cache.c vcs-svn write-tree.c

$ wc -1 * | grep total # count every line

1244 total

By studying this repository, you can see when each of Git's features was
created, and how. Although Git was the creation of one man, Git has now had 2051
committers, from all over the world. Contributions need to be approved, but there is
no manager directing everyone what to do. Git's design and source-code evolve
organically.

You can get your own copy of the entire repository with a single command:
git clone https://github.com/git/git.git

Having it, you can explore each of Git's versions, with all its bugs, features,
and comments, right on your own computer.

For a paleontologist, this would be like being handed a fossil record containing
all the generations of a species, and being able to study every change in every
successive generation.


https://github.com/git/git.git
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Let's simply ask how commit rate changes over the project's history. In a
biological species, this would be asking "What's the generation time?" but you'd
expect that to be relatively constant.

For code, it's not obvious what to expect. Perhaps for the first few months,
Linus added baskets of new features, but today the code is largely stable, and the
commit rate has slowed to a crawl. Or, maybe, because Linus was the lone
contributor at the beginning, commit rate was slow at first, but accelerated as others
began to contribute code, and now commits are coming fast and furious. Or maybe
it's a combination of these — perhaps the curve of cumulative commits is S-shaped,
with an accelerating commit rate early on, tapering off to something much slower as
Git matured.

These are real data, so even if there's a pattern, we'd expect the fit to be rough.
Still, commits-per-week is an easy enough number to generate that we can graph it.
Shall we? (Figure 1).

Git Source: https://github.com/git/git
- 753+ 1806 R*=0.999

80000

60000 +

40000 +

Cumulative Commits

20000 +

Week Number
Figure 1. Cumulative commits per week, Git source

Our graph is not appreciably curved. The fit to a straight line, measured by the
coefficient of determination, R?, is a remarkable 0.999.

To a precision that seems to defy expectation and intuition, the rate of weekly
commits by a vast collection of distributed committers, for Git's entire history of
nearly a thousand weeks, has been constant. Most laboratory scientists would kill for
data this abundant and a fit this good.
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2.2 Linux

That was fun, but perhaps the result is peculiar to that project. The Linux repo
is slightly younger than Git, but much larger: 81,672 files with 37,039,850 lines.
27,321 committers have made 1,215,189 commits. Let's try the same experiment
with Linux (figure 2).

Linux Commits: https://github.com/torvalds/linux
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Figure 2. Cumulative commits per week to the Linux source

A straight line isn't a good fit. It looks, at least by eye, as though it begins as
a quadratic, but then becomes linear.

Actually, the entire curve can be fit with a quadratic, with, again, remarkable
precision, but this is probably overdetermination — with enough degrees of freedom,
you can fit anything to arbitrary precision: "With two parameters, you can build an
elephant; with three, you can make it wiggle its tail." (Stahl, 1972)

Let's try simply splitting the data in half, fitting the left half to a quadratic, and
fitting the right half to a straight line.

Linux Commits: https://github.com/torvalds/linux
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Figure 3. Cumulative commits per week to the Linux source, weeks 1-481
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Linux Commits: https://github.com/torvalds/linux
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Figure 4. Cumulative commits per week to the Linux source, weeks 481-960

We predict, with confidence, that a year from now, the Linux source will have
had 52 - 1584 = 82,368 more commits. We won't be far wrong.

Before seeing the data, and how regular they are, you wouldn't have wondered
what caused the transition from quadratic to linear. Maybe now you will study the
repository's commit logs and advance an hypothesis.

2.3 Subversion (SVN)

What if we look at a different version-control system?

Before Git stole its thunder, Subversion (SVN) was a particularly popular
version-control system. Though Git has largely replaced it, it would be interesting to
look at the commit-speed of SVN. Unfortunately, SVN's commit history was,
unsurprisingly, kept in SVN. It would be possible to build tools to extract commit-
rates from SVN, but the amount of work required illustrates some of the problems
enumerated in the Introduction.

Two things come to our rescue. First, Git's developer community has created
Git commands that will convert legacy SVN repositories to Git. This has helped
companies with large, installed SVN bases switch to Git, which their own
developers prefer. Second, GitHub used these to provide a built-in feature:
developers can upload SVN repositories, and GitHub will convert them, under-the-
covers, to Git repos.

In other words, we can clone the source-code repository of SVN itself, and
analyze it the same way we did the Git and Linux repositories.
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Subversion Commits: https://github.com/apache/subversion
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Figure 5. Cumulative commits per week to the SVN source

The first half of the curve is a fine fit to a quadratic. By about week 800, the
commit rate drops to nearly zero as the project coasts into stasis.

What could have produced that change? The date of the middle commit in
SVN's history, nearing the end of its quadratic phase, is 2 July 2006. That's roughly
a year after Git 1.0 was released.

3. Materials and methods

Brief sketches of how the data and graphs above were generated follow.

None of the Git or POSIX commands used are particularly new, and all the
results should be reproducible on most flavors of Unix and its descendents, such as
Linux, ChromeOS, and MacQOS. The newest Git version used is 24.2.0. Google
Sheets was used to generate graphs and fit curves, running in Chrome and Brave
browsers.

Most of my work was done on an Apple M2 Macbook Air, macOS Ventura
13.5.1, with 8G of memory, though I've also done some exploration on a far-less
powerful, Acer chromebook in a container running Penguin (a Debian variant), and
also in Google's Cloud Shell (https://cloud.google.com/shell).

3.1 Git commands

In most cases, a simple Git command or shell pipeline, run at the top-level
directory of a repository, produces the needed numbers. Their simplicity illustrates
how easily repositories yield up useful data.
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$ git shortlog -ns | wc -1 # number of committers

$ git rev-1list -all | wc -1 # number of commits

$ find . -type f | grep -vF /.git/ | wc -1 #
number of files

$ find . -type f | grep -vF /.git/ | xargs wc -1 |
awk '$2 == "total" {sum += $1}; END {print sum}'
# number of lines in all files

$ git rev-list --count --after="Safter" --
before="Sbefore" --all # number of commits

between times Safter and Sbefore
3.2 Graphs and Trend Lines

Graphs and trend lines were generated by importing the data into Google
Sheets, and using its built-in graphing and curve-fitting facilities.

4. Discussion

It's fruitful to do science at different scales. Familiar examples abound.

The gas laws of thermodynamics were known by the end of the eighteenth
century, and the basic laws of thermodynamics, relating heat, work, temperature, and
energy, were well-established by the mid-1800s, well before Dalton's atomic theory
(Dalton, 1810) was generally accepted. Nearly a century later, Boltzmann, Maxwell,
and Gibbs (Gibbs, 1902) created statistical mechanics, deriving the laws of
thermodynamics by assuming they were produced by the collective behavior of great
numbers of individual atoms.

Statistical mechanics didn't supplant thermodynamics: both are flourishing
disciplines today.

Charles Darwin kicked off modern, evolutionary biology with On the Origin
of Species (Darwin, 1859), decades before the twentieth-century rediscovery of
Mendel's rules (Mendel 1866). Seventy years after Darwin, Fisher, Wright, and
Haldane invented theoretical population genetics (Provine, 2001), which shows how
evolution arises from changes in individual gene frequencies.

Both approaches remain fruitful. A university biology faculty might have an
experimental evolutionary biologist's office at one end of the hall and a theoretical
population geneticist's at the other.

Every young physics student learns how different the world looks when seen
up-close. Quantum mechanics and gquantum electrodynamics seem very strange
(Feynman, 2006), but we know they give rise to the familiar features of matter and
energy. Yet an engineer learns Newton's equations and Maxwell's laws; they give
him a simple, useful description of how matter and electromagnetism act at our scale.
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In disciplines like physics & engineering, biology, and chemistry macro-scale
behavior emerges from micro, but inferring either from the other isn't easy.

We've seen an ocean of good literature about software development in-the-
small — observations about how individual programming projects behave and
misbehave, and how to tweak programming to make it better. Some of this work
dates back to the 1960s and 1970s (Dahl & Nygaard, 1966, Dijkstra, 1968,
Kernighan & Plauger, 1974, Brooks, 1979).

Here, I've tried to show that software development follows large-scale rules,
too, which don't jump out at us when we're focused on the small.

5. Conclusion

Studying Git repositories reveals strong, unexpected regularities in software-
development-in-the-large. These regularities are an emergent property. They arise
not by design but by the collected, day-to-day actions of aggregations of software
engineers.

| hope the results presented spur interest in this larger scale. There is a vast
number of public repositories anyone can comb through, which will surely yield
other tantalizing relationships.

I hope, maybe, in the end, unearthing them will help us program better.
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