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MOTTOS

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

Gr. C. Moisil (1906-1973)

Professor at the Faculty of Mathematics, University of Bucharest,
member of the Romanian Academy,

,,Computer Pioneer Award” of IEEE
http://www.icvl.eu/2006/grcmoisil

,,Learning is evolution of knowledge over time”

Roger E. Bohn

Professor of Management and expert on technology management,
University of California, San Diego, USA,

Graduate School of International Relations and Pacific Studies
http://irps.ucsd.edu/faculty/faculty-directory/roger-e-bohn.htm


http://en.wikipedia.org/wiki/Romanian_Academy
http://www.icvl.eu/2006/grcmoisil
http://irps.ucsd.edu/faculty/faculty-directory/roger-e-bohn.htm
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SECTIUNEA A

Tehnologii e-Learning, Virtual Laboratory
si Virtual Reality

Implementare si aplicatii

Cercetare si Dezvoltare



Technologies and Virtual laboratory (TECH):
e Innovative Web-based Teaching and Learning Technologies
¢ Advanced Distributed Learning (ADL) technologies
e Web, Virtual Reality/AR and mixed technologies
¢ Web-based Education (WBE), Web-based Training (WBT)
» New technologies for e-Learning, e-Training and e-Skills
e Educational Technology, Web-Lecturing Technology
* Mobile E-Learning, Communication Technology Applications
e Computer Graphics and Computational Geometry
e Intelligent Virtual Environment

Software Solutions (SOFT):
» New software environments for education & training
e Software and management for education
e Virtual Reality Applications in Web-based Education
e Computer Graphics, Web, VR/AR and mixed-based applications for
education & training, business, medicine, industry and other sciences
 Multi-agent Technology Applications in WBE and WBT
e Streaming Multimedia Applications in Learning
e Scientific Web-based Laboratories and Virtual Labs
e Software Computing in Virtual Reality and Artificial Intelligence
e Avatars and Intelligent Agents
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Abstract

Articolul descrie contributiile importante ale Acad. Gheorghe Mihoc la dezvoltarea scolii
matematice din Romdnia. Acad. Gheorghe Mihoc este considerat intemeietorul scolii romdnesti
de probabilitati si statisticd matematicd, impreund cu acad. Octav Onicescu, mentorul sdu,
infiintdnd prima catedrd de probabilitati din Romania si una dintre primele din lume. Profesorul
Gh. Mihoc a intrat in istoria matematicii prin contributiile sale remarcabile in domeniul teoriei
probabilittilor i statisticii matematice. Este autor a peste 180 de lucrari si studii. In anul 1964,
datorita eforturile profesorului Gheorghe Mihoc, a fost infiintat Centrul de Statistica Matematica
(CSM), avdnd ca nucleu sectia de probabilitati a Institului de Matematica al Academiei Romdne.
Din anul 1997 Centrul poarta numele fondatorului sau, iar mai tarziu, In anul 2001, acesta s-a
unit cu Institutul de Matematica Aplicata ,,Caius lacob”, devenind Institutul de Statistica
Matematica si Matematica Aplicata ,,Gheorghe Mihoc-Caius lacob ” al Academiei Romane.

1. Activitatea de invatamant si de cercetare

MOTTO: ,,Profesorului Gheorghe Mihoc i-am admirat calmul, stapdnirea de sine,
capacitatea organizatoricd §i talentul pedagogic. In vara anului 1971 §i in anii
urmatori, Examenul de Bacalaureat s-a desfasurat in conformitate cu ceea ce am
stabilit noi atunci, in Comisia condusa de marele matematician Gh. Mihoc.” Prof.
univ. dr. Garabet Kiimbetlian

Acad. Gheorghe Mihoc este considerat intemeietorul scolii
romanesti de probabilitati gi statisticA matematicd, Tmpreuna cu
acad. Octav Onicescu, mentorul sdu, infiintdnd prima catedra de
probabilitati din Romania si una dintre primele din lume. A intrat
in istoria matematicii prin contributiile sale remarcabile in teoria
probabilitétilor si aplicatiile ei, fiind autor a peste 180 de lucrari si
studii. Are contributii Tn:

e teoria lanturilor Markov,

e dependenta cu legadturi complete si aplicatiile teoriei
probabilititilor 1n actuariat,

e  statisticd matematica si cercetari operationale.

in anul 1928 devine licentiat al Universitdtii din Bucuresti, Facultatea de Stiinte, dupi care
continud studiile la Universitatea din Roma, Facultatea de Statistica, unde in anul 1930, obtine
titlul de doctor in stiinte si actuariale sub indrumarea profesorului italian Guido Castelnuovo
(1865-1952), ce are contributii semnificative in statistica si teoria probabilitatilor. Devine profesor
de matematici actuariale la Scoala de Statistica, Actuariat si Calcul, sila Academia Comerciald, n
perioada 1930-1948. In anul 1934, a obtinut al doilea titlu de Doctor in matematici la
Universitatea din Bucuresti, cu teza ,,Asupra proprietdtilor generale ale variabilelor statistice
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independente”, avand Tn comisie pe Dimitrie Pompeiu-presedinte, Anton Davidoglu si Octav
Onicescu-membri.

Functii avute:

o Director general al Institutului Central de Statistica (azi Institutul National de Statistica -
http://www.insse.ro), in perioada 1948-1951,

e Devine sef al Catedrei de Calculul Probabilitatilor si Statistici Matematica, in perioada
1948-1973,

e Decan in perioada 1951-1960 la Facultatea de Matematica-Fizica a Universitdtii din
Bucuresti, Prorector al Universitatii din Bucuresti, in perioada 1960-1963,

e Rector al Universitatii din Bucuresti, in perioada 1963-1968,

e Tnanul 1955 a fost ales membru corespondent al Academiei Romane, iar in 1963 membru
titular, devenind Presedinte al Academiei Romane din 1980, pana la sfarsitul vietii sale,
anul 1981.

Tn calitate de Rector, in anul 1964, acad. Gheorghe Mihoc a
organizat centenarul Universitatii din Bucuresti: In anul 1964 s-a
aniversat centenarul infiintarii Universitatii din Bucuresti, in acel an
Rector era acad. Gheorghe Mihoc, prof. univ. dr. la Facultatea de
Matematica-Mecanica. Mai tarziu, Aniversarea din anul 2004 a marcat
140 de ani de la infiintarea Universitatii din Bucuresti (a se vedea
video [7] creat in anul 2004; se vede cum Rectorul Gheorghe Mihoc
intdmpina delegatiile venite la eveniment - minutele 1:15 -1:33).

In imaginea aldturatd: Tabloul Gh. Mihoc, din ,Galeria
Rectorilor UB” (http://www.unibuc.ro/). Galeria cuprinde 35 de L
desene in sanguind pe hartie fond, dimensiunea 60 x 49 cm, realizate
de Daniela Chirion, artist plastic. Tablourile se afla pe peretele de la parter, Palatul Facultatii de
Drept, realizate cu ocazia aniversarii a 150 ani de la infiintarea UB, din anul 2014.

Contributii la dezvoltarea matematicii si a invatamantului romanesc:

e Centrul de Statisticd Matematica (CSM) a fost infiintat in anul 1964, datorita stradaniilor
profesorului Gheorghe Mihoc, avand ca nucleu sectia de probabilitati a Institului de
Matematica al Academiei Romane. Din anul 1997 Centrul poarta numele fondatorului
sdu, iar mai tarziu, in anul 2001, acesta s-a unit cu Institutul de Matematicd Aplicata
»Caius lacob”, devenind Institutul de Statistica Matematica si Matematica Aplicata
,»Gheorghe Mihoc-Caius lacob” al Academiei Roméne - http://www.csm.ro/.

e De asemenea, in colaborare, a elaborat carti si manuale universitare de Teoria
probabilititilor si statisticd matematicd, precum si manuale de matematica pentru clasa a
Xll-a, Elemente de teoria probabilitatilor si statisticd matematica.

Tn memoria acad. Gheorghe Mihoc:

e incepand cu anul 1995, la Colegiul National ,,Mihai Viteazul” Slobozia, impreund cu
Societatea de Stiinte Matematice din Roméania — filiala Ialomita si Inspectoratul Scolar al
Judetului Ialomita, se desfasoara Concursul Interjudetean de Matematica ,,Gheorghe
Mihoc”, initiat de profesorul Costica Dumitru (echipe de 12 elevi din clasele VII-XII) -
https://cnmvslobozia.ro

e incepand cu anul 2013, la Colegiul National ,Gheorghe Sincai” Bucuresti
(http://cnghsincai.ro/), se desfasoara Concursul de Matematica ,,Memorialul Gheorghe
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Mihoc” (faza locala si municipald) pentru clasele IX-XII, unde participa elevi ai liceelor
din Bucuresti, finalizindu-se cu ,,Cupa Gh. Mihoc” pentru scoala care obtine punctaj
maxim n total pentru clasele IX-XII.

Simion Stoilow (1887-1961) despre Gheorghe Mihoc: Tntr-un memoriu adresat forurilor
superioare, cind era Decan la Facultatea de Matematica-Fizica si avea indatoriri la Academie,
acad. Simion Stoilow isi declard dorinta ca prof. Gheorghe Mihoc sa-i fie succesor la functia de
Decan, ,,fiind mai tdndr si cu o situatie clard si sandtoasd in facultate”. La recomandarea lui
Simion Stoilow, Gheorghe Mihoc avea sa fie Decan in perioada 1951-1960 la Facultatea de
Matematica-Fizica a Universitatii din Bucuresti - Carte dedicata marelui matematician romdn
Simion Stoilow de catre Cabiria Andreian Cazacu si Solomon Marcus [1].

Fig. 1. Doua din cartile acad. Gh. Mihoc: Modele matematice ale asteptarii (1973) si
Tratat de sttatistica matematica (vol. I-1V, 1976-1981)

Dedicatie pentru Octav Onicescu: ,,15.03.1967, dedicatie pentru Octav Onicescu, pe cartea
~Programarea parametrica si neliniara” de Gheorghe Mihoc si Ileana Nadejde- Tn acea vreme se
folosea apelativul ,,Tov.” - tovaras”.

Fig. 2. Semnatura acad. Ghe. Mihoc pe dedicatia pentru acad. Octav Onicescu
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2. Teza de doctor ,,Asupra proprietitilor generale ale variabilelor statistice independente”

in anul 1934 si-a sustinut Teza de doctor cu titlul ,dsupra proprietitilor generale ale
variabilelor statistice independente 7, Tn Italia, sub indrumarea prof. Guido Castelnuovo (1865 —
1952). Remarcam contributiile stiintifice privind tematica abordata si un nivel nalt al rezultatelor
pentru acele vremuri. De asemenea, observam ca in cele 118 pagini apar ca referinte (pag. 6, 7,
30, 48, 55, 116), doar lucrarile urmatorilor autori: V. Romanowsky (1903), J. Kauchy (1930),
J. Hadamard (1928), B. Hostinsky (1928), S. Bernstein (1925), Gh. Mihoc (1932), A. Markov
(1908), L. Bianchi. Teza poate fi considerata un excelent exemplu pentru tinerii cercetatori de astazi.

UNIVERSITATEA DIN BUCURESTI

FACULTATEA DE S$TINTE

Domnului

Profesor Octay Onicescu

Respectuos Oma

Fig. 4. Paginile 32 si 33 din Teza de doctorat [3]
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Continutul tezei de doctorat poate fi consultat online la adresa:
https://www.scribd.com/doc/308190895/Gheorghe-Mihoc-Teza-de-doctorat-1934

Fig. 5. Coperta tezei de doctorat [2]

Simion Stoilow (1887-1961) despre Gheorghe Mihoc:

Tntr-un memoriu adresat forurilor superioare,
cand era Decan la Facultatea de Matematica-
Fizicd si avea indatoriri la Academie, isi
declara dorinta ca prof. Gheorghe Mihoc sa-i
fie succesor la functia de Decan, ,.fiind mai
tanar §i cu o situatie clara si sandtoasda in
facultate”. La recomandarea Iui Simion
Stoilow, Gheorghe Mihoc avea sa fie Decan
in perioada 1951-1960 la Facultatea de
Matematica-Fizicda a  Universitatii  din
Bucuresti [1].

3. Articole in Gazeta Matematici seria A si B

Articole in Gazeta Matematica seria A si B:
HLanturi Markov”, Gazeta Matematica si

acest sens. Uy singur cxempla: se Iuﬁli Eﬂm.i § ym‘mlgp
i malematiciene ria_Aun n, contri

nenlelor valoioass reco-

ate, elemente chrora nu v se poate reprosa
wimie mictr din punct de vedere moral, nici din punct de ve-
dere politic™. Intr-un memoriu adresat forurilor superioare la
13 oprilic 1951 se referdl la dorinta sa de o fi eliberat din
functia de decan, care Ji in prea mult timp, semaiputind
astfel s fach fald indotoririlor sale la Acodemic si Ja Insti-
tut, ,,Am speranta cii, in curind, Ministerul i va fi fixat
alegerea asupra suceesorului men, pe care Il cautd de un an;
dar dorese si las acestini suceesor mai tindr o situatic clard
si stinfitoash fn facallate”. Acest suceesor avea si fie profeso-

giu stiingific, politic si moral §i cu o imensi dorinti de a

wenline continnitatea invitamiotului §i cercetirii matema-

tice, in linia traditiilor unor mari inaintagi ca Pompeiu,

Titeica, Lalescu, Spiru Harct §i David Emmanuel, W
s Liund Ji v 3

atit de contradictoriy din anis eare au urma
Tmedint celid de al doilea rizboi mondial. A stiut sd lupte
contra tuturor formelor de demagogic eare, prevalindusse de

Fizica seria A, 1954, Nr. 10 si 11; ,,Formula mediei pentru polinoame”, Gazeta Matematicdseria
B, 1937, Nr. 11 si 12; ,,Aplicatii in combinatoricd”, seria B, 1963, Nr. 9; , Alexandru Pantazi”,

seria B, 1976, Nr. 12 [3].
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Necrolog Grigore C. Moisil, Gazeta Matematica, seria B, 1973, Nr. 7 - Gh. Mihoc si C. Ottescu:
Wi datordam invitarea pasiunii cu care a putut sluji o idee, fie cd ea se numeste logicd, fie ca se
numeste calculatoare, fie lingvistica matematica”.

,Gr. Moisil a fost Tntotdeauna partizanul ideilor noi. Este vie in amintirea noastra
tenacitatea cu care a luptat pentru infiintarea unui Centru de Calcul al Universitatii din
Bucuresti, a carui existentd se poate spune cd i se datoreaza. El a fost multi ani director al acestui
centru, la a carui conducere era indicat in mod natural prin contributia importantd pe care a
adus-o in logica matematica si in studiul proceselor de automatizare. Cu o intuitie de adevarat
vizionar, el a intrevazut multiplele aplicatii ale matematicii in multe domenii. A incurajat
activitatea matematicienilor romdni in domeniul lingvisticii matematice, in domeniul aplicatiei
matematicii in istorie si arheologie, a tinut cursuri de matematicad la facultatile umaniste” [5].

N | Goieta motematics SN | Goieta matematics

e oorte | Micgernass | 100% | Totwe | Prevouiwe | Adatla | Modicae
DeaBY Soye g Woponinty NOTE Tobin f sl ) o dorwes Detok | Mieste | Micgoseass | 100% | Totue | Previusizae | AS%NIs | Modtcae

Grigore C. Molsil fuce parte din generalia matematicienilor eare au Inceput sa lucreze
GRIGORE C. MOISIL dupA primul rizbol moudial. Clasicii matematicli romane, Gheorghe Tigeica, Dimitrie Pompela

31 Tralan Lalescu puseserd.bazcle unel opore stiintifice promitatoarc. Urniagii lor aveau datorla

Disparifix uaul om lovegta o familis i un grup 3. prictoal Disparifia nunl om.de stiinis 6 acest Inceput de seoald prin marirea numdrulul_de matematicient activi gi prin cuprin-

marcant Joveste In stilntd care se face Intr-o fard. Disparifia profesorulul Grigore Moisil afecteazi deren tuturor domeniilor matematicil moderne. Grigore G. Moisil cste un fruntay o1 gencrayicl
ins? dircet cultura romincascd a cpocil noastre. Pentru ci Grigore C. Moisil n-a fost numal un de matematicien! an realizat accastd opers trasatd de Hustrii sii predecesort. Gursul sdu
flustew motematician, un remarcabll om de eulturs § un mare profesor ¢l §i an mifitant de seams de algelnd prodat la Universitatea din Tagl tn 1935 vestea fncd de atunct aparitie unor tineri
poatrw risptndiren stnges. profesor dornici de a face cunoseut clevitor lor » modarne.

¥ rseverat n accastd operd de avantgardd, filnd un luptator cinstit i temerar. Acest lupti-

Opera stlinjifich a lui Molsll este imensi, cuprinzind pestre trel sute de lucrir. Inceptnd
cu teza sa de doctorat 1n matematici, sustiautd Ja Universitatea din Bucuresti tn anul 1929, el
a abordat cu o vrednicic rar Intinitd s cu o inteligent4 sctnteietoare cele mai variate domenil ale

Ascut mu putca =4 dispard dectt brusc. Infringerca troptatd cra incompatibila cu encrgia
Pbativi. Asoclat vencrabilului siu coleg Simion Stoilov el a contribuit Ja incadrarea
de al sia de Ma 3 din Bucuresti cu cele mar
nenilor de stiinta.
a noastri tena-
din Bueurests,
acestui centiu
Ia & cArui conducere ern indicat In mod natursl prin contribulia iImportanta pe care a adus-o in
logicn s tn studiol de . Cu o intuille @¢ adevarat vizionar,
€l @ tntrevdzut muliipicle aplicatii-ale matematicii In multe demenil. A Incurajat activitatea
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tnut cursuri de matcmaticd la facultigi co profil umanist. Tn ultimul
atea de filozofi
i se gin departe de activitatea publicistich. Gr. Molsi) a stiut sa
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zlasmul pentru noutate, virstele din fara noasted.
Grigore C. Moisil fuce parte din generalia matematiclenilor care au Inceput si lucreze Cu protesorul Moisil a pierit una dintre cele mai spontane inteligente ale culturii roma.
dupd prioul rizbol moudial. Clasicii matematicli romane, Gheorghe Tijeica, Dimitcie Pompein nesti. .
Gh. Mihoc, C. Ottesen
(5o 35

Fig. 6. Necrolog Gr. C. Moisil,bazeta Matematica, seria B, 1973, Nr. 7
Concluzii

Tn anul 2016 s-au implinit 110 ani de la nasterea acad. Gheorghe Mihoc. Ca Profesor, Decan si
Rector a avut contributii importante la dezvoltarea scolii matematice romanesti, la dezvoltarea
matematicii si a Invatdmantului romanesc de probabilitati si statisticd matematicd. Nu 1-am avut
profesor, dar am avut ocazia sa-1 vad si sa-l ascult, Tn perioada 1974-1979, cand eram student la
Facultatea de Matematica din Bucuresti. Stiu ¢ a vorbit odata in fata seriei C — Informatica (unde
erau 4 grupe, 115 studenti) in amf. de la etajul IIl, azi amf. Gh. Tifeica. Era un barbat inalt,
maiestos, ce impunea prestantd si mult respect. Nu am stiut mai nimic despre prof. Mihoc, decét
dupa ce am inceput sa studiez unele aspecte ale invatamantului de matematica si informatica de la
Universitatea din Bucuresti. Am studiat unele carti de probabilitati si statistica, atunci cand eram
la CCUB (Centrul de Calcul al Universitatii din Bucuresti), in perioada 1984-1992, si cand am
elaborat cateva contracte de cercetare.
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Abstract
Evolutia societdtii actuale a impus introducerea in mediul preuniversitar a Informaticii §i a
Tehnologiei Informatiei si a Comunicatiilor (TIC) incepdnd cu K2 (5/6 ani). Lucrarea analizeazd

programa de Informatica si TIC, pentru clasele V-VIII, prin comparatie cu cadrul curricular
Computer Science Teachers Association (CSTA) K12-CSF (ACM — The Association for
Computing Machinery).

1. Introducere

Dacd pentru scolile americane a fost nevoie de mesajul presedintelui Obama [1], pentru
Romania, introducerea Informaticii si a Tehnologiei Informatiei si a Comunicatiilor (TIC) Tn
gimnaziu, incepand cu clasa a V-a a anului scolar 2017-2018 este o urmare fireasca a strategiei
Europa 2020 pentru Educatie si formare. Romania introdusese Informatica si TIC la nivel liceal
cu multi ani in urma [5], iar evaluarea competentelor digitale, la examenul de bacalaureat din anul
2009, prin OUG 97/2009 [8].

La nivel mondial, cererea de specialisti STEM (in Stiinfe, Tehnologie, Inginerie gi
Matematica [9, 10, 11]) a determinat actualizarea continud a curriculumul la toate nivelurile.
Astfel ACM si partenerii [1], au elaborat un cadru general pentru introducerea Informaticii si TIC,
la nivel preuniversitar, denumit K12-Computer Science Framework (K12-CSF), ce contine
recomandari curriculare incepand cu gradinita, clasele 1-4 samd. Conform [2], standardele
K12-CSF au fost elaborate de specialisti pentru a fi coerente si comprehensibile pentru profesori,
administratori si factori de decizie politica.

In sectiunea urmitoare vom realiza o privire de ansamblu, asupra viziunilor K12-CSF si Info-
TIC Romania avand in vedere [2] si noua programa de Informatica si TIC [6] pentru clasele V-
VI, care a intrat Tn vigoare Tncepand cu anul 2017.

Din motive de spatiu vom folosi, in legaturd cu vérsta elevilor, abrevierile: K2 - 5/6 ani,
A3 - 8/9 ani, A4 - 9/10 ani, A5 - 10/11 ani, A6 - 11/12 ani, A7 - 12/13 ani, A8 - 13/14 ani.
Programa [6] se referd la nivelurile A5, A6, A7 si A8. Vom omite, in mod intentionat, analiza la
nivelul claselor a IX-a, a X-a, a Xl-a si a XIl-a.

2. Indicatorii calitativi ai K12-CSF

Pentru a intelege modul 1n care trebuie personalizat curriculumul de Informatica si TIC, vom
prezenta, in continuare, indicatiile CSTA (Computer Science Teachers Association) [2] conform
ariilor: ,.Sisteme de calcul”, ,,Refele si Internet”, ,,Date §i Analiza datelor”, ,,Algoritmica si
programare” si ,/mpactul INFO si TIC asupra societatii”.
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Indicatorii CSTA K12-CSF, pentru aria ,,Sisteme de calcul” evalueaza urmatoarele sarcini:

(1) Selectarea si utilizarea unui software adecvat pentru a efectua o varietate de activitati si
recunoasterea faptului cd elevii au nevoi si preferinte diferite pentru tehnologia pe care o
folosesc: K2;

(2) Utilizarea unei terminologii adecvate in identificarea si descrierea functiei fiecarei
componente fizice a sistemului de calcul (hardware): K2;

(3) Descrierea ,,blocajelor” hardware si software utilizand o terminologie precisa: K2;

(4) Descrierea modului de functionare a partilor interne si externe ale dispozitivelor de
calcul ce compun un sistem de calcul: A3-5;

(5) Descrierea modului in care hardware-ul si software-ul functioneazd impreund ca un
sistem de realizare a sarcinilor: A3-5;

(6) Determinarea solutiilor potentiale pentru a rezolva defecte hardware si software simple
folosind strategii uzuale de depanare: A3-5;

(7) Propunerea de imbunatatiri privind proiectarea dispozitivelor de calcul, pe baza unei
analize a modului 1n care utilizatorii interactioneaza cu dispozitivele: A6-8;

(8) Elaborarea de proiecte care combind componente hardware si software pentru
colectarea si schimbul de date: A6-8.

(9) Identificarea si rezolvarea sistematicd a ,,problemelor” cu dispozitivele de calcul si
componentele acestora: A6-8.

Indicatorii CSTA K12-CSF, pentru aria ,,Retele si Internet” au In vedere urmatoarele sarcini:

(1) Definirea parolelor, a necesitatii utilizarii acestora pentru a proteja dispozitivele si
informatiile de accesul neautorizat: K2;

(2) Descrierea modului in care informatiile sunt impartite in bucati mai mici, transmise ca
pachete prin mai multe , dispozitive” prin retele si pe Internet si reasamblate la destinatie:
A3-5;

(3) Discutarea aspectelor de securitate ciberneticd din lumea reala si despre modul in care
pot fi protejate informatiile personale: A3-5;

(4) Modelarea protocoalelor in transmiterea de date intre retele si Internet: A6-8;

(5) Explicarea modului in care masurile de securitate fizice si digitale protejeaza
informatiile electronice: A6-8;

(6) Aplicarea mai multor metode de criptare pentru a modela transmiterea sigura a
informatiilor: A6-8.

Aria ,,Algoritmica si programare” are in vedere urmatoare:

(1) Modelarea proceselor zilnice prin crearea si urmarea algoritmilor (seturi de
instructiuni pas-cu-pas) pentru a indeplini sarcinile: K2;

(2) Descrierea modului n care programele stocheaza si manipuleazd datele utilizand
numere sau alte simboluri pentru a reprezenta informatiile: K2;

(3) Elaborarea de programe cu secvente si bucle simple, pentru a exprima idei sau a
aborda o problema: K2;

(4) Evidentierea pasilor necesari pentru a rezolva o problema intr-o secventa precisa de
instructiuni: K2;

(5) Elaborarea de planuri care descriu succesiunea unui ansamblu de evenimente,
obiective si rezultate asteptate: K2;

(6) Recunoasterea meritelor atunci cand sunt utilizate ideile si creatiile altora in timpul
dezvoltarii programelor: K2;

(7) Depanarea (identificarea si remedierea) erorilor dintr-un algoritm sau program care
include secvente si bucle simple: K2;
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(8) Folosirea terminologiei corecte, descrierea pasilor facuti si a optiunilor din timpul
procesului iterativ de dezvoltare a unui program: K2;

(9) Compararea mai multor algoritmi utilizati pentru aceeasi sarcina si determinarea celui
mai bun: A3-5;

(10) Elaborarea de programe care utilizeaza variabile pentru stocarea si modificarea
datelor: A3-5;

(11) Elaborarea de programe care includ secvente, evenimente, bucle si conditionare: A3-5;
(12) Descompunerea problemele in subprobleme mai mici, usor de gestionat, pentru a
facilita procesul de dezvoltare a programului: A3-5;

(13) Modificarea sau incorporarea de portiuni ale unui program propriu, pentru a dezvolta
ceva nou sau pentru a adduga mai multe functii avansate: A3-5;

(14) Utilizarea unui proces iterativ pentru a planifica dezvoltarea unui program prin
includerea ideilor altor colegi si ludnd in considerare preferintele utilizatorilor: A3-5;

(15) Respectarea drepturilor de proprietate intelectuala si acordarea meritelor
corespunzatoare atunci cand se elaboreaza sau se modifica programe: A3-5;

(16) Testarea si depanarea (identificarea si remedierea defectelor) unui program sau unui
algoritm pentru a se asigura ca functioneaza conform cerintelor: A3-5;

(17) Joc de roluri, sub indrumarea cadrului didactic, atunci cdnd mai multi elevi
colaboreaza 1n timpul etapelor de proiectare, implementare si revizuire a unui program:
A3-5;

(18) Descrierea alegerilor facute in timpul dezvoltarii programului folosind comentarii in
cod, prezentari si demonstratii: A3-5;

(19) Utilizarea schemelor logice si / sau pseudocod pentru a descrie algoritmi de
rezolvare a unor probleme complexe: A6-8;

(20) Definirea variabilelor care reprezinta diferite tipuri de date si efectuarea de operatii
asupra valorilor acestora: A6-8;

(21) Proiectarea si dezvoltarea iterativd de programe care combina structuri de control,
inclusiv bucle imbricate si conditiondri: A6-8;

(22) Descompunerea problemele si subproblemelor in parti pentru a facilita proiectarea,
implementarea si revizuirea programelor: A6-8;

(23) Crearea de functii/proceduri cu parametri pentru a organiza codul si pentru a usura
reutilizarea acestuia: A6-8;

(24) Solicitarea de idei si incorporarea ideilor venite de la membrii echipei si utilizatori
pentru a rafina o solutie care sa raspunda nevoilor utilizatorilor: A6-8;

(25) Includerea codului, fisierelor si bibliotecilor existente in programe originale cu
respectarea legii: A6-8;

(26) Probarea sistematicd si rafinarea programelor utilizand o serie de cazuri de test: A6-8;
(27) Distribuirea de sarcini si mentinerea unei cronologii asupra perioadei de dezvoltare a
proiectului atunci cand se elaboreaza, in colaborare, artefacte computationale: A6-8;

(28) Documentarea programelor pentru a le face mai usor de urmadrit, testat si depanat:
AB-8.

Indicatorii CSTA K12-CSF, pentru aria ,,Date §i Analiza datelor” se refera la urmatoarele

sarcini:
[ )

(1) Stocarea, copierea, cautarea, salvarea, modificarea si stergerea informatiile utilizand
un dispozitiv de calcul si definirea acestor informatii stocate ca date: K2;

(2) Colectarea si prezentarea datelor in diferite formate vizuale: K2;

(3) ldentificarea si descrierea modelelor si sabloanelor vizualizate pentru a realiza
predictii: K2;
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(4) Organizarea si prezentarea vizuala a datelor colectate pentru a evidentia relatiile si a
sustine o ipoteza: A3-5;

(5) Folosirea datelor pentru a evidentia sau a sugera relatii cauza-efect, prezicerea unor
rezultate sau comunicarea unei idei: A3-5;

(6) Reprezentarea datele utilizdnd mai multe ,,scheme” de codificare: A6-8;

(7) Colectarea datelor utilizdnd instrumente de calcul si transformarea datelelor pentru a
le face mai utile si mai fiabile: A6-8;

(8) Rafinarea modelelor computationale pe baza datelor pe care le-au generat: A6-8.

Indicatorii CSTA K12-CSF, pentru aria ,, Impactul INFO si TIC asupra societdtii ,, se refera la
urmaétoarele sarcini:

(1) Compararea modului in care oamenii trdiesc si muncesc inainte si dupa
implementarea sau adoptarea tehnicii de calcul: K2;

(2) Promovarea respectului si responsabilitatii n mediul online: K2;

(3) Pastrarea informatiilor de conectare private si deconectarea dispozitivele In mod
corespunzator: K2;

(4) Discutarea tehnologiilor informatice care au schimbat lumea si prezentarea modului in
care aceste tehnologii influenteaza si sunt influentate de practicile culturale: A3-5;
tehnologice pentru diversele nevoi si dorinte ale utilizatorilor: A3-5;

(6) Identificarea diverselor perspective in scopul imbunatatirii artefactelor computationale:
A3-5;

(7) Utilizarea programelor din domeniu public, respectarea legislatiei privind drepturile
de autor: A3-5;

(8) Compararea compromisurilor asociate cu tehnica de calcul care afecteaza activitatile
zilnice ale oamenilor si optiunile privind cariera A6-8;

(9) Discutarea despre participarea deplina sau limitata a tarilor la proiectarea tehnologiilor
existente: A6-8;

(10) Colaborarea cu alte persoane prin strategii precum ,,crowdsourcing” sau sondaje
atunci cand se elaboreaza un artefact de calcul: A6-8;

(11) Descrierea compromisurilor privind informatia publica si pastrarea in sigurantd a
informatiilor private: A6-8.

3. Informatica si TIC in gimnaziu din perspectiva CSTA K12-CSF

Incepand cu anul scolar 2017-2018 a intrat in vigoare programa scolara de ,./nformatica si
TIC” pentru clasele V-VIII, elevii din clasa a V-a fiind primii care experimenteaza, in cadrul
scolii, noile tehnologii si isi dezvolta gandirea algoritmica. Sarcinile ce trebuie realizate in cei
patru ani de studiu sunt prevazute pentru formarea a trei competente generale: (1) Utilizarea
responsabila si eficientd a tehnicii de calcul si de comunicatii; (2) Rezolvarea unor probleme
elementare prin construirea unor algoritmi de prelucrare a informatiei; (3) Elaborarea creativa de
produse informatice care s valorifice conexiunile dintre disciplina Informatica si TIC si societate.

Continuturile propuse pentru formarea competentelor mentionate sunt:

Clasa a V-a

1. Norme de ergonomie si de siguranta

1.1 Normele de securitate si protectie a muncii in laboratorul de informatica
1.2 Pozitia corectd a corpului la statia de lucru

2. Tipuri de sisteme de calcul si de comunicatii

2.1 Momente principale in evolutia sistemelor de calcul

2.2 Sisteme de calcul si de comunicatii intalnite in viata cotidiana
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3. Elemente de arhitectura a unui sistem de calcul

4. Tipuri de dispozitive: de intrare, de iesire, de intrare-iesire, de stocare a datelor

5. Sisteme de operare

6. Internet

7. Editoare grafice

8. Algoritmi. Date cu care lucreaza algoritmii

8.1. Notiunea de algoritm

8.2. Proprietati ale algoritmilor

8.3. Clasificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in functie de rolul acestora (de intrare, de
iesire, de manevra)

8.4. Constante

8.5 Variabile

8.6. Expresii (operatori aritmetici, relationali, logici; evaluarea expresiilor)

9. Structura secventiala (liniara)

9.1. Notiunea de structura secventiala

9.2. Forme de reprezentare ale structurii secventiale intr-un mediu grafic interactiv

10. Structura alternativa (decizionala)

10.1. Notiunea de structurd alternativa

10.2. Forme de reprezentare ale structurii alternative intr-un mediu grafic interactiv

11. Medii grafice interactive pentru implementarea algoritmilor care contin structura
secventiala sisau alternativa

Clasaa Vl-a

12. Prezentari

13. Animayii grafice

14. Elemente de interfata ale unei aplicatii de exersare a algoritmilor

14.1. Instrumente de baza utilizate in exersarea algoritmilor

14.2. Etapele unui exercitiu algoritmic utilizand aplicatia aleasa

14.3. Structura repetitiva conditionata anterior

14.4. Structura repetitiva conditionata posterior

14.5. Structura repetitiva cu contor

14.6. Modalitati de reprezentare a algoritmilor (schema logica si pseudocod)

14.7. Reguli elementare de notare a variabilelor si de indentare a instructiunilor in pseudocod

15. Comunicare prin Internet

Clasa a Vll-a

16. Editor de texte

17. Aplicatii de prelucrare audio, respectiv audio-video

18. Aplicatii colaborative

19. Limbaj de programare

19.1 Facilitati ale mediului de dezvoltare pentru un limbaj de programare: editare, rulare si
depanare

19.2 Structura programelor

19.3 Vocabularul limbajului

19.4 Date numerice

19.5 Operatii de citire si afisare a datelor

19.6 Instructiuni/comenzi pentru implementarea in limbaj de programare a structurii liniare

19.7 Instructiuni/comenzi pentru implementarea in limbaj de programare a structurii alternative

19.8 Instructiuni/comenzi pentru implementarea in limbaj de programare a structurilor
repetitive
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Clasa a Vlll-a

20. Calcul tabelar

21. Pagini web

22. Siruri de valori numerice

22.1 Sir de valori (notiuni introductive)

22.2 Operatii cu siruri de valori: citire, afisare, parcurgere

22.3 Algoritmi de baza pentru siruri de valori: numarare, sumd /produs, minim/maxim,
verificare a unei proprietati

Urmarind [6] din perspectiva CSTA K12-CSF se constata urmatoarele:

e Competenta generala (1) se refera la ariile ,,Sisteme de calcul”, ,,Refele si Internet”.

e Aria ,,Date si Analiza datelor” este abordatd in cadrul competentei (3). Competenta (3) are
mult mai multe activitati de Invatare in raport cu competenta (2) ceea ce aratd ca programa
[6] este mai mult orientatd spre utilizare de sisteme de calcul si tehnologii si mai putin spre
aria ,,Algoritmica si programare”.

¢ CSTA K12-CSF pune mai mult accent pe aria ,,dlgoritmica si programare”, dovada si
numarul mare de indicatori asociati.

e Programa [6] are in vedere notiunile de eticd, doar in clasa a VII-a, in contextul aplicatiilor
colaborative. Drepturile de autor sunt avute Tn vedere in context ,,Internet”, nu si in legitura
cu programele.

e Masurile de sigurantd in mediul online si protectia datelor sunt analizate in cadrul
continutului ,,Comunicare prin Internet” de la clasa a VI-a. Programa [6] nu face referire la
metode criptografice de protectia datelor.
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e Competenta (2) avutd in vedere de programa [6] se referd doar la realizarea de algoritmi
simpli, fard a dezvolta functii/proceduri utile pentru aplicatii ce au nevoie de reutilizarea
codului deja dezvoltat. Nu rezultd din programa utilizarea mai multor tipuri de date, respectiv
scheme de codificare a datelor.

e Programa [6] nu trateaza deloc problema defectelor hardware/software. Desi programa [6]
pune accent pe procesarea datelor prin calcul tabelar, continuturile nu trateazd problema
datelor ,,nefiabile” si modul in care un model poate fi utilizat, respectiv adaptat pentru
realizarea de previziuni.

Concluzii

Lucrarea gi-a propus evaluarea programei ,,/[nformatica si TIC” prin comparatie cu [2]. K12-
CSF permite scolilor americane sd-si dezvolte propria programa scolard. Programa [6] lasa, la
alegerea, cadrelor didactice doar tehnologiile informatice pentru parcurgerea continuturilor.
Recomandarile MEN si materiale utile cadrelor didactice care predau la clasa a V-a pot fi accesate
folosind platforma [4]. Sunt disponibile manuale Tn format electronic prin intermediul platformei
https://www.manuale.edu.ro/ [12].
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Matematica aplicata in studiul fenomenelor.
Miscarea corpurilor in 2D/3D
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Abstract

In studiul fenomenelor, diversitatea din lumea reald necesita utilizarea mai multor sisteme de
coordonate, cu facilitati de conversie intre ele. Articolul descrie: Modelarea vitezei §i a
acceleratiei-conceptul de derivatd a unei functii; Modelul 3D (spatiul tridimensional R3, reperul
OXYZ in spatiu); Traiectoria si miscarea corpurilor (mobil/punct material); Modelul 2D (spatiul
bidimensional R2, reperul OXY in plan); Miscarea pe o traiectorie curbilinie oarecare; Modelul
migcarii uniform variate.

1. Introducere

Mediul inconjurator si natura, societatile omenesti — tot ce se afld pe planeta Terra, inclusiv
in spatiul macrocosmos/microcosmos, se schimbd, se transformd si se dezvolta ca urmare a
multiplelor fenomene ce apar, se desfasoara si dispar in conformitate cu diverse legi pe baza carora
isi exercita efectele, si ca urmare a stirii optime a unor parametri ce definesc aceste fenomene.
Fenomenele se desfasoara de la un moment initial, isi exercitd efectele pe o perioada de timp
finitd/infinita, si se incheie la un moment final, in cazul in care nu are o evolutie infinitd. Toate
acestea existd, atat in spafiul macrocosmic, cat si in spatiul microcosmic (spatiul organic sau
spatiul anorganic).

,»Noi suntem facuti din materie stelara”: ,,Azotul din ADN-ul nostru, calciul din dintii nostri,
fierul din sangele nostru, carbonul din placintele noastre cu mere, au fost produse in interiorul
stelelor aflate in colaps gravitational. Noi suntem facuti din materie stelara.” Carl Edward Sagan
(1934-1996), american astronomer, cosmologist, astrophysicist, astrobiologist. Pe de altd parte,
»Geometria euclidiand, geometria sfericd, geometria elipticd, geometria hiperbolica si geometria
proiectiva sunt instrumente matematice pentru a exprima proprietafi ale lumii reale.” Frans
Marcelis - Frans Marcelis, http://members.home.nl/fg.marcelis/.

Definitie. Un fenomen (fr. phénoméne, it. fenomeno, cf. gr. phainomenon — ceea ce apare si se
desfdgoard) reprezintd un aspect sau mai multe aspecte din mediul inconjurdtor, naturd, din
societatile omenesti, inclusiv din spatiul macrocosmic si din spatiul microcosmic (spatiul organic-
organisme vii sau spatiul anorganic-compusi anorganici), si care se genereaza la un moment initial,
se desfagoara pe o perioada de timp, isi exercita efectele, si se incheie la un moment final. Un
fenomen se caracterizeaza prin legi pe baza carora se desfasoara si prin parametri ce definesc
starea fenomenului, si astfel se desfasoard in timp prin intermediul unor procese si evenimente pe
care le genereaza.

Definitie. Un proces (lat. processus - mers Tnainte, d. procédere - a Tnainta; fr. proces) repezinta
desfdsurare in timp a unui eveniment sau a unui fenomen, si anume evolutia, dezvoltarea si
desfasurarea pentru un fenomen sau un eveniment. Un proces se caracterizeaza prin succesiuni de
actiuni/operatii, transformari succesive si progresive ce se finalizeaza cu producerea de lucruri,
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lucrari, obiecte, efecte etc., In mediul inconjurator, In naturd, in societatea omeneascd, in spatiul
cosmic etc.

Un fenomen poate sa se desfdsoare prin intermediul mai multor procese (exemplu: procese in
timpul executiei unui program de calculator). Uneori fenomen = proces.

2. Fenomenul miscérii corpurilor in 2D / 3D

Cinematica (Kinemat=miscare) este ramura Mecanicii clasice ce s-a dezvoltat ca ramura a
Fizicii. Cinematica studiaza miscarea sistemelor materiale (punct material, sistem de puncte
materiale, solid rigid, sisteme de corpuri rigide) fard a tine seama de mase si forfe. Fizica a fost
fundamentata ca stiintd de catre Galileo Galilei si Isaac Newton in sec. XVII, prin formularea unui
set de principii ale dinamicii corpurilor. Dinamica este o ramura a mecanicii clasice care se ocupa
cu studiul miscarii corpurilor, Tn special cu efectul fortelor asupra miscarii corpurilor respective.
Legile fundamentale ale dinamicii au fost formulate initial de citre Isaac Newton. Tn mecanica
cuanticd, dinamica se ocupa cu studiul cuantificarii fortelor, cum este in cazul electrodinamicii
cuantice si cromodinamicii cuantice.

Se pot formula urmatoarele constatéri:

e Principiile sunt adevaruri unanim recunoscute, verificabile prin consecinte intr-0
multitudine de situatii din viata reald. Impreuna cu observatia si experimentul, acestea
servesc la formularea legilor fizice, care reprezinta legaturi cantitative de tip cauzd-efect,
intre marimile relevante intr-un proces fizic. Structura matematicd a mecanicii clasice a
fost dezvoltata ulterior prin lucrarile lui Lagrange, in secolul al XVI1ll-le si Hamilton n
secolul al XIX-lea.

e Evolutia si dezvoltarea Mecanicii clasice si Fizicii-precum si a multor stiinte, se datoreaza
teoriilor si metodelor oferite si de Matematica: geometrie, algebra, calculul diferential si
integral, statistica matematica etc. Astfel, a fost posibild aparitia de noi discipline ale
Fizicii: Mecanica analitica, Teoria relativitatii, Mecanica cuantica etc., ce servesc la
intelegerea lumii inconjuratoare, fiind instrumente necesare pentru rezolvarea a
nenumadrate probleme din viata reala.

e In ultimele decenii Mecanica clasicd a revenit in atentia fizicienilor dupa ce Matematica
si Informatica au oferit noi instrumente si abordari pentru analiza dinamicii sistemelor a
céror evolutie este descrisa de ecuatii neliniare si rezolvate prin utilizarea calculatoarelor
tot mai performante. Desi, Fizica clasica foloseste Modele liniare, lumea fizica
inconjuritoare este in mod preponderent neliniard. In acest sens, au aparut tehnici de
abordare moderna a evolutiei unor sisteme mecanice descrise de dinamici neliniare, asa
cum apar ele Tn Teoria haosului: atractori, analiza in spatiul fazelor, bifurcatii, coeficienti
Lyapunov, teoria fractala etc. Aceste instrumente descriu comportarea haotica a
sistemelor fizice guvernate de legi deterministe, pentru care ecuatiile de miscare si
conditiile initiale permit determinarea evolutiei sistemului la orice moment de timp.

Modelarea vitezei si a acceleratiei-conceptul de derivata a unei functii

Studiul miscarii implica alegerea unui sistem de referinti. In Cinematica, trei probleme sunt
esentiale: problema traiectoriilor, problema vitezelor, problema acceleratiilor. Conceptele si
reprezentarile oferite de Matematica sunt aspecte virtuale/abstracte care modeleaza intr-un spatiu
virtual realitatea fizica inconjurdatoare (lumea reala): Modelul virtual vs. Modelul fizic.

Aspectele modelarii (reprezentarea corpurilor in miscare, traiectoria si ecuatiile miscarii):

e Modelul punctului material - se aplicd cu succes, atit pentru studierea miscarii unor
corpuri de dimensiuni si mase gigantice (macrocosmos-corpurile din interiorul sistemului
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solar), cat si unor corpuri de dimensiuni nanoscopice (microcosmic - atomi, nuclee,
electroni etc.).

e Modelul traiectoriei si miscarea — intr-un sistem de coordonate (cartezian, cilindric,
sferic, polare, n-dimensional) traiectoria este reprezentatid de pozitia unui mobil/punct
material in miscare (curbe in spatiu 2D, 3D sau R"), iar legea miscarii este reprezentatd de
ecuatiile migcarii.

2.1 Modelul 3D (spatiul tridimensional R®, reperul OXYZ in spatiu)

Orice corp material din mediul inconjurator (spatiul fizic, lumea reald) este caracterizat de
dimensiuni spatiale finite si de masa m. In lumea reald, spatiul ocupat de corp contine o infinitate
de puncte, de aceea nu este posibild precizarea pozitiei lui in spatiu utilizind coordonatele
carteziene (X, y, z) din spatiul virtual OXYZ (oferit de geometria 3D). Din acest motiv corpul
material este reprezentat/asimilat cu un punct geometric in care este concentratad toata masa m a
corpului. Astfel, studiul miscarii corpului se reduce la descrierea miscarii unui punct geometric in
spatiu. Aceastd simplificare poartd denumirea de aproximatia corpului material, iar punctul
geometric cu care este asimilat corpul se numeste punct material.

Corp fizic
e ‘ e, Punct material
i, +

Fig. 1. Modelarea corpului fizic ca punct material (T. Petrisor, 2011)[5]

Pentru studiul diverselor fenomene, in matematica, existd doud modalititi de identificare
(pozitionare) a unui punct material in spatiu (aceste reprezentari conduc la calcule specifice
fiecarei modalitati):

1. Marimi scalare spatiale - coordonate carteziene (X, y, z) din spatiul virtual OXYZ — valori
reale R, raportate la axele OX, OY si OZ; aceste coordonate definesc in mod unic pozitia
punctului in spatiu (obtinut prin proiectia punctului pe planele XOY, YOZ, respectiv
Z0OX); in general, Geometria analitica utilizeaza marimi scalare spatiale.

—

2.  Marimi vectoriale spatiale — Vectorul I se numeste raza vectoare/vectorul de pozitie

asociata/asociat punctului material. Vectorul r defineste in mod unic pozitia punctului in
spatiu, deoarece el are modulul, directia si sensul determinate de pozitia punctului ce
reprezintd un mobil in miscare; majoritatea cazurilor studiate in Fizicad utilizeaza marimi
vectoriale spatiale.

Relatia ce demonstreaza echivalenta dintre cele modalitati de a defini pozitia unui punct in
spatiu:
M=xl +y] +zk,

unde X,y,zeRsi I, ], K sunt vectorii versori ai directiilor x, y si z. Modulul vectorilor

versori este egal cu unitatea: |i = j |=|K |=1.
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<
C
v

a) Marimi scalare spatiale - coordonate

carteziene (x, y, z 7
.. 2) b) Marimi vectoriale spatiale — Vectorul I

Fig. 2. Identificarea pozitiei in spatiu-coordonate carteziene (a), raza vectoare (b)

In studiul fenomenelor, diversitatea din lumea reald necesita utilizarea mai multor sisteme de
coordonate, cu facilitati de conversie Intre ele:

1. Coordonate carteziene - coordonatele carteziene (x, y, z) din spatiul virtual OXYZ oferad
pozitia unui mobil ce genereazi traiectoria intr-o miscare in spatiul R® functie de timpul t.
Ecuatiile parametrice vor fi:

X=X(t), y=y(t), z=z(t), iar vectorul de pozitie

—

I =xi +y] +zK . unde X,¥,ZeR

2. Coordonate cilindrice - coordonatele cilindrice (r, 6, z) transforma miscarea unui mobil
pe o traiectorie intr-o miscare pe suprafata unui cilindru. Acestea sunt o generalizare a
coordonatelor polare in plan obtinutd prin addugarea celei de-a treia dimensiuni, cota z.
Domeniile pentru coordonatele cilidrice sunt (raza polard, unghiul polar si cota):

r e (0,0), @< (0,27), z € (—, ). Ecuatiile parametrice vor fi:
r=r(t), © =0(1), z=z(t).
Versorii sistemului cilindric sunt

- -

10: n! k 1
unde
0 =cos(©) | +sin(0) |
este versorul cu directia identica cu a proiectiei vectorului
I pe planul XOY, iar i = - sin@@)1 + cos(©) | este
normala pe O .
Vectorul T se transforma in
— - — ™ - —
MNM=rp +zKk =rcos©) | +rsin©) ) +2K; X
3. Coordonate sferice - coordonatele sferice (r, O, @) Fig. 3. Identificarea
transformd miscarea unui mobil pe o traiectorie pozitiei in coordonate cilindrice
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intr-0 miscare pe suprafata unei sfere. Domeniile pentru coordonatele cilidrice sunt
(r=raza polara, p=Ilongitudinea, O=azimutul):
re(0,), @(0,7), ¢ €(0, 27). Ecuatiile parametrice vor fi:

r=r(t), © =0(1), 9 = ¢ (1).
Versorii sistemului sferic sunt ©, N, £, unde P este versorul cu

—

directia identica cu a vectorului I, iar £ este normald pe O .
Vectorul I' se transforma in

r = r P =rsin(©) cos(p) | + rsin(©)sin(p) | +r cos(O) kK ;
Exemplu. Sistemul de coordonate geografic', (GPS — pozitia unui mobil pe suprafata pamantului
data de latitudine (X) si longitudine (¢)). Utilizarea coordonatelor sferice in Geografie. Sistemul de
coordonate sferic =~ sistemul de coordonate geografic, si anume, in sistemul de coordonate
geografic r=R, unde R este raza Pamantului (R~6371km). Unghiul ¢ reprezinta longitudinea, iar
unghiul @ colatitudinea (6=90°-1). Latitudinea — unghiul A, este unghiul pe care il face raza
Pamantului cu proiectia ei in planul ecuatorului.

Yz,

X
Fig. 4. Identificarea pozitiei in coordonate sferice

4. Coordonate polare — sistem in 2D (planul XQY) identic cu sistemul cilindric din 3D, cu
coordonata (cota) z=0. Coordonatele polare (», ©) transformd miscarea unui mobil pe o
traiectorie ntr-o miscare pe circumferinta unui cerc. Domeniile pentru coordonatele
polare sunt (r-raza polara, © = unghiul polar): r € (0,), & € (0,27).

Ecuatiile parametrice vor fi: r=r(t), © =60(1).

—

Versorii sistemului sunt ©, N, unde O este versorul cu directia identica cu vectorului I iar

N este normald pe O . Vectorul I se transforma in

Fl= r,5=rcos(9)r + 7 sin(6) I .

ISistemul de coordonate geografice este un sistem de referintid care utilizeaza coordonatele unghiulare,
latitudine (nordica sau sudica) si longitudine (estica si vesticd) si serveste la determinarea unghiurilor laterale
ale suprafetei terrestre (sau mai general ale unui sferoid). Globul este impartit in 360° (grade) longitudine si
180° (grade) latitudine.
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Exemplu.
a) definirea unui cerc de raza r si centru O, C(O,
r) prin coordonate polare (ecuatii parametrice):.
x =rcos (6),y =rsin (0),
unde @ € (0,27).

Aceastd reprezentare se poate exprima prin
definirea unei curbe in R?, adici o functie
c: (0, 2m) DR,
unde ¢(6) = (x(), ¥(O) ) si
x(0) =rcos (), y(6©) =rsin (6)
De asemenea, elipsa de centru O si semiaxe a,b>
0, E(O,a,b), se reprezintd parametric printr-o curba in
R? adica functia
c: (0, 2m) 2 R?, unde ¢(6) = (x(0), y(©) ) si
x(6) =a cos (6), y(©) = b sin (6)
b) Curba definitd prin coordonatele polare
=-1-2sin(6) ), unde @ € (0,27),

Fig. 5. Identificarea
pozitiei in coordonate polare

este o curba cu 2 varfuri (varfuri de bucle), conform cu Dennis DeTurck, Herman Gluck, Daniel
Pomerleano, and David Shea Vick, The four vertex theorem and its converse. Notices Amer. Math.

Soc., 54(2): 192-207, 2007.

-05F

=3

L L L
0.5 1.0 1.5

Fig. 6. O posibila traiectorie a miscarii unui mobil. Curba cu 2 varfuri, Andrei-Dan Halanay [1]

Astizi, in Geometrie existd un numar mare de curbe ce au o definitie ,,dinamica” ca urmare a

generarii lor prin miscarea unui anumit punct:

e cicloida - curba descrisda de un punct care se afld pe un cerc care se rostogoleste fara

frecare pe o dreapta.

e epicicloida - curba descrisa de un punct aflat pe un cerc de raza r care se misca fara

frecare pe exteriorul unui cerc de raza R.

e hipocicloida - curba descrisa de un punct aflat pe un cerc de raza r care se misca fara

frecare pe interiorul unui cerc de raza R.
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VN

Fig. 7. Cicloida (Eric W. Weisstein [2])

Fig. 8. Epicicloide si Hipocicloide (Eric W. Weisstein [2])

Problema reginei Didona
Se considera o curbd netedd (cu derivate continue de orice ordin) c: [0, a] = R?, c(t) = (x(t), y(t)),
a>0
cu proprietatea ca y(0) = y(a)=0.
Domeniul marginit de curba si de axa OX are arie maxima atunci cind curba c este un cerc.

Observatie. Pentru rezolvare se va folosi formula pentru aria unui domeniu marginit de o curba
simpla inchisa si pozitiv orientata c: [a, b] = R, si inegalitatea:
L® > 47A,

unde L este lungimea curbei c, iar A este aria domeniului marginit de ¢. Existd egalitate daca si
numai daca c este un cerc.

Traiectoria si miscarea corpurilor (mobil/punct material)
Pozitia unui mobil ce genereaza traiectoria dintr-o miscare in spatiul R® functie de timpul
t este reprezentata de ecuatiile parametrice:
X=X(t), y=y(t), z=z(t), iar vectorul de pozitie este
N=xl +y ] +zK, unde x,y,zeR.
Legea miscirii - indica pozitia mobilului Tn sistemul de coordonate in orice moment de timp t:

r=rao.

- 1ncoordonate carteziene I (t) = x(t)i +y(t) j +2(1) k,
unde x = x(t), y = y(t), z = z(t) sunt ecuatiile parametrice ale traiectoriei.
- incoordonate cilindrice

r = r(t),5 + Z(t)lz = rcos(@)r +rsin(6) ] + ZE ,
unde r=r(t), © =0(t), z=z(t) sunt ecuatiile parametrice ale traiectoriei, r & (0,00),
0e(0,27), z € (—o, ).

- incoordonate sferice
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r ) =r@) ,5 =rsin(0) cos((p)r + 1 8in(O)sin(p) ] +r cos(6) IZ :
unde r=r(t), © =O(t), ¢ = (1) sunt ecuatiile parametrice ale traiectoriei, I € (0,00),
0e(0,7), pe(0, 2r).

Modelarea vitezei si a acceleratiei
Conceptele de derivate ale unei functii au fost introduse pentru modelarea vitezei (V) si a

acceleratiei ( d ) unui corp in miscare:
- Viteza — in fizicd/mecanica, viteza medie reprezintd raportul dintre spatiul/distanta
parcursa [Sy,S;] si durata deplasarii [, t;] unui corp, adica

|v|:%,As:sz—sl,At:t2—tl.

- Acceleratia - in fizica/mecanica, acceleratia medie reprezintd raportul dintre variatia
vitezei [vq,V] si durata deplasarii [ty, t,] unui corp, adica

|a|:%,Av:v2—vl,At:t2—tl.

Valoarea exactd a vitezei/acceleratiei se poate determina prin utilizarea expresiilor rezultate
din calculul derivatei sau integralei. Calculul diferential si integral din Matematica ofera
instrumente puternice pentru modelarea si rezolvarea multor fenomene si procese din fizica,
chimie, biologie, medicind, astronomie etc.

Definitia vitezei in R"
Fie ¢c: | & R" o curbd neteda (cu derivate continue de orice ordin) in spatiul R" datd prin
c(t) =(x,(t), -+, x, (1), tel. Pentru Vtel R, t cu semnificatia de timp, vectorul

c'(t) € R"se numeste vectorul tangent sau vectorul vitezd al curbei in punctul t. Viteza in punctul

t este data de norma euclidiana
n
IC'(t)IZ,/Z[X{(t)]2 :
i=1

A nu se confunda ,traiectoria” ce este o curbad in spatiul fizic XYZ, cu curba/functia atasata
ecuatiei de miscare S(t).

Legea vitezei — indica viteza mobilulului (derivata deplasarii) in orice moment de timp t si este
- ncoordonate carteziene

v =V(t) :K:%T+ﬂi+gﬁ
dt dt dt dt
- ncoordonate cilindrice

vouny=dr _drp) dzp dr s 405, d2p
dt dt  dt dt dt dt
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unde r=r(t), © =0O(t), z=z(t) sunt ecuatiile parametrice ale traiectoriei, t €[0,00),
0 €[0,27), z € (—oo, ). Trebuie precizat ci in sistemul cilindric p si N nu sunt
dp d 0
dt dt '

P =cos(©)1 +sin(©) ] , i =-sin@©)1 +cosO) |
Legea acceleratiei — indica acceleratia mobilulului (derivata vitezei) in orice moment de timp t si

este
- in coordonate carteziene

v dr dX~ dy~ d’z -

constanti in timp. Avem — —

® dt  dt® dt2 e I dt?
- n coordonate cilindrice
= 2o 2 2
a-am=--@dT, ( Oyp+ (G ST r S o+ SR

dt dt? dt dt  dt? dt?

Fig. 9. Viteza si acceleratia unui mobil in 3D
2.2 Modelul 2D (spatiul bidimensional R?, reperul OXY in plan)

Miscarea pe o traiectorie curbilinie oarecare
In planul 2D se considerda un mobil ce se misca pe o traiectorie curbilinie oarecare pe care se
precizeazd doud puncte A si B. Se noteazd cu 7, , Tg Versorii tangentelor la traiectorie Tn punctele

A si B. Normalele (perpendicularele) la aceste tangente se intersecteaza in punctul C —centrul de
curburd, iar lungimea R=|AC]| |se numeste raza de curburd. Daca punctul B tinde spre punctul A,

arcul de curba AS se suprapune peste arcul de cerc de raza R cu centrul in C.
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X\A AL B Traiectoria

. /]C

X

a) Vectorul deplasare AT si lungimea deplasarii
pe curba AS

b) Curbura si raza de curbura a traiectoriei

Fig. 10. Miscarea pe o traiectorie curbilinie (7. Petrisor, 2011)[5]

Prin aceastd observatie se defineste raza de curbura a traiectoriei in punctul A:

AS o0 s . . 1 dé
R= E—)@ . Curbura este inversul razei de curburd C = —

ds
Normalele la curba traiectoriei:

e Normala principald — versorul N din A cu directta de-a lungul razei R si indreptat spre
centrul de curburi C;

e Binormala - are versorul definit de produsul vectorial 7 x0.

Daci punctul A tinde spre punctul B, atunci 7, > 7Tg=7, iar |7|=1 si AT devine
perpendicular pe T . Tn acest caz sunt valabile formulele lui Frénet:

At dr _ dr 1.
AT w07 o 07 1
AG do ds R
y
/A —»dr » TC'
-~ St — —
= - Nw Y
= G ny \

X Xc

a) Viteza si vectorul de viteza b) Acceleratia si vectorul de acceleratie

Fig. 11. Viteza si acceleratia pe o traiectorie curbilinie (7. Petrisor, 2011)[5]

45
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Viteza pe o traiectorie curbilinie:
e Viteza instantanee — viteza in punctul A la momentul t ca urmare a distantei ds parcursa
de mobil, intervalul de timp dt tinzand cétre 0:

AS At—0 dS
_ % _
At dt

e Vectorul vitezd instantanee — vectorul obtinut caind A > Bsi At >0,

AT ., dr ds_
V=———>—=—7=VT
At dt dt ’

unde T este versorul tangentei la traiectorie in sensul cresterii arcului ds.

V=

Acceleratia pe o traiectorie curbilinie:
e Acceleratia instantanee — acceleratia este derivata de ordinul unu a vitezei sau derivata de
o o o AV
ordinul doi a vectorului de pozitie I" n raport cu timpul & = A_t
o Vectorul acceleratie instantanee - vectorul obtinut cind A > B si At — 0,

AV e d(VE) dv. VE
a=——- > =——T+—N, coeficientti lui 7, A, sunt

At dt dt R

acceleratia tangentiala (8;) ce este tangenta la traiectorie si are aceiasi directie si sens cu

viteza V', fiind datorati variatiei in timp a modulului vitezei, respectiv, acceleratia
normald (a,) ce este normala la traiectorie fiind indreptata spre interiorul acesteia si este
datorata variatiei directiei vitezei in timp.

Modelul miscarii uniform variate

O miscare se numeste uniform variatd daca acceleratia tangentiald a, a mobilului pe
traiectorie este constanti in timp. In cazul unei miscari rectilinii uniforme acceleratia tangentiala
este egala cu acceleratia totald a = a;, deoarece in acest caz acceleratia normald este egala cu zero
a,= 0. Acest lucru este usor de demonstrat stiind ca raza de curbura a unei drepte tinde la infinit R

- 00 Dependenta de timp a vitezei instantanee are urmitoarea expresie:
dv
—=a:>jdv:jadt:>v=v0 +at e
dt ’

Vj este viteza initiald a mobilului la momentul t =0.
Analog, dependenta de timp a deplasarii/spatiului instantanee are urmatoarea expresie

2
%:V:jds:jvdt:j(vo+at)dt:>s:so+v0t+%at . unde

Sp este spatiul/deplasarea/ initiala a mobilului la momentul t =0.
Prin urmare, ecuatiile miscarii uniforme variate sunt:

e Ecuatia vitezei V(t) =V, + at,
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1
e Ecuatia de miscare - deplasare/spatiul S(t) = So + Vot + E at2 ,
vZ-v,’

e  Ecuatia acceleratiei ——— = 2a.

—

Ultima ecuatie (relatia dintre cele 3 concepte: deplasare, vitezd, acceleratie), numita ecuatia
lui Galileo Galilei se obtine prin eliminarea parametrului t din primele doud. De asemenea, trebuie
precizat ca miscarea poate fi accelerata, deci aceleratia poate fi pozitivd (a>0), sau poate fi
Incetinitd, deci aceleratia poate fi negativa (a<0).

Pentru miscarea uniform variata:

e ecuatia de migcare este o parabola,

e viteza instantanee este tangentd la parabola. Grafic, ecuatia vitezei este ecuatia unei

drepte,

e acceleratia este panta dreptei,
spatiul As parcurs de mobil in intervalul de timp At este aria marginita de dreapta (fig. a)
de la fig. 19).

Tn general, Acceleratia este un vector de aceeasi orientare cu vectorul viteza V. Variatia
vitezei in intevalul de timp timp At este aria marginita de graficul acceleratiei (fig. b) de la fig. 12).

A
e s(t) a A
i Av =grig(ABCD)
t D iC >
0 ! 1+ At !
a) Reprezentarea evolutiei miscarii S(t) si a . .
vitezei v(t)[5] b) Reprezentarea evolutiei acceleratiei a(t)[3]

Fig. 12. Viteza si acceleratia pe o traiectorie curbilinie
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Concepte moderne si aplicatii in Statistica matematica.
Cercetare, esantioane si colectarea datelor
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Abstract

Articolul descrie urmdatoarele aspecte: Cercetare, esantioane si colectarea datelor; Etapele
unei cercetari statistice; Proiectarea unui esantion; Gruparea statistica in intervale/clase;
Analiza datelor pe intervale/clase; Repartitia datelor, Reprezentarea pe clase — Histograme..

1. Cercetare, esantioane si colectarea datelor

In vederea realizarii unei cercetdri (experiment, sondaj) si obtinerii unor rezultate folosind

metodele si instrumentele oferite de Statisticd, sunt necesare parcurgerea urmatoarelor etape:

1. Definirea si enuntul obiectivelor experimentului/sondajului

2. Definirea populatiei statistice si a variabilelor corespunzatoare obiectivelor

3. Definirea seturilor de date pentru intreaga populatie statisticd (Recensamant) sau
selectarea unui esantion (Cadrul de esantionare)

4. Proiectarea esantionului privind procedura de alegere a elementelor esantionului:
esantion probabilist (aleator), esantion sistematic, esantion stratificat, esantion
proportional, esantion ciorchine

5. Colectarea seturilor de date

6. Prelucrarea statistica a datelor: indicatori, ipoteze, estimari.

1
CERCETARE . OBIECTIVE

(Experiment, Sondaj) (Definire, Enunt)

2 N 3
POPULATIA STATISTICA SETURI DE DATE ]
. (Variabile) ' (Recensdmant, Esantion)
4 PROIECTARE ESANTION > COLECTARE DATE
g ——l >
> (Procedura de alegere) (Seturide date)

6 PRELUCRARE STATISTICA
— (Indicatori, Estimari)

Fig. 1. Etapele unei cercetari statistice
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Definitie. Un recensamdnt este un ansamblu de entititi enumerate sau listate si cuprinde
elementele populatiei statistice impreuna cu datele asociate (valorile variabilelor).

Pentru o populatie statistica de volum mare (la nivelul unei tari sau regiuni), constituirea unui
set de date la nivelul populatiei studiate este dificil si foarte costisitor privind costurile si timpul de
realizare. De aceea, in cazul in care nu este posibild realizarea unui recensdmant, setul de date
trebuie s se constituie doar pentru o submultime (parte) a populatiei, si anume pentru un esantion.
Tn acest caz, selectia elementelor pentru esantion se face dintr-un cadru de esantionare.

Conform legislatiei din Romania, Recensamdntul populatiei si al locuintelor este
Loperatiunea care produce la intervale regulate numararea oficiala a populatiei pe teritoriul unei
tari §i in cele mai mici sub-teritorii geografice ale sale, impreund cu un numar selectat de
caracteristici demografice si sociale ale populatiei. De asemenea, produce informatii referitoare
la stocul de locuinte. Aceasta operatiune are avantajul obtinerii informatiei referitoare la doud
universuri — populatie si conditii de locuit — in cadrul aceluiasi proces de diseminare.”

Operatiunea include procesul colectarii, agregarii, prelucrarii, evaluarii, diseminarii i
analizei informayiilor culese de pe teren. Pentru planificarea si implementarea politicilor
economice si sociale de dezvoltare, pentru activitati administrative sau de cercetare stiintifica este
necesara existenta unor date detaliate referitoare la marimea, distributia si compozitia populatiei.
Recensamantul este o sursda primordiald pentru aceste date. Sursa: http:/www.
recensamantromania.ro/despre-recensamant/.

Observatie. in Romania, ,,Recensamdntul populatiei si al locuintelor” s-a realizat ultima dati in
anul 2011, iar precedentele au fost in anii: 1859-1860; 1899; 1912; 1930; 1941; ianuarie 1948;
februarie 1956; martie 1966; ianuarie 1977; 1992; 2002 (Sursa: http://www.recensamantromania.
ro/istoric/lista-recensafmintelor-populatiei/).

Primul Recensamint oficial ale populatiei din Romania in perioada 1859-1860

Aceasta este prima investigatie de acest fel care a urmarit atat aspecte demografice, cat si
aspecte economico-sociale, simultan, in cele doua provincii unite la 24 ianuarie 1859: Principatele
Unite ale Moldovei si Tarii Romdnesti. Oficial, La 12 iulie 1859, Domnitorul Alexandru loan
Cuza semneazd Ordonanta domneasca nr. 276 de infiintare a Oficiului Central de Statistica
Administrativa, marcand crearea statisticii oficiale din Roménia. Unirea Principatelor Romane,
cunoscutd ca Mica Unire (Marea Unire este cea din anul 1918), a avut loc la jumatatea secolului al
XIX-lea prin unirea statelor Moldova si Tara Roméneasca sub numele Principatele Unite ale
Moldovei si Tarii Romdnesti.

La acea data, la Bucuresti, exista Serviciului Statistic Central din Tara Romdneascd condus

de Dionisie Pop Martian (1829-1865), iar la lasi, Directia de Statistica a Moldovei condusa de lon
lonescu de la Brad (1818-1891). Din aceste motive actiunile pentru recensamant s-au realizat
separat pe cele doud provincii recent unite.
»~Metodologia de lucru si indicatorii inregistrati au diferit de la o provincie la alta, Dionisie Pop
Martian, la Bucuregti, si lon lonescu de la Brad, la lasi, avind puncte de vedere diferite privind
modul de abordare a actiunii. Dar, dincolo de chestiunile tehnice, si unul, si celalalt aveau
aceeaysi viziune privind principiile si obiectivele statisticii, locul ei in sistemul institutiilor publice
si misiunea sa in slujba programului social intr-0o Romanie n care, pentru prima oard dupd secole
de asteptare, aparusera conditiile dezvoltarii unitare i dinamice, ca premiza de prosperitate
pentru tofi cetdtenii tarii unite.”. Sursa: http://www.recensamantromania.ro/istoric/recensaminte-
1859-1990/.
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Fig. 2. Pagina INS, Recensamintele oficiale ale populatiei in perioada 1859-1990

Desi, in cele doua provincii, oficialii nu s-au pus de acord asupra modului de desfasurare a
recensamantului, acesta a urmat un program de observare asemandtor in cele doud principate.
»Rezultatul a fost ca, desi desfasurat in conditii dificile prin precaritatea mijloacelor financiare si
putinatatea recenzorilor pregatiti ca atare (,,cei 500 de inteligenti” cum inspirat i-a numit Dionisie
Pop Martian), lucririle recensamantului se vor incheia cu succes, rezultatele fiind prezentate la 25
funie 1860, pentru Muntenia, si in vara lui 1861, pentru Moldova”.

CONCLUZII ST OBSERVATIL:

1. Rezultatele au oferit guvernului Al. I. Cuza importante informatii privind populatia, dupa
sex, stare civila, varsta si infirmitati, dupd nationalitate si cult religios, pe categorii
sociale si medii, dupd profesii etc. Intr-o dispunere pe judete, regiuni si orase.

2. Urmatoarele recensaminte ale populatiei din anii 1899 si 1912, au fost organizate si
conduse de Leonida Colescu (1872-1940), statistician, demograf, economist, cu
doctoratul la Paris, in stiinte economice si financiare, director al Serviciului General de
Statistica. Acesta a aplicat urmatoarele principii, cerinte conforme cu practica statistica
internationald a timpului, valabile si astazi: (1) efectuarea pe baza unei legi speciale; (2)
dispunerea de resurse pentru stimularea unui corp de recenzori si controlori statistici;
(3) obligativitatea rdaspunsurilor; (4) independenta fatd de orice operatiuni de
nregistrare cu caracter fiscal.

Ultimul recensamént din Roméania

Populatia oraselor din judetul Constanta (conform INS, ,,Recensamantul populatiei si al
locuingelor”, anul 2011).
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ORAS TOTAL MASCULIN FEMININ
CONSTANTA 317832 149118 168714
MANGALIA 42208 20433 21775
MEDGIDIA 46045 22303 23742
BANEASA 5830 2919 2911
CERNAVODA 19401 9532 9869
EFORIE 10978 5264 5714
HARSOVA 11228 5452 5776
MURFATLAR 11633 5749 5884
NAVODARI 41660 20452 21208
NEGRU VODA 5778 2866 2912
OVIDIU 15613 7740 7873
TECHIRGHIOL 8073 3945 4128
URBAN 536279 255773 280506
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Fig. 3. Populatia unor orase din judetul Constanta
2. Proiectarea unui esantion

Definitie. Un cadru de esantionare este un ansamblu de entitati enumerate sau listate si cuprinde
elementele populatiei statistice din care se extrage esantionul impreuna cu datele asociate (valorile
variabilelor).

In cazul unei populatii de persoane, de exemplu, listele de alegdtori sau cdrtile de telefon,
sunt folosite adesea drept cadru de esantionare. In functie de variabila de rispuns acestea pot fi
cadre de esantion potrivite sau nepotrivite. Dupa definirea cadrului de esantionare se trece la
stabilirea modului de alegere a elementelor esantionului.
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Definitie. Proiectarea esantionului inseamnd stabilirea procedurii de alegere a elementelor
esantionului din cadrul de esantionare.

Existd mai multe procedee de alegere a elementelor esantionului. Aceste procedee impreuna

cu esantioanele corespunzatoare se impart in doua categorii:

e procedee bazate pe reprezentativitate — esantioare pentru care elementele se aleg astfel
incat din perspectiva variabilei de raspuns, elementul ales si fie reprezentativ pentru
populatie.

e procedee probabiliste — esantion (probabilist) pentru care elementele sunt selectate pe
baza probabilista; oricare element din cadrul esantionului are o anumitd sansa nenula sa
fie selectat.

Exemple pentru procedeul bazat pe reprezentativitate:

1. n cazul unei variabile referitoare la un medicament pentru boli cardio-vasculare,
esantionul va cuprinde doar pacienti cu boli cardio-vasculare, ceilalti nu sunt
reprezentativi;

2. in cazul unei variabile referitoare la modul de predare al unui curs predat de un cadru
didactic, nu sunt reprezentativi studentii ce nu au frecventat cursul respectiv predat de
cadrul didactic;

3. incazul unei variabile referitoare la timpul liber petrecut de tinerii cu varste de 10-18 ani,
sunt reprezentativi doar tinerii ce au varste in intervalul mentionat.

In cazul inferentelor statistice e nevoie ca esantionul si fie probabilist. Esantioanele
probabiliste aleatoare sunt cele mai utilizate esantioane probabiliste.

Definitie. Un esantion aleator simplu este un esantion probabilist aleator pentru care elementele
sunt selectate dintr-un cadru in care elementele au aceeasi probabilitate si fie alese.

Metode corecte de selectare a unui esantion probabilist aleator simplu:

o utilizarea unui generator de numere aleatoare;

o utilizarea unei tabele de numere aleatoare;

o utilizarea unei stratificari.

Definitie. Un esantion sistematic se construieste alegind fiecare al k-lea (pas de numdrare)
element din cadrul esantionului cadru.

in aceasta metoda de selectie se foloseste o singura data generatorul de numere aleatoare sau
tabela de numere aleatoare, pentru a determina punctul de plecare, dupd care se face selectia
elementelor.

Exemplu. Daca se considera un cadru de esantion de 300 de pacienti si se doreste construirea unui
esantion sistematic format din 20 de pacienti, atunci se parcurg urmatoarele etape:

e se codifica numarul de pacienti cu numere de la 1 1a 300;

e se determind pasul de numérare k = [nr. elemente din cadrul esantionului / nr. elemente
din esantion] = [300/20] = 15;

e se alege aleator punctul de plecare intre 1 si numarul k=15. Folosind generatorul de
numere aleatoare sau un tabel de numere aleatoare, de exemplu, daca acest numar este 11,
atunci obtinem esantionul, n = 11 + i k, 1€{0,---19}, adicd numerele asociate
pacientilor: 11, 26, 41, 56, 71, 86, 101, 116, 131, 146, 161, 176, 191, 206, 221, 236, 251,
266, 281, 296.
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Generarea esantionului selectat se poate face folosind programul Excel prin generarea
(folosind Fill Series), in coloana A, incepand cu randul 2, a numerelor consecutive (numarul de
ordine) 0, ..., 19, iar in coloana B, Tn celula B2, se introduce formula de calcul ,,=11+A2*15”, dupa
care aceasta se copiaza la celelate rinduri din coloana B. Avem tabelul din Excel:

i n 10 161
0 11 ﬁ B2=11+A2*15 ] 11 176
1 26 12 191
2 41 13 206
3 56 14 221
4 71 15 236
5 86 16 251
6 101 17 266
7 116 18 281
8 131 19 206 B21=29
9 146

Trebuie sa precizdm ca folosirea esantionului sistematic nu este potrivita daca populatia
statisticd este repetitivd sau ciclica in naturd, din perspectiva variabilei de raspuns. in cazul cind se
esantioneazd populatii statistice foarte mari, atunci cand este posibil, se imparte populatta in
subpopulatii statistice pe baza unor caracteristici. Aceste subpopulatii se numesc straturi, iar
straturile sunt esantionate separat. Aceste subesantioane pot fi aleatoare, sistematice etc. Dupa
aceea, subesantioanele sunt asamblate intr-un singur esantion pentru a colecta un set de date.

Definitie. Un esantion stratificat este un esantion obtinut in urma stratificarii cadrului esantionului
si prin selectarea unui numar dat de elemente din fiecare strat.

Exemplu. Pentru studierea unor caracteristici dintr-o populatie de pacienti, aceastd populatie poate
fi impartita (partitionata/stratificatd) dupa: afectiunile de care suferd, varsta, masa corporald etc.
De asemenea, in cadrul unei populatii de studenti de la o anumita facultate, pentru studierea unor
caracteristici, multimea studentilor poate fi impartitd (partitionaté/stratificatda) dupa: ani de studii,
domenii de studii etc.

Definitie. Un esantion cotd | esantion proportional este un esantion stratificat ce se construieste
prin selectarea unui numar de elemente din fiecare strat, dupa o anumita cota sau proportional cu
marimea stratului.

Exemplu: Pentru studierea unor caracteristici dintr-o populatie de studenti, dacd se doreste
construirea unui esantion de 100 de studenti din populatia studentilor Facultatii de Chimie, putem
face stratificarea dupa anii de studiu. in acest caz, numarul de studenti ce va fi selectat din fiecare
an, va fi selectat proportional cu numarul total de studenti din anul respectiv:
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. Studenti
Anu_l de Numar esantion =F4/$F$7
studiu studenti Procent ’
Anul | 240 | 44.44% | 44 |
Anul 11 200 | 37.04% 37
Anul 111 100 | 18.52% 19
Total 540 100

Tn foaia de calcul Excel, tabelul este creat in coloanele E, F, G, H, incepand cu randul 3.

Format Cell - — LR sl | [Mromat cells e, 7 )
-~ .
{Number }| Algnment | Font [ Border | Fil | protection | Humber || Alignment | Font | Border | Rl [ protection |
Category: Category:
General .| sample General .| Sample
Number PR Number P
Currency . Currency
Accounting " o Accounting . a
I oo Decimalplces: 2 |2 I | foee Decmalplaces: [0 [
Time Time Use 1000 § tor ()
f | [0 e 1000 Separatr ()
[l Fraction I Fraction Negative numbers:
Sientific Stientific [ K
Wl | [Text Wl | |Text 1234
Special Special (i34)
I | |custom Il | [custom (1239
| |
| | |
il i L U
i |
Percentage formats multiply the cellvalue by 100 and displays the resuit with a percent symbol. i Humber is used for general display of numbers. Currency and Accounting affer specidlized farmatting | ||
for menetary value.
L - - m— - - -
Format Cells >Percentage Format Cells >Number, Decimal places=0

Prin urmare, esantionul va fi format din 44 de studenti din anul |, 37 de studenti din anul 11, si
19 studenti din anul 111.

3.Gruparea statistica in intervale/clase

Fie un set de date/vector de valori: X = (Xi )izlyn
Definitii.
- Gruparea statistica a unui set de date este o prelucrare a datelor printr-o centralizare a datelor pe
intervale de variatie/clase.

- Intervalul de variatie reprezintd diferenta dintre limita inferioard si limita superioara a clasei
respective.

- Frecventa absoluta pentru o valoare X; din setul de date reprezinta numarul de aparitii a acestei

valori n sirul de date si se noteaza a;, iar frecventa relativa este data de raportul f; = a; / n, unde n
este numarul de valori ale setului de date.

Pentru gruparea datelor statistice pe intervale egale, se parcurg urmatoarele etape:

1. Se determina numadrul de intervale/clase notat cu r — de reguld, nu existd o metoda

r
anume; daca setul de date are numar mare de valori, se poate utiliza formula 2'>n ,
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unde n = numarul de valori ale setului de date. Exista formula Iui H. A. Sturges (cea mai
des utilizatd): r = [1+ 3,322 = Ign], unde [ ] este functia partea intreagd (Ex. n=150,
r=1+3,322*L0OG10(150). Pentru n > 100, existd formula lui H. B. Mann si A. Wald:

—4%*5 n-1 _ A% .
r= 4 (Exemplu. n=150, r=4*POWER(149/4;1/5)).

2. Se determina amplitudinea variatiei, notata cu A. Acesta este diferenta dintre cea mai
mare valoare posibila si cea mai mica valoare posibila, din setul de date: A = Xiax — Xinin
3. Se determind mdrimea intervalelor de grupare a datelor notatd cu K= [A/r], unde [ ] este

functia partea intreaga

4. Se determina limitele pentru fiecare grupa - se va stabili cea mai mica valoare si cea mai
mare valoare pentru fiecare grupa; prin urmare, intervalele vor fi [Xuyin , Xmin + K ],
[1+xmin + Ku 1+Xmin + ZK]: [(r'1)+xmin +(r—1)K, Xmax]

5. Se determind frecventele pentru fiecare interval - In gruparea datelor statistice pe
intervale este util sa se construiasca o distributie a frecventelor absolute cumulate si o
distributie a frecventelor relative cumulate, pentru analiza si interpretarea datelor
statistice. Dacda a; , @, , ... , &, sunt frecventele absolute pe intervale, iar fy , f, , ..., f, sunt
frecventele relative pe intervale, atunci avem:

Zr:ai =n, Zr: f,=1
i=1 i=1

Exemplu. Se considera 100 de medicamente pentru care se cunoaste pretul de achizitie/vanzare.
Presupunem ca valorile de pret sunt cuprinse in intervalul 4-270 si cu valori intregi.

Rezolvare. Vom genera aleator/intdmplator 100 de valori intregi in intervalul 4-270 folosind
functia RAND() oferita de programul Excel.

Vom codifica medicamentele cu numerele de ordine 1-100. Tn coloana A (din celula A5) vom
genera valorile 1-100 folosind o serie aritmetica oferitd de Excel prin serviciul Fill 2 Series din
meniul Home (partea dreapta din bara meniului Home).

Tn coloana B (in celula B5) vom scrie formula

=RAND()*(b-a)+a , adicd =RAND()*(270-4)+4 .

Formatarea celulei se va face pentru date de tip NUMBER cu 0 zecimale, dupa care se va
copia aceasta formula pentru toate randurile A6-A104.

Observatie. Deoarece prin diverse actiuni 1n foaia de calcul, In coloana B se genereaza valori prin
reexecutia functiei RAND(), se recomanda sa se realizeze COPY pentru valorile generate initial, si
sa se streargd acestea, dupa care sa se realizeze PASTE Special cu validarea pentru VALUES.

Conform celor de mai sus, pentru gruparea datelor statistice pe intervale egale, se parcurg

urmatoarele etape:

1. Determinarea numarului de intervale/clase r. Deoarece 2’ = 128 > 100 < 256=2°, avem
r=7, prin urmare sunt 7 intervale/clase. Celelalte 2 formule dau: r = [1+ 3,322 =
Ign]=8,228 si r=4*POWER(149/4;1/5)) = 8,246

2. Determinarea amplitudinii A = Xpyax — Xmin , adica A = MAX(B5:B104) - MIN(B5:B104) =
270-5 = 265

3. Determinarea marimii intervalelor de grupare a datelor K= [A/r] = [265/7]= 37
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4. Determinarea intervalelor [Xuin , Xmin + K 1, [1+Xmin + K, 1+Xpin + 2K ], ... [(r-1)+Xpin
+(r-1)K, Xpna, adica urmatoarele r=7 intervale/clase [5,42], [43, 80], [81, 118], [119,
156], [157, 194], [195, 232], [233, 270]

5. Determinarea frecventelor absolute, a frecventelor pentru fiecare interval/clasd si o
distributie a acestora.

Prin urmare, intr-o foaie de calcul, in rAndul 4 editdim cdmpurile capului unui tabel cu 4
coloane: Nr. crt., Pret, Sortare, Frecvente, iar valorile cdmpurilor vor incepe sa fie din randul 5.
Coloana C va contine valorile coloanei B ordonate crescitor, iar coloana D va contine frecventele
absolute calculate folosind functia COUNTIF().

Pentru generarea valorilor de Pret, se foloseste formula =RAND()*(270-4)+4, iar pentru
determinarea frecventelor se foloseste formula:

=COUNTIF($B$5:$B$104;C5).

Tabelul 1. Valorile pentru pret si frecvente lecalculate

Nr. Pret Sortare Frecvente 70 249 200
1 134 5 71 159 201
2 158 8 72 68 202
3 201 12 73 204 204
4 181 13 74 170 206
5 124 15 75 53 213
6 15 17 76 269 220
7 167 18 77 220 222
8 70 20 78 259 224
9 54 22 79 227 224

10 187 22
11 270 33
12 176 34
13 202 35
14 91 53
15 13 54
16 255 55
17 85 59
18 17 63
19 247 68
20 135 69
21 8 70
22 260 70
23 120 72
24 195 85
25 110 86
26 20 88

80 199 227
81 72 227
82 99 232
83 55 240
84 128 240
85 159 240
86 70 241
87 114 244
88 188 247
89 5 248
90 116 249
91 63 252
92 88 254
93 200 255
94 241 259
95 97 260
96 22 261
97 224 266
98 227 268
99 170 269
100 69 270
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Analiza datelor pe intervale/clase

Tn foaia de calcul, In domeniul F24:K24 vom edita cAmpurile capului de tabel de mai jos.
Pentru primele doua coloane, de la randul 25, vom introduce valorile cunoscute. Pentru coloana
Frecvente” vom folosi functia COUNT() pentru a calcula, pentru fiecare interval/clasa, numarul
de valori ce apar in setul de date, si anume coloana C unde sunt valorile ordonate crescitor, si apar
clasele in ordine. Pentru coloana ,Frecvente relative”, Tn randul 25 vom realiza calculul
=H25/100, dupa care vom copia formula pentru celelalte randuri. Urmatoarele doud coloane sunt
sumele partiale pentru frecventele absolute, respectiv frecvente relative.

Prin urmare, pentru aceste 4 coloane vom folosi urmatoarele formule de calcul:
=COUNT(C5:C17), =H25/100, =SUM($H$25:H25), =SUM($1$25:125).

Tabelul 2. Grupele de variatie si frecventele

Frecvente | Suma Suma
Frecvente | relative frecvente | frecvente
Nr. crt. Grupe a fi=ai/n absolute relative
1] 542 13 0,13 13 0,13
2 | 43-80 10 0,1 23 0,23
3| 81-118 17 0,17 40 0,4
4 | 119-156 11 0,11 51 0,51
5 | 157-194 16 0,16 67 0,67
6 | 195-232 15 0,15 82 0,82
7 | 233-270 18 0,18 100 1
Suma 100 1

Concluzii.
1. Cele mai putine medicamente, in numar de 10, au preturile 1n intervalul 43-80,
2. Cele mai multe, in numar de 18, au preturi in ultimul interval 233-270,
3. Conform ultimei coloane (Suma frecvente relative) 51% din numarul de medicamente au
preturi mai mici decdt 157.

Repartitia datelor. Reprezentarea pe clase — Histograme

Definitie. O serie de repartitie/distributie, notata X este un ansamblu de doua siruri definite, dintre
care primul este sirul elementelor distincte din setul de date statistice (sirul claselor obtinute prin
gruparea elementelor din setul de date statistice x;), iar cel de-al doilea este sirul de frecvente
corespunzatoare, f;.

X X e X
X (fl f2 fn) )
1 o e T
Uneori, Tn prezentarea seriilor de repartitie/distributie, in locul frecventelor f; se folosesc

’ n ” ’
frecventele relative: f, = f, /Z f. sau forma procentuala: f; =100- f, .
i1
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Definitie. Se numeste Mod, valoarea datei care apare cu cea mai mare frecventa intr-o serie de
distributie de date statistice. Clasa cu cea mai mare frecventa intr-o serie de distributie de date
grupate se numeste clasa modald. O serie bimodala este o serie de distributie de date grupate in
care apar 2 clase modale, separate de clase cu frecventa mai joasa.

Frecventa cumulati a unei clase este suma frecventelor tuturor claselor cu valori mai mici
(marca mai mica).
Definitie. O serie dinamica (temporald/cronologica) este un sir dublu dintre care primul este sirul
de valori ale variabilei de raspuns, iar cel de-al doilea este sirul de momente de timp la care
variabila are aceste valori. O serie dinamica se noteaza astfel

(xl Xo e xn).
t, t, ..t

Definitie. O Histograma este reprezentarea grafica a distributiei de frecvente pentru un set de date.

Realizarea histogramei privind frecventele absolute: se selecteaza wvalorile coloanelor
»Grupe” si . Frecvente”.

Realizarea histogramei privind frecventele relative: se selecteaza valorile coloanelor ,,Grupe”
si ,,Frecvente relative” (nefiind alaturate, se selecteazd mai intdi prima coloana, apoi tinand
apasata tasta <Ctrl>, se selecteaza a doud coloana).

Histograma/Frecvente Histograma/Frecventerelative a,/n
20 0.2
15 0.15 -+
10 1 0.1 -
5 ® Frecvente 0.05 | ® Frecvente relative ai/n
04 ]

T TN Y R AV A R T A
RN A R T
o PO 'é\ & o %,»:» ,\;&,\ '\9«\' '5,7\' ’f)e;\,

Fig. 4. Histograma frecvente absolute Fig. 5. Histograma frecventelor relative
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Abstract
Articolul de fata prezinta modalitatile recente de integrare a ICT in terapia logopedica.
Tehnologia devine un suport semnificativ, nu doar prin instrumentele utile oferite, ci si prin
continutul educational aplicat dezvoltarii limbajului. Specialistii au inclus in activitatile lor,
internetul, aplicatiile si programele de e-learning, In cadrul unor platforme digitale, a terapiei
on-line sau al aplicatiilor mobile pe telefoanele celor mai diversi utilizatori. Articolul exemplificda
astfel de resurse, devenite extrem de populare n ultimii cinci ani. Progresul tehnologic are
practic un potential inepuizabil, prin prezentarea de solutii profesionale in rezolvarea

ample de educare a limbajului. Dezvoltarea acestora se dovedeste a fi un exercitiu creativ, al
unor echipe multi-, interdisciplinare, ce pot imbina armonios expertiza tehnicd cu stiinta si
practica logopedicd.

1. Introducere

Noile tehnologii din societatea actuald reprezinta un semn de progres si optimizare a calitatii
vietii, acestea jucdnd un rol esential si in educarea si dezvoltarea limbajului. Potrivit lui Fumero si
Roca (2007), noile tehnologii s-au raspandit ,,in toate domeniile societitii si apartin culturii de
baza a noilor generatii ca parte instrinseca a retelei sociale”.

Potrivit Iui Cordon (2007), internetul a devenit o parte integrantd a conceptului modern de
educatie. Ofera sprijin nu numai specialistilor, ci si parintilor si copiilor implicati in terapia
logopedica, stimuldnd n mod eficient deschiderea catre noi aplicatii si jocuri digitale.

Noile mijloace media, datorita proprietatilor interactive, au un impact mare asupra modului in
care elevii 1si formeaza si isi dezvolta abilitatile lingvistice sau isi corecteaza anumite tulburari de
limbaj. Calculatorul este foarte util atat elevilor, cat si logopezilor, in contextul in care este utilizat
pentru imbunatatirea calitativd a procesului educational. Calculatorul trebuie sa fie utilizat In
vederea dezvoltarii abilitatilor lingvistice ale elevilor, permitdndu-le acestora sa se adapteze la
cerintele unei societati in continua evolutie (Miller, Robertson, 2011).

Copiii sunt utilizatori perfect adaptati la transformdrile care au avut loc sub impactul
dezvoltarii tehnologice, din acest motiv ei sunt considerati ,,generatie digitala”, ,,generatie de
gameri” sau ,generatic M” (Prensky, 2001). Acest lucru poate fi explicat din perspectiva
capacitatii crescute pentru familiarizarea cu resursele de informare si comunicare si pentru testarea
mai multor functionalitati si utilizéri ale jocurilor digitale. Acestia fac parte dintr-o generatie care,
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in domeniul educatiei, se simte mai confortabil cu o Invatare personalizati, colaborativa si
interactiva (Sanchez, Salinas, Contreras, Meyer, 2011).

Majoritatea abilitatilor lingvistice ale copiilor, in special In ceea ce priveste vorbirea, se
dezvolta Intr-o perioada scurtd de timp (Edwards si Beckman, 2008). In primii ani de viata, acestia
progreseaza rapid de la practicarea simbolurilor simple si silabe rudimentare ale jocului vocal
timpuriu la a spune cuvinte si propozitii ce contin forme recunoscute ale majoritatii sunetelor in
limba lor materna (Edwards si Beckman, 2008). Ei aud cuvinte in cadrul interactiunilor sociale
continue ale experientelor de zi cu zi. Se familiarizeazd cu limba orala si scrisd de-a lungul
timpului si cu un mediu bogat in limbaj, cum ar fi varietatea de cuvinte folosite in conversatii
extinse, acestea fiind un sprijin pentru dezvoltarea limbajului. (Snow et al.1998). Dezvoltarea
limbajului este strans legatd de relatiile si de experientele timpurii ale copilului (Van Scoter,
2008). Potrivit lui Van Scoter (2008), jocul digital oferd oportunitati importante de a practica si de
a experimenta limbajul.

Massaro si Light (2004) au remarcat o imbunatatire a limbajului atunci cand au folosit un
robotel de vorbire animat de calculator (Baldi), ca tutore de vorbire pentru perceptia si productia
de sunete pentru copiii cu pierdere a auzului. Baldi putea vorbi incet si ilustra articularea
realizandu-se pielea transparentd pentru a dezvalui limba, dintii si palatul. De asemenea, prezintd
caracteristici articulare suplimentare, cum ar fi vibratia gatului pentru a ardta vocea si fluxul de aer
turbulent. Patsula (1999) accentueaza rolul teoriei invatarii sociale a lui Bandura in ceea ce
priveste importanta observarii si modelarii comportamentelor si atitudinilor celorlalti. Toate aceste
activitati pot fi aplicate prin proiectarea activitatilor de tip e-learning, ludnd Tn considerare nevoile
si preferintele specifice ale copiilor, cum ar fi varsta, importanta jocului la aceastd varsta,
familiarizarea acestora cu tehnologiile digitale. Motivatia utilizarii tehnologiei poate fi realizata
prin oferirea de jocuri specifice fiecarui copil in ceea ce priveste abilitétile sale lingvistice.

Asadar, rolul abilitatilor de comunicare ale copilului este esential, fiind legat de dezvoltarea
copilului si de participarea acestuia la toate activitatile sociale ale vietii de zi cu zi din familie si
scoald. Educarea limbajului reprezinta un factor-cheie pentru interactiunile sociale si, mai mult,
conform specialistilor, pentru dezvoltarea relatiei complexe dintre limbaj si gandire. In mod
special, in mediul scolar, abilitatile de comunicare orald sunt importante pentru a folosi limbajul in
diferite conditii de comunicare. (Michalopoulou, 2009, p. 23).

2. Resurse digitale utilizate Tn patologia vorbirii

Construirea si utilizarea unor platforme digitale solicitd o colaborare intre terapeut, copii,
parinti, pe de o parte, si computere, pe de alta. Utilizarea computerului in terapia de limbaj, initiata
n anii '80, s-a dovedit a fi extrem de benefica (Balter, Engwal, Ster, Kjellstrom, 2005). Exista o
multitudine de avantaje ale utilizarii aplicatiilor digitale in logopedie, cum ar fi obiectivitatea si
interactivitatea, acestea contribuind la extinderea pe scard largd a unor astfel de sisteme.
Capacitatea calculatoarelor de a oferi detalii fine asupra progresului copiilor continua si fie o
atractie majora in terapie. Accesul la traseul digital poate, de asemenea, ajuta Tn diagnosticarea
dificultatilor de limbaj.

Interventia terapeutica bazatd pe platforme digitale de terapie logopedica trebuie sd aiba in
vedere caracteristicile stadiilor psihologice ale dezvoltarii limbajului, realizandu-se doud obiective
importante: achizitia corecta a limbajului si corectarea tulburarilor de limbaj. (Verza, 2009).
Crearea unui mediu eficient de invatare prin intermediul calculatorului presupune realizarea mai
multor conditii: utilizarea unor stimuli motivationali care sa permita beneficiarilor acestor
programe satisfacerea eforturilor pe care acestia le depun, construirea unui climat de incredere si
siguranta, climat care sa conducd la diminuarea efectelor de teama, anxietate sau neincredere si
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dezvoltarea unor sarcini si activitati care sd permitd copiilor oferirea si primirea de sprijin,
informare si indrumare.

Crearea unei aplicatii digitale capabile sa identifice nu numai fonemele izolate, ci si pe cele
co-articulate (in silabe, monosilabic si cuvinte), a condus la aparitia sistemelor de recunoastere
automata a vorbirii (ASR). Astfel, a fost realizat primul program de identitficare a unor foneme co-
articulate (in silabe, monosilabic si cuvinte) in 1952, rolul acestuia fiind acela de a reactiona in
mod corect la orice sunet a oricarui vorbitor, prin interfete dedicate (Davies, Biddulph, &
Balashek, 1952, apud Popovici, Buica, 2012).

Un exemplu de program digital realizat in Romania Th 2005 este LOGOMON — primul sistem
computerizat utilizat in terapia logopedica implementat atat pe calculator cat si pe dispozitive
mobile, cu rol de a realiza exercitii adecvate varstei si necesitatilor copiilor (Pentiuc, Tobolcea,
Schipor, 2010). Autorii au identificat si dezavantaje ale utilizarii acestui program computerizat,
precum lipsa empatiei si posibilitatea redusa de integrare a intelegerii emotiilor in aceste
platforme.

O altd platforma digitala, aflata in curs de constructie, este TIMLOGORO, aceasta fiind
dezvoltata recent pentru terapia de vorbire. Designerii platformei au construit module cu ajutorul
jocurilor digitale sub indrumarea unui avatar virtual. Platforma are ca obiectiv si satisfacerea
nevoilor specialistilor, oferind o gama largd de activitdti atractive, precum si jocuri pentru
imbogitirea vocabularului si dezvoltarea limbajului expresiv si perceptiv. Aceasta a fost construita
etapizat, pe multiple sectiuni, in raport cu particularitatile de limbaj ale practicantilor.

Un alt exemplu de platforma digitald in terapia logopedica este Jclic. Aceasta cuprinde
modele educationale flexibile, care avantajeaza construirea unor activitati de invatare cu un nivel
ridicat de accesibilitate, putand fi utilizate de catre toti practicienii. Jclic permite terapeutului
logoped sa-si realizeze propriul continut elearning, spre deosebire de un program educativ obignuit
care este utilizat in formula in care a fost deja creat/introdus pe piatd. Logopedul este cel care
construieste activitatea de invatare sub forma unui set diversificat de exercitii bazate pe jocuri pe
care 1l pune la dispozitia copiilor aflati in terapie.

Platforma COMUNICA, un proiect initiat in Spania, Zaragoza, este un alt model de succes la
nivel international. Aceasta este structuratd pe trei dimensiuni: 1. Prelingua dezvolta abilitati de
baza ale copiilor cu tulburari de vorbire; 2. Vocaliza presupune antrenamentul la nivelul articulator
al limbajului; 3. Cuentame este un program centrat pe intelegerea limbii. Platforma este completa
din punctul de vedere al varietatii dificultatilor de limbaj. De exemplu, Prelingua contine un set de
aplicatii de tipul jocului, folosite pentru procesarea vocald, ce presupune formarea a cinci
competente de vorbire centrate pe voce, intensitate, respiratie, ton si vocalizare.

e qctivitdtile de voce (Rodri'guez et al., 2008) sunt create pentru acei copii cu intarzieri in
dezvoltarea limbajului, pana la punctul critic al lipsei asocierii intre limbaj si schimbarile
din mediul lor.

Un semnal binar de activitate vocala cu prag variabil este singura iesire a sistemului.
Cand este activat, acest semnal va produce ulterior o reactie pe ecranul calculatorului, in
forme animate si colorate.

e jocurile de intensitate (Rodri'guez et al., 2008) dezvolta abilitatea de a distinge in vorbire
anumite aspecte prin controlul volumului. Tn jocurile cu intensitate,
un personaj animat zboara in zona scenariului de la stanga la dreapta (labirintul). Pozitia
sa pe axa verticald este proportionald cu intensitatea vorbirii. Prin aceastd strategie,
utilizatorul trebuie sa moduleze vocea pentru a evita obstacolele sau pentru a interactiona
cu personaje secundare pe ecran prin cresterea sau scaderea volumului vorbirii.

e jocurile de ton sunt construite aseménator jocurilor de intensitate, desi necesitd un control
din partea utilizatorului a frecventei fundamentale. Personajul principal (un fluture) se
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muta in sus si in jos, pe masura ce utilizatorul ridica sau coboard tonul pentru a face sa
interactioneze cu alte personaje.

e jocurile de respiratie utilizeaza valoarea sonord estimatd. Detectarea acestor segmente
discursive de vorbire produce o animatie pe ecranul computerului (un personaj sufla
asupra unei mori de vant). Strategia este aseménatoare celei traditionale, uzitate in mod
curent pentru dezvoltarea acestei abilitati.

e jocurile de vocalizare urmaresc sa transmita copilului modul corect de articulare a
vocalelor. Pentru a realiza acest lucru, este alcatuitd o hartd, ca mod de distribuire a
vocalelor a, e, i, 0, u. Pe ecran va fi afisat rezultatul, astfel incat utilizatorului sa poata
verifica cat de aproape de valorile standard este vocala emisd. Reusita presupune
adaptarea continud la valorile formatate. Aceasta este o aplicatie orientatd spre formarea
abilitatilor de articulare izolata, dar si structurata in cuvinte si in propozitii scurte. Desi e
centratd pe componenta articulatorie a limbajului, aceasta introduce utilizatorul in
semantica si nivelurile de sintaxa ale limbajului (Vaquero si colab., 2008).

3. Terapia de limbaj on-line

Telepractica este cea mai noud solutie in patologia limbajului, cu un grad sporit de
popularitate in ultimii trei ani. Este o ofertd de servicii inovative, deoarece asigurd accesul la
terapie a persoanelor care in mod obisnuit nu pot beneficia de aceastea. Telepractica a fost
aprobata de American Speech-Language-Hearing Association (ASHA) ca fiind o metoda adecvata,
intrucét se pot ,,depdsi barierele de acces cauzate de distantd, indisponibilitatea specialistilor si
mobilitatea depreciata ,,(ASHA, [Declaratie de pozitie], http://www.asha.org/2005).

Telepractica se realizeaza de obicei in timp real, in cadrul cireia utilizatorul intilneste un
clinician prin videoconferinta online. Software-ul utilizat include caracteristici adaptate cerintelor
terapeutilor de vorbire, terapeutilor ocupationali, psihologilor etc. Teleterapeutii pot folosi Skype
sau alte programe de conferinte video folosite de publicul larg, insd nu trebuie uitat caracterul
confidential al relatiei terapeut-logopat. In plus, multe solutii de conferinte video ofera
functionalitati video si audio de baza, ca partajarea si distribuirea de ecran, insa terapeutul si
clientul nu pot manipula simultan materialele schimbate.

TheraPlatform este o platforma pentru videoconferinte, care are aplicatii incluse, gata de
utilizare pentru terapia logopedicd online, atat pe dispozitive web cat si pe cele mobile. Toate
aplicatiile incluse in TheraPlatform sunt interactive pentru ambele parti, logopatul si ale terapeutul,
monitorizand datele. In plus, pe langi aplicatiile incluse in TheraPlatform, teleterapeutii pot folosi
si disemina propriile materiale, cum ar fi cartonase, foi de lucru, prezentari Powerpoint etc.

4. Aplicatiile mobile (Apps)

Pezentam mai jos cateva exemple de aplicatii mobile accesibile pe i0S, iPOd, iPad, Android

si Blackberry la acest moment.

e Speech Essentials Therapy App transforma terapia in joc, element esential pentru
mentinerea motivatiei si obtinerea performantei maxime in timpul alocat terapiei de catre
copii si parinti. Acesta este un program interactiv ce include o mare varietate de activitati ce
includ cartonase cu imagini si elemente de sunet construite, o functie de oglinda care
permite copiilor s& se vada in timp ce exerseazd sunetele, precum si cateva jocuri pentru a
face antrenamentul vocal mai interesant.

Sursa: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.speechessentials.speechessentials

e Tobii Sono Flex este o aplicatie universald disponibila pentru iPhone, iPod si iPad.

Aceasta combind vocabularul de bazd si tema intr-un mod dinamic,
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dispunand de mai mult de 11.000 simboluri. Se pot utiliza camera foto si albumele foto
ale iPhone sau iPad pentru a crea propriile simboluri.
Sursa: www.tobiisonoflex.com sau www.tobii.com

e Articulation Station contine seturi de imagini bazate pe sunetele din exercitiul logopedic.
De exemplu, daca copilul invata un anumit sunet, cuvintele vor contine sunetul respectiv
la Inceputul, la mijlocul si la sfarsitul cuvintelor. El poate vedea aceste cuvinte in mod
individual (cérti flash) sau printr-un un joc centrat pe antrenamentul memoriei. Cuvintele
vor fi incluse ulterior in propozitii, ceea ce face ca exercitiul sa fie dificil in mod
progresiv. Feedback-ul si invatarea in context prin povesti create ulterior vor influenta
pozitiv evolutia copilului.
Sursa: http://littlebeespeech.com/articulation_station.php

Resursele enumerate mai sus devin instrumente optime de dezvoltare si in tara noastra, din ce
in ce mai populare in comunitati virtuale largi de utilizatori, pe bloguri, podcasturi, precum si intr-
un numar mare de librarii open source.
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Abstract

n cadrul instruirii asistate de calculator, proiectul WebQuest este o sarcind didacticd cu multiple
valente formative pentru studenti. Pentru a realiza un astfel de proiect sunt necesare atdt
cunogtinge din domeniul psihopedagogic si de didactica disciplinei, cdt si de identificare §i
utilizare a resurselor de pe Internet. Proiectul WebQuest este un exemplu de integrare efectiva a
calculatorului in activitatea la clasd, la toate nivelurile de studiu. Prin acest proiect, elevii vor
avea de indeplinit o sarcina didactica pentru care sursele de informare sunt in majoritate on-line.
Lucrarea prezinta modul de realizare a proiectelor WebQuest, structura acestora, valentele lor
formative si modul de integrare in tematica cursului de instruire asistata de calculator.
Consideram ca utilizarea acestor proiecte implicd in mod activ studentii in formarea lor ca
viitoare cadre didactice care vor utiliza noile tehnologii in activitatea la clasa.

1. Introducere

Studentii zilelor noastre prefera activitatile practice, prin care sa obtind produse ale Invatarii
utile in viitoarea lor profesie. In instruirea asistata de calculator, lucrarile de laborator trebuie si ii
pund 1n situatia de a-si demonstra abilitatile in utilizarea tehnicii de calcul, dar si sd contind sarcini
de lucru care sa 1i ajute in pregatirea lor psihopedagogica.

De aceea sunt binevenite realizarea de fise de lucru interactive pentru elevi, probe de
evaluare on-line, cunoasterea si utilizarea de software educational, jocuri didactice pe calculator,
programe de exersare si simulare.

Realizarea unui proiect WebQuest Tn cadrul instruirii asistate de calculator este un factor
motivant pentru studentii de la modului psihopedagogic. Un astfel de proiect implica integrarea
efectivdi a calculatorului in activitatea la clasd si utilizarea resurselor Internetului pentru
indeplinirea sarcinii de invatare.

2. Proiectul WebQuest — definitie, cerinte

Proiectul WebQuest a fost propus pentru prima datd in 1995 de catre Bernie Dodge, profesor
de tehnologia educatiei la Universitatea San-Diego din California, Statele Unite, impreuna cu Tom
March, profesor intr-o scoala din invatdmantul preuniversitar, Poway High School, California.

Bernie Dodge defineste proiectul WebQuest ca ,,0 activitate de invatare centratd pe investigatie,
prin care elevii interactioneaza cu informatia preluatd in mare parte de pe Internet” [1].

In primul rand, WebQuest este o activitate educationald centrati pe investigatie deoarece
elevii preiau informatiile din sursele de pe Internet indicate de catre profesor si le prelucreaza apoi,
cu scopul indeplinirii sarcinii de lucru. Sarcina de lucru este de obicei de a gasi solutia unei
probleme, de a raspunde la o intrebare, de a rezolva o dilemd, etc. Procesul de prelucrare a
informatiilor este descris in amanunt de cétre profesor, iar criteriile de evaluare sunt aduse la
cunostinta elevilor de la inceput.
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in al doilea rand, un astfel de proiect familiarizeazi elevii cu resursele oferite de Internet si
cu modul de exploatare a acestor resurse, in vederea crearii de produse originale ale invatarii.
Elevii sunt astfel obligati sd utlizeze computerul sau alte dispozitive mobile pentru a accesa
informatiile, fiind astfel obisnuiti cu folosirea acestora in scopul invatarii, nu numai pentru
socializare sau amuzament.

Tehnica WebQuest ofera elevilor situatii de antrenare a gandirii critice si creative, a
abilitatilor de invatare prin cooperare, dar si a abilitatilor de prelucrare de profunzime a informatiei
si de Invatare.

Tehnica educationala WebQuest a fost, de la construirea ei in 1995, larg apreciatd de
comunitatea cadrelor didactice din Tntreaga lume si utilizata la toate nivelurile educationale, de la
nivelul prescolar pana la universitate.

Tn jurul acestei tehnici de lucru s-au dezvoltat numeroase resurse educationale, majoritatea
cuprinse pe pagina oficiala http://webquest.org [6], creatd si administratd de Bernie Dodge.

Calitatea educationald a unui proiect WebQuest este dati de anumite caracteristici. In
general, el oferd elevilor o situatie de invatare contextualizatd, integreaza un factor motivant,
implica activ elevii, iar sursele de informare sunt alese conform particularitatilor de varsta si
individuale.

Din punct de vedere didactic, proiectul se inscrie in cerintele impuse de curriculum,
incurajeaza activitatile de invatare in grup, abordarile interdisciplinare, utilizarea computerului si
Internetului, autoevaluarea. in plus, el include ghidul didactic care poate ajuta alti profesori sa il
utilizeze ca atare sau si il adapteze in functie de propriile nevoi.

Ca si caracteristici de interfata, proiectele WebQuest sunt pagini web, integrand elemente
grafice atractive. Ele sunt realizate pentru a fi parcurse de catre elevi cu ajutorul computerului,
astfel Incat informatia trebuie organizatd logic, dar trebuie s se tind cont si de aspectele
psihologice [3].

3. Structura proiectului WebQuest

Poiectele WebQuest au in general o structura fixa, care integreazd urmatoarele parti
constitutive:

e Introducerea;

Sarcina de lucru;

Procesul si sursele de informatie,
Criteriile de evaluare;

Concluzia;

Ghidul didactic (ghidul profesorului).

Ele difera de proiectele de lectie prin faptul ca sunt scrise pentru elevi, se adreseaza acestora,
astfel Tncét elevii, citindu-le, sa inteleagé ce au de facut.

Introducerea este o sinteza a proiectului, formulata intr-o maniera motivanta, pentru a asigura
implicarea emotionald si cognitiva a elevilor incd de la inceputul proiectului. Ea trebuie sa descrie
un context real sau fictional in care elevii sunt proiectati pentru a rezolva o sarcind de lucru
exprimatd prin o Intrebare motivantd care va ghida intreaga activitate pe parcursul rezolvarii
WebQuest-ului.

Atat Intrebarea sau problema centrald a proiectului, cat si contextul descris pentru rezolvarea
acesteia trebuie sa aiba o evidenta notd de autenticitate, sa nu poata fi rezolvate direct, fard efort
cognitiv, sa fie relevante pentru experienta anterioara de viatd si cunoastere a elevilor, s fie in
concordantd cu interesele de cunoastere ale acestora si sa anticipeze implicatiile ,,majore” pe care
rezolvarea acestei probleme le va avea pentru comunitate. De asemenea, in descrierea contextului
se anticipeaza clar rolul (rolurile), perspectiva (perspectivele) din care se va aborda problema sau
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intrebarea majord. Alegerea unor roluri sau perspective atipice sau nespecifice varstei elevilor va
spori caracterul motivant al proiectului [4].

Sarcina de lucru se referd la activititi de invatare care presupun prelucrarea in profunzime a
informatiei 1n sensul credrii de produse cu un anumit grad de originalitate. Sarcina de invéatare
trebuie sa indice domeniul de investigatie, sa anticipeze activitatile ce urmeaza a fi desfasurate de
catre elevi si produsele asteptate, sa prefigureze in sinteza standardele de performanta vizate, sa fie
fezabila si motivanta pentru elevi, sa presupuna activititi cognitive de nivel superior: analize,
sinteze, comparatii, argumentdri, transformari, creatie de noi produse, raportari critice la realitate
etc, propunand o perspectiva originald de analiza a realitdtii, sa fie relevanta pentru experienta de
viata si cunoastere a elevilor [5].

In alegerea sarcinii de invitare, trebuie sa se tina cont de tipologia sarcinilor WebQuest, care
are drept criteriu tipul de activitate cognitivd implicat in mod deosebit in rezolvarea sarcinii de
lucru. Acestea pot fi [2]: de redare de informatii (sarcina de lucru solicita elevilor abilitati de
rezumare, selectie, elaborare, astfel ca redarea informatiei sa se faca intr-un format si cu un
vocabular diferit de cel al surselor de informare), de compilare (selectia unor informatii din mai
multe surse, reformularea si articularea lor intr-un format unitar), de rezolvare de probleme
(sarcina cere elevilor sintetizarea informatiei din surse multiple, corelarea acesteia si realizarea de
inferente logice, eliminarea pistelor false si formularea unei argumentatii pentru sustinerea
solutiei), de tip jurnalistic (sarcina presupune acumularea de informatii despre subiect, din surse
multiple si articularea lor sub forma unei stiri, reportaj sau alt produs jurnalistic ce se
caracterizeaza prin descrierea cu acuratete a evenimentului, fara consideratii de natura creativa), de
proiectare (proiectarea unui produs sau plan de actiune in vederea atingerii unei finalitati
predeterminate in conditii specifice), creative (produsele obtinute trebuie sa aiba un anumit format
sau o anumitd acuratete, stil artistic, dimensiuni, insa accentul in evaluarea acestora se pune pe
nota creativa, de originalitate a produsului), de constructic a consensului (analiza unor situatii
controversate si articularea unor perspective multiple asupra acestora: subiecte de istorie recenta,
situatii de decizie unde solutiile sunt discutabile, evenimente de actualitate), de argumentare (pe
baza celor invatate despre o situatie anume, elevii isi asuma o pozitie pe care o sustin intr-un
context dat), de autocunoastere (analiza de cdtre elevi a unor probleme care 1i privesc personal sau
care sunt vazute dintr-o perspectiva strict personald), de tip analitic (subiecte complexe ce permit
analize de profunzime: identificarea variabilelor situatiei, a felului in care acestea se coreleaza si se
determind reciproc, a implicatiilor si consecintelor acestora), de evaluare/judecare (a unei situatii
sau obiect, presupunand intelegerea acestora si asumarea unor criterii de apreciere a lor) sau de
naturd stiintificd (elevii igi asumad un demers real de cercetare: formuleaza ipoteze pe care le
valideaza sau nu printr-un demers de investigatie ce include metode si tehnici specifice domeniului
de cunoastere studiat). O solutie didactica poate fi combinarea mai multor tipuri de sarcini in
cadrul aceluiasi proiect [4].

Procesul de invagare este demersul pe care elevii trebuie sa il parcurgd pentru rezolvarea
sarcinii de lucru, respectiv pentru indeplinirea cerintelor proiectului WebQuest. Descrierea
procesului de invatare contine: informatii privind sarcinile specifice pe care le integreaza sarcina
de lucru principald; informatii privind modul in care vor fi asumate aceste subsarcini: individual,
n grupuri de lucru cooperative, in grupuri de lucru paralele etc. Mai trebuie mentionat modul in
care activitatile individuale sau/si de grup se articuleaza, modul in care se alcatuiesc grupurile de
lucru si se distribuie sarcinile specifice. Grupurile de lucru pot avea roluri specifice, iar sarcinile se
vor distribui conform acestor roluri [4].

Sursele de informatie sunt legaturi spre anumite pagini web pe care profesorul le pune la
dispozitia elevilor. Trebuie cautate surse utile elevilor pentru rezolvarea sarcinii de lucru,
accesibile varstei acestora, atractive si motivante.
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Criteriile de evaluare cuprind o descriere detaliatda a criteriilor si descriptorilor de
performantd care vor sta la baza evaluarii prestatiei elevilor pe parcursul proiectului. Criteriile de
performantd sunt detaliate in descriptori de performanta, organizati pe cel putin trei niveluri de
prestatie scolara: suficient, bine, foarte bine sau novice, In dezvoltare, expert. Elevii vor cunoaste
aceste criterii de la Tnceput, astfel incat evaluarea va fi un factor reglator si de autocontrol al
invatarii. Criteriile se refera atat la produsele asteptate ale proiectului, cat si la procesul de invatare
parcurs de elev. Astfel, se recomanda ca evaluarea sa facd referire la modul in care elevii s-au
implicat in activitatile cognitive si de cooperare solicitate, maniera in care si-au organizat invatarea
si au folosit resursele aflate la dispozitie, inclusiv resursele tehnologiei informatiei [5].

Concluziile unui proiect WebQuest contin un sumar al activitatilor desfasurate si al
achizitiilor dobandite de elevi pe parcursul proiectului. Fiind formulate pentru elevi, concluziile
sunt ele insele motivante, prin faptul cd subliniaza reusitele elevilor. De asemenea, constituie un
moment de lansare a unor posibile teme de investigatie viitoare, a unor intrebari de reflectic si a
unor titluri bibliografice suplimentare care pot fi accesate Tn cazul Tn care proiectul i-a motivat pe
elevi pentru aprofundarea temelor abordate.

Ghidul didactic este o pagina sau o componentd a WebQuest adresati cadrelor didactice care
ar avea intentia de a utiliza proiectul WebQuest la propria clasa, fie in forma sa originala, fie
modificandu-l sau adaptandu-1 contextului Tn care va fi aplicat. Posibila reutilizare a produsului
WebQuest implicd publicarea sa pe o pagind web sau intr-o biblioteca virtuala. Astfel de colectii
se pot crea pe pagina electronicd oficiala a institutiei scolare sau publicareca se poate face pe
paginile web care contin colectii de proiecte WebQuest. Cele mai simple ghiduri didactice cuprind
doar cateva randuri de prezentare a autorului proiectului; a unor date privind proiectul: nivel de
aplicare, disciplind sau domeniu de cunoastere, timpul necesar derularii proiectului la clasa si a
catorva sugestii didactice referitoare la resursele sau adaptarile necesare in cazul aplicarii
proiectului.

4. Integrarea proiectelor WebQuest in instruirea asistata de calculator

Integrarea proiectului WebQuest ca sarcind didactica in cadrul instruirii asistate de calculator
are multiple valente formative pentru studenti. Ei sunt astfel antrenati in proiectarea unei activitati
la clasa care implica utilizarea calculatorului si a resurselor Internetului.

in timpul cursului se prezinta proiectul WebQuest, structura acestuia si se arati exemple din
diverse domenii. Realizarea unui astfel de proiect constituie una dintre temele lucrarilor de
laborator care se desfasoard pe durata a 2-3 ore. Studentii lucreaza in perechi sau grupe de cate
trei. In cazul unor grupe de diferite specializiri, ca de exemplu la nivelul 1 intensiv postuniversitar,
grupele pot fi formate din patru studenti si sunt Incurajati sa abordeze teme interdisciplinare.

Grupele astfel formate isi vor alege in primul rand subiectul, din domeniul specializarii sau
un subiect interdisciplinar. Studentii sunt incurajati sd abordeze teme motivante, dar care sa fie in
concordanta cu curriculumul scolar in vigoare.

Urmitorul pas in realizarea proiectului este stabilirea sarcinii de lucru. Aceasta se
formuleaza in functie de subiect, de nivelul de varsta al elevilor si de tipul proiectului. Se pot
concepe proiecte de scurtd duratd, care necesitd 1-3 ore sau proiecte de lungd durata, care pot fi
derulate pe parcursul a o sdptimana, pana la o luna.

Pentru gasirea surselor de informatii, studentii sunt antrenati in cautarea pe Internet, dar pot
fi eventual indrumati sa le aleagd pe cele mai potrivite nivelului clasei careia i se adreseaza
proiectul. Sursele de informatii on-line vor fi incadrate in proiect sub forma de legaturi active spre
respectivele pagini web.

In etapa urmitoare este descris procesul de invitare. Studentii sunt sfatuiti si utilizeze
persoana a doua, proiectul fiind adresat direct elevilor, sa foloseasca formulari clare si simple,
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astfel incat elevii sa inteleagd ceea ce li se cere. Sursele de informatii se insereaza in cadrul
procesului didactic, acolo unde elevii au nevoie de ele.

Pentru realizarea grilei de evaluare, studentii vor formula criteriile si descriptorii care
corespund atat produselor activitatii cat si modului in care elevii au invatat, In care au desfasurat
activitdtile individuale sau de grup.

Abia la sférsit se formuleaza introducerea si concluziile, in termeni motivanti pentru elevi.

Tn ghidul didactic se prezinta cine a realizat proiectul, carui domeniu corespunde, clasa cireia
i se adreseaza, etc.

Dupa ce proiectul a fost redactat, studentii vor realiza editarea acestuia, care constd in
addugarea de imagini, de efecte grafice si de legaturi in text. Legaturi spre paginile web pot fi
nlocuite prin cuvinte-cheie sau imagini sugestive. in general, studentii scriu proiectele in Word
sau PowerPoint, care pot fi apoi transformate Tn pagini web.

Proiectele, in forma finala, se prezintd in cadrul grupei si sunt analizate si apreciate de catre
colegi. Este momentul in care se reamintesc pasii parcursi in realizarea acestora, iar studentii
reflecteazd asupra modului 1n care si-au Indeplinit sarcina. Majoritatea considera realizarea acestei
lucrari utild pentru viitoarea cariera didactica in care vor utiliza efectiv calculatorul si facilitatile
Internetului la clasa.

Concluzii

e Utilizarea proiectului WebQuest in instruirea asistatd de calculator constituie un factor
motivant puternic pentru studenti. Realizarea unui astfel de proiect este un exercitiu complex de
proiectare a activitatii didactice. Studentii sunt solicitati sd gaseascd subiecte interesante, sa
formuleze sarcini de lucru bazate pe investigatie, sd exploreze mediul virtual pentru a gasi surse de
informatii adecvate.

e Ordinea logicd de redactare a procesului didactic, adaptarea modului de adresare la
nivelul de varsta si intelegere al elevilor sunt exercitii importante pentru viitorii profesori.

e in plus, alcituirea grilei de evaluare pe baza de criterii si descriptori de performanta este
ceva nou pentru majoritatea studentilor.

e Studentii au ocazia sa isi manifeste si creativitatea, incercand sa faca proiectele cat mai
atractive din punct de vedere estetic.

e De aceea consideram cd introducerea proiectului WebQuest in instruirea asistatd de
calculator este o provocare pentru viitorii profesori de a-si organiza activitatile didactice altfel, o
alternativa posibild in care trebuie utilizata tehnica de calcul in mod nemijlocit.
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Abstract
Autorii prezentului articol scot in evidenta §i analizeaza unele aspecte utilitare, dar pe alocuri si
controversate, ale produselor software de detectare a plagiatului puse in aplicare in institutiile
sistemului universitar din diverse tari ale lumii din perspectiva principiilor interdisciplinaritatii.

1. Introducere in semnificatia notiunii de plagiat

Majoritatea dintre noi asociaza plagiatul cu copierea lucrarii altcuiva si / sau imprumutarea
ideilor originale ale altor personale, desi termeni precum ,.copierea” si ,,imprumutul” pot sa
mascheze gravitatea infractiunii.

Conform dictionarului online Merriam-Webster ,,plagiat” inseamna: ,,/...] sa fure si sa treacd
(ideile sau cuvintele altcuiva) ca fiind proprii; sd foloseasca (productia altuia) fard a-i credita
sursa; sa comitd furt literar, sa prezinte ca o idee noud sau originald derivatd dintr-o sursa
existentd ™.

Din cele prezentate anterior observam ca idea de plagiarism, dupa Merriam-Webster, este
mai generald si devanseazad conceptul de furt (se presupune cd susnumita actiune poate avea loc
doar in conditiile existentei proprietatii asupra unui bun) cétre cea de punere in aplicare a acestuia
(de utilizare a unui produs al activitatii, de orice natura (artistica si / sau stiintificd), a altcuiva intr-
un fel nu obligatoriu relationat unor drepturi de proprietate): ,,Plagiarize: to use the words or ideas
of another person as if they were your own words or ideas ™.

Vis-a-vis de termenul de plagiat Larousse online ofera explicatia ce urmeaza: ,,Acte de
quelqu’un qui, dans le domaine artistique ou littéraire, donne pour sien ce qu’il a pris a ['ceuvre
d’un autre””, idee care fiind tradusd din francezi ne duce mai mult spre domeniile: artistic si
literar.

Dex on-line listeaza circa 15 definitii a notiunii de plagiat, printre care figureaza si cele ce
urmeazi: (1.) ,PLAGIA, plagiez, vb. |. Tranz. A-si insusi, a copia total sau partial ideile, operele
etc. cuiva, prezentandu-le drept creatii personale; a comite un furt literar, artistic sau stiintific.

! Definition of plagiarism, https://www.merriam-webster.com/dictionary/plagiarism, accesat 15.09.2017
Dictionnaire de francais Larousse, http://www.larousse.fr/dictionnaires/francais/plagiat/
61301?q=plagiat#60896, accesat 15.09.2017
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[Pr.: -gi-a] — Din fr. Plagier; (2) PLAGIA, plagiez, vb. |. Tranz. A-si insusi idei din scrierile altora
pastrand forma lor originald si prezentindu-le drept creatii personale; (3) PLAGIAT (¢ plagia) s.
n. Insusirea fard drept a calitdtii de autor al unei opere stiintifice, literare, muzicale, de artd
plastica ori a oricarei opere de creatie intelectuald. Notiunea de p. include nu numai insusirea
textului, dar si a ideilor altui autor, fara a-l cita, si prezentarea lor drept creatii personale. P.
reprezintd o infractiune .

Dupa Virgil lordache cuvantul a plagia are doud sensuri in limba roména: ,,(1.) A plagia din
punct de vedere al procesului de productie in organizatii academice. Acest tip de plagiat este
asociat domeniului care cuprinde stiintele Tn sensul cel mai larg al cuvantului. (2.) A plagia din
punct de vedere al drepturilor de autor. Acest tip de plagiat este asociat indeosebi productiei
artistice §i literare, care duce la existenta unor drepturi de autor din care autorii acestor creatii
Isi obtin veniturile” [11].

Altfel spus, plagiatul este un act de frauda care implicd atdt furtul muncii altcuiva, cét si
minciuna despre el dupa aceea.

2. Programe anti plagiat: principii de functionare si exemple

Extensiunea fenomenului de plagiat a generat si tendinta de prevenire a acestuia care, la
randul sdu, trezind interesul dezvoltatorilor de software, a adus la incercarea de a conceptualiza
variate produse program de detectare a plagiatului in diverse colturi ale lumii. Vorbind despre
principiile de functionare ale sistemelor de detectare a plagiatului, acestea, la modul general, au la
baza algoritmi de actiune specifici pentru Web Crawling care transferd informatiile din paginile
Web intr-o baza de date (BD) cu scopul de a le indexa dupa continut.

Astfel dupa Incarcarea de catre cadrul didactic si / sau student a unei lucrari in sistemul anti
plagiat acesta o scaneaza si ii indexeaza continutul fie nou, fie existent pe Web si / sau in BD a
produsului program, comparand textul lucrarii cu milioane de carti, publicatii, pagini Web si alte
lucrari ale studentilor, deja aflate in BD a programului anti plagiat. Rezultatele scanarii sunt, de
reguld, returnate de soft in timp relativ scurt si indicd utilizatorului rata de prezentd a
similitudinilor din textul analizat cu alte surse, inclusiv cele deja stocate ih BD Tn urma altor
scandri efectuate anterior de program.

Actual piata ofertelor de soft permite accesul larg al persoanelor interesate la o multime de
elaborari ale acestui gen de programe anti plagiat, cum sunt si cele prezentate in continuare.

Tabelul 1 listeaza top 5 ale versiunilor de produse program detectoare de plagiat, utilizate in
strainatate si In Romania, prezentnd descrierea succinta si analiza acestora din cateva perspective
si, anume: (A.) posibilitatea instalarii programului pe calculatorului utilizatorului sau accesul
acestuia Tn regim on-line; (B.) oportunitatea utilizarii gratuite a serviciului anti plagiat sau in
conditii de contra plata; (C.) abilitatea programului de a functiona in regim multilingv si / sau de a
lucra cu texte scrise Tn limbi diferite.

® Dex on-line, https://dexonline.ro/definitie/plagiat, accesat 15.09.2017
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3. Aspecte de analiza interdisciplinara asupra fenomenului de plagiat

3.1. Viziunea Consiliului Europei (CE) asupra plagiatului si oportunititilor de diminuare /
eliminare a acestuia

Expertii din CE au careva opinii particulare asupra specificului sporit al aparitiei cazurilor de
plagiat, naturii provenientei si / sau persistentei fenomenului dat si a masurilor de preventie ale
acestora. Astfel Uniunea Europeand (UE) a finantat pentru perioada anilor 2015-17 proiectul
IPPHEAE ,,Comparison of policies for academic integrity in higher education across the
European Union” referitor la compararea politicilor privind integritatea academica 1in
invatamantul superior in UE. Ulterior, in rezultatul proiectului IPPHEAE care a fost limitat la
tarile UE, a fost prezentat un studiu care ar putea fi extins la cele 50 de state parti la Conventia
culturald europeana. Studiul a identificat si a analizat politicile si practicile anti plagiat din lumea
academica utilizate in diferite parti ale Europei. Principalul grup tintd pentru actiunea prioritara
data este personalul academic, cercetatorii si studentii.

Astfel specialistii in materie de integritate academica de pa langa CE sunt de parerea ca .,/ .../
protectia, dezvoltarea §i consolidarea integritatii academice [...] ” [4], Tn general, constituie una
din pozitiile fundamentale, a doua in ordinea de prioritati stabilite de ei, fiind formulata, in acest
context, si o tema de actiune cu accent special pe problema plagiatului.

Membrii proiectului IPPHEAE sunt de parerea ca in invatdmantul superior, intr-adevar,
exista atat ,,/...] particularitati proprii [...]”, cat si ,.[...] potentiale riscuri, de la numadrul
studentilor care a crescut de-a lungul anilor la competitia pentru resurse si locuri de prestigiu,
ceea ce sporeste presiunea asupra institutiilor si personalului din invatamdntul superior” [4].
Echipa proiectului in cauzi estimeazd urmatoarele rezultate: (1.) Prezentarea abordarilor concrete
luate de universitati pentru a raspunde provocarii fenomenului de plagiat; (2.) Elaborarea liniilor
directoare impreund cu indicii de mdsurare a prevenirii fenomenului dat; (3.) Promovarea
consolidarii capacitatilor in institutiile de invatamant superior in vederea evaluarii plagiatul [4].

3.2. Opinia comunititii academice privind plagiatul

Opina comunitatii academic asupra acestui fenomen niciodata nu a fost univoca. Multi dintre
cei interesati de specificul fenomenului de plagiere, reprezentanti ai mediului academic si cel
comunitar, se intreabd daca cuvintele si ideile pot fi furate cu adevarat?..

Dupa Virgil lordache: ,,4 plagia in sens academic inseamnd sa pretind ca sunt autor de un
nivel mai complicat, care necesitd mai multe competente, cind in realitate sunt un autor de nivel
mai simplu, mai putin pregatit sa produc o cunoastere academica de nivel inalt.[...] A plagia in
sens academic este o problemd in procesul de productie din organizatii academice” [11]. Mariana
TACU, cercetator stiintific in domeniul dreptului, fiind preocupatad de expansiunea fenomenului
plagiatului in contextul noilor tehnologii informationale, deosebeste mai multe feluri de plagiat
(P.), precum: (1.) P. calificat; (2.) P. comis prin parafrazare falsa; (3.) P. comis prin nerespectarea
obligatiei de a cita sursa oficiala; (4.) P. comis prin respectarea partiald a obligatiei de a cita; (5.)
P. comis prin citarea inexacta; (6.) P. comis prin neutilizarea ghilimelelor; (7.) P. comis prin
neindeplinirea conditiei de originalitate [10]. Spre deosebire de spatiul academic vorbitor de limba
romana (Romania si Republica Moldova) cercetatorii straini sunt preocupati atat de mai mult timp,
cat si din mai multe perspective de existenta problemei plagiatului.

Spre exemplu, George MacDonald Ross (2004), descrie situatia din universitatile americane,
unde existd o lunga traditie a predarii explicite a scrisului academic bazat pe rationamente
stiintifice coerente. In SUA disciplina dati a fost denumita ,retorica”, reflectand originea ei in
retorica ca fiind unul dintre subiectii trivium-ului > [Pr.: -vi -um] — Din lat., fr. trivium (parte a
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invatimantului elementar medieval care cuprindea gramatica, retorica si dialectica din
universitatea medievald). Astazi obiectul de studiu supus analizei se numeste, in mod normal,
»compozitie” si este similar modulelor de competente care au devenit de recent obisnuite in Marea
Britanie. Conform asteptarilor sale, autorul, George MacDonald Ross (2004), percepe tensiunea
existenta intre compozitionisti (adeptii compozitiei scrise) si profesorii care predau aceasta
discipling, relativ tinere, studiate in cadrul orelor de literaturda engleza, cat si ale celor de scriere
academica, accentul fiind pus atat pe continutul subiectului si pe contributia personala a savantului
(cercetatorului), cat si aderarea rigida la normele academice de referinta. Pe de altd parte, in
contextul dezbaterilor date, compozitionistii, s-au concentrat intotdeauna asupra formarii si
dezvoltarii competentelor de scriere si asupra muncii cooperative a studentilor. Cu toate acestea,
compozitionistii luptd in continuare, sustinind ca centrele de scriere academicd ar trebui
repozitionate 1n cadrul structurii de studii universitare [5].

Astfel, problema plagiatului de-a lungul secolelor, in permanentd, reprezinta unul dintre cele
mai controversate subiecte de dezbatere a comunitatii academice.

Analizand cronologic natura plagiatului, George MacDonald Ross (2004) considerd ca
problema datd are o natura duala si anume: prima parte a chestiunii in cauza consta in faptul daca
poate sau nu fi considerat plagiat un produs finit care a fost realizat cu sprijinul compozitionistilor
sau colegiilor care le ofera studentilor careva ajutor in scrierea de eseuri pentru cursurile
universitare. Acestia adesea fiind acuzati de plagiat, in general, sunt extrem de atenti s nu faca
nici o re-scriere! Noi, totalmente aderdam la idea cercetatorului, care sustine ca, ,,/...] deoarece in
interiorul si in afara mediului academic este o practica perfect normala ca autorii sa caute sfaturi
dintr-o varietate de surse, despre proiectele muncii lor si atdta timp cdt aceste surse sunt
recunoscute, problema plagiatului nu apare, mai ales in cazul in care elevii sunt incurajati sau
trebuie sd lucreze in colaborare (ceea ce este, in general, un lucru bun), regulile privind gradul de
colaborare permis si modul in care sunt evaluate contributiile individuale ar trebui sa fie
clarificate ” [5]. Cea de-a doua latura a naturii plagiatului desemneaza o problema si mai grava.
Acesta constd n faptul ca unii compozitionisti sustin ceea ce este cunoscut sub termenul de
»patchwriting”, fapt care consta in fuzionarea, ,,coaserea” impreuna a citatelor nerecunoscute sau a
parafrazelor de texte pentru construirea unui eseu. Notiunea de ,,patchwriting” a fost propusa de
Howard (1995; 1999) care este de parerea ca un astfel de produs scris nu ar trebui tratat drept
plagiat [6; 7]. Levin (2003) se referd, de asemenea, la parafrazare ca la un instrument educational
valabil si sustine cd, cel putin intr-un sens, ,./...] cea mai mare parte a scrierii academice este o
forma de plagiat [...] " [9, p.2], deoarece in momentul in care o persoand intrd in postura de
cercetator aceasta devine ocupata de ideile altora aproape in permanenta. Cu toate acestea, Levin
(2003) pastreazd o pozitie ferma impotriva ,.inseldciunii”, pe care el o defineste drept ,,[...] 0
expunere a materialului altor autori ca fiind o proprietate personala a lor cu intentia de a obtine
rezultate mai Tnalte decét cele pe care nu le-ar obtine in caz contrar [..]” [ibidem]. El
concluzioneaza cd ,,/...] inseldciunea a format faima proasta a plagiatului” [ibidem].

Extinderea fenomenului plagiatului universitar este explicabild din motivul cd acesta este un
exercitiu mai usor, decdt scrierea unui eseu argumentat si referinte efectuate ntr-un mod
corespunzator pentru studentii care au dificultati cu scrierea. Avocatii sdi tind, de asemenea, sa
accepte teza postmodernistd ca originalitatea este oricum imposibild. Fard nici o indoiald ca
expunerea ideilor cuiva este un exercitiu mai usor, dar si acest training poate fi valorificat in
conditiile orelor auditoriile si / sau individuale cu scopul formarii stilului de scriere al studentilor,
astfel incat acestia sd gindeasca autonom si sa scrie intr-o maniera acceptabild din punct de vedere
academic. In aceasta ordine de idei, normal, chiar din start, nu existi motive pentru care studentii
sa nu fie invatati s recunoasca si sa citeze corect sursele lor de inspiratie, chiar dacd marturisesc
prin faptul dat ca aportul lor de idei in cadrul cercetarii propuse este mult mai modest. Noi
consideram ca, astfel, existd mai multe sanse cd studentii sa-si dezvolte abilitati de perspectiva in
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scrierea academica si citarea corectd a surselor stiintifice. Desi, in linii mari, noi aderdm la
acceptiile savantilor americani, natura problemei plagiatului o vedem nu doar ca duald, ci ca una
avand inca o sursa de alimentare care, fiind eliminata, ulterior ar aduce la diminuarea fenomenului
descris in prezenta lucrare si, anume: faptul ci actual nici in Romania, nici in RM, din cate ne-am
informat, nu exista nici o universitate care sa aiba standarde anti-plagiat detaliate dupa prototipul
celor din occident, listate In continuare, si care pot fi liber accesate orice utilizator si / sau persoana
interesata.

Astfel sunt URL-urile standardelor anti-plagiat ale universitatilor care urmeaza: University of
Kent (Regatul Unit) - https://www.kent.ac.uk/teaching/ga/credit-framework/creditinfoannex10.

html#plagiarism; Central European University (Budapesta) - https://documents.ceu.edu/
documents/p-1405-1; Harvard University (SUA) - https://usingsources.fas.harvard.edu/harvard-
plagiarism-policy;  University of Sydney (Australia) - http://sydney.edu.au/policies/

showdoc.aspx?recnum=PD0OC2012/254.

3.3. Consideratii juridice despre plagiat

Conform legii SUA, spre exemplu, rdspunsul la intrebarea compozitionistilor privitor la poate
fi sau nu considerat plagiat un produs rezultant elaborat prin ,inspiratia” din alte surse decét cele
proprii este ,.da”, intrucat: expresia ideilor originale este considerata proprietate intelectuala si
este protejatd de legile dreptului de autor, la fel ca si inventiile originale. Aproape toate formele
de exprimare intra sub incidenta protectiei dreptului de autor, atdta timp cdt sunt inregistrate intr-
un fel (cum ar fi o carte sau un fisier de calculator).

Toate celelalte actiuni sunt considerate plagiat deoarece: (1.) transformd munca unui autor in
a altcuiva; (2.) efectueaza copierea cuvintelor sau a ideilor unui autor altcineva fard acordarea
permisiunii acestuia; (3.) reproduce ideile unui autor fara a oferi citarea in ghilimele conform
standardelor de citare existente; (4.) sunt oferite informatii incorecte despre sursa unui citat; (5.)
sunt modificate cuvintele si /sau expresiile, fiind pastrata si /sau copiata structura propozitiei unei
surse reproduse fara permisiunea autorului; (6.) sunt copiate atit de multe cuvinte, expresii si / sau
idei dintr-o sursd care se pretinde a constitui o parte reprezentativa a produsului unei persoane,
indiferent daca este sau nu cerut acordul autorului.

Tn Romania, Tn acest context, este de valorificat Legea nr. 206 din 27 mai 2004 privind buna
conduitd in cercetarea stiintificd, dezvoltarea tehnologica si inovare ce defineste notiunea de
plagiat in articolul 4d, in felul care urmeaza: ,,/...] plagiatul — expunerea intr-o operd scrisa sau o
comunicare orald, inclusiv in format electronic, a unor texte, expresii, idei, demonstratii, date,
ipoteze, teorii, rezultate ori metode stiintifice extrase din opere scrise, inclusiv in format
electrsonic, ale altor autori, fara a mentiona acest lucru si fard a face trimitere la sursele originale
[.]7".

Dupa Virgil lordache (2014) ,,Definitia din legea 206/2004 este mult prea generald pentru a
fi eficientd in absenta unor specificari detaliate in regulamente universitare [...] ”, iar metoda de
citare si de facto de preluare a zecilor de ,./...] pagini dintr-un autor [..] ” cu o consemnare unica
n lista de repere bibliografice ,, /...] prin prisma legii nu va fi considerata plagiat fapta celui care
a copiat acele zeci de pagini [...] 7 [11].

Tn Republica Moldova (RM) la 15.07.2004 Parlamentul a emis Codul cu Nr. 259 cu privire la
stiinta si inovare al RM unde in: Sectiunea a 3-a supranumitd, ATESTAREA CADRELOR

® LEGE nr. 206 din 27 mai 2004, EMITENT: PARLAMENTUL ROMANIEI,
http://www.umfiasi.ro/Cercetare/Etica%20cercetarii/LEGEA_CERCETARII_Nr.206_2004.pdf, accesat
27.09.2017
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STIINTIFICE SI STIINTIFICO-DIDACTICE DE INALTA CALIFICARE, Articolul 104, Atributiile
Comisiei de atestare se stipuleaza: , Comisia de atestare: v) initiaza in instanfa de judecatd
revocarea gradului si / sau titlului stiintific sau titlului stiintifico-didactic persoanelor care au
comis falsificari de date, plagiat, compilatii ori alte actiuni incompatibile cu etica de om de
stiinta”®. Pe langd documentul trecut anterior in revisti Mariana TACU este de parerea ci ,,In RM,
fenomenul plagiatului poate fi abordat din perspectiva legala (incalcarea dreptului de autor) i
eticd (excluderea din cadrul comunitatii profesionale)” [10] prin intermediul parametrilor cadrului
legislativ national si, 1n special: (A.) Constitutia RM, Art. 33 garanteaza libertatea creatiei artistice
si stiintifice, nesupunand-o cenzurii, iar ,,[...] Dreptul cetatenilor [...] ce apar in legatura cu diverse
genuri de creatie intelectuala sunt aparate de lege; 3) Statul contribuie la pastrarea, la dezvoltarea
si la propagarea realizdrilor culturii nationale si mondiale” [3]; (B.) Legea privind dreptul de autor
si drepturile conexe, Art. 20 vizeaza ,,Reproducerea operelor in scopuri personale”, cat si Art. 37
care se expune referitor la ,,Violarea drepturilor de autor si a drepturilor conexe” [8]; (C.) Codul
penal al RM, Art.185/1 punctul 1 se pronuntd asupra insusirii ,,[...] dreptului la paternitate
(plagiatul) sau altd violare a dreptului de autor si a drepturilor conexe” [2].

Astfel, este de mentionat, ca actual atat pretutindeni in lume, cat si in Romania si RM exista
suficiente instrumente de natura tehnologica, informationala, legala, academica apte de a preveni
aparitia, raspandirea si / sau incurajarea sub orice forma a plagiatului, fapt de care reprezentantii
cadrelor didactice universitare nu au dreptul moral sé faca abstractie.

Concluzii

In viziunea noastra programele de detectare a plagiatului pot fi utilizate de titularii de cursuri
universitare preocupati de abilititile de scriere academica si de referinta ale studentilor lor. De
asemenea, respectivele softuri pot fi puse 1n aplicare in cadrul departamentelor si / sau programelor
de studii universitare unde se practica stabilirea unor sarcini initiale la inceputul cursului, acestea,
drept conditie obligatorie, fiind bazate pe studierea unui anumit set de surse bibliografice, iar
evaluarea si feedback-ul pe care studentii il primesc pentru un astfel de demers de cercetare este
destinat, predominant, pentru uzul personal al celui care invata.

Desi noi avem unele retineri privitoare la statutul de ,,adevar absolut & in ultima instanta”,
sustinut de unele cadre didactice universitare, al rapoartelor de feedback emise de programele anti
plagiat, consideram ca utilizarea unor produse program de tipul dat pot sd ajute lectorii in
identificarea zonelor problematice in scrierea studentilor si sa sporeasca gradul de constientizare al
studentilor cu privire la incorporarea adecvata a surselor citate, deoarece este si corecta si etica
recunoasterea ca anumite materiale au fost depistate si analizate de-a lungul lucrului asupra temei
de cercetare, iar unele argumente au fost imprumutate si / sau preluate din anumiti autori.

Tntr-un asa mod, publicului interesat i se ofera informatii exacte necesare pentru determinarea
sursei, fapt, de obicei, suficient pentru prevenirea plagiatului, element de care majoritatea
programelor de detectare a plagiatului, in particular si Turnitin, nu tine cont; o citare, chiar si
corectd, inclusa in ghilimele, a autorului original, fiind identificatd drept similitudine de programul
in cauzd. De aici, un profesor mai putin competent sau mai putin pedant vine cu obiectia ca
studentul ,,a plagiat”, desi chiar elaboratorii de software anti plagiat sustin ca fragmentele
identificate drept similitudini nu pot fi calificate drept plagiat.

Astfel, in responsabilitatea unui cadrul didactic universitar, indiferent ca utilizeaza sau nu
programe anti plagiat, se include si obligatia de a induce studentul in cultura de a gandi
independent, creativ si de a efectua referiri corecte la surse.

6 COD Nr. 259 din 15.07.2004, http://lex.justice.md/md/286236/, accesat 27.09.2017
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Aplicatii de realitate augmentata
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Abstract

Realitate augmentatd sau realitate virtuald imbunatdtita (Augmented Reality, AR) este o ramurd
noud a informaticii, cea mai noud §i sofisticata directie software abordata in zilele noastre, cu un
impact decisiv asupra utilizatorului final. Acest articol se va referi la aplicatii ale realitatii
augmentate. Realitatea augmentatd reprezintd o tehnologie digitald care construieste straturi
artificiale de informatie sub forma de imagini. Este o lume artificiald, generat de mediul
calculatoarelor, in care utilizatorul se transpune n evenimentele din spatiul virtual. Cu ajutorul
ei lumea fizicd poate fi extinsa in timp real cu elemnte virtuale generate de calculator, creind
iluzia ca aceste elemente virtuale (care pot fi modele 3D, video sau animatii) devin parte a lumii
reale.

Keywords: Augmented Reality, Virtual Reality, Mixed Reality

1. Introducere

Asistam la o transformare continuad a lumii, mai ales in cea ce priveste modul de viata,
comportamentul nostru §i comunicarea. Odata cu aparitia calculatoarelor dimensiunea comunicarii
S-a extins substantial. A existat Insd o granitd care separa realitatea de lumea calculatorului.
Credeam de netrecut aceastd granitd. Spargerea acestei granite s-a datorat tehnologiei numita
realitatea virtuald (virtual reality — VR). VR a fost cea care a aratat calea de iesire, dand
posibilitatea omului, ca prin utilizarea unor instrumente s devina temporar parte a lumii generate
de calculator. Era insd nevoie de ,,a se izola” de lumea reald. Pentru aceasta si-au pus pe cap 0
casca VR de manipulare a vizului si auzului, pe maini méanusi VR, pe corp haine VR, si astfel s-au
izolat de mediul real. Treptat granita incepe sa dispard, deschizdnd noi perspective industriei de
jocuri inteligente, pentru proiectantii de soft precum si pentru comunicatii de marketing.

2. Realitatea augmentati

Realitatea augmentatd, simplist formulat, nu este altceva decat construirea de straturi
artificiale de informatie sub forma de imagini, sunete, culori, filme, care sunt suprapuse peste
realitatea existentd, ca extensii ale obiectelor reale sau ale mediului. Din punctul de vedere al
utilizatorului, aceastd suprapunere Imbogdteste, augmenteazd mediul real cu informatie si
interactiune. Perceptia poate fi directd sau indirectd. Aceastd tehnologie putem observa, de
exemplu, Tn cazul transmiterii unui joc de footbal, cdnd Tn timpul transmisiunii pe teren apar
grafice cu informatii complementare.

Realitatea augmentatd (Argumentes Reality, AR) este o tehnologie relativ noud, din ce in ce
mai extinsd, cu ajutorul careia mediul fizic real poate fi extins cu elemente virtuale generate de
calculator. Un asemenea element virtual poate fi modelul 3D, o animatie sau un video. Existad
multe definitii, insd cel mai acceptat este legat de numele lui Ronald T. Azuma, dupd care
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realitatea augmentata combind lumea reald cu cea virtuala, realizandu-se 0 augmentare a acestuia
din urma, de unde si denumirea.[2]
Sistemul astfel realizat se situeaza intre lumea reala i cea virtuala.

E

| O

Fig. 1. — Transmisiune sportiva si realitatea augmentata www.google.com

Realitate mixta

Realitate Virtualitate Mediu
Augmentata Augmentata Virtual

Fig. 2. — Continuum real-virtual

in fig.2 se vede ci mediul real (Real Environment) este situat in partea stinga iar cel virtual
(Virtual Environment) in partea dreaptd. Mediul complet virtual este un mediu simulat de
calculator, care simuleazi o lume reald sau imaginari. (de ex. Second Life). Intre aceste doua
extreme se situeazd o zond mediana denumita realitatea mixta (Mixed Reality, MR) care se ntinde
intre realitatea extinsa (Argumeted Reality - AR) si virtualitatea extinsd (Argumented virtuality - AV).

Realitatea mixta se refera la mixarea dintre lumi reale si virtuale pentru a produce noi medii
si vizualizari in care obiectele fizice si digitale coexista si interactioneaza in timp real.

Precursoarea realitatii augmentate este realitatea virtuala (Virtual reality — VR), care Tl
introduce pe utilizator Tntr-o dimensiune complet artificiala, din care 1i este imposibil sa mai
perceapad lumea reald. Spre deosebire de aceasta, AR suplimenteaza realitatea, nu o inlocuieste
total.

Platformele AR se afld la intersectia mai multor domenii tehnice, incluzand grafica digitala,
inteligenta artificiald, sisteme de senzori, sisteme de pozitionare geografica, servicii web, sisteme
mobile etc.

Aplicatiile AR combind lumea reald cu informatii generate de calculator, creind utilizatorului
o satisfactie vizuala fantasticd. Aceste aplicatii propun sa ajute utilizatorul, sa faciliteze munca
intr-un anumit domeniu, spre exemplu cel educational (eLearning, lectii interactive), aviatie


http://www.google.com/
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(simulatoare avansate de zbor), medical (simulatoare de interventii si practici medicale),
publicistic (informatiile din carti/articole prind viata, interactionind cu utilizatorul), militar
(planificatoare de strategii), arhitectura (machete virtuale) etc.

3 Interfete AR

Exista doua modalitati de vizualizare a scenei augmentate:[4]

e Vizualizare individuald realizat cu un afisaj montat pe cap (Head Mounted Display —
HMD). Acest dispozitiv, dupd cum sugercazd si numele, este purtat pe capul
utilizatorului, avand forma asemanatoare unor ochelari.

e Vizualizare multipld adica o interfatd cu ecran video. Aceastd interfatd presupune
conectarea iesirii video la un ecran mai mare sau un proiector, ceea ce permite mai multor
persoane sd vizualizeze imaginile augmentate. De obicei se foloseste pentru prezentari
sau in cadrul sistemelor stationare, avand o mobilitate redusa.

4. Functionarea realitatii argumentate

Realitatea augmentata poate functiona in doud moduri:

e Realitatea augmentata bazatd pe localizare, pe baza coordonatelor GPS (adica pozitiile
absolute), utilizdnd tehnologia geotagging (identificarea geografica dupa latitudine si
longitudine). Acest software proceseaza modelul 3D si ofera posibilitatea de a se preta
unor noi aplicatii si functionalitati in mediul virtual. Utilizatorul poate sa scaneze obiectul
din fata lui si apoi sa interactioneze cu modelul 3D asa cum doreste.

e Recalitatea augmentata bazatd pe markeri, care sunt niste coduri speciale de identificare.
Markerii ataseaza continuturile virtuale la pozitii relative. Unul din tipurile de markeri
este codul QR (quick response), adica un cod de bara compus din patrate negre pe un
fundal alb, care poate fi citita de un dispozitiv specializat. Evident, smartphone-ul sau
tableta cu Android pot fi transformate foarte usor in cititoare de coduri QR, daca utilizam
aplicatia potrivita.

Fig. 3. — Codul QR si citirea codului QR[4]

5. Platforme si aplicatii de realitate augmentata existente

Pe piata telefoanelor mobile din ce in ce mai sofisticate au aparut primele aplicatii AR menite
sa ofere satisfactii fantastice. Cateva dintre ele sunt utile in activitatile zilnice. Aplicatiile AR sunt
prezente in variate domenii: logistica, jocuri, magazine de mobild, sport, armatd, carti AR,
instrumente de modelare etc. Tn continuare voi prezenta 4 dintre cele mai semnificative si populare
aplicatii AR dezvoltate pe platforma Android, concret: Layar Reality Browser, Wikitude World
Browser, Google Goggles si Muzee.
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5.1. Layar Reality Browser

Layar a fost printre primele aplicatii dezvoltate pentru tehnologia mobila. Foloseste o
combinatie intre camera foto, GPS si busola, pentru a identifica locatia utilizatorului si cAmpul sau
vizual, care este apoi Imbogétit prin afisarea pe ecran a informatiilor despre locatii de interes sub
forma de straturi. De exemplu, daca utilizatorul indreapta camera telefonului mobil cétre o cladire,
atunci un strat poate fi despre istoria cladirii, un altul pentru restaurantele din imprejur, un al
treilea pentru meniul restaurantului.

Unul din cele mai atractive aplicatii Layar este ,,calatoria in timp”, in care utilizatorii au
ocazia sd ia parte la momente importante din trecut. Astfel, putem vedea cum arata Zidul
Berlinului sau San Francisco Tnainte de cutremurul din 1906. [5].

Distance:
3961t

Arches on the Quad 1905

Fig. 4. — Layar exemplu [5]

5.2. Wikitude World Browser

Wikitude World Browser este o aplicatie pe telefon mobil de extensie a realitatiii [6]. Prin
Browser utilizatorii pot obtine informatii despre mediul lor, despre locuri interesante, care apar pe
ecranul telefonului mobil. Aplicatia este fara marker, care utilizeaza tehnologia de geotagging.

@ Brandenburg Gate
(50 m)

The Brandenburg Gate (German:
[’.‘ 5 Brandenburger Tor) is a former city gate
¢ and one of the main symbols of Berlin and
Germany. It is located west of the city
center at the junction of Unter den Linden
and EbertstraBe, immediately west of the
Pariser Platz. It is the only remaining ...

Fig. 5. — Exemplu pentru Wikitude [6]
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5.3. Google Goggles

Google Goggles este tot o aplicatie dezvoltatd pentru telefoane mobile, capabil sa recunoasca
texte, locatii, logo-uri, persoane, utilizand interogarea bazelor de date. Se bazeaza pe recunoasterea
imaginilor de text sau de obiecte de interes, captate cu ajutorul camerei foto, care sunt trimise catre
serverul de procesare. Sunt afigate apoi rezultate relevante de pe web pentru acestea.

Categoriile recunoscute sunt dintre cele mai diverse: titluri de carti, nume de produse
comerciale, monumente celebre, portrete ale unor celebritati, coduri de bare etc. In figura
urmatoare se vede un exemplu de recunoastere de text:

U
B  Googlegogglesws @
Book
The fabric of reality: the
science of parallel universes--
and its implications

8 Compare prices at Google Product Search

@ Preview thes book ot Google Book Search

Web Resules

Amazon.com: The Fabric of Reality: The
Science of Paraliel ...

Amazon com: The Fabric of Reality: The Science
of Parallel Universes and Its Implications

(9780140275414). David Deutsch: 8.
e - soi coanibabaic

Fig.6. — Exemplu recunoastere text pentru Google Goggles [7]

5.4. Muzee

Ca efect al utilizarii tehnologiei AR, au loc transformari importante in galerii, muzee, sali de
expozitii. De exemplu, la British Museum s-a deschis o expozitie axatd pe tehnologia AR, bazata
pe markeri care permite obtinerea de informatii suplimentare despre obiectele din muzeu. Se pot
reconstrui virtual obiecte vechi, anumite obiecte prind viata, de exemplu prin captarea unui schelet
0S0S sau o statuie.

Fig. 7. — Realitatea argumentata la British Museum [8]
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5. Utilizarea AR in educatie

Utilizarea aplicatiilor tehnologiei mobile AR este o metoda cu ajutorul céreia se poate
eficientiza activitatea in educatie, dand posibilitatea implicarii active a elevilor in actul
educational. AR sporeste atractivitatea orelor de curs, poate face ca aceste ore sa devind mai
interesante si mai captivante.
incontestabil este faptul ca nu necesitd resurse financiare sau umane. Dezvoltarea materialului
didactic nu implicad specialisti in informatica, ea se poate realiza de catre profesori care oricum
dispun de cunostinte generale de informatica.

Cele mai cunoscute aplicatii se referd la atagarea de continuturi AR la imagini, picturi din
manuale, din harti. Astfel picturile sau imaginile statice prind viatd si interactioneaza cu noi.
Realitatea augmentata le permite sa realizeze acest lucru si sa creeze straturi de informatie digitala
care pot fi vazute cu ajutorul dispozitivelor Android sau iOS. De exemplu, elevii deschid un atlas
geographic, cautd un loc anume, apoi ,,5e Uitd” cu telefonul mobil spre acel loc si ca efect se 1naltd
muntii intr-un model tridimensional. La fel, in ora de anatomie, schita inimii din carte se
transforma cu ajutorul AR intr-un organ viu, in care se poate urmari functionarea 3D a inimii:

Fig. 8: - Utilizarea AR la ora de anatomie [6].

La fel se intampla la orele de fizica in care simpla vizualizare a imaginii unui experiment din
carte conduce la lansarea unui clip video care prezinta detaliat acel experiment. Practic se poate
utiliza la orice materie din scoala, inclusiv la orele de sport.

Unul dintre cei mai mari dezvoltatori de realitate augmentata, Daqri, a creat un tool pentru
realizarea propriilor proiecte de realitate augmentatd in Daqri Studio. Astfel, pentru orele de
anatomie a creat Anatomy 4D, care permite vizualizarea de imagini 3D ale corpului uman si ale
inimii.

Elements 4D este aplicatia care aduce la viatd tabelul periodic al elemetelor in orele de
chimie.

Este interesant si aplicatia Popar Yoys, un catalog de resurse de realitate augmentate care
schimba modul in care copiii citesc, se uitd la postere sau realizeazd un puzzle. Practic, totul
devine o imagine animata cu ajutorul cartilor interactive despre planete, insecte, dinozauri, safari,
viata marina etc.
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Concluzii

AR este o tehnologie de noutate care probabil va influenta viata noastrda de zi cu zi.
Dezvoltarea este spectaculoasa, iar pe viitor nu ne putem astepta decét la continuarea progresului.
Forta AR consta in noutate, in prospetimea ei.

Sunt absolut sigur ca noile dispozitive capabile de augmentare a realitatii vor aduce multe
modificdri in viata celor care le folosesc, cu implicatii in ceea ce priveste comunicarea intre
persoane, perceperea realitatii si extinderea modului in care realitatea exista sau se desfasoara.
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Abstract

Laboratorul ProLang® reprezintd o solutie modernd pentru cresterea calitatii si eficientei
procesului de invatamant. Scopul dezvoltarii acestui laborator digital este de a creste gradul de
implicare si participare al elevilor in exercitii de invdtare a limbilor strdine si de a oferi
posibilitatea de a exersa vorbirea intr-un grad mai ridicat decat intr-o clasa traditionala.
ProLang® este dezvoltat pentru a asigura infrastructura audio necesard predarii moderne a
limbilor strdine.

1. Premisele dezvoltirii laboratorului digital pentru limbi striaine ProLang®

Laboratoarele digitale de invatare a limbilor straine devin din ce in ce mai apreciate in mediul
in cadrul acesteia sunt din ce in ce mai avansate comparativ cu cele utilizate n Invatamantul
traditional.

Aprofundarea limbilor strdine, atentia distributiva, diversitate Tn predare, promovarea lucrului
in echipa sunt doar cateva dintre beneficiile directe ale utilizarii laboratoarelor digitale pentru
limbi straine. incurajeazi participarea elevilor in cadrul orelor si implicarea acestora in realizarea
de exercitii diferite, lucru care se concretizeaza in cresterea timpului alocat fiecérui elev pentru a
vorbiri in limba respectiva. Un alt beneficiu important al utilizarii laboratorului digital ProLang®
il reprezintd accesul rapid al elevilor la informatii si la multitudinea de tipuri de exercitii ce pot fi
realizate 1n cadrul orei, cu posibilitatea de a personaliza procesul de predare, in functie de nivelul
de cunostinte al fiecdrui elev. Este incurajata astfel creativitatea si dorinta de invatare a elevilor.

Este o tehnologie proiectatd pentru educatie cu scopul de a creste implicarea elevilor in
desfasurarea orelor, prin unitatea elev care le este destinatd si prin diversitatea de materiale care
pot fi ascultate.

2. Despre laboratorul digital pentru limbi striaine ProLang®

ProLang® este destinat atat unitatilor de stat si privat din invatdmantul universitar, mediu,
primar si gradinite, cat si activititilor educationale din companii si entitati independente de
invatare a limbilor straine.

Utilizarea laboratorului digital ProLang® aduce urmatoarele beneficii pentru profesor si pentru
elevi:
. Cresteti comunicarea si interactivitatea in clasa
. Accelerati procesul de invatare a limbilor straine prin aprofundarea anumitor notiuni si
prin cresterea timpului de vorbire alocat fiecarui elev
. Cresteti gradul de implicare a elevilor intrucat lucreaza cu un instrument digital si cu
acces la resurse audio multiple
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. Stiti in orice moment ce fac elevii din clasd, intrucat aveti posibilitatea de a controla
multiplele activitati si grupele de elevi prin utilizarea materialelor multimedia

. Puteti inregistra lectiile sau anumite exercitii ce pot fi redate ulterior pentru a evalua
activitatea elevilor si pentru a lua masurile necesare unei mai bune asimilri si pronuntii

. Individualizati procesul de invatare in functie de nivelul de cunostinte al fiecarui elev in
parte si puteti monitoriza si inregistra progresul acestora

»  Puteti imbunitati chiar si cele mai dificile elemente ale exercitiilor de pronuntie si
intonatie, oferindu-le elevilor posibilitatea de a asculta diferite materiale audio

. Puteti interveni in orice moment al orei prin intermediul aplicatiei ProLang® instalata pe
laptop pentru a controla bunul mers al cursurilor, task-urile transmise si gradul de
desfagurare al acestora

Prolon9

Platforma Educationala Digital

Figura 1. Aplicatia ProLang® — zona de Tnregistrare

3. Structura laboratorului digital pentru limbi striine ProLang®

Laboratorul ProLang® este compus din:

- Software ProLang® instalat pe laptop profesor

- Module electronice elev, prevazute cu casca si microfon si cu un buton de semnalizare in

cazul in care elevul trebuie sa intervina neanuntat

- Retea de comunicatie digitala wireless Wi-Fi

Prin platforma hardware si software-ul de configurare si control se asigura un sistem flexibil
de desfagurare a activitatilor de clasd, In acord cu cele mai noi si performante modele didactice.

ProLang® permite desfasurarea activitatilor cu toata clasa simultan, cu mai multe grupe de
lucru, in paralel sau independente. impirtirea pe grupe se poate realiza dinamic, de citre profesor,
si poate fi schimbata in timpul orei de clasa functie de necesitatile pedagogice.

In procesul de invitare, utilizarea laboratorului ProLang® oferd posibilitatea utilizarii unui
spectru extins de surse sonore pentru suport de curs (DVD-uri, fisiere digitale audio Tnregistrate in
prealabil, fisiere preluate direct din canale Internet etc).
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3.1. Aplicatia software ProLang®

Aplicatia software instalatd pe laptopul profesorului asigurd interfata de vizualizare si
comanda pentru intreaga clasa. Se asigura astfel dirijarea si combinarea (mixarea) diverselor surse
sonore (profesor, elevi, inregistrari audio PC, sunet CD/DVD, YouTube sau alte surse audio de pe
internet) conform comenzilor date de profesor, in aplicatia ProLang®, corelat cu planul de
activitati la clasa. Se asigura astfel un suport audio dinamic si atractiv pentru ora de curs.

Diversele configuratii de clasd, sincronizate cu activitatile desfasurate, se pot salva si
reincarca de catre profesor.

Aplicatia software dispune de un inregistrator pentru sunet, in format digital, pe calculatorul
profesorului, prin care se pot inregistra si reda diverse activitati de clasa. Profesorul are rolul
gestionarului resurselor, evaluator al gradului de intelegere si asimilare si coordonator al
parcursurilor de invitare, activitati care pot fi desfasurate utilizAnd instrumentele oferite catre
labotarorul ProLang®.

PlOlan Clasa X1 D ol 4 grupe - pronunt o0EM Dowe @O Elevi: Avansafi
Grupa 1 Grupa 2 1 AB Camela .
[ ]
& Crears clasa 2 Al Madaing U
. Akles Madaina Elena U
@) Awer =
4 Ambrosio Lugl )
[ — ' . oE A 0
U
7. Andrusca Andrees
| 2 ou:14 > . o:1g & Andranescy Ecaterina
u 1 s 3 3. Andone loana
Grupa 3 Grupa 4 10, Antohe Magda

1. Antaniac lulian

12 Antaniac Petrut

14, Apetre Dasiela

 — . . o Tn —

@ — 0

Figura 2. Aplicatia ProLang® — impartire clasa in 4 grupe de lucru
3.2. Modulele elev

Modulele elev alocate fiecarui elev in parte asigura digitizarea sunetului de la microfonul
elev si redarea sunetului digital in casca acestuia. Unitdtile elev se cupleazd automat la reteaua
digitala de date si asigura fluxurile de semnal audio digital de la elevi la aplicatia ProLang®,
instalata pe laptopul profesorului, respectiv de la aplicatie la grupele de elevi. Modulele elev sunt
dotate cu un buton pentru semnalizare in aplicatia profesor, un buton de mana ridicata, a solicitarii
de atentie a elevului.

3.3. Reteaua digitala de date

Reteaua digitala de date asigura transferul fluxurilor digitale audio de la elevi la profesor si
de la profesor la grupele de elevi. Reteaua este individuald la nivel de clasa si orice conexiuni
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externe se fac prin intermediul routerului digital comandat de la consola profesorului. Reteaua este
de tip Wireless Wi-Fi. Un router Wi-Fi asigura dirijarea fluxurilor audio si date digitale de la elevi
sau de la profesor (multicast la grupe de elevi), securizarea informatiilor si transferul informatiilor
de stare si configurare intre modulele elev si interfata software profesor.

4. Functionalitati de baza ale laboratorului digital pentru limbi striine ProLang®

Aplicatia ProLang® oferd urmatoarele functionalitati:

P‘Olﬂn ClasaXilD o 0EM pe -] Elevi: Avansati
q Grupa 1 1 b Camelia

& Semee 2 Albu Miadaina

@ Ajutor 3. Aldea Madatna Elena

x Asistenta online.

Orice utilizator trebuie sé isi creeze propriul cont la deschiderea aplicatiei ProLang®, cu
username si parola

Pot fi configurate clasele de elevi printr-un simplu import dintr-un excel sau prin
introducere directa a elevilor: denumire clasa si componenta cu posibilitate ulterioard de a
adauga sau de a sterge elevi sau clasa

Pentru fiecare clasa pot fi create profiluri de lucru: unul general care se deschide odata cu
deschiderea unei clase si altele secundare care pot fi utilizate in functie de tipurile de
exercitii care trebuie desfasurate In clasa

Clasa poate fi Tmpartitd in mai multe grupuri de lucru, iar fiecare structura noua de lucru
poate fi salvatd sub forma unui profil de clasa pentru a fi utilizata ulterior in aceeasi ora
de curs sau in una diferita

Un profil existent de lucru poate fi modificat si salvat sub acelasi nume sau ca profil
diferit

Pot fi ascultate materiale audio de pe laptop: salvat direct din Internet, de pe un DVD sau
inregistrat deja de catre dvs. dintr-o ord anterioara

Semnalul audio poate fi asigurat si controlat in functie de tipul de exercitii pe care doriti
sd le desfasurati: taiati microfoanele elevilor dintr-o grupa printr-un singur click si le
activati individual

4. Ambrasia Luigi

5. AnOronEsCu Corina

& Andrian sorin

Figura 3. Aplicatia ProLang® — microfoane active doar la o parte din elevii unei grupe
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Nume clasa

Asocazs echipament

1 alb Comelia

2 Albu Madaiing

3. Alea Madalina Elena

4 Ambrosio Luigh

5. Androneszu Goring

& Andrisn Sarin

7. Andrusca Andreea

Imponta clasa

Figura 4. Aplicatia ProLang® — crearea unei clase de elevi
Concluzii

Laboratorul digital pentru limbi strdine ProLang® isi propune sd ofere mai mult timp de
predare profesorilor si mai mult timp de invatare elevilor. Cu instrumente interactive multiple
Tncorporate Th acest laborator, elevii castigd mai mult timp pentru realizarea sarcinilor de lucru,
individual sau in grup. Fiind o platforma de lucru deschisa, este facilitat lucrul cu materiale audio
publicate online sau create in scoald si este astfel oferitd posibilitatea de a crea continut unic si
abordari unice de predare a limbilor straine. Elimindm timpii irositi cu pregatirea activitatilor,
intrucat, comunicarea intre profesori si elevi poate sa inceapa odata cu deschiderea aplicatiei.

Mediul educational urmareste cresterea implicarii elevilor prin utilizarea de instrumente de
crestere a productivitatii. Astfel, elevii au mai mult timp alocat deprinderii de a comunica si de a
prezenta, mai mult timp pentru a-si cimenta increderea si abilitatile necesare unei reusite in mediul
antreprenorial.



SECTIUNEA B

Software educational
in invatamantul universitar

Proiecte si Aplicatii



Un produs software este un rezultat/produs obtinut in urma unui proces creativ uman,
fiind un obiect/istrument utilitar, distinct §i identificabil individual ca element logic §i
care exista in format electronic pe un suport de memorie magnetica/optica de tip FD
(floppy disk), HD (hard disk), CD (compact disk). Formatul electronic al produsului
poate reprezenta: un program ce rezolva anumite probleme, un sistem de operare, un
compilator, un interpretor, un program convertor, un program utilitar, un mediu de
operare, un mediu de programare, un mediu de rezolvare, o platforma, o procedurd, un
program editor, un generator de programe, un program ativirus, un document
HTML/PHP/ASP, un program de e-mail, un browser etc.

e Modele si Metodologii (e-Learning, e-Pedagogy, e-Training,
e-Skills)

e Tehnologii & Virtual Laboratory (ADL, WBE, WBT, VR)
e Solutii software (C6, Web, AI)



Identificarea necesitatilor de instruire pentru predarea disciplinei
TAC in cadrul modulului de pregatire psihopedagogica

Daniela Roxana Andron*

(1) Universitatea Lucian Blaga din Sibiu, DPPD, daniela.andron[at]ulbsibiu.ro

Abstract

Prezenta disciplinei 1AC in pachetul disciplinelor de pregatire psiho-pedagogica fundamentald
stabilit prin ordin al Ministrului ca modalitate de certificare a competentei pentru cariera
didactica este fireasca si necesard in conditiile evolutiei tehnologice care ar trebui sa aduca
beneficiile dezvoltarii tehnologice in activitatea desfasuratd la toate nivelele instructiei scolare.
Daca necesitatea si beneficiile disciplinei IAC sunt evidente, o posibila disfunctionalitate ar putea
fi generata de lipsa unei abordari unitare a continuturilor si competentelor urmarite in predarea
disciplinei, asa cum au concluzionat reprezentanti ai institutiilor de invatamdnt universitar la
simpozionul din luna septembrie 2017, dedicat oportunitatilor de valorificare a parteneriatelor
virtuale ntre profesori europeni prin utilizarea platformei eTwinning. Prezenta lucrare prezintd
necesitdti de instruire identificate in activitatea de predare a disciplinei IAC in activitatea de
formare initiald a profesorilor derulata la Departamentul pentru Pregatirea Personalului
Didactic al Universitatii Lucian Blaga din Sibiu.

1. Introducere

O particularitate importantd a abordarii disciplinei IAC in cadrul DPPD al Universitatii
Lucian Blaga din Sibiu o constituie predarea acestei discipline de catre titulari ai disciplinei
Didactica specializarii, care, desemeni, coordoneazd practica pedagogica a grupelor de studenti.
Aceastd abordare permite pe de-o parte o corelare mai eficientd a continuturilor si competentelor
considerate la cursurile de Didactica si in activitatea de practica pedagogica a studentilor cu ceea
ce tematica cursului de IAC ar trebui sa considere, realizand un continuum al pregatirii
psihopedagogice a studentilor cu respectarea unei specificitati a nevoilor de instruire specifice
domeniilor de specialitate.

Totusi, aceasta situatie nu implica necesitatea abordarii unei tematici considerabil diferite, ci
doar o adaptare in sensul introducerii de aplicatii specifice domeniilor diferite de specializare a
ursantilor. Neajunsul unei abordari oarecum unitare a disciplinei ramane o realitate si un efort
comun de definire a setului minimal de competente asteptate de la studenti la absolvirea acestui
curs ar fi benefica. Evident ideea unei abordari unice nu poate fi considerata, date fiind nu doar
competentele profesionale atat de diferite ale cursantilor care au specializari academice diferite, cat
si diferentele majore in infrastructura diferitd de care dispune fiecare centru universitar si, nu in
ultimul rand, dinamica evolutiei tehnologiei care aduce schimbare intr-un ritm foarte alert. O
armonizare a asteptarilor privind competentele absolventilor acestui curs ar fi insa utila, nefiind
afectata de schimbarile rapide si majore ale tehnologiei si nici de specializarile academice diferite
ale aspirantilor la cariera didactica.

2. Scoala in lumea digitala

Cariera didactica a viitorilor absolventi va evolua intr-un context total diferit, mai dinamic,
mai amplu si interconectat. Capacitatea de a face fatd acestui nou context nu va fi suficienta,
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competenta didactica referindu-se, in tot mai mare masurd, la abilitatea de a conduce invitarea
ntr-un mediu tot mai dens si mai dinamic, in care viitorul defineste un termen tot mai scurt.

Aceste noi coordonate ale evolutiei modificd iIn mod fundamental modul in care ar trebui
abordat scoala. Asa cum aratd Salman Khan, fondatorul Khan Academy’, educatia formald nu
mai face fata stdrii actuale a lumii si evolutiei rapide a cunoasterii. Educatia a devenit globala, deci
nu mai poate fi gandita prin incadrarea in formatul rigid al unei ore in cadrul static al silii de clasa.
Aceasta pretinde profesorului creativitate reala si gandire analiticd, pe care ar trebui sa le transfere
si elevilor sai. Situatia ar trebui sa devind motivantd pentru profesor, intrucat va stimula intuitia,
entuziasmul si participarea activa a elevilor ceea ce deseori este un deziderat greu de atins prin
predarea traditionala care poate fi uneori plictisitoare, sufocand curiozitatea si implicita participare
a elevilor. Un alt beneficiu al utilizarii tehnologiei 1l constituie faptul ca aceasta permite o educatie
mobild, mult mai flexibild si chiar personalizata, accesibilitatea informatiei fiind un mare atu.
Utilizarea tehnologiei va permite, deci, realizarea menirii educatiei pe directia sa definitorie de
,artd” Creativa, intuitiva si foarte personald — elevii pot invita in ritm propriu, conform stilurilor
diferite de invidtare, deci poate fi realizat dezideratul — destul de greu de atins Tn sistemul
traditional de instructie — al respectarii individualitatii si personalitatii elevului. Evident, rolul
profesorului Tn ,,orchestrarea” acestui demers este major, acesta fiind dator sa asigure instruirea nu
doar confortabild a elevului in spatiul virtual, cat mai ales sigura.

Asa cum aratd cei de la Comcast Business?, oportunitatile tehnologice majore se dezvolta
accelerat, devenind tot mai accesibile, atingdnd o complexitate (si deci o eficientd) tot mai mare pe
fiecare nivel nou de dezvoltare (Fig.1.). Astfel, daca Cloud computing permite extinderea mediului
de invatare in afara clasei si permite atribuirea unor sarcini de lucru interactive, mult mai
motivante, utilizarea dispozitivelor mobile ca instrumente de invatare faciliteazd in tot mai mare
masurd aceste beneficii — conform sursei citate, doar App Store ofera, la acest moment, peste 1.700
aplicatii educative, al caror numdr este evident in crestere. Dacd la acest moment pentru scolile
romanesti modelul Mash-up de combinare a imprimarii 3D cu robotica si programarea — care ar
permite o invatare mai rapida si o retentie mai buna a cunostintelor — este departe de a putea fi
implementat la nivelul sistemului de Invatamant, masinile de invatare (lansate de IBM) care permit
personalizarea instructiei pana la nivel individual si utilizarea realitatii virtuale/augmentatd raman
un deziderat si mai greu de atins. Situatia ne obliga astfel sd exploatim cu maxim beneficiu
oportunitatile oferite de primele doud nivele de dezvoltare tehnologica ce ne sunt accesibile.

Fig.1. Tehnologii cu impact major in educatie

! Salman Khan, O singurd scoald pentru toatd lumea, Ed. Publica, Bucuresti 2015, p.13-57

2 . - . . . .
http://cbcommunity.comcast.com/browse-all/details/infographic-5-technologies-that-could-have-a-

profound-impact-on-education acc.2017
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3. Necesitati logistice in abordarea disciplinei IAC

Existenta unui laborator de informatica este importantd, DPPD al Univesitatii Lucian Blaga
din Sibiu avand un mare avantaj prin faptul cd detine un asemenea laborator — exista situatii mai
putin favorabile, in care dependenta cadrelor didactice care predau disciplina IAC de infrastructura
laboratoarelor informatice la unele specializéri. Chiar si in aceste conditii de infrastructura, accesul
tuturor studentilor la facilitatile oferite de un laborator propriu de informatica nu este garantat, date
fiind o serie de alte constrangeri: numarul locurilor din laborator raportat la dimensiunea seriilor
de curs, de multe ori constituite, din considerente impuse de supraincércarea orarelor, din cursanti
de la mai multe specializari, suprapuneri inevitabile ale orarelor. in aceste conditii, o optiune
rezonabila ar fi derularea seminariilor in spatiul virtual, prin intermediul unei platforme
educationale virtuale. In cazul particular adus in discutie, cel al Universitatii Lucian Blaga din
Sibiu, problema este usor de abordat si deosebit de practica, datd fiind existenta si buna
functionalitate a platformei proprii a Universitatii, sistem de management in care studentii sunt
inrolati inca de la inceperea studiilor, Intrucat gestionarea aspectelor administrative ale procesului
instructiv se deruleaza in principal prin intermediul UMS. Astfel, imediat dupa ce dobandesc
statutul de student al universititii, studentilor li se aloca un cont pe aceastd platforma, de tipul
nume.prenume[at]ulbsibiu.ro, pe care-1 vor utiliza pentru a putea accesa informatii necesare in
cursul procesului didactic, inclusiv cele referitoare la disciplinele de studiu, promovare, taxe,
serviciile sociale ale universitatii. Platforma virtuald a universitatii fiind construita sub Google,
participarea studentilor la o clasa virtuala utilizand facilitatea Google classroom devine facild si
eficienta, logarea fiind posibila direct din contul personal, prin utilizarea unei parole. Cazul
particular al studentilor Universitatii Lucian Blaga se refera la o facilitate, nefiind o restrictionare
de acces — orice cont de tip @gmail.com permite accesul pe platforma virtuala Google classroom.
Accesul studentilor este deci simplu si totusi securizat, toate materialele de studiu fiind incércate
pe clasa virtuala, ca si temele si termenele de Incarcare a acestor teme, posibilitatea de a colabora
cu colegii pentru realizarea materialelor de elaborat precum si de a cere informatii suplimentare
profesorului fiind posibile Tn timp real.

™M Messje prmite - daniela %/ [ IAC2017 Modul nivel 1 X BREAMR. — O X

< C | @ securizat | hitpsy//classroom.google.com/c/N2ISOTQyNTIyNVpa % Q

= IAC2017 FLUX STUDENTI DESPRE
Modul nivel 1

\‘?’

IAC2017 Modul nivel 1

& DANIELA-ROXANA Andron

Nicio tem de predatn Bun venit in fluxul cursului

curdnd Temele i postérile apar aici.

AFISATI TOT
Atasali materiale la orice postare
Videoclip YouTube

SUBIECTE Permiteti studentilor s& vada sau sa editeze acelasi materlal sau s albd propria cople
Documente Google

Niciun subiect
o ADAUGATI UN SUBIECT G

1221

20092017

Fig. 2. Pagina de acces in clasa virtuald a cursului IAC 2017/2018
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Existenta tuturor materialelor de studiu, in ordinea cronologicd a incércarii pe platforma
clasei virtuale reprezintd un avantaj suplimentar pentru studenti care vor avea, astfel, acces liber la
informatii prezentate anterior ce ar putea fi utile pentru studiu la orice moment, pana la finalizarea
cursului.

Clasa virtuald ofera facilitati considerabile si profesorului, prin accesul posibil in orice
moment la materialele incarcate de studenti pe clasa virtuald, prin posibilitatea de a transmite
(returna) rapid studentului atit nota cit si observatiile sale referitoare la materialele sau proiectele
elaborate de fiecare student si de a sintetiza punctajele obtinute de studenti in formulare generate
de aplicatie, ceea ce, mai ales in cazul seriilor mari de studenti, reprezintd un avantaj considerabil
in managementul timpului. Posibilitatea de a actualiza permanent informatiile oferite de clasa
virtuald, precum si de a arhiva materiale, permite analiza lucririlor realizate de studenti pentru
fiecare tema in parte, asigurdnd fluenta evaludrii continue, dar si o gestionare mai eficientd a
situatiilor speciale, cum ar fi cazul recuperarii studentilor restantieri. Lucrarile evaluate pot fi
notate si arhivate, limitdnd astfel si tentatia (in mod regretabil destul de frecventd) de a
multiplica/plagia munca altor colegi.

M Mesaje primite - daniels %/ [ Cors 6 x oEANER. — O X

<« C | @ securizat ; le.com/c/MjIANQ3NTC3MVp: Y 10DATMTC2MVip: ssions/by-status/and-sort-last-name/all 7 | a
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Fig. 3. Pagina de arhivare a temelor realizate de studentii restantieri 2016/2017
4. Competente

Asa cum am aratat anterior, spre deosebire de restul disciplinelor studiate in cadrul modulului
de pregatire psihopedagogica a studentilor, nu existd un set anume de competente sau de
cunostinte fundamentale propuse de prevederile curriculum-ului programului de formare
psihopedagogica Tn vederea certificarii pentru profesia didactica, valabil la nivel national. Totusi,
data fiind studierea disciplinei 1n anul III, ulterior absolvirii disciplinei Didactica specializarii, ar fi
obligatoriu necesard capacitatea studentilor de a identifica si asimila principalele teorii ale
invatarii, continuturile specifice si principalele orientari metodologice specifice acestor discipline.
Aceasta preconditie este facilitatd de parcurgerea, pe intreaga duratd a anului III de studiu, a
practicii pedagogice a studentilor, care le permite utilizarea cunostintelor de specialitate,
psihopedagogice si metodologice in realizarea activitatilor instructiv-educative din Tnvatimantul
preuniversitar si aplicarea principiilor si metodelor didactice specifice disciplinelor predate care sa
asigure progresul elevilor.
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Competentele dobandite la finalizarea cursului de IAC sunt, deci, competente transversale ce
se referd la elaborarea proiectelor de organizare a spatiului de invétare si a colectivului de elevi si
de utilizare a resurselor existente in diferite contexte de Invatare ce utilizeazd tehnologia.
Deasemeni, cursul de IAC ar trebui sa permita studentului dezvoltarea unei abordari interogative si
reflexive privind practica profesionald, angajarea in pregatirea profesionald si activitatea de
formare continua.

In derularea activititilor de practica pedagogica, prin parcurgerea cursului de IAC, studentii
ar trebui sa reuseasca aplicarea principiilor invatamantului centrat pe elev in realizarea activitatilor
instructiv-educative prin utilizarea la clasd a tehnologiei, sau in mediu virtual, pentru a asigura
motivarea si implicit progresul elevilor.

Un obiectiv major al disciplinei ar trebui si fie cooperarea eficienta in echipe de lucru
profesionale, interdisciplinare, specifice desfasurarii proiectelor si programelor din domeniul
stiintelor educatiei si utilizarea eficientd si creativd a tehnologiei in dezvoltarea strategiilor
didactice si in elaborarea continuturilor stiintifice ce urmeazd a fi propuse spre invatare sau
diseminare.

5. Continuturi si activitati didactice circumscrise disciplinei

In concordanti cu aceste principale competente pe care cursul de IAC intentioneazi a le
furniza studentilor, continuturile au fost structurate pe module in mare parte interactive, intrucat
capacitatea studentilor de a realiza produse si a participa in proiecte de grup este prioritara,
cunostintele pe care se intemeiazd aceste capacititi fiind prezentate intr-o maniera activa,
implicand in foarte mare masurd participarea studentilor (fie individuala, fie in echipd), rolul
cadrului didactic fiind in primul rand acela de mediere a contactului cursantilor cu instrumentele
de utilizat decét cel de lector. Facilitarea accesului la cunoastere si organizarea unui mod de lucru
cat mai eficient al studentilor ar fi dezideratul principal pentru o atare disciplind cu caracter
preponderent practic.

Un prim pas ar trebui totusi sd fie constituit de inventarierea necesitatilor de instruire ale
studentilor. Un asemenea demers, realizat la inceputul anului universitar 2016-2017, a relevat
urmatoarele:

- Verificarea competentelor digitale ale studentilor — realizatd la prima intdlnire cu seria de
studenti a constatat un nivel foarte inalt al cunostintelor de TIC, studentii (de la Facultatea de
Stiinte Economice si Facultatea de Stiinte Socio-Umane) fiind Tn mod curent utilizatori ai
tehnologiei prin specificul pregatirii lor de specialitate

- Necesitatile de instruire percepute de studenti s-au referit in special la realizarea
prezentdrilor (Prezi, MindMapping) si nu au vizat absolut de loc accesarea platformelor de
instruire, a cursurilor on-line, fata de care a existat chiar o reticenta; in ceea ce priveste conceptul
de Flipped Classroom, acesta era cvasi-necunoscut si dificil de considerat pentru eventualitatea
utilizarii In practica pedagogica.

- Logarea pe clasa virtuald a fost un demers facil si comod pentru cursanti, conform opiniei
acestora; totusi au fost destul de multi cei care au preferat doar sa consulte materialele incarcate pe
platforma in dosarul GoogleDrive al clasei virtuale si sd livreze materialele si proiectele realizate
via e-mail (28% din studentii Facultatii de Stiinte Socio-Umane si 54% din studentii Facultatii de
Stiinte Economice)

Structurarea continuturilor deci, in acord cu acele competente vizate si prezentate anterior, a
grupat tematicile majore ale cursului, cu referire la:

1. Instruirea asistatd de calculator — definitii, istoric, proiectare. E-learning. (Introducere,

deasemeni si conceptul Flipped classroom, dar si platformele educationale on-line si Universitatea
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virtuala. Deasemeni, modulul intentioneazd facilitarea accesului studentilor la platforme de
invatare (Moodle, Socrative, Serious Games) si familiarizarea cu optiuni noi de predare-invatare
disponibile prin intermediul acestor platforme.

2. Extinderea mediului de muncd si creatie in spatiul virtual. Modalitati, instrumente de
lucru, norme de conduita in spatiul digital. Modulul intentioneaza familiarizarea studentilor, sau
dezvoltarea competentelor lor in directia realizarii documentelor colaborative (Google Drive,
Padlet), dar mai ales insista asupra normelor de conduita in spatiul virtual si a conditiilor de
securitate pentru munca si studiu in mediul virtual.

3. Programe specifice instruirii asistate de calculator. Modulul abordeaza concepte de design
instructional in instruirea programati. in cadrul modului sunt considerate modalititile eficiente de
realizare a tutorialelor sau lectiile interactive, a exercitiilor practice, a simularilor si
experimentelor virtuale, a jocurilor pentru instruire sau a testelor, chestionarelor.

4. Softul educational — modulul trece in revistd o clasificare a softurilor educationale,
identifica cerinte referitoare la elaborarea softului educational si proiectarea interfetei grafice cu
utilizatorul, din perspectiva specialistului In domeniul academic si in stiintele educatiei, fara a
aprofunda partea tehnologica, ci administrarea continuturilor de predat.

5. Realizarea materialelor de studiu este utila din perspectiva realitatii evidente care releva
faptul ca indeobste prezentarea power-point este conceputa ca un suport informational care
permite vorbitorului sa prezinte informatii abundente prin simpla expunere sau chiar citire de pe
materialul prezentat. A trece de acest prag pare a fi o provocare reald pentru studenti care trebuie
sa dobandeascd aptitudinea de a esentializa si a ilustra adecvat materialele prezentate si de a se
adapta la avansul tehnologic prin rafinarea manierei de expunere — utilizarea instrumentelor Prezi,
Sway, harta conceptuala sau pur si simplu prin adaptarea prezentarilor PowerPoint la cerintele de
eficientd si profesionalism ale expunerii. Din aceastd perspectiva, studentii vor dobandi
competenta de a utiliza modalitati creative de captare si utilizare a datelor (texte, imagini, sunete,
video) astfel incat si fie capabili de a utiliza acest instrumentar creativ in realizarea materialelor de
predare si chiar a celor destinate propriilor necesitati de studiu (Power Point, Prezi, Mind
Mappping). Experienta anilor precedenti releva faptul ca studentii aratd o deschidere reald spre
utilizarea acestui instrumentar, iar creativitatea nu este un apanaj al specializarilor prin definitie
creative (cum ar fi jurnalismul, spre exemplu). Orientarea studentilor, insa, spre anumite zone de
utilizare a acestui instrumentar creativ este perceptibila — preferinta pentru utilizarea prezentarilor
tip PowerPoint, Prezi sau pentru hartile conceptuale poate fi identificata, functie de tematicile
alese de studenti pentru aceste prezentari, deci de continuturile de prezentat. Un exercitiu de
creativitate deosebit de motivant a constituit realizarea unei prezentari sub titlul ,,O imagine
valoreazd cat 1000 de cuvinte” — studentii au ilustrat printr-o prezentare realizatd exclusiv din
imagini ideea centrala aleasa de fiecare student in parte pentru materialul sau.

6. Aplicatii si instrumente de lucru pentru clasa inversata (Khan Academy, eTwinning) —
modulul isi propune analiza prin studiu de caz sau chiar prin proiecte ce pot fi puse in opera pe
durata practicii pedagogice a modalitatilor de studiu (individual sau in echipd) in afara scolii si sub
indrumarea cadrului didactic pe modelul clasei inversate sau prin realizarea de proiecte in zona
abordarii interactive a curriculum-ului si/sau in zona activitatilor extra-curriculare, cu
exemplificare pentru proiecte realizate pe platforma eTwinning, cu ajutorul materialelor furnizate
de Institutul de Stiinte ale Educatiei.

7. Proiectarea didactica a lectiei in conditiile utilizarii tehnologiei. Modulul valorifica
informatia acumulatd si procesatd pe parcursul intregului semestru, leagd acest ansamblu
informational de cunoasterea acumulatd anterior prin parcurgerea disciplinei Didactica
specializarii si de aspectele practice cu care studentii incep sd se familiarizeze prin intermediul
practicii pedagogice, astfel incat sa fie capabili de a realiza proiectarea unei lectii ce utilizeaza
suportul tehnologiei in derulare. Beneficiul este evident pentru toate partile implicate in proces —
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atat pentru studenti care isi re-definesc modalitatea de prezentare a informatiei (atat de necesara pe
parcursul studiilor si a activitatii de cercetare in care vor fi implicati in continuare, care impune
prezentare coerenta si ilustrativa nu doar la sustinerea examenelor ulterioare dar si la participarea
la workshop-uri, conferinte s.a.) cit si pentru elevii implicati in orele de predare pe care acesti
studenti vor trebui sa le sustina pentru promovarea disciplinei Practica pedagogica.

6. Evaluare

O disciplina preponderent aplicativa va avea, in mod necesar si obligatoriu, o modalitate de
evaluare care sa reflecte acest caracter practic. Pe de alta parte, creativitatea implicatd de aplicatiile
realizate de studenti, precum si specializarile diferite ale studentilor participanti la acest curs,
impun o oarecare flexibilitate a sistemului de evaluare.

Experienta anilor precedenti a evidentiat o predilectie evident manifestatd de studenti ai unor
specializari diferite pentru anumite teme de realizat, precum si o reticentd sau lipsa de motivatie in
realizarea altor tipuri de teme/proiecte. Din acest motiv, cu exceptia proiectului final, constand in
realizarea proiectului de lectie pentru predarea unei ore de specialitate, care este obligatoriu pentru
promovarea disciplinei IAC, restul temelor de realizat furnizeaza studentilor punctaje care prin
acumulare rezultd in nota de promovare a disciplinei, de o manierd suficient de flexibila, astfel
incat fiecare student sa poatd acumula punctajul necesar/dorit pentru aceasta nota prin realizarea
creative sau a motivatiei, atat de diferite in cadrul unei serii de studenti. In plus, pentru a incuraja
utilizarea clasei virtuale dar si prezenta la curs vor fi bonficate atat logarea pe platforma cat si
participarea activa la curs. Nota finald va cumula si punctajele obtinute pentru toate temele
constand in aplicatii practice (realizarea de documente colaborative, analiza unor cursuri on-line,
realizarea de proiecte individuale in echipd) teme primite la fiecare curs/modul tematic parcurs.

Multumiri

Pentru ideile si sugestiile valoroase de imbogétire a abordarii disciplinei, rezultate in urma
discutiilor purtate la simpozionul referitor la valorificarea parteneriatelor scolare in formarea
initiala a profesorilor, multumiri trebuie adresate Institutului de Stiinte ale Educatiei (doamnelor
Simona Velea si Alexandra Aramd) pentru accesul la informatiile referitoare la proiectele si
platforma eTwinning si DFP al Universitatii Bucuresti (domnului Olimpius Istrate) pentru
disponibilitatea spre o colaborare ce poate fi deosebit de utila.
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Abstract

Unul dintre cele mai originale aspecte ale microarhitecturii Mic-1, dezvoltate de Andrew
Tanenbaum, este felul Tn care, prin structura si functionarea acesteia, se realizeaza conceptual
Jjonctiunea dintre dimensiunea practica (studiul arhitecturii microprogramate) si cea didactica
(modul de invatare al acestui concert printr-un studiu de caz). Tanenbaum a reusit nu numai sa
dezvolte arhitectura de procesor microprogramat Mic-1, ci §i sa o implementeze cu succes ca
instrument de studiu §i de invdatare (predare). Aceastd lucrare isi propune sa implementeze o
aplicatie de continut e-learning, folosind limbajul de programare C#, care consta intr-un
simulator virtual al masinii microprogramate Tanenbaum de tip Mic-1, si sa ii sublinieze
importanta didactica.

1. Introducere

Simulatorul prezentat in aceastd lucrare este folosit in cadrul lucrarilor practice de la
laboratorul de Arhitectura Sistemelor de Calcul, disciplind din cadrul programelor de studiu
Calculatoare si Tehnologia Informatiei si Electronicad Aplicatd de la Facultatea de Electronica,
Telecomunicatii si tehnologia informatiei din UPB, cu scopul de a familiariza studentii cu acest tip
de microarhitectura. Simulatorul proiectat si dezvoltat are o structurd comprehensiva si intuitiva,
cu o interfata de utilizator usor de folosit, menita sa faca procesul de studiu cat mai usor si simplu,
dar, in acelasi timp, sa stimuleze dorinta de invatare a studentilor, printr-o unealtd e-learning
atractiva si interactiva.

Prima parte a lucrarii descrie notiunile teoretice care stau la baza implementarii masinii
microprogramate Mic-1 [1]: microarhitectura, modelul de executie, ciclul de ceas,
microinstructiunile, modul in care microarhitectura este controlatd de microinstructiuni, setul de
instructiuni si memoria [2]. In partea a doua a lucrdrii sunt prezentate aspecte referitoare la
limbajul de programare, mediile de dezvoltare si tehnologiile IT folosite in implementare [3], [4],
[5]. In partea a treia a lucrarii este descrisd implementarea propriu-zisi a simulatorului virtual in
limbajul de programare C# [6]+[10].

Importanta acestei lucrari constd nu numai in incurajarea activitatii de studiu si cercetare in
domeniul IT, ci si in faptului cd imbind latura tehnicd cu cea teoreticad, apropiind procesul de
predare de cel de invatare. Principala contributie adusa de lucrare este de naturd practica si consta
in dezvoltarea unei aplicatii e-learning de simulare cu caracter intuitiv, folosita in scopuri
didactice.
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2. Nivelul microprogramat si micromasina Tanenbaum Mic-1

Microprogramarea este o tehnica care are rolul de a implementa logica necesara
microprocesorului pentru executia instructiunilor. Aceasta este o forma de logica integratd menita
sa substituie circuitele de control. Microarhitectura Tanenbaum Mic-1 contine un microprogram
care extrage, decodificd si executa instructiuni.

Programul pentru modelul Mic-1 este simplu: o bucld continud, in care sunt determinate
functiile logice, sunt apelate aceste functii, sunt executate, iar rezultatele sunt livrate, dupa care
procesul se repeta.

Microprogramul are atasat un set de variabile care pot fi accesate de cétre toate functiile
logice, fiecare functie putidnd schimba valorile unor variabile. Instructiunile sunt simple si
intuitive, fiind alcatuite din unul sau mai multe cdmpuri: primul cdmp reprezinta intotdeauna codul
operatiei, care identifica unic instructiunea, multe instructiuni prezentand si un camp aditional de
specificare a operandului.

Lucrarea prezinta detalii referitoare la modelul de executie (numit si ciclu extrage—
decodifici—executd), microarhitectura masinii si modul in care aceasta este controlatd de
microinstructiuni (multimea acestora formeaza microprogramul), fiecare dintre acestea comandand
calea de date a micromasinii pe parcursul unui ciclu de microinstructiune.

3. Tehnologiile de implementare folosite in proiectarea aplicatiei

Limbajul de programare folosit in implementarea aplicatiei de simulator virtual al masinii
microprogramate Tanenbaum Mic-1 este C# [3], [4], [5], iar mediile de dezvoltare utilizate sunt
Visual C# .NET si Visual Studio 14.0 [6]+[10]..

Aplicatia consuma foarte putine resurse: cel mult 15 MB de memorie RAM si intre 0,2 si 3%
din resursele microprocesorului, ceea ce face ca aplicatia sd ruleze usor si rapid pe orice tip de
dispozitiv, fix sau portabil.

4. Implementarea simulatorului virtual al micromasinii Tanenbaum Mic-1

Obiectivul principal al acestei lucrdrii este crearea aplicatiei de simulare a masinii
microprogramate Tanenbaum de tip Mic-1 [1]. Conferirea unui pronuntat caracter didactic
aplicatiei e-learning [2] a fost realizatd prin apelarea la un mod de lucru interactiv, in care
functionarea schemei este prezentatd printr-o derulare secventiald, pas cu pas (in functie de sub-
ciclul activ al microinstructiunii), controlatd de catre utilizator (care incarca diferite figiere cu
functii predefinite sau care pot fi combinate si stabilesc ritmul de derulare a procesului,
vizualizand in acelasi timp evolutia starilor schemei), si prin folosirea unui cod al culorilor,
evidentiind traseul parcurs pe calea de date a schemei, dar si subciclul curent:

e rosu pentru subciclurile 1 si 2;

e galben pentru subciclul 3;

e verde pentru subciclul 4.

In cadrul subciclurilor 2 si 4, se coloreaza si magistralele B, respectiv C, cu culoarea albastru
nchis, pentru a reprezenta propagarea datelor prin magistrale.

Simulatorul virtual al masinii microprogramate Tanenbaum Mic-1 prezintd o interfata de
utilizator reprezentata in Figura 1.

Meniul din partea de sus a aplicatiei contine doud optiuni: File si Afisare Stiva. Optiunea File
prezintd o noud optiune, Open, iar un clic pe aceastd optiune deschide o fereastrd de tip File
Explorer. Se selecteaza unul din fisierele disponibile, care contine functia doritd pentru incarcarea
in program. Microinstructiunile se incarcd in fereastra din dreapta, denumitd Control Store.
Optiunea Afisare Stiva deschide ntr-o noua fereastra stiva in componenta ei actuala. Stiva nu
poate fi alteratd de catre utilizatori decat prin executia microinstructiunilor.



100 Universitatea din Bucuresti si Universitatea , L. Blaga” din Sibiu

File  Afisare Stiva
7
e ] ! ; 7
“I ‘ 440-16 Decoder )
TTTTTTT
MPC:
19
| Addr JAM ALU C Mem | B
High J[J[|J]|S|S|FO[F1E [E[!I| I |H|O[T|C|L[S|P[M|MWR|F
i R|E|E
Bit NEXT_ADDR M[A[AIL R NN[N[N POPVF’CDAIETBUSB
P [MMIL A AlBV[C| [C[s|P] RIR (Al
CINJZ |81 Al e|DlH
i Ciclu de ceas |
| 1
Sub Cycle RESET
o ! @) By o H* MPC folosit pentru a incarca MIR
/I
initiere ciclu
‘1,Semnalele de control se stablllzeaza‘ [Z.Reglstm sunt scrisi pe busul B |
|3‘ALU si Shifter-ul calculeaza ! |4.Rezuhatul este scris pe busul C si in registrii ‘

Fig. 1. Interfata de utilizator a simulatorului arhitecturii micromasinii Tanenbaum Mic-1

in partea din dreapta jos se gisesc doua butoane, Sub Cycle si RESET. Prin pasarea butonului
Sub Cycle, se parcurge, secvential, cite un subciclu din cele 4 faze ale ceasului. Apdsarea
butonului RESET realizeaza reinitializarea aplicatiei (registrele revin la valorile initiale), trecAndu-
se la prima linie de microinstructiuni.

Legenda culorilor:

1. S1 (rosu) — registrul selectat urmeaza a fi incarcat pe magistrala B;

2. S2 (rosu) — magistrala B este incarcatd cu valoarea registrului selectat;

3. S3 (galben) — blocurile ALU si Shifter realizeaza operatiile solicitate;

4. S4 (verde) — magistrala C si registrele selectate sunt incércate cu valoarea de la iesirea
blocului Shifter.

Colorarea in albastru inchis a magistralei B §i a registrului H in cadrul subciclului S2
semnificd propagarea datelor pe magistrala B. Colorarea in albastru inchis a magistralei C n
cadrul subciclului S4 semnifica propagarea datelor prin magistrala C.

Notatiile folosite in Figura 1 sunt urmatoarele:

o MAR — Memory Address Register (registrul de adrese sau RAD)

MDR — Memory Data Register (registrul de date sau RDA)

PC — Program Counter (contorul de program)

MBR — Memory Byte Register (registru de un octet pentru sirul de microinstructiuni)
SP — Stack Pointer (indicé adresa ultimului program apelat n stiva)
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LV — Local Variable (variabila locala)

CPP — Constant Pool Pointer (indica adresa primului cuvant din tabelul de constante)
TOS — Top Of Stack (cuvantul de la adresa cea mai mare din stiva)

OPC — Operand Program Counter (contorul de program pentru operanzi)

ALU — Arithmetic-Logic Unit (unitatea aritmetica si logica)

H — Registrul H (intrarea din stanga a ALU)

Shifter — Registrul shift (registru de deplasare)

N, Z — bitii de stare N si Z ai blocului ALU (daca rezultatul din ALU este negativ — N =
1; dacd rezultatul din ALU este 0 — Z =1)

e MPC — Micro Program Counter (contorul de microprogram)

Schema bloc contine doua parti: calea de date, aflatd in partea stanga, si sectiunea de control,
aflata in partea dreaptd. Cel mai important bloc din sectiunea de control il reprezintd memoria de
microprogram sau memoria de control (in engleza, Control Store). Aceasta este 0 memorie care
contine intreg microprogramul care va fi executat.

Pentru controlul caii de date a masinii Mic-1 este nevoie de 29 de semnale:

e 9 semnale pentru controlul scrierii datelor de pe magistrala C in registre;

e 9 semnale pentru scrierea valorilor din registre pe magistrala B, folosite mai apoi ca

intrare pentru ALU;

e 8 semnale pentru controlul functiilor ALU si ale registrului shift (Shifter);

e 2 semnale pentru a indica citirea/scrierea din/in memorie prin registrele MAR/MDR;

e 1 semnal pentru a indica extragerea din memorie prin PC/MDR.

Valorile binare pe care le pot lua aceste 29 de semnal vor indica operatiile efectuate in cadrul
unui ciclu de ceas. Un ciclu constd in scrierea Vvalorilor din registre pe magistrala B, trecerea
semnalelor prin blocurile ALU si Shifter, propagarea lor prin magistrala C, iar, in final, scrierea
rezultatelor in registrul sau registrele adecvate. Daca un semnal de citire din memorie este
initializat, operatia de memorie va fi inceputd de abia la finalul ciclului, dupa ce MAR a fost
incarcat.

Asadar, valorile din memorie vor fi disponibile in registrele MBR sau MDR de abia la finalul
ciclului urmator. Desi poate fi de dorit sd se scrie datele de pe magistrala C Th mai multe registre,
nu este niciodatd de dorit sa se scrie valorile din mai multe registre pe magistrala B, la acelasi
moment de timp. Existd doar 9 registre care pot fi scrise pe magistrala B (registrul MBR a fost
numarat de doud ori, pentru cele doua valori pe carele poate lua: unsigned si signed). De aceea,
informatia pentru magistrala B se poate coda pe 4 biti, folosind un decodor binar-zecimal pentru
generarea a 16 semnale (dintre care este nevoie doar de 9). Formatul microinstructiunii pentru
masina microprogramatd Mic-1 este reprezentat Tn Figura 2.

Bt g 3 8 g 3 7
J1a]J]s|sFlF|E[E[ 1 [1]H]o] T]c]L|s]p MM RIE
Mm|a|a|L|R N|N|N|NJ | P|o|p|v|P|c|D|alf|E|E] &
NEXT_ADDRESS |P|m|M|L|A A|Blv|c] [c|s|p RRiAE 5
c|N|z]s|1 A D|H| Pus
: X & = : ; 3
Addr JAM ALU c Mem B

Registre ce pot fi incércate|
pe magistrala B

0=MDR 5=LV

1=PC_ 6=CPP
2=MBR 7=TOS
3=MBRU 8=0PC

4=SP 9-15

Fig. 2. Formatul microinstructiunii pentru Mic-1 (cAmpuri si numar de biti alocat)
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in acest moment, calea de date se poate controla cu un numir de 9 + 4 + 8 + 3 = 24 de
semnale (24 de biti). De mentionat ca acesti biti controleaza calea de date doar pentru un ciclu de
ceas. Primele doud campuri din figura 2, Addr si JAM, determina operatiile care vor fi efectuate in
ciclul urmator (vor mai apirea 9 + 3 = 12 semnale addugate la celelalte deja existente).

Formatul unei microinstructiuni cuprinde mai multe cAmpuri. In continuare, se va prezenta o
scurta descriere a acestor cAmpuri:

e Addr — contine adresa urmatoarei microinstructiuni posibil de executat;

e JAM — determinda modul de selectie al urmatoarei microinstructiuni (este echivalent

campului COND de la micromagina A modificata [2];

e ALU — functiile blocului ALU si ale registrului Shift;

e C —selecteaza in care registre va fi scrisa valoarea de pe magistrala C;

e Mem — functii referitoare la lucrul cu memoria,;

e B —selecteaza intrarea pe magistrala B, codata in modul prezentat mai sus.

Registrul care contine formatul de microinstructiune din figura 2 poarta numele de registru de
microinstructiune (RMI) sau MIR (Micro-Instruction Register).

O microinstructiune este executatd in cadrul unui ciclu de ceas care contine 4 subcicluri de
executie. Ciclul de ceas in 4 faze este reprezentat in Figura 3.

Tesirea Registrele sunt incarcate
SHIFTER-ului de pe magistrala C si din
) stabila memorie
Ciclul 1 | [
foepeell, L . Gy = | Cichil 2
. \ l Noul MPC folosit
N Ba—— "\) pentru a incarca MIR
™ oawi ax Ay iaz [~ cu urmatoarea
microinstructiune
R S O
} | MPC
Se initializeaza UAL se Incarca aici
semnalele si
SHIFTER
Se incarcd Propagare de la
H si magis- Shifter catre registre
trala B

Fig. 3. Diagrama de timp a ciclurilor de ceas in 4 faze.

Cele 4 subcicluri de executie sunt:

1. MIR se Tncarca cu valoarea de la adresa stocatd in MPC;

2. Semnalele din MIR se propaga, iar magistrala B se incarca cu valoarea din registrul selectat;

3. Blocurile ALU si Shifter opereaza si produc un rezultat stabil;

4. Datele de la iesirea blocului Shifter se propaga prin magistrala C in registre; se incarca bitii
N si Z si registrul MPC.

In paralel cu propagarea valorilor pe calea de date, microprogramul trebuie, de asemenea, si
determine care microinstructiune se va executa la urmatorul ciclu de ceas, deoarece
microinstructiunile nu sunt executate neaparat in ordinea in care sunt afisate in memoria de
control. Calculul adresei urmatoarei microinstructiuni incepe dupa ce MIR a fost incércat si devine
stabil. Mai inti, cdimpul NEXT ADDRESS (urmitoarea adresd) de 9 biti este copiat in MPC. in
timp ce are loc copierea, este inspectat cAimpul JAM, care contine 3 biti (JMPC, JAMN si JAMZ).

Daca bitii sunt 000, nu mai are loc nici o altd operatie, iar la copierea bitilor din cAmpul
NEXT ADDRESS, MPC va indica urmatoarea microinstructiune.
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Daca cel putin unul din cei 3 biti ai cAmpului JAM nu este 0, se vor efectua alte operatii.
Daca bitul JAMN este 1, se va aplica functia SAU 1intre bitul N si bitul JAMN, iar rezultatul se va
copia Tn locul celui mai semnificativ bit al registrului MPC. Similar, daca JAMZ este 1, se va
aplica functia SAU intre bitul Z si bitul JAMZ, iar rezultatul se va copia in locul celui mai
semnificativ bit al registrului MPC. Toate acestea sunt reprezentate prin blocul High bit din figura
1. Tn orice caz, MPC poate lua doar doua valori posibile:

e valoarea lui NEXT_ADDRESS;

e valoarea lui NEXT ADDRESS, cu aplicarea functiei SAU intre MSB si 1.

Daca bitul JIMPC al campului JAM este 1, in blocul O din figura 1 se executa functia SAU
intre cei 8 biti ai registrului MBR si ultimii 8 biti din cAmpul NEXT ADDRESS (cei mai din
stanga 8 biti), iar rezultatul este trimis in MPC.

in cazul micromasinii A modificate [2], secventiatorul de microprogram (sau
microsecventiatorul) are rolul de a adresa urmatoarea microinstructiune, iar modul de lucru al
acestuia reprezintd echivalentul operatiilor descrise mai sus, unde microcomenzile reprezinta
actiunile de comanda efectuate in cadrul schemei la executia unei microinstructiuni.

Fiecare microinstructiune este formatd dintr-un cod al operatiei, COP (in engleza, opcode,
prescurtare de la operation code), care arata actiunea efectuatd de microinstructiune si, uneori, un
operand (cum ar fi un offset de memorie sau o constanti). In prima coloani a tabelului se afl
codificarea in hexazecimal a microinstructiunii, in cea de-a doua coloand se gidseste mnemonica
(abrevierea) microinstructiunii, echivalenta celei din limbajul de asamblare, iar in cea de-a treia
coloana se gaseste o scurtd descriere a efectului microinstructiunii. Operanzii byte, const si varnum
au cate un octet (byte). Operanzii disp, index si offset au cate doi octeti. Atunci cand este folosit
verbul ,,a impinge”, el se referd la faptul ca variabila, octetul, constanta etc. vor fi salvate intr-0
noua pozitie a stivei, imediat deasupra stivei actuale, pozitie care va deveni noul varf al stivei (Top
Of Stack, TOS).

in Tabelul 1 este prezentat setul de microinstructiuni care pot fi efectuate de micromasina Mic-1.

Hexa Mnemonici (COP) Descriere

0x10 BIPUSH byte Tmpinge un octet (byte) in stiva

0x59 DUP Copiaza cuvantul din varful stivei si il impinge in stiva
0xA7 GOTO offset Salt neconditionat la valoarea offset (ramificare)

0x60 IADD Scoate doua cuvinte din stivd; impinge suma acestora
0x7E IAND Scoate doud cuvinte din stivd; impinge rezultatul functiei SI
0x99 IFEQ offset Scoate cuvantul din varful stivei si ramifica daca acesta este 0
0x9B IFLT offset Scoate cuvantul din varful stivei si ramifica daca acesta < 0
0x9F IF_ICMPEQ offset Scoate doud cuvinte din stiva si ramifica daca sunt identice
0x84 IINC varnum const Adaugi o constantd unei variabile locale

0x15 ILOAD varnum Impinge o variabila locala in stivi

0xB6 INVOKEVIRT disp Apeleaza o metoda

0x80 IOR Scoate doua cuvinte din stivd; impinge rezultatul functiei SAU
0xAC IRETURN Revenire de la metoda cu o valoare de tip intreg

0x36 ISTORE varnum Scoate un cuvant din stiva si il stocheaza in variabila locala
0x64 ISUB Scoate doud cuvinte din stivd; impinge diferenta acestora
0x13 LDC_W index Tmpinge in stiva o constantd din Depozitul de constante
0x00 NOP Nu efectueaza nici o actiune

0x57 POP Sterge cuvantul din varful stivei

0x5F SWAP Schimbd intre ele pozitiile primelor doud cuvinte din stiva
0xC4 WIDE Adaugi un prefix; urmatoarea instructiune are un index de 16 biti

Tabelul 1. Setul de microinstructiuni al micromasinii Mic-1
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La orice moment de timp, sunt definite urmatoarele zone (arii) de memorie:

A. Depozitul de constante (Constant Pool) — Nu poate fi scrisi de program si contine
constante, siruri i pointeri catre alte arii de memorie care pot fi referite. Se Incarcd odatd cu
incércarea programului in memorie §i nu se mai schimba. Existd un registru implicit, CPP
(Constant Pool Pointer), continind adresa primului cuvant din Depozitul de constante.

B. Cadrul local de variabile (Local Variable Frame) — La fiecare apelare a unei metode, este
alocatd o arie pentru stocarea variabilelor pe parcursul apelarii. Aceasta arie se numeste ,,cadrul
local de variabile” (in engleza, Local Variable Frame). La inceputul cadrului se gasesc parametrii
(argumentele) cu care a fost apelatd metoda. Cadrul local de variabile nu contine stiva de operanzi,
care ¢ separatd. Totusi, din motive de eficientd, in implementarea curentd, stiva de operanzi se
gaseste imediat deasupra Cadrului local de variabile. Un registru implicit, LV (Local Variable),
contine adresa primei locatii din Cadrul local de variabile (adresa de baza a cadrului). Parametrii
primiti la apelarea metodei sunt stocati la inceputul cadrului.

C. Stiva de operanzi (Operand Stack) — Aria alocatd stivei de operanzi este spatiul aflat
imediat deasupra Cadrului local de variabile (vezi figura 4). Un registru implicit, SP (Stack
Pointer), contine adresa primului cuvant din stiva (varful stivei). Spre deosebire de CPP si LV,
registrul SP poate fi incrementat sau decrementat in cadrul executiei unei metode, in care operanzii
sunt ,,impingi” (scosi) din stiva; de exemplu, functia POP, care elimind primul cuvant din stiva,
decrementand SP.

D. Aria metodei — Aceastd zona se mai numeste ,aria de text”. Un registru implicit, PC
(Program Counter), contine adresa urmatoarei microinstructiuni. Registrul PC este, de fapt, un
pointer. Spre deosebire de celelalte arii de memorie, aceastd zona este tratatd ca un vector de octeti,
si nu de cuvinte (4 octeti sau 32 de biti).

Trebuie mentionat faptul ca registrele CPP, LV si SP sunt pointeri cétre cuvinte, si nu cétre
octeti. De exemplu, LV, LV+1, LV+2 fac referire la primele 3 cuvinte ale Cadrului local de
variabile. Tn schimb, LV, LV+4, LV+8 fac referire la cuvinte aflate la intervale de 4 cuvinte (16
octeti). Registrul PC contine adrese de octeti, iar incrementarea sau decrementarea sa schimba
adresa cu un numir de octeti, nu de cuvinte. PC se adreseaza diferit fatd de celelalte registre.
Incrementarea registrului PC cu 1 si initierea unei citiri (read) rezultd in extragerea (fetch)
urmatorului octet (octetul consecutiv). Incrementarea registrului SP cu 1 i initierea unei citiri
(read) rezulti in extragerea (fetch) urmatorului cuvant (cuvantul consecutiv).

Zonele sau ariile de memorie descrise mai sus sunt reprezentate in Figura 4.

Stiva actuala sP

de operanzi
nr.3

Cadrul local
de variabile
locale

nr.3

Cadrul local
de variabile
nr.2

Depozitul de Cadrul local . )
constante de variabile Aria metodei

e ——IN,

~——PC
nr.1

~—CPP

Fig. 4. Reprezentarea diferitele parti (arii sau zone) de memorie.
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Concluzii

Aplicatia e-learning descrisd este una intuitiva, usor de urmadrit si de inteles de catre studenti.
Realizarea acestui simulator virtual al maginii microprogramate Tanenbaum Mic-1 face posibila
dezvoltarea in viitor a unor noi implementari e-learning ale versiunilor sale imbunatatite, cum sunt
maginile microprogramate Mic-2, Mic-3 si Mic-4.
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Abstract

Importanta unor sisteme de invatamant la distanta a crescut foarte mult in ultimii ani, ajungdnd
sd fie folosite de tot mai mulfi utilizatori, atdt pentru a se specializa intr-un anumit domeniu, cat
si pentru a acumula cunostinte din domenii de larg interes. Platforma Easy-Learning, dezvoltatd
ca un proiect de cercetare e-learning in cadrul Departamentului de Electronica Aplicata i
Ingineria Informatiei (EAIl) din cadrul Universitatii Politehnica din Bucuresti (UPB), a suferit
numeroase modificari de-a lungul anilor, pornind de la un proiect simplu si devenind pe parcurs
un sistem complex de invétamant virtual, util atét studentilor, cdt si profesorilor. In ceea mai
recentd versiune a platformei, 2.0, optiunile si facilitdtile oferite au fost mult extinse §i
diversificate.

1. Introducere

In stadiul sau actual de evolutie (versiunea 2.0), platforma Easy-Learning a atins un grad de
maturizare ridicat, cu ajutorul uneltelor IT utilizate [2], care simplificA numeroase sarcini
repetitive, oferd posibilitatea generarii automate a entitatilor implicate si integreaza eficient setul
de tehnologii actuale folosite [1], [4], [5], [12], [13].

Tehnologiile folosite de platforma de invatamant online Easy-Learning sunt: Apache (pentru
serverul web) [6], PHP (pentru crearea paginilor web dinamice) [6], MySQL [8] (pentru
gestionarea bazei de date [7]), HTMLS (pentru structurarea si prezentarea continutului web) [6],
framework-ul Symfony (pentru dezvoltarea software rapida prin automatizarea sabloanelor folosite
pentru un anumit scop §i pentru structurarea mai eficientd a codului aplicatiilor) [3], MVC (pentru
modelarea arhitecturald a aspectului vizual al aplicatiei §i pentru modificarea simplificata a
nivelurilor arhitecturale si a regulilor de business aferente acesteia) [6]. Link-ul platformei: easy-
learning.neuro.pub.ro

2. Adaugarea unui forum de discutii

in functie de nivelul de acces al unui utilizator (administrator, profesor/turore sau
student/utilizator) sau de tipul de forum folosit, un mesaj postat are avea nevoie sa fie aprobat de
un moderator Inainte de a deveni vizibil. Forumul de discutii este ierarhic, avand structura unui
arbore: un forum poate contine un numar de subforum-uri, fiecare dintre acestea putdnd avea mai
multe subiecte.

Tn cadrul unui subiect de forum, fiecare discutie noui este numiti thread si poate primi
raspunsuri de la toti utilizatorii. Aceasta caracteristica poate fi descrisd astfel: forumul include
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utilizatori care pot crea noi subiecte de discutie in diferite categorii si alti utilizatori care pot
raspunde mesajelor create. Ca urmare, tabelele din baza de date aferente forumului de discutii
sunt: categorii, utilizatori, subiecte de discutie si raspunsuri, conform Figurii 1.

Ja = i ] replies v
o L 1
|
> ittt bt =
| |
| |
| |
| | >
| |
[Rasaat v
| | Jiattdan b it
| | |
I | 1
I | T
] users v : : ] topics v
| |
H—————— 4 b ] <
FH o o o o o e o e e e e ] <<
»> »

Fig. 1. Diagrama de legatura a tabelelor din baza de date aferente forumului de discutii
3. Implementarea unei agende si a unui calendar personal

Calendarul este un element foarte des intalnit in aplicatiile web moderne, fie ca este vorba de o
aplicatie de gestionare a unor evenimente, de un sistem de programare sau de o retea sociala.
Calendarul este alcatuit din doud componente: in partea superioara existd link-uri cdtre luna
anterioara si catre luna urmatoare celei curente, iar sub aceste link-uri existd calendarul in sine.
Acesta aratd numele lunii selectate impreuna cu anul, iar in nivelul inferior zilele lunii respective,
cu toate evenimentele create de catre utilizatori.

4. Implementarea unui sistem de video conferinta

Sistemul de web conferencing poate fi folosit ca un termen generic pentru diferite tipuri de
servicii cum sunt seminariile web, webcast-urile si sedintele web. Conferintele web sunt posibile
prin utilizarea internetului, mai exact, prin utilizarea conexiunilor TCP/IP. Aceste conexiuni ofera
posibilitatea comunicarii in timp real point-to-point, dar si a celei de tip muulticast, de la un
expeditor la mai multi receptori, oferind fluxuri de date de mesaje text, voce si video pentru a fi
partajate simultan in diferite locatii. Aplicatiile de web conferencing includ sedinte, evenimente de
formare sau prezentari de la o statie conectata la internet.

Software-ul pentru web conferencing trebuie detinut de toti participantii la sedinta web.
Software-ul poate rula ca o aplicatie web browser (in mod normal, bazandu-se pe Adoble Flash,
Java etc.). Alte tehnologii de web conferencing necesita descércarea si instalarea software-ului pe
calculatorul fiecarui participant la videoconferinta.

In functie de tehnologia folositd, participantii pot vorbi si asculta in cadrul conferintei prin
intermediul liniilor telefonice sau prin intermediul microfoanelor si difuzoarelor calculatorului [9].

Videoconferintele permit ca doud sau mai multe locatii s comunice simultan in ambele
sensuri, atat video, cat si audio. Videoconferintele difera de apelurile video datoritd faptului ca au
fost realizate pentru a organiza sedinte in care pot participa mai multi utilizatori, nu pentru a face
legatura intre indivizi [10].
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BigBlueButton este un sistem de web conferencing de tip open source, dezvoltat Tn primul rand
pentru invatamantul la distanti. Acesta se bazeaza pe sistemul de operare GNU/Linux. In plus fata
de diferite alte servicii de web conferencing, dispune de integrari pentru diferite sisteme de
invatare si de management al continutului.

Desi componentele sale sunt open source, clientul BigBlueButton depinde de plugin-ul
browser-ului pentru platforma Adobe Flash. Utilizatorii pot intra in video conferinta, pot folosi
camera web si pot vorbi cu ceilalti participanti, dar moderatorii pot activa sau dezactiva sunetul
pentru altii, pot elimina anumifi utilizatori din conferintd sau pot desemna prezentatorul
conferintei, acesta avand posibilitatea de a incarca slide-uri si de a controla prezentarea [11].

5. Recuperarea parolei

Tn cazul platformei Easy-Learning, recuperarea parolei poate fi o optiune foarte utila in cazul in
care aceasta este compromisd, dat fiind cd in momentul de fatd administratorul trebuie sd o
reseteze manual pentru fiecare utilizator care pierde parola. Utilizatorul se poate autentifica cu un
cont Tnregistrat Tn baza de date a platformei. Conectarea la MySQL se face prin PHP PDO, iar ca
sa functioneze serverul PHP trebuie sa aiba instalat si activat modulul PDO [6].

e PDO, un acronim pentru PHP Data Objects, este o extensie PHP care poate fi folosita ca un
nivel de abstractizare pentru conexiunea dintre programele PHP si diverse baze de date. PDO
defineste o interfatd simpla si consistentd intre diverse baze de date. Pentru fiecare din
driverele specifice implementate in PDO se pot folosi functiile specifice asociate.

e PDO oferd un nivel de abstractizare pentru accesarea datelor, ceea ce inseamna ca indiferent
de baza de date la care sunt conectati utilizatorii se folosesc aceleasi functii pentru a trimite
interogdri si pentru a primi date.

e PDO nu ofera un nivel complet de abstractizare, nici transformare de tip mapare automata in
obiecte, nu rescrie codul SQL si nici nu emuleaza caracteristici absente in unele baze de date
(71, 8]

Administratorul poate si dezactiveze sau sa steargad utilizatorii. Butonul ,,Tine minte”, deja
existent 1n platforma, da posibilitatea utilizatorilor sa fie autentificati automat la urmatoarea vizita.

Daca parola a fost pierdutd, scriptul aferent ofera posibilitatea recuperarii acesteia prin
trimiterea datelor de autentificare la adresa de email corespunzatoare utilizatorului in cauza.
Scriptul poate fi setat ca imediat dupa introducerea adresei de email a utilizatorului sa trimita
acestuia un mesaj cu un link de confirmare la adresa de email inregistrata, conform Figurii 2.
Mesajul se trimite prin serverul local de email, cu functia mail(), sau prin SMTP, cu un cont de
Gmail, folosind clasa PHPMailer [6].

€ 4 C T emnplewring neuro pu

Autentificare

Fig. 2. Functia de recuperare a parolei din pagina de autentificare
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Elemente de securitate:

e Nu se pot crea doud conturi cu acelagi nume sau cu aceeasi adresa de email.

e Se poate inregistra un singur cont de pe acelasi IP sau calculator (daca se mentine acelasi
browser).

e Nu se pot autentifica simultan doi vizitatori (pe browsere diferite) cu aceeasi adresa de
email. Dacad apare o astfel de tentativa, primul vizitator va fi intrerupt, cu LogOut, si va
primi un mesaj care il anunta cum se poate re-loga corect.

e Forma adresei de email i numarul minim/maxim de caractere introduse in casetele
formularelor sunt validate atat pe partea de client, cat si de server.

e Sunt permise maximum 4 incercari de autentificare nereusite (cu parold sau nume
incorecte), dupa care utilizatorul poate incerca o noud autentificare abia dupa un interval de
10 minute.

e Administratorul principal nu poate fi sters.

6. Abonarea la newsletter

Prin inscrierea adresei de email a unui utilizator la newsletter, acesta primeste un mesaj cu
fiecare anunt al administratorului sau al profesorului. Pentru a implementa aceasta functionalitate,
a fost adaugat un nou formular in platforma, prin care adresa de email a utilizatorului este salvata
in baza de date, daca acesta doreste abonarea la newsletter, conform Figurii 3.

.5 QD ex H

Fig. 3. Optiunea de aplicare la newsletter din interfata de utilizator

La crearea formularului, in afard de descrierea componentelor si a butonului Submit, trebuie
inteles modul in care datele sunt transferate catre pagina specificatd. Pentru a specifica o pagind si
una dintre cele doud metode de trimitere, se are in vedere definirea atributelor ,,method” si
,action” ale tag-ului <form>. Atributul ,,method” primeste ca valoare ,,get” sau ,,post”, in functie
de metoda care se doreste a fi folositd pentru trimiterea datelor, iar atributul ,,action” primeste
locatia exactd a paginii catre care se transfera informatia. Aceastd pagind poate fi chiar pagina In
care se afla formularul (nu este obligatoriu sa fie definitd o altd pagind care sd proceseze
informatia). Un exemplu de sintaxd pentru tagul <form> este: <form action="index.php”
method="get”>.

De obicei, nu metoda GET este folositd pentru transferul datelor din formulare, ci metoda
POST. Diferenta intre aceste doud metode este cad metoda POST nu mai modifica URL-ul, astfel ca
numele variabilelor si valorile trimise nu se mai pot vedea in clar. Totusi acestea se trimit similar
catre pagina si se pot accesa folosind aceeasi sintaxa.
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7. Vizualizarea materialelor optionale

Studentii au acces doar la cursurile disciplinelor la care sunt inscrisi in anul de studiu
corespunzator, conform programului de studiu din care fac parte, cu ajutorul optiunii ,,Discipline
optionale”, conform Figurii 4.

« CcH easy-learning.neuro.pub.o, & 0

Discipline

Fig. 4. Disciplinele optionale in interfata de administrator

In cazul in care acestia isi exprimd dorinta de a studia si alte discipline existente in platforma,
ei pot face acest lucru din meniul de utilizator al aplicatiei, cu conditia ca profesorul titular al
disciplinei vizate sa isi dea in prealabil acordul pentru acest acces. in meniul platformei, optiunea
,Discipline optionale” se afiseaza, cu acordul administratorului, pentru toate disciplinele
disponibile in platforma, conform Figurii 5.

ANUNTURE
oiscipune

] oiscipLing OPTIONALE
TEME DE CERCETARE / FiNALIZA|

Discipline

Fig. 5. Optiunea ,,Discipline optionale” din meniul de utilizator
Concluzii

Platforma Easy-Learning a suferit numeroase modificari pe parcursul anilor. Pornind de la un
proiect simplu, a devenit un sistem complex si folositor studentilor, satisfaicind majoritatea
nevoilor pe care le au acestia. Easy-Learning este o unealtd care ajutd nu doar studentii, ci si
profesorii, fiind utilizata la centralizarea informatiilor despre studenti si disciplinele de studiu. In
acest moment, platforma a atins un grad de maturizare ridicat, cu ajutorul framework-ului
Symfony, care simplificd numeroase sarcini repetitive, ofera posibilitatea generarii automate a
entitatilor, dar si a celorlalte tehnologii actuale folosite.
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Software educational
in invatamantul preuniversitar

Proiecte si Aplicatii



invitimant virtual vs. invitimant traditional

2014- primele manuale digitale in Romania

Manualul digital este conceput, proiectat si elaborat de citre o echipi formatd din cadre
didactice cu o bogata experientd in realizarea de manuale, specialisti in proiectarea invatarii,
programatori, graficieni, specialisti in psihopedagogie, redactori. Din punct de vedere
tehnic/informatic, manualul digital este independent de platformele e-Learning si reprezinta un
produs software (aplicatie) ce poate fi folosit online dar si offline, pe orice tip de tehnologie
(desktop, laptop, tableta, telefon), pe orice sistem de operare si pe orice browser, iar din punct de
vedere fizic exista stocat pe un CD/DVD ce insoteste manualul tiparit.

Manualul digital imbogateste procesul de predare-invatare-evaluare cu activitati multimedia
interactive, iar cel mai important element de noutate adus de manualul digital este reprezentat de
activitatile multimedia interactive de invatare (AMII). Prin manualul digital se atinge un nivel
superior al procesului de predare-invatare-evaluare prin atributul de imersiune (virtual reality si
augmented reality) pe care un eveniment de Invatare continuu (manual digital) il confera
procesului didactic, fata de un eveniment de tip discret (RLO, Reusable Learning Objects) si fata
de experienta acumulata de elevi sau cadrele didactice in utilizarea de software educational (lectii
interactive)  prin  laboratoarele virtuale pentru fizicd, chimie, Dbiologie etc. -
http://c3.cniv.ro/?q=2014/digi2014.

Definitie. Tehnologiile E-learning inglobeaza metode si tehnici traditionale sau
moderne §i folosind tehnologii IT&C (procesare multimedia §i comunicare asincrond sau
sincrona) conduce subiectul care o utilizeazd, la obtinerea unei experienge in intelegerea
si stapdnirea de cunostinge si indemdndri intr-un domeniu al cunoasterii. (CNIV 2003,
M. Vlada)

Definitie. Software Educational reprezinta orice produs software in orice format (exe
sau nu) ce poate fi utilizat pe orice calculator si care reprezinta un subiect, o temd, un
experiment, o lectie, un curs etc., fiind o alternativa sau unica solutie fatd de metodele
educationale traditionale (tabla, creta etc.). (CNIV2003, M. Vlada)

e Modele si Metodologii (e-Learning, e-Pedagogy, e-Training,
e-Skills)

e Tehnologii & Virtual laboratory (ADL, WBE, WBT, VR)

e Solutii software (CG, Web, AT)



Matematica dinamica folosind software GeoGebra si strategia
Flipped Classroom in proiecte eTwinning

Prof. Daniela Costinescu?, Prof. luliana Ciubuc?, Prof. Carmen lolanda Oprea®,
Elev, Radu Ionut Andrei Marin %, Elev, Alexandru Florin Moise’

!Colegiul National Militar”’Dimitrie Cantemir”, Breaza, jud. PH ,
dana_costinescu[at]yahoo.com, raducu7ani[at]yahoo.com
2Colegiul »lon Kalinderu”, Scoala Gimnaziala Sanatoriala, Busteni, jud. PH
iulialuci[at]gmail.com, florin_alex68[at]yahoo.com
3Colegiul National ,,Jean Monnet”, Ploiesti, PH
carmeniolanda[at]yahoo.com

Abstract

Lucrul intr-un grup reprezinta o competentd pentru viafd si o parte importantd a unui mediu de
invdtare bazat pe proiecte colaborative eTwinning. Elevii lucreazd in grupuri de cooperare
pentru activitati de brainstorming, discutd, ofera feedback, indeplinesc sarcini sau folosesc in
comun resurse. Aceasta provocare poate fi abordatd in mai multe feluri. Oferindu-le elevilor
posibilitatea de a realiza sarcini specifice, personalizate, in cadrul grupului si prin includerea
evaluarilor din partea colegilor sau a unor liste personale de verificare, elevii devin responsabili
pentru munca lor §i contributia proprie adusd la activitatea si rezultatele grupului. Invitarea
bazata pe proiecte reprezinta una dintre abordarile procesului de instruire deosebit de atractivd,
creativa i interactiva.[1]. Proiectele eTwinning cu posibilitatea de integrare n curriculum sunt
deosebit de inovative, creative si trec accentul activitatilor din clasa de la profesor la elev,
dandu-le elevilor posibilitatea sa invete in ritmul propriu, sd reia ceea ce nu au inteles ori de cdte
ori este necesar, pdnd cind vor ajunge pe deplin la intelegerea lor. Lucrarea se concentreaza pe
utilizarea practica a metodologiei promovate de strategia Flipped Classroom, in simbiozd cu
oportunitdtile platformei eTwinning si cu beneficiile formative ale software-ului GeoGebra. Pe
masurd ce profesorii §i elevii lucreazd impreund la proiecte §i integreaza tehnologiile, rolurile
lor se modifica. Relatiile atat la nivelul salii de clasa, cat si in afara acesteia se extind §i se
dezvoltd odata cu activitatile proiectului.

. Introducere
I.1.Ce este si care sunt avantajele utilizarii strategiei Flipped Classroom

Flipped Classroom este o strategie de instruire si un tip de invitare mixtd care inverseaza
mediul traditional de invatare prin furnizarea de continut instructiv, adesea online, in afara salii de
clasd. Ea muta activitati, inclusiv cele care pot fi considerate in mod obisnuit teme, in sala de clasa.
Intr-o clasa Flipped, elevii urmaresc conferinte online, colaboreaza in discutii online sau
efectueaza cercetdri la domiciliu si se angajeazd in concepte in clasa, cu indrumarea unui
mentor.[2]

Strategia este net superioara in comparatie cu clasa traditionala.

, Esecul elevilor e de fapt esecul unui scenariu gcolar complet gresit, bazat pe supunerea §i
datoria elevului, nu pe pldcere si pe bucuria de a invata” [3] este un adevar relevant argumentat,
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in articolele si expunerile domnului academician Solomon Marcus despre carentele in educatie.
Utilizarea didacticii Flipped Learning ajutd profesorul sd elaboreze scenarii de instruire care sa
estompeze efortul de a invata, prin bucuria de a descoperi intelesul continuturilor. Sentimentul
ludic este trezit de valorificarea deschiderii pe care actualele generatii de tineri o au pentru
instrumentele TIC si spatiul virtual.

., Educatia in sine se bazeaza pe motiv. Nu putem motiva motivul. Studentul sau elevul trebuie sa
invefe sa lucreze singur, iar profesorul doar sa-1 indrume.”

Strategia Flipped Classroom solicitd profesorului proiectarea si elaborarea in spatiul e-
learning a unor scenarii didactice / lectii care prezinta riguros, clar, sintetic continuturile stiintifice
ale unei teme din programa de studiu, alternate cu sarcini de lucru interactive, asa incat, sa
motiveze elevii sd parcurgd singuri procesul cunoasterii. De asemenea, strategia impune
imbogatirea scenariilor cu resurse digitale adecvate care sa faciliteze intelegerea si consolidarea
continuturilor, simultan cu exersarea abilitatilor de aplicare a lor in situatii practice.

Avantajele elevilor:
# alegerea timpului de invatare si parcurgerea continuturilorproiectului ori de cate ori este
necesar,
+ libertatea de revenire la continuturile teoretice si explicatiile audio si dupa ce acestea au
fost discutate in activitatea din sala de clasa pentru a compara si consolida intelegerea,

# posibilitatea de autoevaluare si feedback privind progresul prin rezolvarea sarcinilor de
lucru,

+ exersarea deprinderilor de citire si intelegere a unui text stiintific/ urmarire a unei
explicatii video,

* incurajarea interactiunii sociale si munca in echipd, acceptarea diversitatii de opinii
stiintifice si / sau culturale,

4 exprimarea propriilor idei privind continuturile in discutii libere cu colegii sau in sala de
clasa,

4 cresterea responsabilitatii ,,pusd” pe umerii elevilor privind motivarea propriului progres
scolar,

4 formarea si / sau dezvoltarea deprinderilor, tehnicilor si abilitatilor de studiu individual,

4 identificarea propriilor strategii de invitare,

4 familiarizarea cu instruirea e-learning utilizatdi in mediu preuniversitar si formarea

continud pe parcursul intregii vieti, etc.

Avantajele profesorilor:

» faciliteaza invatarea centratd pe elev si invatarea reciproca intre elevi cu nivele si
capacitati diferite de atentie, concentare / receptare, intelegere,

> oportunitatea de utilizare a blended learning-lui,

> posibilitatea de partajarea in secvente / lectii online a continuturilor teoretice care trebuie
predate - invatate conform programei intr-o ord de curs, in functie de caracteristicile
colectivului de elevi,

> verificarea s§i identificare in timp optim, a nivelului competentelor elevilor de a
parcurgere si intelege a cerintelor dintr-un proiect,

» promovarea invatdrii reciproce intre elevi cu stiluri diferite de invatare, prin valorizarea si
Tncurajarea elevilor de a-si impartasi in echipad cunostintele acumulate,

> eficientizarea colaborarii profesor - elev , parinte - elev si profesor - parinte prin accesul
mai usor la resursele educationale, activitatea si gradul de implicarea a elevilor, progresul
acestora,
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» facilitarea invatarii diferentiate prin oportunitatea de dirijare a elevilor capabili de
performanta si respectiv consiliere a celor care au nevoie de ajutor suplimentar etc.

Clasa traditionali Flipped classroom

Activitate colaborativa profesor-elevi- Tn ritm | Activitate individuala-parcurgerea
impus de programa scolard, mijloace didactice | procesului cognitiv si al sarcinilor de lucru
depasite( tabla si creta, caiete, dialog euristic | Tn ritm propriu, folosind scenariul didactic
pentru explicarea continutului stiintific si al | cu explicatii audio-video si resurse online.
sarcinilor de lucru).
Activitate individuald a elevului, parcurgerea | Activitate colaborativd profesor — elev,
procesului de verificare a nivelului de intelegere | verificarea frontala prin dialog euristic si
a continuturilor sau sarcinilor de lucru folosind | aplicarea in rezolvarea sarcinilor de lucru.
notite, manuale si apoi efectuarea temelor.
Activitate colaborativa profesor — elevi, | Activitate colaborativd profesor-elev, elev-
verificarea frontala sau individuald a intelegerii | elev, dialog, dezbateri, activitati practice si
continuturilor si abilitatilor de aplicare in | dezvoltarea capacitatilor si abilitatilor de
rezolvarea sarcinilor de lucru. aplicare in rezolvarea sarcinilor de lucru

1.2. GeoGebra - software util in proiectele stiintifice inter si transdisciplinare eTwinning

Completarea procesului de instruire, de aplicatiec a matematicii in proiectele stiintifice
eTwinning , cu cel din mediu online, este solutia feedback gasita de colectivele scolilor noastre, la
nevoile elevilor si cerintele actualului context educational. Necesitatea de a identifica metode care
sa motiveze elevii in efortul necesar intelegerii si insusirii corecte, a notiunilor si conceptelor din
matematicd si diverse alte stiinte, a condus la inserarea in lectii si in poriecte eTwinning a unor
secvente explicative realizate cu software-ul GeoGebra [2]. Documentele ggb - foile de lucru
GeoGebra faciliteazd parcursul cognitiv de transfer al intelegerii, de la abstract la concret,
deoarece permite utilizarea animatiilor pentru vizualizarea dinamica a caracteristicilor notiunilor,
conceptelor, proceselor etc. Este cunoscut si recunoscut faptul ca ,,GeoGebra 1i invata pe elevi

EE)

oferite de noile tehnologii. GeoGebra creeaza interactiunile necesare pentru ca elevii s ,,absoarba
conceptele matematice. Ei pot vedea, atinge si experimenta matematica, o pot aplica la alte stiinte,
in proiecte transdisciplinare cum sunt proiectele stiintifice eTwinning: ,,Eratosthenes 2015, 2016,
20177 la care noi participaim de mai multi ani cu mult succes, ,,The Harmony of Nature”, Past,
Present and Future with the Mysterious Pietc. GeoGebra le permite si intre in legaturd cu
matematica oricand si de oriunde — de la scoala, de-acasa, de pe drum.....”

Il.  Aplicatii practice

Exemple de materiale realizate cu scopul facilitarii invatarii disciplinelor stiintifice n
general, si in proiectele eTwinning , Tn special.

11.1. Exemple de aplicatii practice interactive in invataméantul primar
GeoGebra poate fi utilizat cu succes si Tnhtr-un mod atractiv si interactiv la toate domeniile

matematicii si aplicatiile acesteia:Aritmetica, Algebra, Geometrie, Fizicd, Astronomie, Geografie,
Chimie, Biologie, Tehnologie, Arte etc.


https://live.etwinning.net/projects/project/125299
https://live.etwinning.net/projects/project/125299
https://live.etwinning.net/projects/project/125299
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11.1.1. Termenii adunarii- I1.1.2. Termenii scaderii — 11.1.3. Matematica
Adunarea, cls a Il-a scaderea, cls. a ll-a interactiva- cls. a ll-a
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Termenii adunarii, adunarea, cls a ll-a

- Exercitii: 0
b*‘ ‘ Corecte: 0
754241= 0 Verifica!

Termenii scaderii - Scaderea, cls a ll-a

B

0 -107=175 Verifica!

= Exercitii: 0

Corecte: 0

Exercitii: 2
Corecte: 2
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Fig. 1. Termenii adunarii —
adunarea, cls. a ll-a,
https://www.geogebra.org/m/TvV
KakCt

Fig. 2. Termenii scaderii, scaderea
cls. all-a,
https://www.geogebra.org/m/kYPWn

Bdx

Fig. 3. Matematica
interactiva, cls. a II-a,
https://www.geogebra.org/
m/WaNG2uSp

I1.1.4. Imagini de la activititi eTwinning- aplicatii GeoGebra,
activitdti colaborative, videoconferinta, Colegiul National ,Jean Monnet”, Ploiesti, PH, coord.
prof. Carmen lolanda Oprea (Roméania, Franta, Lithuania, Ukraina).

Fig. 4. Imagini de la activitati eTwinning, ,,The Harmony of Nature”

11.2. Exemple de aplicatii practice interactive in invatamantul gimnazial-activitati eTwinning

integrate in curricullum

I1.2.1.Aplicatii la fizica

I1.2. 1. 1. Miscarea pe planul inclinat fara frecare
— activitate interactiva si animata

LML)

€« GeaGebra

g
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Fig. 6. Cdmpuneréa vectorilor
https://www.geogebra.org/m/cNZV2Sf
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11.2.1.3 Teorema asemanarii aplicata la fizica si in experimentul
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Fig. 7. Teorema asemanarii aplicati la fizica. https://www.geogebra.org/m/EfnekE99

11.2.1.4. Exemple de aplicatii in astronomie. Echinoctiul de toamna - 22 sept. 2017 — experiment din cadrul

proiectului eTwinningi L,LERATOSTHENES-2017 "
€ Ecioncud et 25 % E

(€58 oy RO HOR =
B tbOO&N s 9¢ Q=
@
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Fig. 8. Imagini de la activitati eTwinning integrate in curriculum.
https://www.geogebra.org/classic/Mkkc6cuF
11.2.1.5. Imagini de la activitati eTwinning integrate in curriculum —Numarul Pi
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Sursa: https://www.geogebra.org/m/xHjygKyK. https://www.geogebra.org/m/Cd5vnsYV
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11.2.1.6. Calculul circumferintei Pamantului in functie de coordonatele geografice ale scolilor care
au efectuat masuratori Eratosthenes in aceeasi zi, la ora solara.
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Figura 11. Calculul circumferintei Pamantului utilizand soft-ul GeoGebra
Sursa: https://twinspace.etwinning.net/33569/pages/page/188294

11.2.1.7. Imagini de la activititi GeoGebra din cadrul proiectului eTwinning”Eratosthenes-2017-
Colegiul lon Kalinderu, Scoala Gimnaziala Sanatoriala, Busteni, RO, coord. prof. luliana Ciubuc.

T
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Figura 12. Aplicatii GeoGebra integrate in curriculum —matematica si fizica
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Imagini de la activitati Geogebra din cadrul proiectului eTwinning ,,The Harmony of Nature”,
Colegiul National Militar ,,Dimitrie Cantemir”, Breaza , PH, coord. prof. Daniela Costinescu.

Concluzii

MOTTO,, O educatie bine facuta poate intotdeauna
sa scoata dintr-un suflet , oricare ar fi el, partea
folositoare pe care o contine.” (Victor Hugo)

Cu exemplele de mai sus, dorim si ardtam ca
profesorii de toate specialitatile pot colabora cu profesorii
de matematica si informatica si pot folosi Geogebra ca
instrument de ajutor pentru a ajuta elevii lor sa descopere si
sa gaseasca solutii la probleme din domenii stiintifice si nu
numai .Activitatile realizate utilizand sofware-ul GeoGebra
sugereaza solutii naturale si semnificative la problemele
date elevilor. Utilizarea noilor tehnologii a produs
schimbari, in toate domeniile si era de asteptat ca la un
moment dat aceaste progrese sa influenteze si procesul de
predare - invatare - evaluare. Astfel, elevii trebuie si se Figura 13. Aplicatii GeoGebra
angajeze si gestioneze un numar impresionant de integrate in curriculum- chimie
informatii, sa le analizeze, sa ia decizii pentru a-si dezvolta
cunostintele pentru a face fata tehnologiilor actuale. In ceea ce priveste personalul didactic, sunt
necesare eforturi de formare profesionald si disponibilitatea pentru perfectionarea activitatii
didactice.

Tn ceea ce priveste strategia Flipped Classroom combinata cu noile tehnologii didactice,
starnesc interesul elevilor si impun imbogatirea scenariilor cu resurse digitale adecvate care sa
faciliteze intelegerea si consolidarea continuturilor, simultan cu exersarea abilitatilor de aplicare a
lor in situatii practice. Metodele multidisciplinare si transdisciplinarele dezvolta copiilor o gandire
sistemica. Caracterul deschis al proiectelor eTwinning, caracterul colaborativ si interactiv
constituie o resursa permanentd si usor partajabild.Asadar, ca profesori trebuie sd imbinam
informativul si formativul in devenirea ca personalitate a elevului. Sa transmitem cunostinte, dar
sd cream si atitudini — sau, cum spunea Constantin Noica, ,,stari de spirit” (cum ar fi, de exemplu,
dorinta de a incorpora in spiritul tdu o anumitd trdire, un anumit sentiment, pentru a face sa se
dezvolte astfel nu numai gandul din gand, dar si sentimentul din ,,sentiment™).
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Abstract
In lucrare se prezintd un model de manual digital interactiv de fizicd integral realizat prin tehnici
de programare Delphi 10 Seattle. Manualul contine urmadtoarele elemente interactive:
experimente virtuale, lucrari virtuale de laborator, secvente video ale fenomenelor si
experimentelor reale, exercitii si probleme cu enunturi clonate, autoevaludri. Profesorul si elevul
poate adauga in manual resurse personale de diferite tipuri (documente (*.pdf, *.doc, *.html),
imagini si secvente video).

1. Introducere

in lume, incepand cu anul 2010 se dezvolta activ conceptia manualului digital (SUA, Franta,
Coreea de Sud etc). Tn Romania, incepand cu anul 2016 manualul digital a devenit o realitate. Pe
site-ul Ministerului Educatiei Nationale [3] poate fi consultat on-line practic tot setul de manuale
digitale interactive pentru clasele I-IV. In Franta se implementeazd deja conceptia manualului
digital de generatia a doua (manuel numerique 2.0) [4]. Noutatea principald a manualelor digitale
de generatia 2.0 este compatibilitatea cu tablele interactive de toate tipurile, contine instrumente
pentru captarea atentiei, toate elementele sunt zoom-abile. Manualele digitale Hachette corespund
fidel manualului tiparit si sunt disponibile in doud variante: simpla si imbogatitd. Varianta
imbogatita contine elemente, interactive (secvente audio/video, exercitii interactive, link-uri
interne si externe etc.). La adresa [4] pot fi consultate online variantele demo ale manualelor
Hachette. in Rusia manuale digitale elaboreazi firma Drofa [5]. Republica Moldova se afli la
etapa elaborarii conceptiei manualului digital [6]. La adresa [7] pot fi descércate in format *.pdf o
parte din manualele recomandate de Ministerul Educatiei al Republicii Moldova.

In lucrare prezentim un model de manual digital interactiv programat integral in mediul de
programare Delphi 10 Seattle.

2. Descrierea manualului digital interactiv ,,Fizica clasa a X1-a”

in conceptiile de elaborare a manualelor digitale aprobate in multe tiri se mentioneazi ci
manualul digital interactiv trebuie sa corespunda fidel manualului tiparit recomandat elevilor. Nu
orice manual tipdrit, existent la momentul dat poate fi utilizat pentru elaborarea manualului digital
interactiv. In linii mari manualul tiparit si manualul digital interactiv trebuie si fie proiectate si
elaborate in cadrul unei echipe compusd din autori de continut, programatori, graficieni,
psihopedagogi etc.



Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XV-a, 2017 123

Pentru versiunea demo a manualului digital interactiv ,,Fizica clasa a XI-a” am selectat
manualul tiparit [1], versiunea caruia in format *.pdf am descarcat-o la adresa [3].

Cu ajutorul instrumentelor disponibile Tn Delphi 10 Seattle a fost creat manualul digital care
afiseaza pe ecranul calculatorului cite doud pagini (analogic cu manualul tiparit), cu efect de
rasfoire, cautare dupa cuprins sau pagind, zoom selectat (foarte comod pentru captarea atentiei
elevilor). Interactivitatile (experimente virtuale, lucrari virtuale de laborator, secvente video cu
fenomene si experimente reale, exercitii si probleme interactive cu enunt clonat, etc). In figura 1
prezentdm o secventd din manual, paginile 6-7 cu interactivitati (experiment si lucrare virtuald de
laborator) la temele ,,Pendulul elastic” si ,,Pendulul gravitational”.
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Fig.1. Secventd din manual digital interactiv (paginile 6-7).

La momentul dat in manualul digital este inclus practic tot setul de experimente obligatorii
stipulate In programa scolara editia 2006 la disciplina Fizica clasa a XI[8].

e  Studiul unor oscilatori mecanici simpli (pendulul gravitational, pendulul elastic)
Studiul amortizarii oscilatiilor mecanice

Studiul a doi oscilatori mecanici cuplati

Studiul interferentei undelor mecanice in corzi elastice

Studiul functiondrii unor instrumente muzicale cu coarde si de suflat

Studiul comportamentului rezistorului, bobinei si condensatorului in c.c. §i in c.a.
Studiul circuitului RLC Tn curent alternativ

Studiul circuitului oscilant

Studiul interferentei luminii (nelocalizata si localizata)

Evidentierea difractiei luminii (reteaua de difractie)

Studiul unor sisteme simple cu comportament haotic X
Prezentam 1n continuare cateva din aceste activitati realizate in manualul digital. In figura 2

este reprezentat momentul viziondrii unei secvente video (3min 27sec) a unui experiment real la
tema ,,Studiul experimental al fenomenului de rezonanta” descris in manualul tiparit.
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In figura 3 este reprezentata secventa unde se realizeaza acelasi experiment in varianta virtuala.
Aici elevul preia controlul asupra factorilor care influenteaza fenomenul de rezonantd mentionati
in manualul tiparit (frecventa si amplitudinea excitatorului, rigiditatea arcului, rezistenta mediului,
masa corpului suspendat de arc). Prin deplasarea cu ajutorul mouse-lui a bilei din pozitia de
echilibru se declanseazi procesul oscilatoriu fortat. In fereastra aldturatd se construieste, in timp
real graficul oscilatiilor fortate. Cu ajutorul instrumentelor virtuale (rigla si cronometrul digital)
incorporate in aplicatie sau din graficul oscilatiilor, elevul poate realiza masuratori cantitative
pentru construirea curbei de rezonantd, mentionata in manual la pagina respectiva (Figura 4).

Teorie
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Fig. 4. Curba de rezonanta (experiment digital).

Pentru demonstrarea efectelor daunatoare ale fenomenului de rezonantd la pagina respectiva
este inclusd renumita secventa video cu distrugerea podului Tacoma Narrows, preluata de pe
YouTube.

Tn compartimentul ,Resurse personale” utilizatorul poate adiuga alte exemple video
descoperite in Internet sau de conceptie proprie filmate, de exemplu cu telefonul mobil.

in figura 5 este reprezentatd secventa cu experimentul virtual , Biprisma Fresnel” mentionat in
manualul tiparit la pagina 163.

In fereastra acestei aplicatii, utilizatorul preia controlul asupra tuturor parametrilor care sunt
prezenti in expresia pentru interfrand, dedusd in manual la pagina respectiva. Cu ajutorul riglei cu
vernier elevul poate realiza misuratori cantitative ale interfranjei. In lucrarea de laborator
disponibild la aceastd pagina elevul determind lungimea de undad a unei radiatiei necunoscute
generatd in mod aleatoriu de calculator, urmand un scenariu analogic cu cel utilizat Tn lucrarea de
laborator reald (dacé laboratorul real dispune de instalatia respectivd). Deosebirea mare in cazul
lucrarii virtuale de laborator constd in numarul mare de variante generate de calculator (avand
variante diferite elevii vor lucra de sine statator).
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Fig. 5. Biprisma Fresnel: Fragment al experimentului virtual.

in figura 6 este reprezentatd secventa cu experimentul virtual ,,Inelele Newton” mentionat in
manualul tiparit la pagina 167.
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Fig. 6. Inelele Newton: Fragment al experimentului virtual
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In fereastra acestei aplicatii utilizatorul preia controlul asupra tuturor parametrilor care sunt
prezenti in expresiile pentru razele inelelor luminoase si intunecate deduse in manual la pagina
respectiva. Suplimentar, elevul poate verifica influenta asupra tabloului de interferenta a distantei
lentila- suport si a indicelui de refractie a mediului din acest spatiu.

Lucrarea de laborator la aceastd tema propune elevului in mod aleatoriu sa determine lungimea
de unda a radiatiei optice sau unul din parametrii dispozitivului Newton (raza de curbura a lentilei,
indicele de refractie al mediului dintre lentila si suport). Masuratorile necesare se efectueaza cu
ajutorul micrometrului virtual disponibil in aplicatie.

Capitolul ,,Interferenta luminii” mai contine experimentele virtuale ,,Dispozitivul Young” si
»Deplasarea figurii de interferenta la introducerea unei lame cu fete plan-paralele in calea razelor
care interfera”.

Fenomenul de difractie descris in manualul tiparit este completat in varianta digitala interactiva
cu urmdtoarele experimente virtuale:

-difractia luminii de la un orificiu circular (variantele Fresnel si Fraunhofer);
-reteaua de difractie (experiment si lucrare de laborator virtuald);

Capitolul ,,Oscilatii si unde electromagnetice” contine urmatoarele elemente interactive:
-simularea principiului de functionare a osciloscopului;
-comportarea rezistorului, condensatorului si bobinei in curent continuu;
-comportarea rezistorului, condensatorului si bobinei in curent alternativ;
-producerea oscilatiilor electromagnetice libere;

Capitolul ,,Elemente de teoria haosului” contine urmatoarele elemente interactive:
-simularea oscilatiilor pendulului dublu cu reprezentari in spatiul fazelor;
-curba lui Koch;
-sita lui Sierpinski;

Concluzii/Multumiri

Manualul digital interactiv prezentat in aceastd lucrare este o versiune ,,demo” incompleta,
realizatd fard acordul editurii NICULESCU ABC si al autorilor manualului tiparit. Pentru
finalizarea lucrarilor si implementarea acestui manual in procesul de instruire autorii sperd la o
colaborare 1n acest domeniu. Multumim anticipat pentru liberul consimtamant.
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Abstract

Proiectul ,,Visul zborului — Istoria aviatiei romdne” este o pagind Web, cu valoare de resursa
educationald, care poate sa sustind procesul de e-Learning, metodd de predare interactivda
modernd, specifica Erei Informatiei si a Cunoasterii. Pentru accentuarea aspectului educational,
s-a realizat o conexiune cu platforma Wand.education, ultimul produs SIVECO Roménia in
materie de resursa educationala si s-a exemplificat modul in care se pot transfera informatiile de
pe pagina in scenariul unei lectii interactive. De asemenea, s-a creat un puzzle, joc educational
care dezvolta variate abilitati §i se bazeazd pe inteligentele multiple. Acest produs se inscrie In
proiectul transdisciplinar ,,Omul de la Pamant la Cer ", dezvoltat de Echipa Multitouchcnme si a
obtinut Premiul 11l la Concursul national ,,Istorie si societate in dimensiune virtuala’’, 2017 si
Diploma de Onoare 2 la competitia ,,International Luma StarT Award’’, 2017, din Finlanda,
situdndu-se intre cele 10 proiecte nominalizate, din cele peste 800 implicate in competitie.

1. Introducere

,,Omul a deprins zborul. L-a invdtat ca pe o povatd, I-a abordat cu sfiala si I-a incercat cu
timiditate, ca atunci cdnd te afli cu adevdrat in fata unei taine detinute doar de zei” [1], spunea
unul dintre pilotii Mig 21 Lancer, acum legenda in Escadrila din Ceruri, Dumitru Berbunschi,
supranumit ,,Foozie”. Nu intdmplator am ales ca tema de cercetare a proiectului nostru Istoria
aviatiei romane, realizdnd aceastd lucrare in format HTML, ca pagind Web, ca o contributie
personald in cadrul Cercului de Transdisciplinaritate experimentald, Atelier Transdisciplinar, al
Cercului Judetean de Excelenta, nucleu al Echipei Multitouchcnme, din care fac parte, eu Tnsumi
fiind pasionat de zbor. Participarea la Concursul interdisciplinar ,,Istorie si societate in dimensiune
virtuald’’ se datoreaza interesului meu pentru informatica si pasiunii pentru istorie, in mod special
pentru temele de istorie militard. Din aceasta perspectiva, am gandit aceasta pagina ca pe o resursa
educationald interactiva, care sa poatd fi folositd deopotrivd de elevi si de profesori, sd sustind
procesul de e-Learning, metodd de predare interactiva moderna, specificd Erei Informatiei §i a
Cunoasterii. Pagina se articuleaza pe 17 capitole, prezentand o structurd impusa de specificul
bibliografiei parcurse, fiecare capitol dezvoltandu-se apoi pe verticald, cu subcapitole, in asa fel
incat sa cuprindd mai multe subteme ale lucrarii. Ca resursa educationald, pagina web poate fi
utilizatd la specialitatea Istorie, la optionale derivate, ca de exemplu: ,,Istoria prin surse vizuale”,
,,Personalitati ale istoriei romanesti”, ,,IStoria stintei si tehnicii”, ,,Istoria culturii si a civlizatiei
contemporane” sau la optionalele din domeniul Informaticii: ,,Editare pagina HTML”,
,,Dezvoltarea competentelor digitale” si, nu in ultimul rand, la optionalul inter si transdisciplinar
,Invitare pentru societatea Cunoasterii”.

Sub aspect tehnic, am folosit urmatoarele: cod HTM, javascript, photoshop, movie maker.
Pentru sustinerea aspectului educational, am realizat o conexiune la platforma Wand.education,
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ultimul produs SIVECO Romania in materie de resursa educationald si am ilustrat modul in care se
pot transfera informatiile de pe pagind in scenariul unei lectii interactive. De asemenea, am creat
un Puzzle, in javascript, joc educational care dezvoltd variate abilitati si se bazeaza pe inteligentele
multiple.

Caracterul stiintific al paginii se sustine, in primul rand, prin bibliografia la care ne-am
raportat, reprezentand lucrari de referinta din domeniul Istoriei aviatiei si a acronauticii romanesti,
prezentatd in sectiunea ,,Surse de documentare”, subcapitolul ,,Bibliografie”. Am folosit, de
asemenea, importante enciclopedii, precum Enciclopedia Britanicd, Enciclopedia Encarcta,
Enciclopedia Wikipedia cat si Istoria Lumii.

A doua tehnicid de cercetare utilizatd a fost info-documentarea, o modalitate mult mai
importantd pentru mine, in special pentru usurinta cu care ma informez, folosind documente
istorice selectate, surse vizuale de pe internet, utilizand principalele motoare de cautare, respectiv
enciclopediile virtuale cu tematica aviatiei, precum Enciclopedia Wikipedia, Encyclopedy of
History World, Encyclopedy of World Aviation.

Pentru aspectele care vizeaza aviatia modernd contemporand, am beneficiat de informatii
profesionale si profesioniste de la experti in domeniu, printre care, cel mai recent, este Pilot/Flight
Instructor Alin Drobos de la Aeroclubul Romaniei. Intr-un interviu pe care ni I-a acordat, acesta
ne-a oferit informatii in legdtura cu tehnici si aparate de zbor, categorii de aeronave cat si despre
istoria militard a aviatiei romanesti. De asemenea, de un real folos este si cursul de initiere in
pilotaj si parasutism pentru amatori, organizat de Aeroclubul Romaniei, care se desfasoard in
scoala noastra. De-a lungul derularii proiectului transdisciplinar, Echipa Multitouchcnme a fost
mentoratd de experti de elitd din industria aeronautica, precum: Dumitru Prunariu, Octavian Thor
Pletter ( Decanul Facultatii de Inginerie Aerospatiala, Bucuresti), Radu Cioponea ( Expert Saftey
Eurocontrol, Belgia), Marian Stan ( ex-eminescian, Inginer Continental, Germania si pilot amator)
s.a. Am valorizat expertiza acestora, concretizatd in interviuri, intalniri directe, consiliere pe
paginile de socializare sau pe paginile private ale Echipei, fixate Tn arhiva proiectului sau in revista
Luceafarul si noi (ISSN) a colegiului nostru.

Astfel, invatarea non-formala, sustinuta prin intalniri directe sau prin site-uri de socializare, s-a
impletit cu cercetarea individuald, dirijatd de coordonatoarele de proiect, doamna profesor de
Istorie, Nicoleta Chereches, coordonatorul Cercului de Istorie, din cadrul Centrului Judetean de
Excelentd si prof. dr. Georgeta Cozma, coordonatorul Echipei Multitouchcnme si Atelier
Transdisciplinar.

Noutatea paginii noastre nu consta in informatiile concentrate — si nici nu ne-am propus sa fim
exhaustivi, intrucat bibliografia din acest domeniu este extrem de vasta — ci Th modul in care le-am
organizat, subordonate scopului nostru, acela de a realiza o resursa educationald interactiva.

2. Structura paginii

Pagina se deschide printr-un browser, constituind interfata proiectului. Pe banda superioara
sunt plasate butoanele care deschid paginile precizate cu ajutorul conexiunilor. Pe banda inferioara
am creat legaturi cu institutii, muzee si pagini de referinta.

Conexiuni:
=  Acasa — reprezintd butonul care va conduce la pagina principala.
= Blog Flight — este axat pe ariile Limba si comunicare — Om si societate, reprezinta
conexiunea la blog. Este un produs al Echipei, pe care am considerat util s il includem
pe pagind, sustinand intentia educationald a proiectului nostru, elevii abordand, astfel,
interdisciplinar, tema. Blogul contine informatii subordonate temei proiectului, preluate
din: Mitologie; Literaturd; Religie; Filosofie; Astrologie. De asemenea, este descircata
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revista Luceafarul si noi, in format electronic. Sectiunile Media si Galerie sunt spatii
dedicate promovarii proiectului.
Sursa: http://echipamultitouchcnme.blogspot.ro/p/revista-luceafarul.html

Mummucucuuz : S p——— N Em

T:uig. 1. Pagina principald [2]

= Istoric — deschide capitolul central al paginii, faicand conexiunea cu o banda care ruleaza
in jos, reprezentand Sageata Timpului, pe care am fixat cateva dintre cele mai importante
momentele de referintd din Istoria aviatiei romane. Am folosit cod CSS si HTML, ajutat
de javascript. Tot aici am grupat informatii pe mai multe sectiuni: Icarii din Carpati —
pionierii aviatiei:Traian Vuia, Aurel Vlaicu, Henri Coandéd; Femeia in aviatie — unde
evocam cateva dintre personalitatile feminine care au macat aviatia roméaneasca, cea mai
importanta fiind Smaranda Braescu. In al doilea rand, avem un subcapitol important,
contindnd date tehnice despre avion si industria aeronautica: Avionul — Fisa tehnica;
Tipuri de avioane; Aeroportul; Caracteristicile transportului aerian. Toate acestea
ne sunt utile pentru a crea lectii interactive pe platforma Wand.education.

Argument

Leonardo Da Vinc!

Fig. 2. Istoric [2]
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Fig. 3. Avionul. Fisa tehnica [2]

= e-Learning — reprezinta conexiunea spre site-ul specializat Wand.education, care ne
permite transferul de informatii Inspre crearea unor lectii interdisciplinare si interactive.
Aici am creat o lectie de nivel mediu, cu instrumentele propuse de platforma, cu titlul:
Avionul.
Sursa: https://wand.education/index.html
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MIG 21 LANCER

Fig. 3. Lectia interactiva pe pagina Wand education [2]
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Fig. 5. Lectia interactiva pe pagina Wand education [2]

= Puzzle — este butonul care face conexiunea spre un joc pe care I-am creat si care poate s
fie folosit fie in debutul, fie la finalul lectiei si care propune elevilor sa reconstituie
diverse tipuri de avioane. Deocamdatd am postat un singur puzzle, cu nivel mediu de
dificultate, urméand sa dezvoltdm galeria. Puzzle-ul este un joc interactiv, agreat de elevi,
cu valente educationale multiple, dezvoltind perceptia vizual-spatiala, relatia parte-ntreg,
asimilarea unor informatii, motricitatea find a mainii etc.
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Fig. 6. Puzzle — MIG 21 Lancer [2]

Filme — reprezinta butonul care face deschiderea spre o pagina descriptiva. La aceasta
sectiunea ne propunem si inseram filme artistice, dar si documentare despre aviatie si
istoria ei. In acest moment, am selectat un film de referinta pentru iubitorii de zbor, ,,TOP
GUN?” si ,,Aurel Vlaicu”, filmul care evoca viata vizionarului zburator roman.

Surse: http://filmehd.net/top-gun-1986-filme-online.html

_https://www.youtube.com/watch?v=j XFKYEcGr3u

Casa regala si aviatia — aduce informatii referitoare la activitatea in domeniul aviatiei a
Majestatii Sale, Regele Mihai I. De asemenea, am deschis conexiuni spre emisiunea Ora
Regelui, in care avem un interviu cu Majestatea Sa si spre o galerie foto din arhiva
personala a Regelui.

Surse: Album de arhiva:

https://www.facebook.com/search/top/?init=quick&qg=regele%20mihai%20si%20aviat
ia&tas=0.012569289865596245

Ora regelui: Documentar: http://www.tvrplus.ro/editie-ora-regelui-105827

Povesti de aerodrom — cuprinde interviuri, documentare video / audio precum si o
galerie de harti aeronautice pe care le-am reconstitui, apeland la functia cuprinsd pe
pagina Facebook si care fixeaza traseul unor raiduri sau zboruri istorice. Tot aici am
plasat legétura la site-ul Flightradar, care permite vizualizarea zborurilor in timp real, la
nivel planetar. As aminti un prim interviu, acordat de Alin Drobos, Pilot si Flight
Instructor la Aeroclubul Romaniei. Si pentru ca zborul Inseamna si emotie in stare pura,
am deschis un Playlist cu piese muzicale pe aceasta tema.

Sursa: https://www.flightradar24.com/47.87,23.43/7

Casa Memoriald Henri Coanda — reprezinta butonul care face conexiunea spre pagina
destinata casei memoriale a savantului.

Sursa: http://www.jet100.com/p CMC.html

Muzeul National al Aviatiei Roméne — reprezinta butonul care face conexiunea la
website-ul muzeulului.

Sursd: http://www.roaf.ro/?page_id=854
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Fig. 6. Zborul Unirii, nov. 1918; pilot Vasile Niculescu [2]

=  Starnind vazduhul — reprezintd fereastra spre un site istoric, care contine informatii

video si memorialistica.
Sursa: http://rador.srr.ro/events/20_iulie_2014/index.html

= Escadrila din Cer — este dedicatd zburatorilor de exceptie, care au facut istorie in aviatia
roménd si care au decolat, dar...nu au mai aterizat. Am deschis galeria cu unul dintre
mentorii a generatii de aviatori, comandorul Doru Davidovici, aviator, pilot de
supersonic, MIG-21, avand un destin asemanator pilotului si scriitorului francez Antoine
de Saint-Exupéry.

= Galerie — reprezinta butonul care face conexiunea cu pagina destinatd fotografiilor
realizate de experti in fotografie aviatica, prieteni ai Echipei, care ne-au oferit pentru
album poze realizate de ei si ne-au acordat permisiunea de a le folosi in proiect. Am
ilustrat: Aviatia militarda; Aviatia acrobaticd, Aviatia utilitard.

= Jurnal de activitate contine jurnalul video al proiectului, realizat de colegul meu, Mihai
Olariu, precum si diplomele obtinute in competitii si o galerie foto.
Sursa: https://www.youtube.com/watch?v=y-i_iKnswT4

Concluzii / Multumiri

Asadar, pasiunea pentru zbor, impletitd cu pasiunea pentru Istorie si Informatica, si-au gasit
corespondentul in acest proiect de cercetare si de creare de resursd educationald, certificind
convingerea ca istoria poate sa fie studiata si altfel, ca istoria este vie. Multumesc coordonatoarelor
de proiect care m-au sustinut si m-au incurajat, nu doar pe parcursul elaborarii proiectului, cit si in
competitiile in care m-am implicat. Implicit, Tmi exprim gratitudinea de a face parte dintr-o echipa
de excelentd, Echipa Multitouchcnme, acest fapt obligandu-ma sa lucrez performant si in viitor.
Nu in ultimul rdnd, md onoreazd si md motiveazd participarea la CNIV. Aducem multumiri
Comitetului Stiintific al CNIV, D-lui Profesor Marin Vlada, un neobosit profesionist.

Bibliografie
[1] Berbunschi, Dumitru, Semne de cer senin, Editura Modelism, Bucuresti, 2001, p. 12.
[2] Istoria aviatiei romane, http://iaromanesti.tk/infosurse.html



Rechargeable Future

Thomas Szollosi', David Gabor*, Georgeta Cozma, Pop loan, Claudia Pop2

(1) Atelier Transdisciplinar, Centrul Judetean de Excelenta, Satu Mare,
multitouchcnme[at]yahoo.com
(2) Echipa Multitouchcnme, Colegiul National Mihai Eminescu, Satu Mare,
cozmageorgeta20[at]yahoo.com

Abstract

Proiectul Rechargeable Future se inscrie in categoria Nature and environment. Omul este o
parte esentiald a Naturii, in care toate elementele trdiesc in armonie atdta timp cdt nu existd
niciun factor negativ care ar putea distruge echilibrul natural. Cea mai grava problema cu care
se confruntd omenirea este poluarea, cauzatd de folosirea excesiva a resurselor naturale.
Proiectul nostru propune un concept de magsina electrica ce isi reincarca bateriile folosind toate
sursele naturale de energie. Design-ul masinii este realizat in programul Adobe Photoshop CS6.
Proiectul a obtinut Medalia de Argint la concursul INFOMATRIX 2017 sectiunea Computer Art.

1. Introducere

Tehnologia se dezvolta bivalent, pe de o parte inspre progres, spre ordine si, pe de alta, inspre
autodistrugere, spre entropie. Supratehnologizarea a ajuns la un prag fara precedent: decriptarea
genomului uman, complexitatea disciplinard, ingineria geneticd, eugenetica, arsenalul nuclear,
revolutia informatica, nanotehnologia, inteligenta artificiala, robotica, desacralizarea, conflictele
inter- si intrareligioase, fundamentalismul in toate manifesarile sale, panterorismul, incalzirea
globala, relativismul axiologic, demersul globalizant, mondializarea crizei economice, criza
morald, antropocenul s.a., toate acestea fiind realitati care altereaza Tn mod evident ecosistemul
global si care reclama stringent o atitudine obiectiva, constienta, asumata si o abordare de tip inter,
pluri si transdisciplinar.

O problemd urgenta a omenirii este asigurarea resurselor energetice, cunoscuta fiind
diminuarea surselor clasice de energie (petrol, gaze naturale, carbune), efectul lor asupra mediului
fiind agresiv si nociv. Poluarea excesivd a condus la schimbarile climaterice, cea mai acuta
amenintare asupra mediului inconjurdtor cu care se confruntd umanitatea, fapt pentru care a
devenit o prioritate pentru toate statele lumii reducerea emisiilor de gaze si identificarea surselor
de energie noi si regenerabile (biomasa, energia solard, energia eoliand, hidroenergia, pila
fotovoltaica etc.). La nivel global, comunitatea internationald a decis sa trateze problemele
mediului prin masuri colective, a instituit strategii prin care se traseazd modul de abordare a
promovarii politicilor si masurilor de adaptare nationale, astfel incat sa se asigure un impact
negativ minim asupra sistemelor economice si sociale si un grad de protectie si de conservare
adecvat al resurselor naturale. Astfel, s-a ndscut conceptul de dezvoltare durabild, vizuta ca
,,proces de dezvoltare care raspunde nevoilor actuale fara a periclita capacitatea generatiilor
viitoare de a raspunde propriilor lor nevoi. [.....] Pentru ca dezideratul dezvoltarii durabile sa poata
fi atins, protectia mediului va constitui parte integratd a procesului de dezvoltare si nu poate fi
abordata indepedent de acesta”, se spune Tn Declaratia asupra Mediului si Dezvoltarii de la Rio de
Janeiro, 1992.

Pornind de la premisa mentionatd mai sus, unul dintre proiectele Atelierului Transdisciplinar al
Centrului Judetean de Excelenta Satu Mare si al Echipei Multitouchcnme, in care am activat patru
ani, a fost identificarea unor solutii viabile pentru sustenabilitatea Viului, pentru contracararea
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negentropiei. Echipa de proiect a propus un concept de masina a viitorului, Electra Volta, bazata
pe energie regenerabila, prin care ne inscriem in politicile mondiale de dezvoltare durabild, facem

din Pamant un mediu prietenos si, mai ales, 1i redam valoarea initiald de GAIA.

Electra Volta. The car of the fut

-
o —
e ——

YouTe using the new, improved player. You can always go back to the old viewer. Switch back—

@ Share Embed ¥ Like

Electra Volta

Fig. 1. Prezi proiect [1]

Design-ul masinii este realizat de Thomas Szollosi (XII, student la Universitatea de Arta si
Design Cluj-Napoca, sectia Design); Marketing / Advertising a fost sustinut de David Gabor (XI1,
student la Universitatea Politehnica Timisoara, Inginerie medicald) ; Referentii stiintifici: prof.
Ioan Pop (Fizicd) si prof. Claudia Pop (Chimie) ; perspectva Transdisciplinara a temei a fost propusa

de prof.Dr. Georgeta Cozma, coordonator Atelier Transdisciplinar si Echipa Multitouchcnme.

2. Caracteristicile masinii

=  Sasiu: Aluminiu, Sedan 5 usi
= Culori: Alb, Gri Metalizat, Negru
= Costuri: 40,000 $

Functionalitate Design Siguranta
- Ceas digital - Oglinzi exterioare - Asistenta la franarea de urgenta
- Sistem recirculare aer negre - ABS+ EBD
- Reglaj electric faruri - Lampi semnalizare - Servofrana
- Bancheta pasager laterale incluse Tn - Centuri de sigurantd in 4 puncte,
- Roata rezerva de dimensiuni | oglinzl pretensionate
normale - Faruri cu geam clar - Stopuri ceatd
- Priza 12V - Lumina ambientala -Oprirea alimentarii in caz de
- Computer de bord cu ecran - Tapiserie piele accident

touch-screen

- Kit fumatori

- Scaun sofer cu reglaj
longitudinal si pe inaltime
- Asistent Rutier

- Panouri solare

- Generatoare Eoliene

- GPS

- Airbag

- ESP + ASR

- Asistenta la pornirea in panta
- Faruri diurne

- Senzori tactili Tn volan

- Senzori externi

- Pilot Automat
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= Lista echipamente optionale — Confort
- Aer conditionat
- Filtru polen
- Volan reglabil in profunzime
- Reglaj lombar scaune
- Geamuri electrice
- Servodirectie asistata variabila

= Caracteristici Tehnice:

Putere maxima (CP)
250 CP

Tractiune

4x4

Viteza Maxima
260 km/h

0 litri

Discuri

3. Reincircarea bateriei

Turatie la Putere maxima
(tr/min)
2,000-4,000 tr/min

Cutie de Viteze automata

1. Generatoarele mecanice din interiorul jentilor produc electricitate pentru baterii, n
momentul in care masina este pusa in miscare, asigurand autovehiculului o autonomie infinita.

2. Pe langd aceastd modalitate de reincdrcare a bateriilor, masina este dotatd cu un panou
fotovoltaic, care, de asemenea, transforma energia solara in energie pentru baterii. Autovehicolul
mai beneficiaza si de doud turbine eoliene, care produc energia necesara bateriei pentru a mentine
motorul electric in functionare, in momentul in care aerul este in miscare fata de sol. Toate aceste
mijloace de producere a energiei asigura functionarea motorului electric.

Fig. 3.Exemplificare baterii [1]

Fig. 4. Exemplificare baterii [1]
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Beneficiile masinii sunt relevante:

Standard car

Electra Volta
You don't have to pay for gas anymore

O emission “Needs fiel
Environmentally friendly - Harmful for the environment
Only factory charge needed - Emissions can pass the legal
Recharges while you drive limit . o

- Expensive to maintain

in good condition

- Low performance
High class comfort level -Standard design
Driving assists -HEAVY

High performance

Futuristic design
Aerodynamic

Low weight

Fig. 5.Analizd comparativa [1]
4. Design

Design-ul masinii este rezultatul unui hobby constant al lui Thomas pentru masini si a pasiunii
pentru desen. Dacd initial a realizat grafica digitald in Pain.net, ulterior a lucrat pe consolele multi-
touch, apeland la programul Adobe Photoshop CS6, Illustrator, Adobe Premiere.

Proiectele de Art Computer nu se rezuma doar la masini, portofoliul sdu este complex si variat,
un alt proiect in work fiind Cubul alb al operei lui Constantin Brdancusi. Consolele multi-touch au
constituit un suport favorabil pentru experimentarea si perfectionarea in graficd computerizata
tridimensionala, grafica animate, grafica video, grafica web, grafica multimedia. Tutorialele de pe
Internet au fost surse de informare si de invétare a tehnicilor si efectelor.

Fig. 5. Crochiuri in format clasic [1]
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Fig. 7. Electra Volta [1]

Tube”®

> »l o 0:05/2:31

Fig. 8. Concept car rendering [2]
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Participarea la INFOMATRIX 2017 a constituit pentru noi o noud certificare a unei munci
sustinute si profesioniste. Intr-o competitie acerba, cu 359 de proiecte din 45 de tari, Medalia de
Argint obtinuta la sectiunea COMPUTER ART, acordatd de un juriu format exclusiv din designeri
auto ne-a onorat si ne-a motivate s continudm munca. Proiectulul nostru, Rechargeable Future, a
fost apreciat pentru calitatea design-ului si pentru viziunea transdisciplinard pe care am propus-0,
pentru cd Transdisciplinaritatea experimentald, asociata Stiintei Complexitatii, constituie 0
metodologie capabila sd gestioneze complexitatea umanitatii secolului 21, este un mod de abordare
a Realitatii multistratificate.

" RECHARGEABLE FUTUI
ELECTRAVOLTA

RECHARCHING WHILE YOU DRIVE
THAT'S THE FUTURE.

Fig. 9. Afis— INFOMATRIX 2017
5. Multumiri

Iata cum, pasiunea pentru desen si pentru masini, conjugatd cu sansa de a lucra la consolele
multi-touch, n cadrul unei echipe profesioniste, s-a putut concretiza in performanta obtinuta la
INFOMATRIX 2017, ca urmare a unei munci colective asidue, a increderii cu care coordonatoarea
Echipei ne-a creditat si ne-a incurajat. Cu siguranta, vom reveni in Echipa Multitouchcnme, ca
seniori, indrumandu-i pe colegii nostri pasionati de Art Computer. Iar la facultate vom duce mai
departe spiritul si valorile Transdisciplinaritatii experimentale: deschidere, rigoare si tolerantd,
postulate de Acad. Basarab Nicolescu.
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INFOMATRIX 2017 WORLD FINAL

Computer Art category SILVER medal winners:
Thomas Szollosi, David Gabor (XIIF)

%
2

§¢

3™

- L‘E\“Y’
S59ipreojects 2 m
45 countries % ¢

Fig. 10. Bucuria succesului

Aducem multumiri coordonatorilor de proiect si ne exprimam gratitudinea fatd de Comitetul
stiintific al CNIV, fata de DI. Prof. Marin Vlada, pentru ca ne-a oferit oportunitatea de a disemina
0 parte din munca noastra.

Bibliografie
[1] D. Gabor, Prezi Electra Volta, https://prezi.com/znxr8ui45gdm/electra-volta/?utm_campaign=share&
utm_medium=copy

[2] Th. Szollosi, Concept car rendering, https://www.youtube.com/watch?v=EcXrb48Fhzl&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/channel/UCKTOINNVC_0SfYLLv-5R71kA



FLIE — invati si zbori!
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(1) Atelier Transdisciplinar, Centrul Judetean de Excelentd, Satu Mare,
caramaliu.alice[at]gmail.com
(2) Echipa Multitouchcnme, Colegiul National Mihai Eminescu, Satu Mare,
cozmageorgeta20[at]yahoo.com

Abstract
Proiectul FLIE — [nvatd sd zbori! este un joc 3D in browser care dezvoltd tema zborului,
cercetata in cadrul activitatilor Echipei Multitouchcnme si dezvoltata la Centrul Judetean de
Excelenta, Satu Mare, in cadrul Atelierului Transdisciplinar. Jocul raspunde orizontului de
asteptare al elevilor pasionati de zbor, dar, in egald masurd, sustine dezvoltarea personald, odatd
ce acestia infeleg metafora zborului launtric. Implicit, este o temad prin excelentd pliatd pe
metodologia Transdisciplinaritatii.

1. Introducere

Tn clasa a IX-a, la orele de Limba si literatura romdnd am fost invatati ,,sd zburdm, sd ne
deschidem aripile catre viitor”, pentru ca, atunci cand ne vom asuma zborul si i vom intelege, prin
experimentare, frumusetea, nimeni si nimic din convingerile noastre nu ne vor mai putea impiedica
sa credem in madiestria propriului zbor si in frumusetea noastra launtricd, indiferent de céat de
stangaci ar fi el. Atunci cand vom intelege cd nu ,perfectiunea” exterioard este masura valorii
noastre, ci bucuria increderii in propriul zbor, descoperirea inteligentelor multiple care ne
amprenteaza, pattern-ul interior, abia atunci vom intelege si vom aprecia zborul interior, ca
metaford a dezvoltarii personale. Acelasi mentor ne-a provocat si in cadrul Echipei
Multitouchcnme cu o tema seducatoare: Univers-Zbor-Aviatie.

Aceasta este metafora de la care am pornit atunci cand am gandit conceperea jocului 3D n
browser, FLIE — [nvatd sd zbori! Pe de o parte, este o tema situati in orizontul de asteptare al
adolescentilor. Mai inti, zborul este senzatia de libertate suprema, migcarea in toate cele trei
dimensiuni ale spatiului. Apoi, sfidarea gravitatiei §i mai ales coborarea inapoi pe pamant in
siguranta reprezintd, probabil una dintre cele mai complexe probleme rezolvate de om. De 100 de
ani de cand existd, ingineria aerospatiala si-a castigat reputatia de ,,varf de lance” al tehnologiei.
Tema ofera multiple potentialitati: deschide subiecte pentru meditatiile ulterioare, dezviluie
oportunitati de carierd — aviatia este o profesie de elita, unde te intdlnesti cu varfuri tehnologice, o
profesie bazatd pe stiintd. Nu in ultimul rand, tema oferd modele, pentru ca intotdeauna aviatia a
atras elite profesionale. De ce un joc in browser? Pentru cd, tot in clasa a IX-a, Tn cadrul orei de
Tehnologia Informatiei si Comunicatiilor am descoperit ce Inseamna sd realizezi un site. Acel
moment a fost unul culminant ce mi-a deschis interesul fata de tehnologiile web-ului.Pe langa
toate acestea, jocurile in browser nu necesita instalare, oferind astfel o alternativa ,,comoda” de
petrecere a timpului liber.

De ce un joc 3D? Tehnologia care face posibila implementarea animatiilor tridimensionale in
browser a aparut recent si am considerat a fi o provocare utilizarea acesteia in cadrul aplicatiei
mele de atestat la finalul clasei a XII-a.
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2. Structura lucrarii

FLIE este structurat pe mai multe fisiere cu diferite terminatii (ex .html, .php). Site-ul este
protejat, deschizindu-se doar cu ajutorul unui cont al utilizatorului, care se inregistreaza folosind o
adresd de e-mail, o parola si un nume de utilizator. Dupa autentificarea reusita, acesta este trimis
la pagina sa, unde va fi atentionat de cel mai mare scor al sdu de pe parcursul jocului. Jocul in sine
este constituit dintr-un avion pilotat de utilizator, al carui scop este de a zbura cit mai departe,
parcurgand o distantd cit mai mare fara a i se termina energia. Culorile alese sunt pasteluri simple,
care dau un impact vizual placut. Acestea sunt inspirate din standardele puse de dezvoltatorii
browser-ului Mozilla Firefox si Google Chrome, trend minimalist folosit pretutindeni.

Fig. 1.Paleta cromatica [1]

Site-ul web FLIE a fost realizat cu ajutorul programului Notepad++. Acesta este un fisier de
texte care, spre deosebire de Notepad-ul classic, ajutd mult la structurarea codului, prin intermediul
indentdrii si al colorarii specifice. Limbajele folosite la crearea aplicatiei sunt: HTMLS5, CSS3,
PHP, Javascript, MySqgl. Avionul a fost realizat intr-un program de modelare tridimensionala
gratuit numit Blender, dupa care a fost importat in javascript cu ajutorul librariei Tree.js. Pe linga
libraria Tree.js, am mai folosit si cunoscutul jQuery.js pentru implementarea animatiilor
aviatorului si pentru a crea pietrele si fundalul. Tehnologia folosita este ,,pdnza” (canvas-ul) oferit
de HTMLY5 pe care am ,,pictat” obiectele ce pot fi vizute in joc. Limbajul PHP a ajutat la partea de
autentificare si Inregistrare a site-ului si constituie legatura dintre baza de date a jucatorilor si jocul
in sine. Baza de date a fost realizatd in limbajul MySql, din panoul de utilizator phpMyAdmin.
FLIE este gazduit de site-ul hostinger.ro si poate fi accesat la adresa http://acomp.esy.es/.

Fig. 2. Avionul [1]
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3. Resurse necesare pentru rularea optima a aplicatiei

FLIE este un joc browser-based, deci rularea acestuia necesita instalarea unui browser. Pentru
ca partea de autentificare si Inregistrare sa functioneze este necesara folosirea jocului deja online la
adresa http://acomp.esy.es/. sau prin instalarea unui server web pe calculatorul personal. A doua
variantd este posibila instaland o aplicatie capabild sd accepte cerinte si sd transmita pagini web ca
rispuns. In cazul acesta, PC-ul se comporti ca un site ce are adresa http://localhost/ (sau
http://127.0.0.1/). Este foarte important ca fisierele PHP sa fie accesate prin intermediul serverului
web, deoarece acesta recunoaste scripturile PHP si invocd automat interpretorul PHP. Fara aceasta
intermediere oferitd de web-server, scripturile PHP nu ar fi procesate, ci trimise asa cum sunt la
browser.

Jocul functioneaza folosind tehnologia WebGl. Aceasta reprezinta o interfatd de programare
pentru browser, folosind elementul ,,panza” (<canvas>) din HTMLS5, pentru a compune scene 3D.
Interfata de programare se acceseazd folosind limbajul de programare JavaScript, care executa
incdrcarea resurselor, compunerea scenei, logica spatiului 3D. Datoritd conexiunii intre WebGL si
similare in programarea jocurilor si animatiilor 3D in aplicatii separate. De altfel, driver-ele (in
special cel pentru placa video) trebuie sa fie actualizate.

4. Utilizarea jocului

Pagina principald este reprezentatd de un formular de autentificare, unde trebuie adaugate
email-ul si parola corespunzitoare acestuia. Corelarea corectd a acestora permite accesul la joc. In
dreapta, jos, butonul ,,fnregistreazd-te” face legdtura catre formularul ce permite crearea unui cont
nou. Daci jucdtorul a mai intrat in joc folosind formularul de autentificare, acesta va fi atentionat
de ultimul sau scor, acest lucru realizandu-se prin intermediul bazei de date MySql.

A

NREGISTREATa-TE
AUTENTIFICARE

Email 1

1
Parola -

V

nt? Inregistreaza-te “

Fig. 3. Pagina principala [1]

La actionarea butonului ,,Joaca” se ajunge la jocul efectiv.



Conferinta Nationalad de Invatamant Virtual, editia a XV-a, 2017 145

ZBOARA CAT MAI DEPARTE

> 1

Fig. 4. Pagina de accesare a jocului [1]

In partea de sus a paginii se observa trei caracteristici specifice, ale jucatorului. Scopul jocului
este de a parcurge o distanta cat mai mare si de a atinge un nivel cat mai Inalt.

§1 FERESTE-TE DE ROCILE ROSII!

Fig. 5. Pagina de joc [1]

Pietrele rosii sunt metoriti, iar jucatorul trebuie, pe cat posibil, si se fereascd de acestia
deoarece, la atingerea lor, i se scade energia. Acestia apar in locuri aleatorii, la fiecare 100 de
metri. Randurile de pietricele albastre reprezinta energia si colectarea acestora duce la cresterea
nivelului de energie al jucatorului (ultima bara de caracteristici). Trecerea la un nivel superior se
face la fiecare 1000 de m, in cazul in care jucatorul nu a lovit prea multi meteoriti. Viteza
avionului creste proportional cu distanta parcursa, dar la inceperea fiecarui nivel se realizeaza o
incetinire la viteza initiald. De altfel, si cantitatea de meteoriti creste odata cu avansarea in nivel.

Concluzii/Multumiri

Tehnlogia de realizare a jocului fiind noud, in curdnd va oferi o graficd si mai complexa,
permitand imbunatatiri ale design-ului. Competitivitatea poate fi sporita prin adaugarea de insigne
diferite, ce pot fi primite dupa realizarea unor misiuni. De exemplu, o insigna ar aparea pe profilul
fiecarui utilizator dupa ce trece de 5000 de puncte.
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imi exprim gratitudinea fata de dna.prof. Elenita Durla-Pasca, pentru profesionalismul cu care
m-a indrumat in realizarea tehnica a proiectelor. De asemenea, aduc multumiri coordonatorului
Echipei Multitouchcnme si al Atelierului Transdisciplinar al Centrului Judetean Satu Mare, prof.
Dr. Georgeta Cozma, pentru initierea in Transdisciplinaritatea experimentala, in cadrul proiectelor
derulate de-a lungul celor patru ani de studiu. Nu in ultimul rand, aduc multumiri Comitetul
stiintific al CNIV, D-lui Profesor Marin Vlada pentru generozitatea de a-mi accepta lucrarea in
cadrul Conferintei.
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Test Your Memory
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Abstract

Proiectul Test Your Memory este un joc interactiv, dezvoltat in cadrul activitatilor Echipei
Multitouchcne, avdand ca scop, pe de o parte, exersarea memoriei si, pe de alta, testarea
cunostintelor de cultura generald. Jocul are valente educationale, putind fi aplicat in special la
clasele primare sau de gimnaziu.

1. Introducere

Am creat aplicatia ,,Test Your Memory” din dorinta de a obtine un joc interactiv care sa
impresioneze gamerul, atat din punct de vedere al designului cét si din punct de vedere al modului
facil de utilizare. Ideea de a concepe acest joc in limbajul C# a venit si din pasiunea mea pentru
acesta tema, de dezvoltare a memoriei.

Notiunile de cultura generala reprezintd un pas important in dezvoltarea personald a copiilor si
tinerilor. Jocul faciliteaza testarea notiunilor de culturd generala.

Acest joc are ca scop secundar dezvoltarea culturii generale, imbunatatirea memoriei fiind
factorul primordial al Tntregului ansamblu de linii de cod.

2. Descrierea jocului

Fereastra principala (Fig. 1)
contine un meniu interactiv format din
trei butoane: New Game, Options,
Exit si Credits. Pentru Tinceperea
jocului utilizatorul acceseaza butonul
New Game, pentru parasirea jocului
acceseazd butonul EXit, iar pentru a
schimba setarile jocului acceseaza
butonul Credits.

Tn partea de sus a ferestrei sunt
prezente butonul de sunet si butonul
de ajutor, care impulsioneaza catre o
setare mai rapida a sunetului,
respectiv asigura o informare mai

rapidd despre modul in care se joc a Fig. 1 Fereastra principald
utilizatorului.
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Designul este vesel si atractiv,
stimuleazd imaginatia si indeamnd jucatorul
sd-si testeze memoria.

Accesand butonul New game se deschide
o noua fereastra (fig. 2) in care jucdtorul are
posibilitatea de a alege unul din cele trei
tipuri de dificultate Easy, Medium respectiv
Hard ficare cu un design, cu o tema si cu un
nivel de complexitate mai ridicat fatd de cel
precedent. Cele doua sageti din partea de jos
a ferestrei, findreptate finspre stanga si
dreapta, perimit utilizatorului si inainteze
Fig. 2. Fereastra pentru selectarea nivelului de spre nivelul dorit, sau si revina la primul

dificultate cadru, meniul.

Nivelul de dificultate usoard (Fig. 3a, Fig 3b) Claude Monet, Vincent Van Gogh, Pablo
Picasso, Gustav Klimt, Paul Cezanne.

Fig. 3a) Nivelul de dificultate usoara Fig. 3b) Nivelul de dificultate usoara

Tn primele cinci secunde imaginile cu portretele pictorilor celebri vor fi vizibile, timp in care
jucatorul va incerca sa memoreze locatia acestora ca pe viitor sd reuseascd, intr-un timp limitat de
doud minute si jumatate sa asocieze fiecarei poze, clona sa in asa fel incat sa nu greseasca si sa
obtind punctajul maxim. Cand toate pozele vor fi gasite, butonul Next se valideaza care face
posibila continuarea catre nivelul urmator.

Score 00107, 0
AS 001074 o

Fig. 4 Scorul afisat

La fiecare nivel este prezenta imaginea cu scorul (Fig. 4) si totodata timpul care a trecut de
cand a inceput nivelul, cand timpul a ajuns la final si portretele nu sunt in toatalitate asociate, jocul
se termina n caz contrar, jocul se continud prin apasarea butonului Next.
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Fig. 5 Finalizare cu succes a nivelului Fig. 6 Finalizare cu succes a nivelului

Nivelul de dificultate medie contine imagini care reprezintéd scriitori celebri precum Virginia
Woolf, Jane Austen, Anton Pavlovici Cehov, Mircea Cartarescu, Mihai Eminescu, Mary Anne, iar
nivelul de dificultate grea contine imagini cu compozitori celebri precum Johann Sebastian Bach,
Wolfgang Amadeus Mozart, Ludwig van Beethoven, Richard Wagner, Robert Schumann, Frederic
Chopin, Franz Liszt, Johannes Brahms, Giuseppe Verdi. La fel ca si la nivelele anterioare acestea
trebuie sa fie asociate. Modul de operare este analog cu cel de la nivelul precedent. La fiecare nivel
creste numarul de imagini care trebuie sa fie descoperite.

La fiecare nivel sunt prezente butoanele de navigare rapida care au diferite optiuni cum ar fi
cea de pauzd, continuare dar si butonul acasa.

Concluzii

Imbindnd cunostintele acumulate in timpul liceului, privind programarea vizuali si cea
orientatd pe obiect, am reusit implementarea unui joc interactiv cu valente educationale. Se poate
observa posibilitatea de aplicare a elementelor teoretice limbajului C# in crearea acestei aplicatii.
Tmi exprim gratitudinea fatd de coordonatoarele de proiect, care m-au indrumat profesionist si fata
de Comitetul stiintific al CNIV care mi-a deschis calea spre participarea la evenimente stiintifice.



SELFY - platforma educationala

Nadia Circu', Mariana Frenti"

(1) Colegiul National ,,Calistrat Hogas” Piatra-Neamt, rushhour 2009[at]yahoo.com,
frentimariana[at]hotmail.com

Abstract

Platforma SELFY este flexibila si multifunctionald, usor de gestionat de toti elevii, indiferent de
specializare, contribuind la dezvoltarea abilitatilor TIC a elevilor prin crearea unui mediu virtual
educational, adaptat nevoilor grupului tinta al proiectului. De asemenea, informatiile postate
putand fi urmarite de toti elevii din toata lumea. Platforma prezinta metode practice de realizare
a educatiei stiintifice STEM si care sa fie valabile in toate sistemele de invdtamant din scolile
partenere. Platforma SELFY beneficiaza de o serie de functionalitdti menite sa vind in ajutorul
profesorilor dar si al elevilor in procesul de predare/invatare. Tehnologiile utilizate, designul
precum §i interactivitatea fac din ea o platforma absolut necesara in viitorul sistem educational,
in care Internetul joaca un rol foarte important.

1. Introducere

Astazi, tehnologia in educatie deschide o lume imensad de posibilitati in ceea ce priveste
modul in care transmitem, Impartasim si implicdm elevii in actul educational. Cu generatia actuala
de tineri care nu au cunoscut niciodata altceva decat mediile digitale, acum, este de datoria noastra
ca profesori, sd ne asiguram ca lectiile incorporeaza tehnologia actuala, sa facem totul pentru a
imbunatati experienta de invitare si a capta mintea celor care nvata.

in acest sens, interactiunea cu mediile digitale in educatie si formare ar trebui vizuti ca o
modalitate de a pregati elevii pentru piata muncii, unde sarcinile zilnice sunt indeplinite in mod
regulat folosind platforme digitale si abilitati IT. Un sondaj recent realizat de Institutul de Inginerie
si Tehnologie (IET) a constatat ca 80% din cei 1232 de respondenti furnizeaza acum informatii
tehnice referitoare la activitatea lor online — aceasta demonstreazd masura in care oamenii se
bazeaza pe platformele digitale pentru a-si indeplini sarcinile la locul de munca.

De ce o platforma educationala?

Ca raspuns la aceastd nevoie si pentru o utilizare sporitd a instrumentelor online, in cadrul
proiectului SELFY — Save Earth Life for Youth am lansat propria platforma online pentru a
impartasi cunostintele cu mii de elevi si profesori si care sa permita accesul nelimitat la materiale
de invitare vitale, instrumente de comunicare si informatii, nu numai in cadrul scolii, ci si in afara
acesteia.

Proiectul a inregistrat o crestere incredibild a motivatiei pentru elevii care au profitat de
ocazia de a prezenta ceea ce au Tnvatat in mai multe moduri, prin crearea de videoclipuri,
podcasturi si pagini wiki pe care le-au publicat ulterior pentru a le vedea impreuna cu colegii lor.
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Figura 1. Prezentarea platformei

Am utilizat platfoma Moodle care este un pachet software Open Source destinat gestionarii
cursurilor online, gestiondrii invatarii sau continuturilor pentru invatare. Asa cum se stie, principiul
de baza este constructivismul social, ceea ce presupune incurajarea invatarii prin colaborare,
bazata pe proiecte si sarcini individuale si de grup, dand sansa tuturor elevilor, chiar si a celor cu
probleme speciale sa studieze informatiile, la scoala sau acasa si sd obtina rezultate performante.
Pentru elevi, o platforma de invatare oferd o varietate de oportunitati de colaborare prin pagini de
proiect, videoconferinte, mesagerie si bloguri. Si, deoarece majoritatea platformelor de invatare
sunt disponibile 24/7, de la orice dispozitiv cu internet, utilizatorii pot lucra impreuna ori de cite
ori si oriunde.
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Figura 2. Partenerii proiectului Figura 3. Prezentarea
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Platforma are ca scop imbunatatirea calitatii si consolidarea dimensiunii europene 1in
educatie, promovarea multiculturalismului, incurajarea invatarii limbilor striine i a cooperarii
transnationale intre scoli, promovarea constiintei interculturale si a inovatiei In ceea ce priveste
tehnicile informationale, formarea si dezvoltarea unui spirit de respect fatd de valorile europene
prin incurajarea tolerantei si a dialogului intercultural.

SELFY te Intdmpina cu prezentarea proiectului si a obiectivelor urmarite, ghiduri de utilizare
a platformei, informatii despre parteneri, schimburile de elevi, cursurile pregatite si modalitati de
evaluare.

Partea cea mai interesantd a platformei o reprezinta activitatile online pe care elevii din
echipa de proiect si cei care doresc le pot parcurge, si n urma carora vor obtine certificate.
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SELFY  Engisnen)~ Q:} i

Save Earth s Life For Youth

Home » Courses » COI FOR STUDENTS Manage courses

ONLINE
TRAINING

1. The Origins of Earth Life

b PARTNERS % 2. Threats of maintaining life on Earth
» SHORT-TERM EXCHANGES
v COURSES FOR STUDENTS o 3 PO"utiOn

4. Wild places in our countries. Wildlife conservation
v 5. Renewable energy

% 6. Protecting life from dirty energy and global warming

% 7. The future is organic !

Figura 4. Cursurile platformei

SELFY ofera o multitudine de instrumente utile in predare-invatare-evaluare, ofera elevilor
oportunitati de invatare bazate pe cercetare si insasi modalitatea de definire a cursurilor permite o
adaptare la nevoile elevilor care trec printr-un proces de formare, fie initiald, fie continua.
Cursurile permit distribuirea materialelor de invatare adaptate nevoilor specifice ale fiecarui elev si
permit ca aceste materiale sa fie atribuite, colectate si, daca este cazul, marcate automat.

De la videoclipurile si podcasturile incorporate, la imagini si prezentari, este posibil ca
profesorii sd foloseascd cursuri cu resurse care sa sustind aproape toate modalitatile de invatare. Ca
urmare, elevii au acces mai mare la materiale care se potrivesc cu modul in care invata si pot lucra
si 1n timpul liber. Referitor la resursele care se pot adduga la un curs, se poate spune ca acestea
sunt variate: figiere de orice tip — documente, prezentari, galerie de imagini, adrese URL, carti in
format electronic, editor Moodle HTML, pagini cu continut atractiv, filme postate pe Youtube si
apoi integrate pe paginile platformei.

SELFY ACTIVITATI Add an activity or resource X
E ). ACTI ES
& s Database el
——c &y Atendance
&% Games :
Crossword Millionaire Sudoku

\ag Glossary

Lesson
+ To & Dialogue ot -

v
»"'| Questionnaire

Wi anaman
% Wiki B
Cancel

Figura 5. Activitati pe platforma
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Trebuie sa mentiondm ca am lucrat cu softurile care se pot integra pe platforma SELFY si
anume Geogebra si Wiris, utile celor care studiaza matematica, fizicd sau chimie, apoi Hot
Potatoes (creare de teste sau jocuri de cuvinte incrucisate) si Audacity (editor audio), utile la orice
disciplina.
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Figura 6. Resursele platformei

Start GeoGebra

Platforma prezinta diferite metode auxiliare de implementare a educatiei STEM in caxrul
proiectului cu tematica stiintifica, cum ar fi:

- monologul stiintific,

- reprezentarea prin mim sau teatru a diferitelor teorii ale creatiei in diferite religii din
Europa,

- experimente desfasurate in centre de cercetare si muzee nationale de stiinta,

- ateliere de lucru cu jocuri stiintifice interactive.

-~ Monologul stiintific

* Reprezentarea prin mim
sau teatru a diferitelor
teorii ale creatiei in
diferite religii din Europa

nust know

we will kn

\ "‘:}* [—

igura 7. Metode auxiliare
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Suntem cu totii potentiali profesori si elevi: in Moodle, rolul traditional a celui care preda si a
celui care invata poate fi modificat, inversat, se pot schimba intre ele drepturile de editare a unui
curs sau a unei activitati. Elevii pot, de exemplu, s fie moderatori de forumuri si pot sa contribuie
la imbunétatirea cursului in sine.

SELFY - Save Earth s Life For Youth SELFY - Save Earth s Life For Youth

eann aciucavon » First yesr seouives > Rolet
Yes gt s
Wore WafUDMM Prdpargioven Puedmes i cme

w30 dicaton - Admesrion  FrortPage » FrontPaga ok Bucks dingen Assign roles in Course: First year activities

Py

Front Page roles.

e

Figura 8. Roluri pe platforma Figura 9. Schimbarea rolurilor pe platforma

Trebuie mentionat rolul deosebit de important pe care 1l are evaluarea.
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Figura 10. Evaluarea

Diversitatea abordarii evaludrii constituie cel mai puternic argument care aduce platforma
Moodle se pot aminti: modalitatile variate de elaborare a testelor, tipul atat de diversificat de
intrebari puse la dispozitie de Moodle si care se pot afisa in ordine aleatoare in test, modalitatile de
combinare si structurare a testelor, modalitatile de aplicare, care permit definirea timpului de lucru
— durata testului.

Elevul stie cat timp mai are pand la finalizare, data si ora cand acest test poate fi sustinut,
aspectele legate de repetarea sustinerii testului pentru imbundtdtirea rezultatelor, precum si
diversele rapoarte pentru utilizatorii care au sustinut testul si care se obtin dupa aplicarea unui test,
de la analiza pe ansamblu, pana la analiza pe itemi, cu obtinerea unor diferite statistici si multe
altele.
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Summary of your previous atiempts

Figura 11

Highest grade: 0.00/10.00.

. Evaluarea

Queston 2

What is an invasive specie?

Question 3 Which of the staiements i true?

Figura 12. Tip de test

Concluzii

e Platforma SELFY beneficiaza de o serie de functionalititi menite sd vind in ajutorul
profesorilor dar si al elevilor in procesul de predare/invatare.

e Tehnologiile utilizate, designul, precum si interactivitatea fac din ea o platforma absolut
necesara in viitorul sistem educational, in care Internetul joaca un rol foarte important.

Bibliografie

[1] Tony Hicks - Institute of Engineering and Technology (IET), Training Journal, The importance of digital

platforms in the learning

environment,

[2] The 12 key benefits of learning platforms, itslearning AS, 2011
[3] Darrell M. West and Joshua Bleiberg, Five Ways Teachers Can Use Technology to Help Students,

Brookings, 2013

[4] E-LEARNING- Concepts, trends, applications, Epignosis LLC, January 2014




invitarea matematicii in cadrul proiectelor e-Twinning

Mihaela Git

Liceul Teoretic ,,Jean Monnet” — Bucuresti, mihagit[at]yahoo.com

Abstract

Din dorinta de a face din matematica un obiect de studiu mai apropiat si placut elevilor, din
necesitatea de a le dezvolta competentele profesionale, incercam prin demersurile noastre
pedagogice sd ne innoim atdt prin metodele de predare/invatare cdt si prin instrumentele folosite
la clasd. Invitarea matematicii prin utlizarea tehnologiilor informationale a devenit de cdtiva ani
o preocupare permanentd a cadrelor didactice. Abordarea invatarii prin proiecte, in special intr-
un context international, 1i motiveaza in plus pe elevi, le dezvolta atdt competentele stiinfifice,
lingvistice cat §i cele de comunicare. Tocmai de aceea, realizarea unui proiect e-Twinning
reprezintd o modalitate modernd, atractiva si eficientd de predare/invdtare a matematicii atdt in
gimnaziu cdt §i in liceu. In aceastd lucrare mi-am propus sa prezint doud exemple semnificative
n acest sens. Am dorit sa accentuez urmatoarele aspecte: caracterul creativ — colaborativ al
proiectelor eTwinning, modalitati de integrare a activitatilor in curriculum si folosirea
instrumentelor web.2.0 n realizarea sarcinilor de lucru.

https://twinspace.etwinning.net/15252 ; https://twinspace.etwinning.net/15080

1. Introducere

Se stie ca platforma europeana www.etwinning.net este disponibild gratuit pentru toate
scolile din invatdmantul preuniversitar si implicit pentru toti profesorii, indiferent de disciplina
predatd. Prin intermediul platformei, eTwinnerii au acces la o retea europeand in cadrul careia pot
propune si desfasura proiecte internationale pe anumite teme.

In ceea ce ma priveste am desfasurat in ultimii ani proiecte prin care elevii au descoperit si
alte fete ale matematicii, in special aceea aplicativ-constructiva, sau cea amuzanta, placuta, dar si
cea competitiva si utila.

Cele mai interesante proiecte au fost: ,M@ths where we are and where we go?”,
,.G.A.M.E!” (Gardens in Amazing Mathematical Experiences), ,,G.U.E.S.S!” (Geometry in the
Universe of Elementary Shape&Solids), ,,Let’s GO!” (Geometry&Origami) - cu elevii de
gimnaziu si ,,Graphs in daily life”, ,,F.A.LLR. play” (Functions and Applications in Immediate
Reality play) - cu elevii de liceu.

in cele ce urmeaza voi prezenta pe scurt doud dintre ele, urmirind criteriile care au condus
la aprecierea lor: inovatia si creativitatea pegagogica, integrarea Tn curriculum, colaborarea cu
scolile partenere, utilizarea instrumentelor IT si rezultatele obtinute.

Activitatile desfasurate in aceste proiecte pot deveni sursa de inspiratie pentru abordarea
invatarii matematicii intr-un context interdisciplinar, multicultural.

2. Descrierea proiectului ,,G.U.E.S.S!” (Geometry in the Universe of Elementary Shape&Solids)

Prin proiectul ,,G.U.E.S.S!” am dorit ca elevii sa invete geometria intr-un mod atractiv,
pornind de la exemple din viata reald. Am dorit de asemenea ca acest proiect sa-i inspire, sa-i
conduca catre un studiu de investigare, punere de intrebari si gasire de solutii multiple.

La acest proiect au participat elevi de clasa a V1ll-a din Roméania, Serbia (2 scoli) si Turcia (2 scoli).
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2.1. Inovatie si creativitate pedagogica

Prin proiectul ,,GUESS!” ne-am propus realizarea unor activitati inovative, creative,
multiculturale si distractive pentru stimularea elevilor in cadrul procesului de predare-invatare.
Dorind sé starnim curiozitatea si interesul elevilor, am incercat sa centram activitatile pe crearea si
rezolvarea de probleme/ghicitori, legate de aplicatii practice, cunostinte de mediu, cultura, etc.
Rezolvand sarcinile din acest proiect, elevii au folosit pe langa cunostintele de matematica si pe
cele de geografie, istorie, economie, arta, etc. Chiar si in cadrul concursului de logo-uri elevii au
dat dovada de creativitate; ei au construit diverse corpuri geometrice, incercand sa redea cat mai
bine ideea proiectului.

In plus, ei au invatat sa utilizeze instrumente de prezentare in format electronic, aplicatii
online de partajare.

Exersarea limbii engleze in grupurile de lucru a fost de asemenea binevenita.

Elevii au utilizat cu mult succes si entuziasm programul GeoGebra (inclusiv 3D) in
reprezentarea solidelor, functiilor, in crearea unor felicitiri de Anul Nou, In crearea de postere
dedicate Zilei PI, in realizarea de animatii in care au reprezentat dependenta volumelor (ariilor
laterale, totale) de indltime.

2.2. Integrare in curriculum

Toate activitdtile proiectului au fost integrate in curriculum. Astfel, in prima activitate
,Linear Functions in the New Year eCard”, fiecare grup de elevi a creat o felicitare pentru colegii
din Serbia si Turcia in care au folosit si grafice de functii liniare; fiecarei felicitari i-a fost atasata o
intrebare/ghicitoare legati de determinarea functiei liniare folosita in grafic. In activitatea ,,Prism
building in riddles”, elevii au lucrat de asemenea in grup si au creat probleme-ghicitori pe tema
cladirilor (monumentelor) cu forma prismatica din orasul lor, prezentate in filmulete. Fiecare
echipa a ales sd rezolve o problema propusa din alta tara. Solutiile au fost prezentate atat de catre
grupele de elevi din tarile participante cat si de autori. In activitatea ,,Pyramids in real life”,
echipele de elevi au creat probleme practice legate de ariile si volumul piramidei (mai mult decét
atat in unele grupuri au investigat si dependenta ariei /volumului de inaltime - ca functie liniard).
Tn activitatea ,,Wizard Hat” (Princess Hat, Oblio Hat, Turkish Fez ...) elevii au folosit cunostintele
de la tema Con/Trunchi de con pentru a confectiona ,,Pélaria Vrajitorului”; in videoconferinta de la
finalul proiectului ei au partajat o dati in plus realizrile lor. In activitatea ,,.Cylinders in real life”
elevii au cautat mai multe metode de aflare a ariilor/volumelor corpurilor cilindrice din viata reald
(cladiri, cutii de bomboane, sticute de parfum, etc).

2.3. Colaborarea intre scolile partenere

Colaborarea a fost foarte buna, inca de la Inceput; impreund cu colega din Serbia, Katarina
Ivanovic am pus bazele proiectului, utilizand Skype si Google docs. Apoi s-au alaturat si ceilalti
parteneri cu care am avut numeroase schimburi de idei in twinspace (Titanpad, Forum) si cu care
am colaborat In continuare. Fiecare activitate a avut un anumit grad de colaborare. Elevii au creat
filme, prezentari, carti electronice astfel incat sa-si facd cunoscute investigatiile comune si
rezultatul lor. Faptul ca au rezolvat problemele/ghicitorile propuse de colegii din alta tara i-a facut
mai responsabili in alegerea metodei de lucru, in prezentarea solutiilor gasite. Produsele realizate
le-au prezentat in twinspace si in videoconferinta desfasurata la finalul proiectului.

In pozele aliturate sunt surprinse imagini din proiect (activititi, produse realizate):
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Geometry in the Ilnivcrsc of shans & Solids

Fig. 1. Colaj proiect G.U.E.S.S! Fig. 2. Modelari in GeoGebra
2.4. Utilizarea IT Tn proiect

In acest proiect elevii au folosit urmatoarele programe/instrumente: Microsoft Office Word,
pentru a redacta solutiile problemelor, incluzind si grafice inserate din Excel sau GeoGebra,
Microsoft Office PowerPoint, Google Slide, Emaze pentru prezentari, Microsoft Picture Manager
— pentru a decupa, modifica marimea pozelor (sau a graficelor salvate ca poze), Paint pentru a
desena logo-uri, Piktochart pentru a face afise, Windows Movie Maker, Kizoa sau aplicatii pe
telefonul mobil (Power Director 14) pentru video-prezentari, Paddlet pentru a partaja fotografii,
urdri, impresii. Elevii au utilizat si Forumul din Twinspace pentru a se prezenta, pentru a pune
intrebari sau pentru a raspunde la ghicitorile propuse de profesori in acest spatiu. Pentru partajarea
documentelor au folosit SlideShare, Sky Drive sau GoogleDrive. Au invatat sa reprezinte corpuri
geometrice in GeoGebra (3D). Inserarea codului html al unui fisier GeoGebra intr-o pagina wiki
pentru a vizualiza sau opera animatii a fost mult apreciata de elevi.

2.5. Rezultatele si beneficiile proiectului

Elevii au participat cu un interes deosebit la activitatile proiectului; faptul cd au lucrat
impreund cu colegii lor din alte tari i-a facut mai motivati, mai curiosi in a afla lucruri noi; faptul
ca au aplicat cunostintele de matematica impreunad cu cele de geografie, istorie, economie in viata
reala a facut ca munca lor sa fie mai interesantd, mai aplicata, cu o finalitate clard. Comunicarea in
limba engleza a fost de asemenea o provocare pe care au acceptat-o si au indeplinit-0 Cu Succes.
Filmele, prezentarile pe care le-au creat constituie o colectie utild pentru alti elevi de varsta lor;
paginile din twinspace sunt publice si pot fi folosite de orice profesor sau elev interesat de subiect;
DVD-ul cu materialele din proiect se afla si in biblioteca liceului nostru si pe laptop-ul catedrei de
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matematica. Filmele sunt publicate si pe Youtube, deci pot fi vazute si folosite de oricine. Acestea
sunt rezultatele palpabile ale proiectului. Mai mult decat atat, consider ca educarea elevilor in
spiritul investigarii, cercetarii, conectarea lor cu viata reald, dezvoltarea competentelor lor
reprezinta un atu al proiectului.
Proiectul poate fi implementat in orice scoala care are acces la internet si la un pachet minimal de
programe.

Acest proiect a fost apreciat cu ,,European Quality Label” In 2016 in Roménia, Serbia (2 scoli)
si Turcia.

3. Descrierea proiectului ,,Let’s GO!” (Geometry&Origami)

Proiectul ofera elevilor o altd modalitate de a intelege, de a invéta si de a aplica matematica in
cadrul unor activitati cross-curiculare, care sa pund accent pe creativitate si pe bucuria de a
descoperi sau realiza obiecte placute si utile. Abordarea matematicii prin intermediul constuctiilor
origami a fost o provocare noud si interesantd atit pentru elevi cat si pentru profesori. De
asemenea am dorit sd incurajam lucrul in echipe si schimburile de idei cu colegii din scolile
partenere.

Tn acest proiect au colaborat elevi cu varste cuprinse intre 11 si 13 ani din Roménia (Bucuresti
si Galati), Grecia, Franta, Spania si Turcia.

3.1. Inovatie si creativitate pedagogica

Origami reprezintd o sursa de inspiratie atit pentru copii, cit si pentru adulti.
Cati dintre noi stiu cid origami este deja folosit pentru a rezolva probleme dificile in tehnologie?
Spre exemplu, artistii au colaborat cu inginerii pentru a gasi pliurile potrivite unui airbag ce trebuie
stocat Tntr-un spatiu mic, astfel incat sd poata fi desfasurat intr-o fractiune de secunda. Panourile
solare pliabile din plastic au la baza tehnica origami. In natura sunt insecte care au aripile de doua-trei
ori mai mari decat trupurile lor; este posibil deoarece aripile lor se desfasoara in tipare origami. [1]

,,Origami inseamna (re)crearea unei lumi, iar asta iti da puteri nebanuite”. Prin joaca aceasta
cu hartia iti poti dezvolta abilitati dintre cele mai variate, de la cele artistice, pana la cele logico-
matematice” (Bogdan Musat). Folosirea figurinelor origami in orele de matematica intareste
intelegerea conceptelor de geometrie plana si in spatiu. De asemenea, pot fi ilustrate si intelese mai
bine teme referitoare la puteri, procente sau formule de calcul prescurtat.

Tn continuare prezint modul de integrare a acestei tehnici in orele de matematica.

3.2. Integrare in curriculum

in vederea integrarii proiectului in curriculum, am folosit exemple care si ilustreze elementele
de geometrie sau de algebra din programa clasei a VI-a. Aceste activitati au venit in sprijinul
orelor de geometrie (pentru a demonstra proprietdti referitoare la unghiuri, linii importante in
triunghi, congruenta triunghiurilor, simetrie), cat si pentru algebrda (pentru a ilustra puteri,
divizibilitate, procente, etc). Astfel, cu ajutorul constructiilor origami pentru ratusca sau peste,
elevii mei au ilustrat proprietatile bisectoarei unui unghi si congruenta triunghiurilor; pentru
ilustrarea procentelor au folosit origami pentru trifoi in forma de inima (“heart clover”). Elevii au
lucrat si acasa diverse figurine din origami pe care au remarcat figurile geometrice studiate in
clasd; mai mult decat atat au folosit figurile deschise de origami pe care au pus in evidentd
proprietati geometrice de simetrie fatd de un punct sau fatd de o dreaptd. Fiecare activitate a fost
insotitd de un plan de lectie util atit colegilor de proiect, cat si celorlalti profesori din spatiul
eTwinning. Exemplele folosite de colegii din Turcia, Grecia, Spania, Franta au fost binevenite si
pentru elevii mei. in realizarea expozitiei ,,PI Day” elevii au folosit geometria si constructiile
origami pentru a face posterele.
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Imaginile urmatoare surprind activitati desfasurate in cadrul acestui proiect:

-
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Fig. 3. Modelare in GeoGebra . Fig. 4. Colaj Let’s E}O!

3.3. Colaborarea intre scolile partenere

Profesorii au comunicat regulat pe parcursul proiectului fie prin email, fie pe Facebook sau Tn
spatiul eTwinning. Toate materialele au fost partajate in spatiul proiectului sau pe blogul
proiectului http://letsgeometryorigami.blogspot.ro.

Elevii au creat filme, poze, modele pe care le-au prezentat colegilor din térile partenere.

Profesorii au ales sarcini de lucru astfel incat activitatile sa fie incluse in curriculum.

Au avut loc numeroase schimburi de idei In twinspace (Padlet inclus, Forum) sau pe email,
Facebook. Fiecare activitate a avut un anumit grad de colaborare. La Inceput elevii s-au prezentat
n twinspace. Ei au ales numele proiectului (in forma finala), votand online.

La activitatile din sectiunea ,,Origami Euclid style” elevii din scoala noastra au descoperit
proprietdti de geometrie pentru unghiuri, triunghiuri. La activitatile din sectiunea ,,Origami
mathematics style” elevii au partajat activitati legate de puteri, procente. La activitatile din
sectiunea ,,Origami free style” elevii au partajat constructii din origami - de la cele mai simple
pana la cele mai complicate. De asemenea, elevii nostri au invatat din materialele prezentate de
elevii din Turcia, Franta, Grecia. Elevii din Turcia si Romania au facut schimb de felicitari si
figurine din origami prin postad cu ocazia sarbatorilor de iarna si a sosirii primaverii Nevruz (prima
zi de primavard) — sarbatoare consideratd echivalentul sarbatorilor pascale din Romania.

Fig. 5. Expoitia PI Day si primirea felicitarilor origami din Turcia
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3.4. Utilizarea IT in proiect

In primul rand, elevii au invatat sa utilizeze spatiul eTwinning. Atét elevii cit si profesorii au
utilizat: Microsoft Office Word sau Google docs pentru a face proiecte de lectii, Microsoft Office
PowerPoint, Google Slide - pentru prezentari, Microsoft Picture Manager, Windows Movie
Maker, Kizoa —pentru a edita poze, a face filme, Paddlet pentru a partaja fotografii, filme,
impresii..., Twinspace-Forum pentru a se prezenta, discuta, Geogebra — pentru a face modelari ale
figurilor origami deschise. Au ales numele proiectului votand online folosind Survey Monkey. S-
au partajat fisiere prin SlideShare, Sky Drive sau GoogleDrive.

3.5. Rezultatele si beneficiile proiectului

Cele mai importante realizari ale proiectului sunt:

e constructiile origami si filmele pentru aplicarea practica a cunostintelor de geometrie;

e produsele publice: blog, videoclipuri, cérti online, postere/fotografii online;

e planurile de lectii realizate de catre profesori disponibile in twinspace in paginile
publicate online.

Mai mult decat atat, folosirea figurinelor origami in lectiile de matematica a sporit motivatia
pentru invatare a elevilor si a contribuit la devoltarea creativitatii lor; faptul ca au lucrat impreuna
cu colegii lor din alte tari i-a ficut mai responsabili, mai curiosi in a afla lucruri noi; faptul ca
matematica si arta s-au impletit In demersul invatarii a facut ca munca lor sa fie mai interesanta,
mai frumoasa, mai aplicata. Abilitatile de comunicare in limba engleza s-au dezvoltat considerabil.
Filmele, prezentdrile pe care le-au creat constituie o colectie utild pentru alti elevi de varsta lor;
paginile din twinspace sunt publice si pot fi folosite de orice profesor sau elev interesat de subiect;
Blogul proiectului contine cele mai interesante materiale; fiind public poate fi accesat de oricine.
Filmele sunt publicate si pe Youtube, deci pot fi vazute si folosite de oricine
Acest proiect a fost apreciat cu ,,European Quality Label” in 2016 in Romania, Spania si Turcia.
De asemenea a obtinut Premiul I la categoria ,,Matematica si stiinte” In cadrul Premiilor Nationale
eTwinning 2016.

4. Concluzii

La finalul acestor prezentari - ca exemple de bune practici si ca surse de inspiratie pentru noi
activitati - voi face cunoscute opiniile elevilor implicati intr-un sondaj ale carui rezultate vor releva
impactul pozitiv al proiectelor eTwinning in cadrul activitdtilor de Invatare. De asemenea am putut
constata care dintre aplicatiile web/software folosite au fost cel mai mult indragite de ei.

Astfel, la intrebarea ,,Ce inseamna un proiect eTwinning pentru voi?”, raspunsurile au fost de
tipul urmator, conform graficului alaturat:

A descoperinoi prieteni cu aceleasi ‘
preocupari ‘
A descoperilucruri noi si a le partaja cu
prieteni din alte scoli i ‘ | | | |
A invita prin joc si colaborare, utilizind
-
-

IT

A invata prin activitati practice |

Posibilitatea de a invata prin colaborare | | |

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%
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La acest sondaj au participat 160 de elevi cuprinsi in sase proiecte eTwinning (patru pentru
gimnaziu si doud pentru liceu) In perioada 2012-2016.
Se observa perceperea proiectelor ca o imbinare de invatare prin joc si colaborare, utilizdnd IT, dar

si ca descoperirea de lucruri noi, prieteni etc.

La intrebarea ,,Ce aplicatii web va plac cel mai mult?”, fiecare elev a avut posibilitatea de a
enumera trei dintre ele. in tabelul urmator sunt inregistrate datele de la 117 elevi participanti in 4
proiecte de gimnaziu desfasurate in perioada 2014-2016.

< k3 o = = P )
2 | 0| 5|82 |3 |g|s|B 3|8 |88 5
S || |22 2|2 (e |R|g|35|2|e8| 2| 2| =
s |2 2|80 3| 8|5 |2 |B|8|E<£|8|C
< (0] 8 8 a ) = | > =
réNer; 20 | 64 | 45 | 8 | 25 | 32| 18 | 22| 26 |24 | 34 | 21 | 12 | 351
Rf,‘/ip' 6% | 18% | 13% | 2% | 7% | 9% | 5% | 6% | 7% | 7% | 10% | 6% | 3%

Tn graficul de mai jos, se poate observa ci software-ului GeoGebra ocupa primul loc. Cred ci
alegerea lor a fost influentata de faptul ca prin acest program vad matematica mult mai simpla; o
inteleg mai repede, dar pot si ei deveni creatori de desene, figuri geometrice, animatii interesante.

Youtube | 12
Thinklink fﬂ;# 21
SymmetryArtist | d 34
SlideShare l o 24
Paddlet d 26
Piktochart d 22
Kizoa 7=;= 18
Emaze | d 32
GoogleMap d 25
Glogser 8
GoogleDoc/Slide d 45
GeoGebra
Blog

d 64

20

Ca o concluzie generald, pot afirma ca elevii sunt atrasi de activitatile matematice din cadrul
proiectelor eTwinning. Utilitatea si frumusetea matematicii, conexiunea stiintelor pe drumul
cunoasterii sunt astfel mai bine evidentiate si aplicate.
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Abstract
Lucrarea contine principii de bazd legate de e-learning si implementarea cloud computing,
modalitati de lucru in cloud, aplicatii. Sistemele moderne de invagare virtuald (e-learning)
presupun o modalitate mult mai usoarda atdt din punct de vedere al realizarii infrastructurii
necesare (statii de lucru, servere, aplicatii, site-uri etc.), cdt §i din punct de vedere al modalitatii
de invatare oferind accesul la o cantitate mult mai mare de informatii intr-un timp scurt.
Aplicatiile de tip e-learning, stocate in cloud ofera posibilitatea predarii de catre profesor, atdt
prin prezenta fizica prin intermediul lectiilor video, cdt si prin invdtare prin exemple aplicate
(simulari), www.3schools.com, www.coursera.org etc.

1. Introducere

Din perspectiva educatiei, utilizarea
e-learning prin  tehnologiile de Cloud
Computing reprezintd una dintre directiile cele
mai importante de dezvoltare a programelor
educationale si se aplica in toate domeniile
Societatii Informationale, inclusiv in educatie.
Progresul actual al tehnologiei Tn domeniul IT,
hardware si software, permite Tn prezent o
abordare larga a sistemului pentru invatamantul
virtual pe platforme web de e-learning.
Internetul in forma sa actuala pune la dispoztie &

bazate pe mediul web, fapt pentru care W
A

dezvoltarea de aplicatii pentru e-learning si
cloud computing sunt in prezent intr-o continua
Institutul National de Standarde si Tehnologie
(NIST) defineste Cloud Computing ca fiind:
,»Cloud computing” este un model care permite
accesul prin intermediul retelelor de
calculatoare conectate la internet intr-un spatiu comun de resurse de calcul configurabile cum ar fi:
servere, echipamente de stocare NAS, aplicatii si servicii.
Modelele Cloud Computing urmaresc in primul rand atingerea celor sase principii esentiale:
Savings — economisirea resurselor initiale;
Efficiency — eficienta serviciilor oferite;
Accessibility — accesibilitatea face referire la aplicatiile cross-platform;
Flexibility — flexibilitatea;
Innovation — inovatie;
Opportunities — oportunitati noi pentru dezvoltare diferitelor aplicatii.

ook wpE


http://www.3schools.com/
http://www.coursera.org/
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Cloud computing este un termen general pentru livrarea serviciilor gazduite pe internet.
Cloud computing le permite utilizatorilor de resursa de calcul, cum ar fi o masina virtuald (VM), o
unitate de stocare sau o aplicatie care sa utilizeze aceste resurse fara a mai fi nevoie s construiasca
si s3 mentina infrastructurile de calcul in ,,casa” (utilizator final).

TIn graficul de mai jos avem o reprezentare a acoperirii serviciilor Cloud in anul 2017
conform sursei RightScale 2017 State of the Cloud Report.

% Workloads in Cloud

Non Cloud

Public Cloud

Private Cloud

Source: RightScale 2017 State of the Cloud Report

Zona de Public Cloud ocupa in prezent un procent de peste 40% din totalul de de aplicatii
destinte acestui segmet din internet, fiind in continua crestere.

2. Cloud Computing — Tehnologii si beneficii

Cloud computing are mai multe avantaje atractive pentru companii si utilizatori finali. Mai
sus am prezentat cele sase principii care stau la baza dezvoltarii Cloud Computing. Cinci dintre
cele mai importante beneficii ale cloud computing-ului sunt:

1. Prestarea de servicii cu autoservire: utilizatorii finali pot calcula resurse pentru aproape
orice tip de volum de munca la cerere. Acest lucru elimina necesitatea traditionald a
administratorilor IT de a furniza si gestiona resursele de calcul.

2. Elasticitatea: Companiile pot creste pe masura ce nevoile de calcul cresc si scad din nou.
Acest lucru elimind necesitatea unor investitii masive in infrastructura locala care pot sau
nu sa rimana active.

3. Plata pe utilizare: resursele de calcul sunt masurate la nivel gradual, permitind
utilizatorilor sa plateasca numai resursele si volumul de munca pe care il utilizeaza.

4. Rezistenta la incdarcarea de lucru: Furnizorii de servicii de tip cloud folosesc deseori
resurse redundante pentru a asigura stocarea rezilientd si pentru a mentine volumul de
munca important al utilizatorilor - adesea Tn mai multe regiuni globale.

5. Migratia flexibila: Organizatiile pot deplasa anumite sarcini de lucru din cloud - sau pe
alte platforme cloud - dupa cum doresc sau in mod automat pentru economii mai bune de
costuri sau pentru a utiliza noi servicii Tn momentul in care apar.

Un exemplu foarte bun ce se regaseste In multe domenii de activitate este aplicatia Microsoft
Office 365 Cloud edition. Acesta aplicatie pachet, de tip office, permite utilizatorului final accesul
la toate resursele asemeni aplicatiei destinate instaldrii pe dispozitiv (desktop-pc, laptop, mobile,
tablet). In plus, acest serviciu vine insotit de serviciul OneDrive — stocare de date Tn serverele cloud.
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Serviciile de Cloud Computing dispun de servere dedicate ce permit accesul securizat prin
intermediul diferitelor aplicatii la datele stocate. Serviciul de Cloud Computing a fost impartit in
trei categorii largi de servicii:

- infrastructura ca serviciu (laaS)
- platforma ca serviciu (PaaS)
- software-ul ca serviciu (SaaS).

Furnizorii de servicii laaS furnizeaza o instanta si un spatiu de stocare virtual pentru server
care permit utilizatorilor s migreze incarcéarile de lucru catre o masina virtuala VM. Utilizatorii au
0 capacitate de stocare alocati si pot porni, opri, accesa si configura VM si spatiul de stocare dupa
cum doresc.

Tn modelul Paa$, furnizorii de cloud gizduiesc instrumente de dezvoltare pe infrastructurile
lor. Utilizatorii acceseaza aceste instrumente pe internet utilizand API, portaluri web sau software
gateway. PaaS este folosit pentru dezvoltarea generald a software-ului iar multi furnizori PaaS
gazduiesc software-ul dupa ce a fost dezvoltat.

SaasS este un model de distributie care ofera aplicatii software pe internet, aceste aplicatii sunt
adesea numite servicii web. Utilizatorii pot accesa aplicatii si servicii SaaS din orice locatie
utilizand un computer sau un dispozitiv mobil care are acces la internet. Un exemplu obisnuit al
unei aplicatii SaaS este Microsoft Office 365 pentru productivitate si servicii de e-mail.

909 &

Tehnologii si aplicatii de Cloud Computing
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3. Metode de introducere a invataméntului de tip e-learning

in toate formele de invatimant si-a facut simtiti prezenta si utilitatea calculatorul personal
(PC-ul). Odata cu accesul la internet, dezvoltarea retelelor de calculatoare si a serviciilor de
network, invatamantul virtual trebuie sa devina o parte importantd a metodelor de invatare clasice.
Acesta nu ar aduce doar metode moderne si facile in procesul de predare, ci ar creea si un cadru
mult mai atractiv, dinamic si interactiv de invatare. Primul efect poate fi acela de orientare catre
aptitudinile elevului, calitatea si nu volumul materiilor predate.

Profesorul poate interactiona cu elevul prin mai multe metode: direct In sala de clasd
urmarind activitatea elevilor in grup sau individual prin intermediul aplicatiilor de e-learning.
Cursurile pot fi urmarite live prin transmisie video catre alte institutii de Invatdmant sau de catre
elevii aflati la o distanta foarte mare de scoala.

Experimentele de laborator cu un grad ridicat de pericol pot fi facute in mod virtual cu
ajutorul aplicatiilor dedicate. In acest fel elevii pot interactiona direct, individual sau in grupuri de
lucru, in timpul predarii cursurilor, efectudrii experimentelor sau prezentdrii de proiecte
individuale sau de grup.

In aceasta directie se pot da cateva exemple de solutii web, cloud computing si e-learnig de
actualitate:

Site-ul W3Schools este optimizat pentru invatare, testare si instruire. Aici elevul invatd pe
exemplele simplificate pentru a imbunatati lectura si intelegerea de baza.

w3schools.com

the world"s IarqasL web ﬁQVQleanl site
educate yourself!
[ o]

HTML css e Javascript

HTML Y = torla vascrip torial

HTML Tag Reference 5SS Reference JavaScript Reference

www.edx.org - Cursuri gratuite online. Avantaje in cariera ta. Imbunatatiti-va viata. Acest site
ofera o gamd mare de domenii de studiu, atat la nivel universitar cat si la nivel de studii medii.
Coursera - Cursuri online, gratuite, de la universitatile de top.

SIVECO Roménia — eLearning, solutii si proiecte.

= SIVECO

ROMANIA
Soft care conteaza

Mai pot fi enumerate: Microsoft Office 365 Online, OneDrive, Google (aplicatii: Youtube,
Maps, Eart), edModo etc. Acestea fiind deja utilizate Tn prezent.
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Instrumentele instruirii la distanta

Sintetizand toate elementele care fac parte din educatia la distanta, ele joaca un rol mai mult sau
mai putin important in atingerea scopurilor ei.

1.
2.

elevii (cu motivatia, pregatirea lor anterioara si capacitatile lor);

scoala (instructorul care trebuie sd dezvolte o intelegere a caracteristicilor si a nevoilor
studentilor, sa-si adapteze stilul de predare, sa stie sa foloseascd tehnologia, sa fie in acelasi
timp si un facilitator al invatarii si un furnizor de informatii dar si pregatirea/antrenarea
instructorului);

facilitatorii (care trebuie s actioneze ca o punte intre profesor si student, si-i inteleaga si pe
unii si pe altii, sd instaleze echipamentul, sa colecteze evaluarile/testele si sa actioneze ca
ochii si urechile instructorului de site);

personalul (de sprijin) auxiliar (care inregistreaza studentii, multiplicd si distribuie
materialele, alege documentele de finvatare, asigurd protectia copyright, planifica
facilitatile, face rapoarte de desfasurare pe nivele, organizeaza resursele tehnice, ei de fapt
reprezintand eroii ,,din umbra” ai educatiei la distanta);

Pentru dezvoltarea unui sistem colaborativ de invitare bazat pe mediul virtual, acesta trebuie
sa permita elevilor:

sd activeze comportamente atasate obiectelor;

sd creeze noi obiecte si sd le modifice proprietatile;

sd atageze noi comportamente obiectelor;

sa defineasca un obiect grup care include mai multe obiecte - fiii.

Concluzii

Tn concluzie, un program de educatie la distanta eficace necesita un efort de echipa sustinut,
si fiecare Tmbogdtire a experientei de invitare a cursantului are importanta.Se pot identifica trei
obiective importante cu privire la utilizarea TIC-urilor Th cadrul formarii la distanta:

1.

2.

3.

Utilizarea TIC pentru cautarea informatiei: capacitate de analiza, control metodologic si
exercitiul spiritului critic;

Realizarea activitatii intelectuale de redactare a sintezelor: combinarea, ierarhizarea si
reformularea informatiilor realizate cu ajutorul instrumente-lor office si multimedia;
Capabilitatea de a comunica si lucra la distanta prin intermediul noilor instrumente de
comunicare, ceea ce modifica sensibil modalitatile de manifestare a actului pedagogic.

Formarea presupune diversitatea suporturilor de informatie, unele pot fi virtuale, dar si
obiecte reale: carti, ziare, reviste, cu un rol important in procesul de educatie si invatamant.
Problema fnlocuirii profesorului cu 0 masina este falsa, deoarece profesorul este acela care
mediazad permanent continutul informatiilor stocate in virtual, cat si Tn momentul desfasurarii
cursurilor in sistem e-learning.
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Proiectul eTwinning ,,Let's discover our European Math World”

Crina-Aurelia Bercovici, Liana-loana Clop, Manuel-losub Bercovici

Colegiul Tehnic ,,Joan Ciordas” Beius, Bihor
beius.crina[at]gmail.com, dragoiliana[at]yahoo.com, bercovici.manuel[at]gmail.com

Abstract
Proiectul eTwinning ,,Let's discover our European Math World!” a antrenat elevii cu vdrste
intre 14-17 ani din 19 tari. Proiectul este interdisciplinar pornind de la matematicd (notiuni de
algebrd, numarare, geometrie intdlnite in mediul inconjurdtor), folosind cunostintele de limba
engleza si apeland la deprinderi si competente de utilizare TIC. La nivelul scolii am format o
echipa formatd din profesori de matematicd, limba engleza, fizica si informatica.

1. Introducere

eTwinning este comunitatea scolilor din Europa care Th mai 2017 a aniversat 12 ani de la
lansare. Din familia eTwinning fac parte profesori de pe intreg cuprinsul Europei. eTwinning este
finantat de Comisia Europeana, in cadrul programului Erasmus+.

Intalnirea virtuald a profesorilor are loc pe platforma digitala, accesibild, in 28 de limbi, la
adresa www.etwinning.net.

Platforma contine un spatiu public ce oferd vizitatorilor diverse informatii despre modalitatile
de implicare in ,lumea eTwinning”, prezintd avantajele programului si oferd inspiratie pentru
proiecte de colaborare.

La spatiu restrictionat denumit eTwinning Live au acces profesorii si personalul didactic care
se inscriu pe platforma. In acest spatiu, utilizatorii au posibilitatea si giseascd parteneri de proiect,
este asigurata o legatura intre utilizatori printr-o varietate de activitati de formare profesionala.

Prin intermediul unui instrument special denumit TwinSpace.se poate face schimb de resurse,
experienta si idei, se poate colabora cu elevii si partenerii in cadrul proiectelor.

Eforturile depuse de profesori in activitati si proiecte sunt recompensate de eTwinning prin
intermediul unui sistem de certificate de calitate pentru proiecte si diplome de participare pentru
cursurile de dezvoltare profesionala.

Tn cei 12 ani de la lansare, peste 493.000 de persoane, din 184.000 de scoli, s-au inscris pe
platforma. In 2013 a fost lansat programul-eTwinning Plus, platforma prin intermediul careia
scolile din tari aflate in imediata vecinatate a Europei au posibilitatea sa stabileasca legaturi cu
scolile participante la eTwinning. in prezent eTwinning Plus numiri peste 1200 de scoli
participante si 2000 de profesori colaboreaza in cadrul unor proiecte educative.

La nivel european, eTwinning este coordonat de Biroul Central de Asistentd (BCA), gestionat
de European Schoolnet.in fiecare dintre cele 36 tarile participante (in 2017) existd cite un Birou
National de Asistentd (BNA), care promoveazd programul, oferd idei, sfaturi si consiliere
beneficiarilor si organizeaza o gama diversa de activitati la nivel national.

Pe scurt beneficiarii eTwinning, prin infratirea Intre scoli, sunt profesorii si elevii care au acces
la un cadru activ de invatare, la instrumente pedagogice care integreaza noile tehnologii in
procesul didactic si comunitatea n general.

Printre cele peste 62700 proiecte avand emblema gemenilor eTwinning se numara si proiectul
descris in randurile care urmeaza.
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2. Proiectul ,,Let's discover our European Math World”

in proiectul ,Let's discover our European Math World!” la nivelul scolii noastre au fost
implicati elevii clasei a X-a A, profil servicii. Dorind sa desfasuram un proiect interdisciplinar ne-
am aldturat colegilor nostri din Franta si Portugalia. Proiectul a fost initiat de prof. Carole
TERPEREAU de la Colegiul Jean Rostand din Draguignan (Franta) si Daniela GUIMARAES de
la Agrupamento de Escolas de Idaes (Portugalia).

Activitatile proiectului s-au desfasurat de-a lungul anului scolar 2016-2017.

Fig. 1. Echipa din Roméania

2.1. Descriere, integrarea in curriculum

Proiectul a imbinat armonios matematica, studiul limbilor straine, fizica si informatica, avand
ca obiective:

1) Stabilirea unei legaturi intre matematica si patrimoniul national al tarilor participante;

2) Descoperirea unor locuri interesante din tari europene;

3) Imbunitatirea abilitatilor/ cunostintelor elevilor in matematica si limba engleza;

4) Utilizarea TIC pentru crearea de documente si pentru comunicarea/ cooperarea dintre elevi.

Dupai activitatile de prezentare elevii au schimbat idei pe forum. Au avut loc excursii pentru a
descoperi unele locuri culturale ale patrimoniului local/national, paralel cu organizarea unor
ateliere/activitati matematice in care elevii au studiat si au creat probleme. Din intrebarile propuse
de echipe a fost creat un test international de matematicd. Au avut loc si citeva activitati la alegere.

Proiectul a fost interdisciplinar deoarece a pornit de la matematica si stiinte (notiuni de algebra,
numarare, geometrie intalnite in mediul inconjurator, etc.), a folosit cunostintele de limba engleza
si a apelat la deprinderi si competente de utilizare TIC.

S-a lucrat 1n orele de matematica (asocierea formulelor la diferite desene, crearea de probleme
practice de matematica), limba engleza (traducerea textelor si mesajelor din limba romana in limba
engleza, comunicare, etc), fizica si TIC (accesarea unor site-uri de specialitate, participarea la
concursuri, crearea unor documente utilizdnd TIC, corespondente cu partenerii) si in timpul liber
(documentare, realizarea unor afige tematice).

Daca ar fi sa ne referim la competentele matematice pe care ni le-am propus sd le formam
elevilor au fost: -Utilizarea corecta a operatiilor cu numere (calculele facute pe teren), -Alegerea
unor formule de calcul adecvate in vederea optimizarii calculelor (asocierea formulelor cu
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plansele, afisele, fotografiile din proiect), -Trasarea prin puncte a graficelor unor functii; -
Prelucrarea informatiilor ilustrate prin graficul unei functii in scopul deducerii unor proprietati
algebrice ale acesteia (am Tnceput studiul Geogebrei); -Interpretarea, pe baza lecturii grafice, a
proprietatilor algebrice ale functiilor (asocierea cu proprietatile corpurilor/figurilor intilnite in
excursii); -Exprimarea caracteristicilor unor probleme n scopul simplificarii modului de
numdrare; -Alegerea strategiilor de rezolvare a unor situatii practice in scopul optimizarii
rezultatelor (problemele aplicative propuse de elevi); -Descrierea analitica, sinteticd sau vectoriald a
relatiilor de paralelism si perpendicularitate; -Utilizarea informatiilor oferite de o configuratie
geometrica pentru calculul de distante si arii. (problemele de masurare, calcul distante, arii etc).

Proiectul a vizat si formarea la elevi a competentelor lingvistice, dezvoltarea aptitudinilor de a
invita, competente civice, interpersonale, interculturale si sociale, de exprimare culturala, de
utilizare TIC.

Fig. 2. Panoul proiectului

2.2. Utilizarea tehnologiei, legaturi citre proiect

Echipa noastra, din Romania a desfasurat activitatile in sala de clasd a elevilor (am avut acces
la laptop si videoproiector cand am solicitat), in laboratorul nr. 2 de informatica, in cabinetul prof.
de matematica (dotat cu calculator si imprimanta) si pe teren/extrascolar (aparate foto, telefoane
performante, camere video etc.).

Am folosit ca aplicatii si instrumente TIC: Picasa, Google Apps, adrese ale unor site-uri utile in
proiect (vizibile in pagina Our tools din proiect), Pachetul Microsoft Office, prezentari sub forma
Power Point, aloum on line (Storyjumper, instrumentele spatiului Twinspace (Forum), aparate
foto, video.

in vederea accesului la informatii, pentru organizare (comunicare si colaborare), realizarea
documentelor, diseminarea si promovarea rezultatelor proiectului am utilizat:

-pagina scolii http://ciordas.ro/proiecte/proiect17/;

-site-ul proiectului http://etwinningmathworld.blogspot.r/;

-site-ul https://sites.google.com/site/abcproiecte/word-of-the-week/proiectetwinningxa (ABC-
proiecte)

-reteaua Y outube;

-pentru desfasurarea activitatilor proiectului am folosit/ accesat pentru comunicare/
corespondente: reteaua sociald Facebook (grupul clasei), E-mail, Whatsapp, Messenger,
Twinspace mail, Posta;

-pentru prezentari: Power Point, Video, Kizoa;

-chestionare, arhivare: Google Drive (Google forms, etc);
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-cooperare la documente comune: Padlet;

-Google Maps (calcul distante si localizare parteneri);

-Kahoot (concursul de matematica);

-Crearea unor materiale: Jigsaw, Puzless, Planet, Word Clouds etc.

2.3. Beneficii si rezultate bune

Rezultate vizibile
1a) Rezultatele proiectului si prezentarea lor on-line:

-proiectul pe pagina scolii, http://www.ciordas.ro/proiecte/proiect17/;

-articol online pe site-ul ovidan.ro (http://ovidan.ro/?p=articles.16.1026), (se va publica dupa
excursia de diseminare, de la Cluj-Napoca, din octombrie);

-articole in diferite publicatii si/sau conferinte, ca de exemplu: revista elevilor scolii ,,Orizont”
(iulie 2017), simpozionul ,,Gusta Stiinta” (octombrie 2017), simpozionul ,,Creativitate si Inovatie
in Educatie” (mai 2018), tiparirea cartii proiectului (august 2017), etc.
1b) Activitatea elevilor in spatiul virtual

-postari in forumul elevilor;

-prezentarile personale, ale scolii, zonei, excursiilor au la baza fotografiile, textele explicative
ce le insotesc;

-afisele, documentele, desenele;
1c) Documentele de proiect:

-planificare:  panoul  proiectului din clasa elevilor, site-ul ,LABC proiecte”
(https://sites.google.com/site/abcproiecte/word-of-the-week/proiectetwinningxa), reflectie dupa
fiecare activitate; feedback-chestionar comun tuturor elevilor;

Rezultate invizibile/ impactul proiectului:
2a) competentele profesorilor:

-de utilizare Tn comunicare a limbii engleze,

-de folosire a instrumentelor TIC;
2b) abilitatile si cunostingele elevilor:

-cresterea increderii elevilor in fortele proprii,

-oferirea unor exemple ca argument cd matematica are aplicatii diverse;

-formarea competentelor matematice (s-au documentat, au prelucrat, au descoperit, au redactat,
au creat, au rezolvat, au argumentat etc).
2c¢) sociale, personale (profesori, elevi)

-formarea competentelor interpersonale (au cooperat, au interactionat, etc);

-formarea competentelor de comunicare;

-dezvoltarea spiritului de echipa, etc.
2d) asupra intregii comunitati:

-constientizarea parintilor cd scoala incearca prin mijloace diverse sa pregéateasca elevii pentru
viata;

-a crescut vizibilitatea scolii (purtarea tricourilor, tiparirea cartii)

-scoala a fost si va fi promovata prin articole prezentate la simpozioane.

Consideram ca un rezultat deosebit al acestui proiect este faptul ca scoala noastrd a incheiat
parteneriate cu colegi din Europa, legaturi pe care le-am putea fructifica intr-un viitor proiect
Erasmus+. Elevii ar dori chiar sa-gi viziteze colegii alaturi de care au lucrat in proiect.
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Fig. 3. In sala de clasi cu tricourile personalizate

Concluzii, recomandiri, multumiri

in calitate de profesori coordonatori ai acestui proiect dorim sa apreciem activitatea elevilor
nostri. Ei s-au dovedit a fi curiosi, perseverenti, punctuali, meticulosi, motiv pentru care i-am
rasplatit pe fiecare dintre ei oferindu-le cate cu un tricou personalizat si o carte a proiectului. Este
vorba de cartea ,,PROIECTE DE VACANTA - Let's discover our European Math World” - Proiect
proiect, profesori si elevi.

Dorim sd multumim cu aceastd ocazie sponsorilor care au facut posibile: aparitia cartii
proiectului, trimiterea exemplarelor pentru parteneri, imprimarea tricourilor, oferirea diplomelor si
premiilor. Cu aceastd ocazie impartasim bucuria noastrd pentru faptul ca stradania noastrd a fost
rasplatitd cu certificat national de calitate de citre NSS Romania. Le multumim. In curand vom
primi certificat european de calitate deoarece pana in prezent 9 tari au obtinut aceasta distinctie.

Recomanddm tuturor colegilor sd intre in comunitatea eTwinning pentru a beneficia de
oportunitatile oferite de aceasta si a trai frumoase si utile experiente.

Fig. 4. Cartea proiectului Fig. 5. Corespondenta cu partenerii
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Abstract

Proiectul European Scientix promoveaza si sprijind colaborarea la nivel european in rdndul
cadrelor didactice STEM (stiintd, tehnologie, inginerie si matematica), cercetatorilor in educatie,
factorilor de decizie politica si al altor profesionisti STEM. Una dintre actiunile prin care
Scientix vine n sprijinul cadrelor didactice este construirea un portal on-line (www.scientix.eu) ,
care sa colecteze §i sa prezinte proiectele europene de invatamdant STEM si rezultatele acestora.
Sectiunea de proiecte a portalului prezinta proiecte educationale europene de stiintd, matematica
si tehnologie care sunt finantate fie de catre Comisia Europeand, sau de catre alte entitdti
publice. Se poate efectua o cautare avansata dupa subiect, grupul tintd, data inceperii proiectului
sau tarile participante. Toate informatiile legate de proiect sunt disponibile in opt limbi: engleza,
franceza, germand, italiand, polonezd, romdnd, olandezd si spaniold. Resursele dezvoltate de
fiecare proiect pot fi accesate sau traduse la cerere. Articolul prezintd o serie de proiecte
interdisciplinare din domeniul STEM ce pot fi accesate prin intermediul portalului Scientix,
precum si beneficiile pe care acestea le ofera cadrelor didactice.

Proiectul European Scientix promoveazd si
e X ~ sprijind col_abora_lrea la nivel european in randul
o s s ' cadrelor didactice STEM (stiinta, tehnologie,
" inginerie §i matematica), cercetatorilor in educatie,
factorilor de decizie politica si al altor profesionisti
: STEM. Una dintre actiunile prin care Scientix vine
pfee  commmmor’ 09T in sprijinul cadrelor didactice este construirea un
; — portal on-line (www.scientix.eu), care s colecteze
si sd prezinte proiectele europene de educatie
STEM si rezultatele acestora. Printre oportunitatile
pe care le oferd portalul Scientix se numara si
posibilitatea de a gasi cu usurintd proiecte in
derulare si care sunt in cautare de profesori.
Fig.1. Pagina de prezentare a unui proiect
T : = Pentru aceasta, accesati sectiunea Proiecte si
bifati optiunile respective. Puteti realiza o cautare avansatd dupa mai multe criterii: tara, tema,
grup tintd, sursa de finantare sau datele intre care are loc implementarea proiectului.
Iata, in continuare, o serie de proiecte active si care pot fi accesate prin intermediul portalului
Scientix.

IKFORMATH OE BAZ

1. Go-Lab si Next-Lab

Go-Lab (2012-2016) a creat o infrastructura (Portalul Go-Lab, http://www.go- &
lab-project.eu/) care oferd acces la laboratoare online gestionate de centre de cercetare LAB
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si universitati din intreaga lume. Aceste laboratoare online pot fi folosite de universitati, scoli,
profesori, elevi etc. pentru a extinde sfera activitdtilor de Invatare obisnuite cu experimente
stiintifice, oferindu-le elevilor ocazia de a intra in contact cu activitatea de cercetare autentica.

Proiectul Go-Lab oferd o gami vastd de laboratoare la distantd, experimente virtuale si date
(definite impreund drept "laboratoare online"), precum s§i posibilitatea ca profesorii sd insereze
aceste laboratoare online in spatii de invatare structurate pedagogic. Go-Lab oferd cadrelor
didactice metodologii si infrastructuri usor de integrat, usor de folosit si usor de consolidat. Mediul
Go-Lab:

* permite cadrelor didactice sa creeze spatii de invatare personalizate;

« ofera acces la resurse care sustin dezvoltarea de activitati didactice realiste si antrenante;

« faciliteaza interrelationarea si schimbul acestor activitati in cadrul unei comunitati online.

Resursele Go-Lab provin de la organizatii stiintifice, universitati si institute de cercetare de
anvergurd, precum si de la companii de profil. Go-Lab oferd detinatorilor acestor laboratoare
posibilitatea de a difuza experimentele lor autentice in mediul online si de a construi echivalentul
virtual si didactic al acestora. Pentru a veni in sprijinul cadrelor didactice care utilizeaza
laboratoarele online, Go-Lab a oferit si ateliere de lucru cu rol de familiarizare cu activititile de
experimentare virtuala online, cu laboratoarele la distanta si cu tehnicile de predare a stiintelor
bazate pe descoperire

Dupa patru ani de succes, proiectul Go-Lab si-a atins linia de sosire, ih octombrie 2016.
Continuarea sa, Next-Lab, este un proiect european cofinantat de Comisia Europeand in cadrul
programului Orizont 2020 si implementat de acelasi consortiu si aceiasi parteneri. Proiectul Next-
Lab va duce Go-Lab la un nivel de impact si de inovare superior prin cresterea numérului de
profesori si elevi implicati, adresindu-se atat cadrelor didactice de la catedra, cat si celor aflate
incd in formare.

Tn scopul de a realiza un impact durabil, Next-Lab va dezvolta instrumentele si resursele
create de Go-Lab prin extinderea contextului de utilizare si prin includerea unor noi caracteristici
si facilitati care sunt cerute de catre elevi si profesori. Unele dintre aceste noi caracteristici sunt
posibilitatea de auto-evaluare si evaluare reciprocd, crearea de modele stiintifice functionale,
precum si o solutie pentru a sprijini crearea si gestionarea de cétre elevi a unui ePortofoliu. Next-
Lab sustine si extinde comunitatea de cadre didactice existentd deja in cadrul Go-Lab, va oferi in
continuare scoli si ateliere de formare pentru ambasadori. Cursul online gratuit Go Lab "Utilizarea
laboratoare on-line in clasa: un curs introductiv pentru profesori” va fi derulat de mai multe ori pe
an pe platforma OpenCourseWorld.

Pentru a fi informatii, urmariti pagina web, newsletter-ul Next-Lab si toate mediile sociale pe
care le foloseste, astfel incat sa puteti beneficia de ofertele sale!

2. Edu-Arctic

EDU

lata, in continuare, cateva informatii despre unul dintre proiectele care @' ARCTIC
invitd si cadre didactice din Romania sd ia parte la activitatile sale. Edu-

Arctic (https://edu-arctic.eu/) este un proiect finantat de UE axat pe utilizarea cercetarii arctice ca
vehicul pentru educatia stiintifica in Europa. Acesta isi propune sa incurajeze elevii in varsta de 13
pana la 20 de ani la continuarea studiilor in domeniul stiintei, tehnologiei, ingineriei si matematicii
(STEM). Elevii participanti la proiect vor avea posibilitatea unicd de a afla mai multe depre
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carierele stiintifice si despre diferite discipline de cercetare in timp ce invatd cum s aplice metode
stiintifice si isi dezvolta abilitati esentiale de rezolvare a problemelor.

De ce sa participati:
Pentru a raspunde la intrebari adresate de elevi, cum ar fi:
De ce durata zilei si noptii depind de latitudine?
e (Cat de intunecoasd este noaptea polara in diferite locatii in Cercul Arctic?
e Ce aurenii In comun cu unghiul de rotatie a Pamantului?
e Veti putea raspunde la acestea si la mai multe intrebari in timpul lectiilor online,
desfasurate de oameni de stiintd. De asemenea, proiectul ofera:
e ateliere de lucru pentru profesori STEM care vor avea loc in 3 tari europene
e Polarpedia - enciclopedie on-line despre regiunea arctica, cu explicarea fenomenelor
polare si a terminologiei stiintifice in mai multe limbi nationale
e concursuri arctice - o sansa pentru elevi si profesorii lor de a cistiga o excursie la o statie
de cercetare arctica
e monitorizarea mediului
Cititi mai multe in brosura proiectului (http://edu-arctic.eu/library/promotional-materials)

3. Hypatia atio

Hypatia (http://www.expecteverything.eu/hypatia/) este un proiect finantat HYPPROJECT
prin programul UE Horizon 2020 si are scopul de a dezvolta un cadru teoretic privind
nediscriminarea pe criterii de gen in invitamantul STEM si de a realiza, testa si promova o trusa
de instrumente cuprinzand solutii si module practice pentru scoli, organizatii economice si centre
si muzee de stiinta din tarile Europei.

In Europa, economia cunoasterii si societatea avanseazi rapid. Mai mult ca niciodata, este
necesard o fortd de munca mai diversda in domeniul stiintei, tehnologiei, ingineriei si matematicii
(STEM), pentru a putea tine pasul cu aceasta schimbare. Pentru atragerea unui numar mai mare de
fete si de baieti in aceste domenii de studiu, invatimantul formal si informal joaca un rol cheie. in
cadrul proiectului Hypatia, centrele si muzeele de stiintd colaboreaza cu scolile, sectoarele
industriale si mediul academic pentru a promova nediscriminarea pe criterii de gen in invatamantul
si In comunicarea din domeniul STEM.

Hypatia urmeaza un cadru teoretic care distinge patru niveluri de implicare:

e Nivelul societal — Identitatea de gen este formata si influentata de cultura si de societatea
din care fac parte institutiile, cadrele didactice si cei care invatd. Aceste conditii sunt greu
sau chiar imposibil de schimbat de cétre profesori, dar cunoasterea lor poate fi de ajutor
n compensarea sau contracararea efectelor lor.

e Nivelul institutional — Adeseori institutiile includ aspecte legate de gen in ideologiile lor,
in repartizarea resurselor si iIn modul in care isi organizeaza practicile (Risman & Davis,
2013). Constientizarea potentialului de discriminare pe criterii de gen si formularea
explicitd a acestui potential pot ajuta cadrele didactice sa-1 contracareze sau sa-| evite.

e Nivelul interactional — Este important de avut in vedere felul in care interactiunile pot
crea si multiplica in mod involuntar inegalitate.

e Nivelul individual — Cand fetele si bdietii se afla in fata unor activitdti educationale
stiintifice, ei au deja identitati de gen bine stabilite. Pentru a evita intarirea convingerii ca
activitatile stiintifice cu care au de-a face sunt pentru unele categorii de elevi si nu pentru
altele, este important sa se evite formularea unor prezumtii esentialiste privind activitatile
respective.


http://www.hypatiaproject.eu/
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e Trusa de instrumente Hypatia este o culegere digitald accesibila, practica si care poate fi
folosita ca atare, cuprinzand activitati originale adresate adolescentilor.

Culegerea cuprinde ateliere, intdlniri rapide, jocuri de carti, scenarii de dezbatere si jocuri cu
roluri preluate din bunele practici din Europa. Fiecare activitate, denumitd modul, are o tema
centrald privind modalitatile nediscriminatorii pe criterii de gen de comunicare a disciplinelor
STEM, incurajand adolescentii si explordnd spectrul de competente necesare pentru o mare
varietate de studii si cariere in domeniul STEM, deschise pentru tineri. Fiecare activitate cuprinde
recomandari privind genul si facilitarea si poate fi implementata de profesori, organizatii de
invatamant informal, cercetatori si sectorul industrial.

4. iStage 3 - Fotbalul in predarea stiintelor

Care este curba perfectd a traiectoriei unei mingi, cum trebuie sa fie gazonul
ideal si care este balanta de CO 2 a Campionatului European al UEFA?

Fotbalul oferd o mare varietate de intrebari si probleme pentru lectiile de
STEM: 20 de profesori din 15 téri europene au dezvoltat douasprezece unitati de :
predare, prezentdnd experimente interesante in domeniul fotbalului pentru biologie, chimie, stiinte
informatice, matematica si fizicd. De la masurarea masei aerului din interiorul mingii, pana la
influenta bauturilor carbogazoase asupra performantei jucatorilor sau pana la calcularea sanselor
de a marca in timpul unei lovituri de pedeapsa, brosura contine un spectru larg de provocari
interdisciplinare pentru elevii de gimnaziu si liceu. Diferitele unitati de invatare ii incurajeaza sa
descopere si sd explice stiintific fenomenele naturale din spatele popularului joc.

Brosura este al treilea volum din seria iStage, dupa "iStage 1 - Tehnologia informatiei si
comunicatiilor (TIC) Tn predarea stiintelor" si " iStage 2 - Smartphone-ul n predarea
stiintelor". Brosura poate fi comandatd gratuit in englezd si germanad ca publicatie tiparita
(info@science-on-stage.de) sau descércatd ca PDF 1in diferite limbi. Brosura este disponibild si
caiBook . Toate materialele suplimentare pentru  brosura pot fi gédsite la adresa
http://www.science-on-stage.de/page/display/en/3/98/0/istage-3-zusatzmaterialien.

5. ICE Cubes - International Commercial Experiment Cubes %

ICE Cubes (http://www.icecubesservice.com/) este un serviciu creat de |'°F
Serviciile pentru aplicatii spatiale cu scopul de a sigura un acces regulat, rapid,
simplu, necostisitor si direct la Statia Spatiald Internationala (ISS), incepand din 2018. Tn interval
de un an, puteti trimite experimentul conceput de dvs. personal la bordul Statiei Spatiale
Internationale (ISS). Tot ce trebuie sd faceti este sa realizati experimentul iar ICE Cubes se va
ocupa de rest.

Serviciul ICE Cubes ofera o structura inclusi in modulul european Columbus al statiei ISS. in
aceastd structurd pot incdpea 20 cuburi care constituie mici experimente tip ,,plug-and-play”
pastrate intr-o casetd de unitdti cu dimensiuni standard, de 10x10x10 cm, denumitd 1U. Partile
interioare ale cubului pot fi confectionate din componente Custom Off The Shelf (COTS) care sunt
usor de gasit si relativ necostisitoare. Cubul, In ansamblu, este proiectat de cétre utilizator la sol si
dupa instalarea sa la bordul ISS, el va putea fi controlat integral Tn timp real de la domiciliul, din
clasa sau din biroul utilizatorului, prin Internet. In timp ce va ocupati de realizarea cubului dvs.
experimental, serviciul oferit se ocupa de certificare, lansare si operatiunile de zbor pe orbita.

Serviciul ICE Cubes poate fi folosit in mod direct de scoli/profesori, dar este disponibil si ca
platforma de sprijin pentru numeroase proiecte. Acest serviciu poate fi utilizat de organizatii



https://translate.googleusercontent.com/translate_c?act=url&depth=1&hl=en&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.com&sl=en&sp=nmt4&tl=ro&u=http://www.science-on-stage.de/page/display/en/7/7/66/ikt-in-den-natuwrissenschaften//&usg=ALkJrhhMBx2iyuqwEKNbL3LVUmFciVcACA
https://translate.googleusercontent.com/translate_c?act=url&depth=1&hl=en&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.com&sl=en&sp=nmt4&tl=ro&u=http://www.science-on-stage.de/page/display/en/7/7/66/ikt-in-den-natuwrissenschaften//&usg=ALkJrhhMBx2iyuqwEKNbL3LVUmFciVcACA
http://www.science-on-stage.de/page/display/en/7/7/678/istage-2-smartphones-im-naturwissenschaftlichen-unterricht1/
http://www.science-on-stage.de/page/display/en/7/7/678/istage-2-smartphones-im-naturwissenschaftlichen-unterricht1/
https://itunes.apple.com/book/football-in-science-teaching/id1119622239?mt=11
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externe care doresc sa organizeze un proiect educational intr-un mediu cu micro-gravitatie, precum
si de scoli si profesori.

ICE Cubes poate fi utilizat in mai multe feluri in educatie. lata cateva exemple:

e O scoald/un grup de scoli poate proiecta un cub incluzand un experiment general de fizica
ce ilustreaza efectele micro-gravitatiei/gravitatiei. Dupa ce cubul ajunge la bordul ISS,
accesarea acestuia poate fi realizata in comun de mai multe clase/scoli, pentru a valorifica
la maximum timpul disponibil si pentru a imparti costul realizérii cubului.

e Un profesor ar putea realiza un cub impreuna cu o clasa de elevi mai mari pentru a putea
experimenta o faza de dezvoltare a unui instrument si tehnologia necesara pentru aceasta
dezvoltare impreunad cu elevii. Odata aflat la bordul statiei ISS, cubul proiectat ar putea fi
apoi utilizat in aceeasi clasd sau in intreaga scoald pentru o analizd privind stiinta
micro-gravitatii, la diferite niveluri de invatare.

e O scoald sau o entitate externd ar putea organiza un concurs de proiectare de cuburi.
Concursul ar putea avea loc ntre elevi, intre clase sau intre scoli, finalizindu-se cu cel
mai interesant concept. Premiul concursului ar putea consta Tn realizarea proiectului
castigator, dar accesul la cubul lansat ar putea fi, totusi, acordat tuturor participantilor.

e Aveti o idee? Vi intrebati daca este fezabila? Nu ezitati sa luati legatura cu ICE Cubes si
sa trimiteti conceptele dvs. cele mai indraznete de proiecte educationale sau de realizare
de cuburi.

6. PLATON - Promoting Innovative Learning Approaches for the Teaching of
Natural sciences

Proiectul PLATON (http://platon-project.eu/) combind metodologiile orientate

catre elev, cum sunt metodele de invdtare prin investigatie, promovand in acelasi timp un model
interdisciplinar inovator pentru abordarea stiintelor naturii. PLATON doreste sa ofere un cadru de
instruire deschis pentru profesorii din invatamantul primar si secundar, care sa se orienteze catre
invatarea interdisciplinard si prin investigatie, precum si catre colaborarea intre profesorii din
aceeasi unitate scolard. In acest fel, proiectul consolideazi profilul pedagogului, oferindu-le
profesorilor instruirea necesara pentru a stapani utilizarea metodelor de invatare prin investigatie
in practica lor didactica de fiecare zi. El le ofera, de asemenea, instrumentele necesare pentru
antrenarea elevilor in activitati interdisciplinare in care sa aiba loc un proces de Invatare
semnificativa, deoarece acestia stabilesc legaturi in mod constient si explicit intre noile lor
cunostinte si o structurd de cunoastere deja existenta.

Principalele materiale prevazute pentru prima faza a proiectului sunt urméatoarele:

e Harta drumurilor catre investigatie - un set de instrumente usor de utilizat pentru
introducerea profesorilor in domeniul metodologiei Invatarii prin investigatie.

e Realizarea unei ,Harti interdisciplinare 3D a ideilor stiintifice” care sd ii ajute pe
profesori sa facd conexiuni intre cunoasterea din trecut, prezent si viitor si marile idei ale
stiintei.

e Identificarea, adaptarea si dezvoltarea unor activitaiti PLATON orientate pe simularea
problemelor din viata de zi cu zi.

e Trusa de instrumente PLATON pentru evaluarea invatarii aprofundate a stiintei destinata
profesorilor.
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e PLATON e-Agora - un spatiu in care profesorii vor gasi toate instrumentele si resursele
necesare pentru a participa la ceea ce propune proiectul.

e Scoli PLATON: un grup de scoli pilot care se vor angaja in transformarea lectiilor
traditionale in ore de clasd moderne, cu caracter practic si teoretic.

Concluzia

Abonati-va la materialele informative Scientix (http://www.scientix.eu/newsletter) pentru a fi
informati despre ultimele proiecte, resurse, cursuri, precum si despre urmatoarele activitati online
sau pe teren!

Punctul National de Contact din Roméania este Universitatea din Bucuresti (http://www.
unibuc.ro/scientix/).

Bibliografie
[1] http://www.scientix.eu/web/guest, accesat 2017



Aspecte privind invatarea Istoriei prin intermediul proiectelor
educationale colaborative
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Abstract
»Historia magistrae vitae est” afirma celebrul orator si filosof antic Marcus Tullius Cicero.
Aceste cuvinte ne sugereazd ca studiul trecutului reprezintd un model de inspiratie inviitor.
Pornind de la aceste cuvinte consideram cda nu putem construi viitorul fard trecut. Rolul
profesorului insecolul XXI este acela de a motiva elevul sa invete, antrendndu-l in discutii §i
proiecte constructive. Lectia traditionald a fost inlocuita de lectii interactive, in care se utilizeazd
noile tehnologii. Proiectul European Immigration a fost realizat Tn anul scolar 2015-2016 de
elevi din ciclul liceal din trei tari europene si a fost integratin curriculum-ulscolar la clasa a Xla,
pe platforma eTwinning. Proiectul a fost dezvoltat in colaborare de catre elevi, permitind
elevilor sa calatoreascd virtual si sa stabileasca punti de legdtura intre discipline, sa deschida
noi frontiere. Produsul final al proiectului a fost revista on-line, premiata la nivel national
incadrul concursului national Made for Europe. Lucrarea isi propunesda promoveze diferitea
ctivitati de invatare si resurse din cadrul proiectului.

1. Introducere

Societatea contemporand se caracterizeaza printr-o continud mobilitate. Cunostintele,
tehnologia, cererea si oferta pietei, aspecte ale culturii etc., sunt in permanentd (r)evolutie, fapt
care se rasfrange si asupra sistemului educatiomal. Se dezvolta si tinde sd se impund un sistem
tehnocentric, care atribuie o conotatie tot mai tehnologicd Invatdmantului si are la baza
rationalizareaa ctivititii'.

Tntr-o perioadi in care cerintele societatii moderne se afla intr-o permanenta schimbare, scoala
romaneascd trebuie sa se alinieze la nevoilor de invétare ale tinerei generatii.

»~Historia magistrae vitae est” afirma celebrul orator si filosof antic Marcus Tullius Cicero.
Pornind de la aceste cuvinte, se considera ca viitorul nu poate fi construit fira trecut. Ora de Istorie
are un rol esential in formarea tinerei generatii. Rolul profesorului in secolul XXI este acela de a
motiva elevul sa invete, antrenandu-1 in discutii si in proiecte constructive. Lectia traditionala a
fost inlocuitd de lectii interactive, In care se utilizeaza noile tehnologii si activitatea pe grupe de
lucru.

Utilizarea cooperarii in invatare se bazeaza pe faptul ca o instruire guvernata de competitie, asa
cum o regasim in invatamantul traditional, poate induce sentimente negativ etinerilor, o
interdependentd negativa prin care un cursant nu poate castiga decat in urma esecului inregistrat de
un coleg al sau’. in invitarea prin cooperare, participantii stiuci performanta este reciproci, in

! Joan Cerghit, Sisteme de instruire alternative si complementare. Structuri, stiluri, strategii, Editura Aramis,
Bucuresti, 2003, p. 106.

2 Jon Negret-Dobridor, lon-Ovidiu Panisoars, Stiinta invétarii: de la teorie la practicd, Editura Polirom, Iasi,
2005, p. 168,
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sensul in care persoanele dezvoltd o interdependentad pozitiva unele fatd de altele, tinerii percep ca
isi vor putea indeplini obiectivele doar daci si colegiilor le vor indeplini pe ale lor®.

«Metoda proiectelor este dince in ce mai utilizata, atdt in cadrul educatiei formale, cat si in
contexte nonformale de invitare»®. “Participantii se afld in centrul procesului de invitare, se
implica intr-un studiu pe termen lung al unor teme din curriculum, fac conexiuni intre ceea ce
invata si lumea reald, colaboreaza, participa la luarea deciziilor si folosesc o varietate de metode
de evaluare pe tot parcursul proiectului»°.

Proiectelee Twinning sunt in primul rdnd o ocazie de invatare pentru elevii implicati. Aceste
proiecte se realizeaza intre doud sau mai multe scolip artenere®. Inci din etapa de elaborare si
proiectare elevii si profesorii se intdlnesc online folosind chat-ul sau videocoferinte, unde se
discutd obiectivele, activitatile, instrumentele online, care vor fi utilizate, rezultatele asteptate,
care se preconizeaza.

2. Proiectul european Immigration

Proiectule Twinning European Immigration a fost realizat in anul scolar 2015-2016 de elevi
din ciclul liceal de catre trei tari europene, si a fost integrat in curriculum-ul scolar la clasa a XI-a,
pe platformaeTwinning. La proiect au participat 16 elevi din Colegiu, iar scolil epartenere au fost
din Franta si Cipru. Proiectul a fost integrat curriculum—ului la disciplina Istorie, unde in clasa a
Xl-a se studiaza istoria Europei secolului XX, fiind abordata si problema migratiei contemporane.

Pornind de la competentele necesare unui cetitean activ al secolului XXI, ne-am propus
dezvoltarea capacitatii de a dezbate tema migratiei, dezvoltarea competentelor lingvistice, de a
lucra in echipa si de a imbunatati abilitatile de TIC. Proiectul a fost dezvoltat in colaborare de catre
elevi, permitdnd acestora sa cilatoreasca virtual si sa stabileasca punti de legatura intre discipline,
sa deschida noi frontiere de cunoastere.

Tncadrul proiectului au fost utilizate instrumente diverse: Twinspace-ul proiectului, chat-ul,
e-mailul, Google Forms, desene, video, Picktochart, Padlet, Thinglink, Tricider. Activitati din
proiect s-au derulat in cadrul orelor de Istorie, Limba engleza, Geografie, TIC.

e  Prima activitate din proiect, in luna octombrie, a urmarit prezentarea elevilor participanti.
Fiecare elev a ales sa prezinte un obiect care il defineste si sa explice de ce 1-a ales. Pe
Padlet fiecare a atasat o imagine a obiectului preferat si a addugat un numar postérii. Pe al
doilea Padlet, fiecare elev va scrie numele si o scurtd prezentare a sa. Pe Forumul din
Twinspace fiecare elev va nota numele si corespondentul sdu-obiectul ales.

e A doua activitate s-a desfisurat in lunanoiembrie, care a urmarit prezentarea scolilor
implicate si a originii elevilor care invata acolo. Elevii au prezentat scoala lor, diferite
clase, lectii, sdli specializate, laboratoare, au fotografiat diferite spatii pe care le-au
prezentat folosind instrumentul Thinglink. Tn echipe mixte internationale, elevii au
alcatuit un chestionar cu privire la originea lor si a familiilor lor. Chestionarul a fost creat
folosind ca instrument Zeemaps, iar rezultatele au fost prelucrate si comparate apoi,
folosind Picktochart.

® Ibidem, p.169.

4 Olimpius Istrate(coord.), Cristian Alexandrescu, Alexandra Bunica, Oana Gheorghe, Irina Vasilescu,
Simona Velea — Invatarea prin proiecte eTwinning. Compendiu de pratici didactice inovative realizate prin
activitati de parteneriat cu scoli europene, Editura Universitara,Bucuresti, 2013, p. 9.

® Ibidem, p. 10.

® Luciana-Simona Velea, Olimpius Istrate, Petre Botnariuc, Oana Liliana Gheorghe, Valorificarea noilor
tehnologii pentru parteneriate scolare eTwinning. Ghid pentru profesori, Institutul de Stiinte ale Educatiei,
Editura PIM, Iasi, 2010, p. 16.
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Algerian 34

Fig. 2. Prezentarea Colegiului folosind

Fig. 1. Grupuri etnice din Colegiu Picktochart

Apreciata de elevi a fost crearea si votarea logo—ului preferat. Elevii au creat logo —uri si apoi
au explicat semnificatia fiecaruia. Toti elevii au votat logo-ul favorit oferind argumente in
legdturd cu alegerea facutd, folosind ca instrument Tricider.

:
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Fig. 3. Logo-ul proiectului Fig. 4. Timeline creat cu Tiki Toki — valuri de
migratie

in luna decembrie, elevii au cautat raspunsuri la intrebarea Dece oamenii migreaza?, iar pentru
aceasta au creat un brainstorming.Fiecare si-a prezentat idea, apoi daca sunt de acord cu ideea
partenerului pot vota, folosind ca instrument Sticky Moose. In final,au decis rezultatul final al
studiului lor. O altd sarcina de lucru a fost sd noteze cuvinte care au legatura cu titlul Imigratia
europeana, instrumentul folosit a fost Answergarden.

Alt instrument online folosit Tn timpul proiectului a fost Tiki Toki. Cu ajutorul acestuia,
impreuna, elevii au realizat un Timeline in care au notat valuri de migratie de —a lungul istoriei Tn
Cipru, Franta si Romania, dar au facut referire si la migratia actuala.Au constatat ca fenomenul
migratiei nu este nou si miscari de populatie au avut loc de-a lungul timpului.
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Impartiti in cinci echipe transnationale, tinerii au ales din ce grupa doresc sa faci parte, apoi au
scris cinci intamplari diferite in colaborare despre migranti, povesti de viatd inspirate din fapte
reale( folosind diferite surse sau au incercat sd isi imagineze ca sunt migranti si relateaza
experienta prin care au trecut.Au folosit ca instrument Twinspace-ul, unde au creat povestile in
colaborare.Apoi au alcatuit poezii in care au folosit cuvintele de la activitatea 4 (brainstorming),
pe care le-au incarcat pe Padlet.
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Fig. 5. Brainstorming - De ce oamenii decid sa Fig. 6. Scrierea unor povesti colaborative
emigreze? despre refugiati si migranti

Alta activitate a fost in luna aprilie, cand elevii au impartasit idei cu privire la metode de a
ajuta pe cei care isi parasesc tara de origine datoritd problemelor economice si razboiului, a fost
utilizat Tricider. Tinerii au incercat sa gaseasca solutii la problemele cu care se confrunta migrantii.

In luna iunie, elevii au raspuns la un chestionar creat in Google Forms, in care au evaluat
activitatile din proiect si au apreciat munca depusa de toti membrii.

Impreund cu partenerii din Franta si Cipru, elevii romani s-au intalnit online in cadrul unor
sesiuni de chat si au completat diferite sarcini de lucru impreuna.

Produsul final al proiectului a fost revista on-line, creata folosind instrumentul Madmagz, la
care si-au adus contributia toti elevii participanti in proiect.Revista s-a bucurat de apreciere n
cadrul Colegiului, dar si in comunitatea locald. Proiectul si produsul final a fost prezentat in luna
martie 2017 1n cadrul etapei judetene a concursului Made for Europe, a ocupat locul I. La etapa
national a concursului, sectiunea proiecte eTwinning, produsul final a obtinut locul III. in Franta,
proiectul a primit premiul I la concursul national eTwinning.Proiectul eTwinning a primit
certificatul de calitate national si european in Franta, Cipru si Romania.Proiectul a fost prezentat in
revista scolii Ecouri in luna mai, iar cu ocazia Zilei Colegiului, PPT-ul a fost apreciat de catre
elevi, profesori, parinti si membrii ai comunitatii locale.

Concluzii

In incheiere, se poate afirma ci metoda proiectului poate fi inclusi in activitatea de la clasa
oferind satisfactie personala elevului care invatd prin descoperire, dar si satisfactie profesionala.
Acest tip de proiecte deschide perspectiva aplicarii in curriculum—ul scolar, prin activitati
interesante, atractive, elimind plictiseala, oboseala elevului si incurajeaza o atitudine pozitiva de
invatare in grupe de lucru, folosind instrumente online.
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Twinning

Fig. 7. Sesiuni de Chat cu partenerii de proiect Fig. 8. Produsul final creat cu
Madmagz
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Abstract

Lucrarea isi propune sa prezinte proiectul Edu Artic/Eris desfasurat anul trecut in liceele si gcolile
din tarda. Au participat profesori de chimie, tehnologii, geografie si fizica, fiind o oportunitate pentru
scoala de astazi. Utilizarea resurselor moderne de invatare, bazate pe metode de investigare,
invdtarea on line, dezvolta la elevii competente necesare secolului 21. Lucrarea isi propune sd
prezinte activitati de invatare, metode si resurse care au fost utilizate in cadrul proiectului, precum §i
o analiza comparativa a modului cum au primit elevii acest tip de invdtare.O abordare creativa a
continutului stiintific este organizatd intr-un mod care sa faciliteze conexiuni, sa implice gdsirea de
noi modalitdti de indeplinire a sarcinilor de lucru. Practicile de predare creative sunt eficiente si
inovatoare in realizarea unui rezultat dorit, atdat in dobandirea de abilitati, cunostinte sau intelegere,
cat si pentru implicarea eleviilor in propriul lor demers de invatare si evaluare.

1. Introducere

Societatea cunoasterii a impus utilizarea tehnologiei ca punct de referintda al schimbaérilor de
fond in sistemul de invatamant, iar provocarile s-au conturat in trei directii principale: dotarea
scolilor, pregatirea cadrelor didactice si asigurarea resurselor necesare. Aceste directii au fost
detaliate si completate cu asigurarea calitatii in educatie, invatarea pe parcursul intregii vieti,
profesionalizarea meseriei didactice.

Apare necesitatea de fundamentare teoretica psihologica si pedagogica ceea ce implica
formarea de competente transferabile i construirea de structuri si operatii mentale, regandirea
strategiilor de predare-invatare si a sistemului educational in sine. Datorita evolutiei foarte rapide
a societatii sunt necesare modificari in modul de predare, modificari in esenta a ceea ce se numeste
educatie. Interactivitatea formativa in actul invatarii a devenit o necesitate, deoarece trebuie
formatd o gandire adaptiva. Cadrelor didactice 1i se cere sa-si formeze noi competente si abilitati,
iar o parte din acestea corespund unor noi profiluri de formare si unei profesii didactice ce capata
noi valente. Tehnologia modernd incurajeazd profesorii sa se concentreze asupra fundamentelor
noilor metode si tehnici de invatare: filosofii si abordari noi, design-ul instruirii, proiectarea
materialelor suport, strategii mai eficiente pentru atingerea obiectivelor invatarii. Trecerea de la
achizitii de cunostinte la dezvoltarea de competente, valori si atitudini impune focalizarea instruirii
pe activitdti dominate de participarea activa si voluntard a elevilor dupd nevoile, interesele si
profilurile lor de invatare. Diferentierea instruirii §i contextualizarea acesteia are un suport
deosebit de util in utilizarea metodei proiectului la clasd. Noile tendinte in mediul educational
evidentiaza necesitatea unui instrument de predare care sa implice activ cei doi actori ai procesului
de instruire: profesor si elev. Schimbarea este un proces dificil, de duratd, mai ales in conditiile in
care ea presupune schimbare de atitudine. Schimbarea in educatie este posibild numai in conditiile
in care cadrele didactice o inteleg si actioneazd constient pentru infaptuirea ei. Toate aceste
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schimbari sunt posibile numai 1n cazul in care cadrele didactice reusesc sa inlature o serie de
bariere care le stau in cale.

Educatia in secolul XXI este un proces amplu care presupune schimbari la nivel de principii
si valori, de atitudine, de mentalitate, de practici atat la nivelul managementului scolii, cat si la
nivelul clasei.

Schimbarea de atitudini §i practici presupune un proces de lungd duratd pentru cd aceastd
schimbare presupune nu numai informare despre practicile noi care ar trebui implementate la
clasa, ci si dezvoltarea de competente de a transpune aceste practici in activitatea curenta.
Schimbarea pleaca din oameni si oamenii trebuie sa inteleagd ce au de facut pentru a realiza
schimbarea. Procesul de transformare a scolilor in scoli ale secolului XXI este comparabil cu
procesul creatiei, scoala fiind rezultatul muncii creative depuse de cadrele didactice.

2. Cum putem utiliza tehnologia n avantajul nostru?

Cum i pot atrage pe elevii spre stiintd? Cum reactioneaza elevii la procesul e-learning? Poate
profesorul sd tina o lectie in fata unui PC si sa o transmit elevilor? Este eficient acest proces de
instruire? Este una din marile provocari la care profesorii trebuie sd raspunda si sd se adapteze.
Traim in epoca nativilor digitali. Ce inseamnd nativi digitali? Termenul ,nativ digital” a fost
inventat in anul 2001 de citre autorul american Marc Prensky. In articolul siu, ,,Digital Natives,
Digital Immigrants”, Prensky a definit nativii digitali ca fiind tineri ce au crescut inconjurati si
folosind computerele, telefoanele mobile si alte instrumente ale erei digitale. Autorul a sustinut ca
un mediu digital schimba dramatic felul in care oamenii gandesc si proceseaza informatia — este
posibil chiar sa le modifice structura cerebrala. Prensky a comparat nativii digitali cu imigrantii
digitali definiti ca cei care s-au ndscut nainte de extinderea larga a utilizarii tehnologiei digitale si
care au adoptat-o intr-o anumitd masura mai tarziu, pe parcursul vietii. Potrivit lui Prensky, in
Statele Unite ale Americii toti oamenii nascuti dupa 1980 sunt nativi digitali. In anii care au urmat,
Prensky a revizuit abordarea sa referitoare la nativii digitali prin addugarea unui nou concept,
»intelepciune digitald” (‘digital wisdom') - O persoand inteleaptd digital nu numai ca stie cum sa
foloseasca tehnologia digital, dar are si capacitatea de a-0 evalua critic,de a face alegeri etice si de
a lua decizii mai pragmatice. Prin schimbarea de discurs referitor la nativii digitali, Prensky a
confirmat faptul ca pentru a utiliza tehnologia in mod real si eficient, tinerii trebuie sd detind
competente digitale. Exista si alte expresii folosite:

e Net generation” — Generatia Net,

e . Generation Y’— Genratia Y,

o Google generation” — Generatia Google etc.,
insa toti definesc nativii digitali in termeni a doi factori: vérsta si expunerea la noile tehnologii.
De-a lungul anilor, aceasta sintagma a traversat discursul public si a devenit larg folosit a de catre
parinti, profesori si decidenti politici, pentru a-i descrie pe tinerii care au fost expusi la tehnologie
de la varste fragede. [ 3]

Anul acesta am avut ocazia sd participam la un proiect ambitios dezvoltat de Edu-Artic
(https://edu-arctic.eu)

Ce este Edu-Artic?

EDU-ARCTIC este un proiect finantat de UE axat pe utilizarea cercetarii arctice pentru
consolidarea curriculelor de educatie stiintifica din intreaga Europa. Scopul sdu este de a incuraja
studentii cu varsta cuprinsa intre 13 si 20 de ani sd urmeze o educatie suplimentara in domeniul
stiintei, tehnologiei, ingineriei si matematicii (STEM). Proiectul EDU-ARCTIC foloseste o
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combinatie de instrumente diferite pentru a aduce o abordare noua in predarea disciplinelor STEM,
inclusiv lectii de webinar online cu oameni de stiintd (in timpul careia elevii intrd intr-o clasa
virtuala care le permite sd experimenteze viata si cercetareain mediul Artic) un program de
monitorizare a mediului, instruiri pentru profesori si ateliere de lucru, un portal online" Polarpedia
"cu o multime de informatii utile, sunt utilizate instrumente online interactive si inovatoare care
permit tuturor sa utilizeze cercetarea arctica ca instrument de predare in invatdmantul liceal din
Europa. Elevii cu varste intre 13 si 20 de ani si profesorii lor pot profita de componentele
principale ale programului educational:

e Lectii de webinar online gazduite de oamenii de stiintd polari difuzate de la statiile de
cercetare. Lectiile se concentreaza pe subiecte legate de stiintele naturale, cercetarea
polara si cum pot fi acestea folosite pentru a ajuta la rezolvarea unor provocari importante
in societate. Continutul fiecarui webinar poate fi adaptat in functie de programele scolare
diferite si in functie de regiune sau tara.

e _Polarpedia”: o enciclopedie online care contine un glosar de termeni stiintifici si resurse
educationale in cel putin cinci limbi europene.

e Programul de monitorizare a mediului: toate scolile participante din Europa vor fi invitate
sa participe la un program de monitorizare a mediului in jurul scolii. Programul va avea
un portal web care sa permita scolilor interesate sa isi inregistreze si sa transmitd datele
intr-o baza de date deschisd si accesibild. Baza de date poate fi folositd ca supliment la
clasele de stiinte, in special in biologie, chimie, fizicd si matematica.

e Atelierele de instruire si sesiunile de formare au avut drept scop sa ofere cadrelor
didactice instrumentele potrivite pentru utilizarea resurselor EDU-ARCTIC si sd devina
ambasadori ai proiectului in tarile lor de origine.

s ARG

through

e e e [l e poes semesem o Monitoring System
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Online Lessons

Online Lessons - How it works? ¥

Fig. 1 - Interfata Edu-Artic Fig. 2 - Monitorizarea mediului

Pornind de la acest proiect in perioada aprilie — iunie 2017 a avut loc etapa de testare a
materialelor educationale dezvoltate de catre cercetitorii de la Universitatea din Bucuresti (UB) n
cadrul proiectuluui ERIS. (http://eris-project.eu/) Pachetele au prezentat subiecte din cercetare
adaptate la nivelul de intelegere al elevilor din ciclul gimnazial si liceal, fiecare confinand:

e un material de tip expunere ce poate fi prezentat pe parcursul unei ore de curs,

e materiale suplimentare de tip activitati de Invatare care sa permitd studiul individual al
elevilor

e instructiuni privind folosirea unor baze de date experimentale accesibile in mod liber pe
internet si care ilustreaza tematica respectiva.
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Cadrele didactice* din invatdmantul gimnazial si liceal interesate de continutul acestor teme
s-au aldturat proiectului ERIS prin participarea in etapa de evaluare a pachetelor impreuna cu un
grup/clasa de elevi. Testarea pachetului a implicat colaborarea dintre autorul pachetului si
profesorii inscrisi pentru evaluarea impactului pe care materialele dezvoltate le au asupra elevilor
si elaborarea de sugestii pentru imbunatatirea acestora.

In mod concret, cercetitorii de la Universitatea din Bucurstii au sustinut cite o lectie pe
durata unei ore de curs pentru fiecare tema si au recomanda un numar de materiale pentru studiu
individual. Profesorii au urmari parcurgereca materialelor si intelegerea acestora si au oferit
feedback.

Din punct de vedere tehnic, participarea la webinar a presupus existenta minima a unui punct
de acces la internet, a unui calculator/laptop cu boxe si microfon si a unui video-proiector, sau, de
preferat, a unui laborator de informaticd cu un numar de calculatoare adaptat numarului de elevi
din clasa participanta si conexiune la internet.

Temele propuse pot fi consultate accesand linkurile de mai jos.

Particulele elementare si fortele fundamentale, Bogdan Popovici, pentru clasele VIII, XI-XII

e Vantul si valurile, Roxana Zus si Mircea Zus, pentru clasele VIII, XI-XII

e Schimbam date — localizam cutremure, Dragos Tataru, pentru clasele VII, XI

e Vremea — un joc intre presiune si temperaturd, Vasile Bercu, pentru clasele V11, XI-XII

e Coordonate geografice si harti digitale, Mircea Bulinski, pentru clasele V-VIII, IX-XII
La sfirsitul fiecarei prezentiri elevii au raspuns la diverse intrebari folosind Kahoo.it

Fig. 3 - Imagini din timpul prezentarilor


http://eris-project.eu/index.php/ro/pachete-educationale/vantul-si-valurile/
http://eris-project.eu/index.php/ro/pachete-educationale/schimbam-date-localizam-cutremure/
http://eris-project.eu/index.php/ro/pachete-educationale/vremea-un-joc-intre-presiune-si-temperatura/
http://eris-project.eu/index.php/ro/pachete-educationale/coordonate-geografice-si-harti-digitale/
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Elevii au fost rugati sa raspunda si la un formular folosind google docs privind perceptia
experimentului la care au participat.
Chestionarul este prezentat Tn imaginile de mai jos.

Proiect Eris Este acesta un viitor mod de instruire *
*Obligatoriu O o
O Nu
Cum vi s-a parut lectia on line? * O Nustiu
O Mi-a pldcut
O Interesanta Afi dori ca sé aveti mai multe lectii in acest mod? *
O Atfel O pa
QO Ciudata O Nu
O Nustiu O Nustiu

Cum ati perceput informatiile prezentate? *

O Aminteles tot TRIMITET!

O Am inteles cate ceva
O Nuam inteles nimic

[OR stiu

Fig. 5 - Chestionar aplicat elevilor

Interpretarea rezultatelor

Asa cum se observa chestionarul a fost aplicat unui numar de 31 de elevi.

Cum vi s-a parut lectia on line?

31 de raspunsuri

@® Mi-a placut

® Interesanta
Altrel

@® Ciudata

@ Nu stiu

Asa cum se observa din graficul de mai sus aproape jumatate din elevi (44,8%) au gasit
aceste lectii interesante sau le-a placut acest mod de predare, o treime (35, 5%) au gasit lectiile
altfel sau caudate, iar 16,1% nu au avut o opinie. Putem concluziona cd numdrul elevilor interesati
de lectiile on-line este relativ bun.
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Cum ati perceput informatiile prezentate?

31 de raspunsuri

® ~Aminteles tot

® Aminteles cite ceva
@ MNuaminteles nimic
® Mu stiu

In ceea ce priveste modul de perceptie a informatiilor se poate obseva cé procentul celor care
au inteles cate ceva sau au inteles tot este mult mai mare (64,5%) fata de cei care sunt nehotarati
sau nu au Inteles nimic (35,5%).

Este acesta un viitor mod de instruire

31 de rdspunsuri

® Da
® Nu
@ Nu stiu

&

In ceea ce priveste faptul ca acesta ar putea fi un viitor mod de instruire, aici parerile au fost
impartite majoritatea elevilor fiind nehotariti (58,1) fata de cei care cred asa ceva (25,8%).

Ati dori ca s& aveti mai multe lectii in acest mod?

31 de réspunsuri

®Da
® MNu
@ Nustiu
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La fel si in ceea ce priveste modul de predare a lectiilor in acest fel. Totuti aici procentul
optimistilor pare mai mare (38,7%).

Rezultatele obtinute in urma aplicarii chestionarului ne arata ca elevii nostri sunt interesati de
acest mod de predare, dar nu pot renunta la interactiunea de tip Face-to-face cu un profesor. Este 0
metoda bund de utilizat In anumite situatii, dar nu poate deveni incd o practica curenta. Este
adevarat ca in acest domeniu ne gasim in faza de pionierat, in care profesori si elevi
experimenteaza ceva nou. Poate In urmatorii 30 de ani acest mod de predare v-a devein o practica
curentd. Deoocamdata el prinde foarte bine la studenti si adulti. Pentru preuniversitar, stilul
traditional raimaéne totusi baza.

Concluzii

Profesorul secolului XXI trebuie sa fie la curent cu tot ceea ce ofera nou tehnologia. Trebuie
sa invete mereu si sa fie gata sa raspunda tuturor provocarilor. Practicile de predare creative sunt
eficiente si inovatoare in realizarea unui rezultat dorit, atat in dobandirea de abilitati, cunostinte
sau Intelegere, cat si pentru implicarea eleviilor in propriul lor demers de invatare si evaluare.

Rezultatele obtinute in urma aplicarii chestionarului ne arata ca elevii nostri sunt interesati de
acest mod de predare, dar nu pot renunta la interactiunea de tip Face-to-face cu un profesor. Este o
metoda bund de utilizat in anumite situatii, dar nu poate deveni inca o practica curenta.

Bibliografie

[1] Vacaretu A-S. De la analiza nevoilor la programul de formare. Editura Didactica si Pedagogica, 2007
[2] http://www.purposegames.com/create accesat 2015

[3]  http://mww.ecdl.ro/uploads/articole/resources/files/E%C5%9Fecul_Genera%C5%A3iei_Nativilor_Digitali_
Document_de_pozitie.pdf accesat 2015

[4] https://edu-arctic.eu accesat 2017

[5] http://eris-project.eu/index.php/ro/about/ accesat 2017



Seterra — Geografia Virtuala

Elevi: lulian-Andrei Dobre', Dragos Iuliu Tirnicop, Prof. dr. Mariana Lili Badea

Colegiul National ,,Iulia Hasdeu” Bucuresti
iuliandobre_andrei[at]yahoo.ro, dragos.dragos.502[at]gmail.com
mariana_lili2000[at]yahoo.com

Abstract

Invitarea geografiei este diferitd in comparatie cu invitarea matematicii sau a celorlalte materii,
care se bazeaza mai mult pe logica, cum ar fi chimia si fizica. La geografie memoria vizuala
ajutd foarte mult, in acest scop folosindu-se harti si alte materiale didactice. Odatd cu trecerea
timpului s-au creat diverse tehnologii pentru invatarea acestei materii. Seterra este unul dintre
softurile in materie de geografie care pot fi utilizate de catre elevi si profesori in scop didactic.
Acest soft, care este prezentat sub forma unui joc online, se bazeazd in principiu pe memoria
vizuald. Pe cdt de simplu ar parea, pe atdt de util este. Exista atat varianta in limba romadnd, cat
si in multe alte limbi cum ar fi engleza, franceza etc. Deci, acest soft online poate ajuta si elevii
din clasele de bilingv care studiaza geografia a mai multor tari, cum ar fi geografia Marii
Britanii din clasele de bilingv englezd. Ei bine, Seterra este foarte complex, incluzand toate
continentele §i locatii de pe acestea, unele locatii care nu se studiazd nici mdcar in scoli sau in
facultatile de geografie. Seterra poate fi folosit pentru invatarea, consolidarea si aplicarea
cunogtintelor acumulate.

1. Introducere

A juca si a Invata sunt activitati care se imbina perfect. Principiul aplicat in jocurile educative si
didactice este acela al transferului de energie.

Prin intermediul jocului didactic si a soft-urilor educationale se pot asimila noi informatii, se
pot verifica si consolida anumite cunostinte, priceperi si deprinderi, se pot dezvolta capacitati
cognitive, afective si volitive ale copiilor, se pot educa trasaturi ale personalitatii creatoare, se pot
asimila modele de relatii interpersonale, se pot forma atitudini si convingeri. Copiii pot Invata sa
utilizeze bine informatiile, timpul spatiul si materialele puse la dispozitie, li se poate dezvolta
spiritul de observatie, spiritul critic §i autocritic, capacitatea anticipativ-predictiva, divergenta si
convergenta gandirii, flexibilitatea si fluenta. Poate fi solicitata capacitatea elevilor de a se orienta
intr-o anumitd situatie, de a propune solutii, de a le analiza si opta pentru cea optima, de a
extrapola consecintele unei anumite situatii concrete, de a interpreta si evalua anumite experiente,
fenomene, situatii.

Se pot realiza foarte multe jocuri cu elevii de liceu. Am aplicat la clasa a IX-a, la fizicd, la
geografie, la chimie, citeva jocuri care au demonstrat ca posibilitatea de creativitate a copiilor este
practic inepuizabila.

Geografia se dovedeste a fi una dintre materiile care se fac placute elevilor, fiind, in acelasi
timp cu adunarea culturii generale, si un bun mod de a ,,vizita” intreaga lume. Multi elevi aleg sa
isi formeze o carierd in acest domeniu, dovadad fiind chiar olimpiadele de geografie la care
participa un numar foarte mare de elevi. Ei bine, geografia poate fi ajutata foarte mult de
informatica. Pot fi construite softuri care sa usureze munca cadrelor didactice si totodata care sa
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ajute elevul sd retind mai usor toti termenii. Totul depinde de imaginatia celor ce construiesc
softul. Existd numeroase astfel de softuri, unele mai utile, altele mai putin utile, dar care isi fac
treaba exact asa cum trebuie. Din pécate, 1n tara noastrd nu multi sunt cei care aleg aceste softuri
pentru a le preda si a-i face pe elevi sa inteleaga geografia.

Unul dintre aceste softuri este Seterra conceput sub forma unui joc distractiv care ajuta elevii la
invatarea si consolidarea cunostintelor in domeniul geografiei.

< X | ® online.seterra.com/ro

Figura 1. Aspect Seterra

Seterra este un software educativ sub forma unui joc online Tn domeniul geografiei. Cu
ajutorul acestuia elevii pot invata, In mod interactiv, oceanele, steagurile, tarile, capitalele si orase
din Africa, Europa, America de Sud, America de Nord, Asia si Australia cu ajutorul exercitiilor
practice pe harta.

Acest software este bazat, in principiu, pe memoria vizuald. Totul este construit in asa fel
incat, in cazul in care cel ce foloseste acest software nu stie o anumita informatie, acesta primeste
indicii care il conduc la raspunsul corect. La sfarsitul asa-zisei aplicatii practice se primesc
informatii despre prestatia elevului. Aceste informatii se afla sub forma de procentul de cunostinte,
alaturi de timpul ce a fost necesar elevului pentru rezolvarea hartii.

Seterra poate fi setatd in orice limba, fiind utild si, de ce nu, Invatarii termenilor geografici ai
altor limbi.

Pentru integrarea acesteia in scoli este nevoie de cel putin o tabla interactiva.

Tn cadrul fiecarui capitol referitor la un continent existd mai multe subcapitole care vizeaza
spre exemplu ape, capitale, teritorii, orase sau judete

Modul de abordare al materiei ajuta elevul sa invete mai eficient si sd isi dezvolte abilitatile
de relationare , munca in echipa, dar si rationamentul, avand un caracter ludic ce antreneaza toti
elevii

Copildria este definitd tocmai de acest caracter ludic, lucru care face invatarea prin joc mult
mai eficientd si mai productiva, avand in vedere ca jocul este placut copiilor

Tn acest sens sunt aduse foarte multe avantaje de jocul didactic, cum ar fi dezvoltarea
creativitatii, a capacitatii intelectuale, memoriei, atentiei si vointei. De asemenea elevii vor fi mult
mai motivati sa invete, ei fiind implicati activ in lectie
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Europa

B8 turopa: Tari Z= Benelux: Orase ZE Marea Britanie: Orase

B uUniunea Europeana: Tari K3 Elvetia si Austria: Orase == Olanda: Provincii

B curopa: Capitale EX cElvetia: Cantoane Bl rortugalia: Orase

B8 curops: Orase B Franta: Orase Il Romania: Judete

B8 turopa: Drapele L1 Franta: Regiuni 'l Romania: Orase

B Europa: Drapele B| Germania: Landuri " Scandinavia: Tari

B8 curopa de Est: Drapele B Germania: Orase == Spania: Comunitati autonome
B cturopa de Vest: Drapele B 1 talia: Orase 2= Spania: Comunitati autonome,
== Austria: Landuri R |

B I rfalia: Regiuni
Figura 2. Meniu Continent

Jocul geografic are beneficii precum veselia si varietea oferind in acelas timp o metoda de
invitare si consolidare si evitind monotonia si plictiseala. De asemenea, acesta poate avea loc atat
in clasd cat si in afara acesteia, lucru care ofera profesorului posibilitatea de a alege jocurile cele
mai potrivite pentru clasd si nevoile clasei, creandu-se astfel o lectie personalizatd in urma
careiacunostiintele se fixeaza mult mai bine.

2. Cum se foloseste Seterra — Prezentare Generala

La disciplina Geografia Romaniei se pot utiliza, foarte bine, jocurile tip puzzle. Acestea se
pot confectiona de catre cadrul didactic si de catre elevi, la orele de Abilitati Practice sau de
Educatie Plastica. Se pot scana sau fotocopia harti, care se decupeaza apoi dupa anumite criterii
(de exemplu forme de relief, judete ale tarii, zone istorice ale Romaniei, ape curgatoare s.a.), dupa
care se Tmpart copiilor bucitile si se cere refacerea lor in interiorul conturului tarii. Aceste jocuri se
pot desfasura individual sau pe echipe, favorizand colaborarea si intrajutorarea elevilor. Utilizarea
Seterra este foarte simpla, fiind conceputa atat pentru copii, cat si pentru adultii curiosi.

Se selecteazd tema doritd

Europa
B Europs: Tari ZE Benelux: Orase ZE Marea Britanie: Orase
B Uniunea Europeana: Tari [ +] Elvetia si Austria: Orase == Olanda: Provingii
B turopa: Capitale ia:

pa: Cap K3 Ehvetia: Cantoane Bl portugalia: Orase
B curopa: Orase L1 Frante: Orase B0 Roménia: judete
B curopa: Drapele B 1 Franta: Regiuni B0 Roménia: Orase
B turopa: Drapele B Germania: Landuri A Scandinavia: Tari
B turopa de Est: Drapele B Germania: Orase

= Spania: Comunitdti autonome
- Furopa de Vest:Drapel LNtz Orase = Spania: Comunitati autonome,

= Austria: Landuri L0 Il Reguni capitale

Figura 3. Primul Pas in alegerea unei optiuni
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Austria, Belgia, Bulgaria, Cipru, Croatia, Danemarca, Estonia, Finlanda, Franta, Germania, Grecia, Irlanda, Italia, Letonia, Lituania,
Luxemburg, Malta, Olanda, Polonia, Portugalia, Regatul Unit, Republica Cehd, Romania, Slovacia, Slovenia, Spania, Suedia, Ungaria.

100% | 1:12 | Faceti clic pe Belgia

Figura 4. Interiorul unei teme alese

Acest joc se poate folosi atat de pe calculator cu ajutorul mouse-ului, cét si de pe tableta,
smartphone sau tabld interactiva. Odatd selectata tema dorita, instructiunile sunt dictate de catre
joc. Acest joc educativ este foarte simplu de folosit, acesta consta intr-o harta oarba, diferita in
functe de modulul selectat, in partea de sus a ecranului este scris numele statului, orasului sau
regiunii pe care utulizatorul trebuie si apese. In urma a mai multe apasari succesive intr-0 zoni
incorectd, punctajul jucatorului va scadea, iar zona in care acesta trebuia sd apese va deveni rosie.

Romania: Orase

Arad, Bacau, Braila, Brasov, Bucurestl, Buzau, Clu)-Napoca, Constanta, Cralova, lasl, Oradea, Pitestl, Plolestl, Satu Mare, Sibiu,
Targu Mures, Timisoara.
a7

41% | 1:41 | Faceti clic pe Craiova

Faceti clic pe Craioval

Figura 5. Harta oarba a Romaniei

La sfarsitul jocului se vor primi informatii despre prestatia utilizatorului, iar acesta va avea
posibilitatea de a-si distribui performanta pe retelele sociale astfel inct sa-si atraga si prietenii in
competitie.
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Concluzie

Introducerea acestui software in scoli ar ridica semnificativ calitatea invatarii elevilor. In
acelasi timp si profesorii isi pot preda mai usor lectiile, atrigand si interesul elevilor. in afara
faptului ca se poate folosi la ora, elevii pot exersa si acasa cu ajutorul unui calculator, telefon sau
al unei tablete impreund cu o conexiune stabild la internet pentru jocul online sau poate fi
descarcat in versiunea pentru windows.

Ttalian, Indonesian, Irish, X nian, Polish, Portuguese, Romanian,
Russian, Serbian, Spanish and

Support email: info@seterra.com
Please report any bugs or other problems to info@seterra.net!
Download Seterra 4.07 (4.3 MB)

Seterra 4.0 will run on Windows XP, Windows Vista, Windows 7, Windows 8 and

€€ Students love Seterra! By the end of
Figura 6. Seterra pentru windows

Windows 10.
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Abstract

Lucrarea isi propune sd prezinte cele doud programe europene educationale conexe, Scientix §i
STEM Alliance, atat din perspectiva unor profesori de stiinte din ciclurile primar si gimnazial,
cdt si a unui profesor umanist care preda la ciclurile gimnazial §i liceal, pasionat de stiintd.
Scientix http://www.scientix.eu/home este comunitatea profesorilor de stiinte din Europa, iar
STEM Alliance http://www.stemalliance.eu/home este puntea de legaturd intre companii din
industrie si scoli, cu scopul declarat de a face meseriile din domeniul STEM mai atractive pentru
elevi. Ambele programe, prin resursele puse la dispozitie profesorilor, prin cursuri, webinarii,
publicatii, competitii si ateliere de dezvoltare profesionald, contribuie la cresterea calitatii
actului educational si la schimbul de cunostinte si bune practici din domeniul disciplinelor
stiintifice.

1. Introducere

Scientix (http://www.scientix.eu/home) este comunitatea profesorilor de stiinte din Europa,
iar STEM Alliance http://www.stemalliance.eu/home este puntea de legaturd intre companii din
industrie si scoli, cu scopul declarat de a face meseriile din domeniul STEM mai atractive pentru
elevi. Ambele programe, prin resursele puse la dispozitie profesorilor, prin cursuri, webinarii,
publicatii, competitii si ateliere de dezvoltare profesionald, contribuie la cresterea calitatii actului
educational si la schimbul de cunostinte si bune practici din domeniul disciplinelor stiintifice.

2. Scientix - comunitatea invitdméantului stiintific din Europa

Scientix (http://www.scientix.eu/) promoveaza si sustine colaborarea paneuropeand intre
profesorii, cercetatorii in domeniul educatiei, factorii de decizie si alte categorii de profesionisti
din sfera stiintelor, tehnologiei, ingineriei si matematicii (STEM)." Actiunea, initiata in 2000, se
afld in a treia etapa - 2016-2019 - si este finantatd prin programul destinat cercetarii si inovarii
Orizont 2020 al Uniunii Europene, prin intermediul European Schoolnet cu sediul la Bruxelles,
Belgia.

! http://www.scientix.eu/about, accesat septembrie 2017.
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Fig. 1. Premianti Saptdmana STEM 2017

European Schoolnet este un consortiu format din reprezentanti ai 31 de ministere ale
educatiei din Europa si promoveaza inovarea, colaborarea si cooperarea pentru o educatie de
calitate. Obiectivul principal pe parcursul acestei perioade de derulare este promovarea si
diseminarea bunelor practici din educatia STEM prin intermediul retelei de ambasadori si a
profesorilor. Pentru aceasta, o serie de evenimente si actiuni au loc la intervale regulate, in cadrul
carora profesorii, alaturi de elevii lor si /sau de parteneri educationali sunt invitati sa dezvolte,
promoveze si sa impartaseasca experiente de predare-invatare a disciplinelor STEM.

3. Despre STEM Alliance

STEM Alliance — Education and Industry reuneste reprezentanti ai industriei, Ministerelor
Educatiei si alte parti interesate din domeniul invatamantului in scopul de a promova educatia si
carierele in domeniul stiintei, tehnologiei, ingineriei si matematicii pentru tinerii europeni. Un alt
scop este abordarea lacunelor anticipate privind competentele viitoare in domeniul STEM 1n
cadrul Uniunii Europene. Se bazeazd pe succesul initiativei INGENIOUS (2011-2014) pentru a
spori legdturile dintre educatia si carierele STEM, prin implicarea scolilor din intreaga Europa.
STEM Alliance este coordonatd de European Schoolnet si de CSR Europe - Reteaua Europeana de
Responsabilizare Sociald a Corporatiilor.

AR

5
Fig. 2. Workshop_in Laboratorul Clasei viitorului

Cu sprijinul unor industrii majore si al partenerilor privati, Alianta STEM pentru activitati
educationale si industrie promoveazd locuri de munca STEM in toate sectoarele industriale si
contribuie la dezvoltarea unei forte de munca calificate in domeniul STEM. Alianta STEM si-a
unit fortele pentru a imbunatati si promova initiativele STEM existente in domeniul industriei si
educatiei (la nivel national, european si global) si va contribui la inovarea in predarca STEM la
toate nivelurile de invatamant.
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Continua lipsd substantiald a muncitorilor calificati STEM pune in pericol succesul
economiei europene. Acest lucru afecteazd toate sectoarele industriale si Incetineste ritmul
inovarii, ceea ce, la randul siu, are efecte negative asupra ocuparii fortei de muncd si a
productivitatii in industriile conexe. In consecintd, lipsa de profesionisti STEM la toate nivelurile
slabeste capacitatea Europei de a concura la nivel global.

In cadrul initiativei STEM Alliance, Industriile si Ministerele Educatiei din tarile UE isi
unesc fortele pentru:

STEM,;

- promovarea atractivitatii si importantei studiilor STEM si a carierelor STEM in scoli;

- inovarea 1n predarea STEM 1n scoli;

- Imbundtatirea si promovarea initiativelor STEM educationale existente sustinute de
industrie;

- imbunatatirea colaborarii intre industrie si educatie la nivel national in toate statele
membre.

’ Figura 3. High level Conference STEM Alliance

3.1 Campaniile Aliantei STEM

in fiecare an, STEM Alliance desfisoard campanii majore de sensibilizare generald cu privire
la educatia si carierele STEM, in stransa colaborare cu partenerii sdi. Printre aceste campanii se
numard Saptamana anuald STEM Discovery Week, care este dedicata tuturor tipurilor de activitati
de educatie STEM din Europa. De asemenea, Alianta STEM invita cadrele didactice sa participe la
competitii internationale, cum ar fi STEM4YOU, in 2016, sau concursul ,,STEM Ahead™ aflat in
desfagurare.

In acest an, saptimana STEM Discovery a fost sarbitorita in perioada 24-30 aprilie si s-a axat
pe schema STEM Professionals Go Back to Schools, incurajand companiile si scolile sa
colaboreze prin vizite ale profesionistilor STEM in salile de clasa si sa 1si inregistreze activitatea
prin intermediul STEM Alliance. Tn plus, ca un stimulent pentru utilizarea instrumentului STEM
Professionals Go Back to School, profesorii au putut participa si la concursul Scientix pentru
STEM Discovery Week 2017 ,,Organizeaza un eveniment STEM”.

2 http://www.stemalliance.eu/stem-ahead-competition, accesat septembrie 2017
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Figura 4. Premiere STEM4YOU

Participarea a fost simpld si la indemana: odata ce si-au organizat evenimentul legat de
Professionals Go Back to School in scoala lor, cadrele didactice participante au trebuit sa-I
prezinte si la concurs! Scientix si STEM Alliance au acordat organizatorilor celor mai bune
evenimente cate o invitatie la al 15-lea Atelier de proiecte stiintifice desfasurat la Bruxelles,
Belgia, intre 23 si 25 iunie 2017.

4.  Competitiile Scientix 2017

Recunoscut la inceputul anului 2017 de citre HundrED? intre primele 10 initiative globale la
targul educational BETT (British Educational Training and Technology Show), derulat la Londra,
Marea Britanie - tirg ce a reunit mii de cadre didactice si zeci de companii de marcad din sfera
tehnologiilor educationale -, proiectul Scientix organizeaza constant competitii care recunosc si
recompenseaza activitatile ce promoveaza schimbarile pozitive in demersurile de predare-invatare
a disciplinelor STEM la scara europeana si pan-europeana.

Demnii premianti ai acestor competitii si-au vazut recompensate eforturile si vor continua sa
promoveze si sd disemineze activitdtile Scientix printre persoanele de contact de la nivel national
sau local, sa joace un rol activ in procesul de integrare a inovarii 1n disciplinele stiintifice din tarile
lor si 1n acelasi timp sa militeze pentru extinderea si consolidarea unei comunitéti ale carei valori
fundamentale sunt schimbul de bune practici didactice, cu precadere la disciplinele stiinte,
tehnologie, matematica si inginerie, si efortul de a-i echipa pe elevii lor cu competentele necesare
pentru a reusi in viata de adult.

lata competitiile desfasurate in 2017 sub egida Scientix:

1.) ,,Predarea metodei interogarii cu ajutorul misterelor”” (ianuarie - aprilie), organizatd in
cadrul Proiectului TEMI (Teaching Enquiry with Mysteries Incorporated) - au participat
cadre didactice care au folosit resursele si metodele proiectului sau care au creat activitati
didactice axate pe o lectie de fizica avandu-l ca sursa de inspiratie; scopul declarat a fost
de a imbunatati abilitatea de invatare stiintificd a elevilor si de a consolida competentele
didactice ale profesorilor de fizica.

294

® https://hundred.org/, accesat septembrie 2017
* http://projecttemi.eu/en/, accesat septembrie 2017
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2)

3)

4.

5.)

6.

7)

8)

9)

Concursul cu tematica spatiald ,,Odysseus™, editia a II-a (martie) - cu mult talent si putin
noroc, tineri intre 7 si 22 de ani au castigat telescoape si excursii la centrul spatial din
Guyana Francezd, America de Sud; competitia s-a bucurat de un succes considerabil,
motivandu-i pe tinerii antreprenori s urmeze studii in domeniul stiintelor spatiale.
Campionatul international de modelare 3D cu telefonul/tableta proprie® (martie - aprilie),
organizat de Campusul Terra al Universitatii din Santiago de Compostela, Spania - au
participat elevi intre 12 si 18 ani si profesorii lor; s-a promovat interesul tinerilor fatd de
stiintd, iar elevii s-au familiarizat cu modelarea 3D; de asemenea, au fost stimulate
invatarea, predarea si performantele scolare prin invatare mobila, e-learning si resurse
educationale deschise.

,,S4 realizam un poster”’, ca parte a Saptiméanii STEM Discovery (24-30 aprilie) - cadrele
didactice participante au creat 105 afise avand ca baza si inspiratie resursele Scientix
preferate.

,Organizeaza un eveniment STEM™®, ca parte a Saptamanii STEM Discovery (24-30
aprilie) - au fost organizate 119 activititi dedicate unei discipline din invatamantul STEM.
,Cartea ta preferatd de stiinta™®, un concurs legat de Ziua Mondiala a Cartii, din data de
23 aprilie 2017, parte a Saptimanii STEM Discovery (24-30 aprilie) - li s-au cerut
participantilor sugestii referitoare la opt carti de stiinta de exceptie anuntate oficial in 4
aprilie; pe durata Saptamanii STEM Discovery, pe baza acestor carti, profesorii au putut
face schimb de idei pentru activitati la clasa, in cadrul unui forum deschis; Scientix a
rasplatit cele mai bune idei prezentate.

,Liga Europeani de STEM”? (aprilie - mai), organizati ca parte a Proiectului Science on
Stage - brosura iStage - Fotbalul in predarea stiintei*!, realizati in cadrul acestui proiect
inaintea Campionatului European de fotbal desfasurat in Franta in vara lui 2016, cuprinde
un grupaj de experimente scolare ce coreleaza fotbalul si stiinta; cadrele didactice
participante la aceastd competitiec au pus in practica si au dezvoltat experimentele din
brosurd in activitatile desfasurate la ore; astfel, propunand idei excelente de predare a
stiintei care stau la baza fotbalului, unul dintre cele mai populare si vechi sporturi din
lume, cele 11 echipe finaliste au fost invitate la un eveniment international care va avea
loc la Muzeul German al Fotbalului din Dortmund, Germania in 21 octombrie 2017.
,.Concursul OpenSkimr*? (mai), ca parte a proiectului cu acelasi nume - tinerii peste 14
ani au fost invitati sd prezinte perspectiva proprie asupra unei meserii din domeniul IT,
sub forma unei fotografii sau a unui videoclip pe Instagram;

Concursul Space Awareness™ (iulie - octombrie, in desfasurare), ca parte a proiectului cu
acelasi nume - profesorii entuziasti au ocazia sa arate modul in care le suscitd tinerilor
interesul fata de stiintele spatiale si fatd de un parcurs profesional in domeniu prezentand
modul concret in care folosesc materialele din proiectul Space Awareness, precum si
impactul acestora asupra mediului de predare-invatare.

% https://www.odysseus-contest.eu/, accesat septembrie 2017

® http://d3mobile.es/, accesat septembrie 2017

7 http://www.scientix.eu/events/campaigns/sdw17/cat1, accesat septembrie 2017

8 http://www.scientix.eu/events/campaigns/sdwl7/cat2, accesat septembrie 2017

® http://www.scientix.eu/events/campaigns/sdw17/cat3, accesat septembrie 2017

10 http:/www.science-on-stage.eu/page/display/3/91/0/european, accesat septembrie 2017

1 http://www.science-on-stage.de/page/display/de/7/7/978/istage-3-fussball-im-mint-unterricht, accesat septembrie

2017

12 http:/lopenskimr.eu/2017/04/06/openskimr-instagram-contest/, accesat septembrie 2017
13 http://www.space-awareness.org/en/competition, accesat septembrie 2017
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Figura 5. Competitia STEM Discovery Week in numere

Concluzii

Existd o reald preocupare pentru educatia STEM in lume, prin urmare si in Europa. Acest
fapt este absolut necesar, deoarece se constati o scidere a personalului calificat in domeniul
stiintelor si o lipsd de interes a majoritatii tinerilor pentru studierea disciplinelor specifice.
Programe precum cele mentionate pe parcursul lucrdrii conduc la cresterea motivatiei pentru
invatare si la asigurarea egalitatii de sanse in alegerea carierei viitoarelor generatii. Schimbul de
bune practici, Tmpartasirea de experiente si recunoasterea rezultatelor obtinute sunt cheia
succesului educatiei STEM si in Romania.



Elemente de stiinte spatiale si astronomie la clasele primare
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Abstract

Predarea disciplinelor STEM (STIM, in limba romdnd, adicd stiinte, tehnologii, inginerie si
matematicd) reprezintd o provocare, dar si o oportunitate in scoala de astazi. Utilizarea
resurselor moderne de invatare, abordarea bazatd pe proiecte si pe metode de investigare,
invdtarea integratd conduc elevii spre formarea competentelor necesare in viitor. Universul i
cerul au reprezentat mereu un subiect interesant §i motivant pentru copiii de orice vdrstd, prin
urmare reprezintd o temd care poate fi valorificatd cu succes la orice ciclu de invatamant,
inclusiv la ciclul primar. Lucrarea isi propune sa prezinte cdteva activitdti de invatare, metode si
resurse care au fost utilizate Tn cadrul proiectului eTwinning OPEN THE GATES TO THE
UNIVERSE, proiect premiat la nivel national §i european.http://gatestotheuniverse.blogspot.
ro/;https://twinspace.etwinning.net/12520/home

1. Introducere

Predarea disciplinelor STEM (STIM, in limba roméana, adica stiinfe, tehnologii, inginerie si
matematicd) reprezintd o provocare, dar si o oportunitate in scoala de astazi. Utilizarea resurselor
moderne de Invitare, abordarea bazata pe proiecte si pe metode de investigare, invatarea integrata
conduc elevii spre formarea competentelor necesare in viitor. Universul si cerul au reprezentat
mereu un subiect interesant si motivant pentru copiii de orice varsta, prin urmare reprezinta o teméa
care poate fi valorificata cu succes la orice ciclu de invatimant, mai ales la ciclul primar.

De ce stiinte spatiale si astronomie la clasele primare? In primul rand, pentru ci raspunde
curiozitatii firesti a copiilor la aceastd varstd, dupa cum am mentionat anterior. Apoi, fiind un
subiect agreat de scolarii mici, 1i motiveaza si le starneste interesul pentru studiul disciplinelor
STEM, discipline considerate generic ca fiind ,,dificile”. Nu in ultimul rand, ajuta la formarea, in
randul elevilor, a competentelor secolului XXI, pregatindu-i, astfel, pentru viitor.

Introducerea abordarii integrate a curriculumului pentru ciclul primar in Roméania, incepand cu
toamna anului 2012, favorizeaza abordarea elementelor de stiinte spatiale si astronomie, in mod
creativ si adaptat intereselor si varstei elevilor. De altfel, elemente de astronomie si stiinte spatiale
regdsim in curriculumul national de la clasa pregatitoare pana la clasa a IV-a ( ex. Domeniul
,Luniversul” clasa pregatitoare: Pamantul, Soarele si Luna: recunoastere in modele simple; clasa I:
Soarele, sursa de caldura si luming; clasa a II-a: Planetele sistemului solar. Ciclul zi-noapte; clasa a
I11-a: Pamantul - mediu de viata; clasa a IV-a: Pamantul in Sistemul Solar). [1]

2. invé;area bazata pe proiect

Invatarea bazatd pe proiect este cea care 1i determind pe elevi sa fie implicati activ in
investigarea unor probleme reale si 1i ajutd sa obtina rezultate autentice. De aceea, este considerata
una din strategiile de baza in Invatarea integrata.


https://twinspace.etwinning.net/12520/home
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in cursul anului scolar 2015- 2016 am derulat impreuna cu elevii mei de clasa a II-a, proiectul
intitulat ,,Open the Gates to the Universe”/,,Deschideti portile catre univers”, un proiect In care am
aplicat activitdti de invatare, metode si resurse aflate in cadrul unor ateliere de formare, webinarii
si cursuri organizate de mai multe programe nationale si internationale. Proiectul a inceput in
septembrie, dupa ce in iulie 2015 am participat la cursul de astronomie si stiinte spatiale organizat
de Biroul European de Resurse pentru Educatie Spatiala — ESERO Romania (http:/www.esero.ro/)
la Runcu, judetul Dambovita. Prin intermediul acestuia, elevii au descoperit elemente de baza de
stiinte spatiale si astronomie, lucrand in grupuri internationale: au participat elevi intre 6 si 9 ani
din 5 scoli din 5 tari europene: Romania, Polonia- initatori si coordonatori, Cipru, Republica
Moldova si Portugalia. Ei au explorat aspecte incluse in curriculumul national. Toate rezultatele se
regasesc 1n spatiul de lucru de pe portalul eTwinning (https://www.etwinning.net/ro/pub/
index.htm) si pe blogul extern, aflat la adresa: http://gatestotheuniverse.blogspot.ro/.

Lucrand la aceasta tema, elevii au devenit constienti de lumea din jurul lor; ei au invatat si
experimentat concepte STEM; si-au imbunatatit abilitatile de studiu, TIC si de utilizare a limbii
materne si a limbilor strdine. Asa, ei au devenit constienti de ceea ce li se transmite si invata de 1a
ceilalti, fiind sensibili la nevoile altora.

School/Country Questions Drawing/image

School No. 9 - 1. What is the name of our

Romania galaxy?

2. Which is the main star in
our Solar System?

Olsztyn , SP 13, 1. What is the name of the
Poland planet which has a ring
belt?

2. What is the name of the
planet that Neil Armstrong
could walk on?

“Eotis Pittas” Cyprus 1. Which is the third planet in
our solar system?

2. It's well known as the

“red” planet
Lyceum ,, Mihai 1. How many planets are
Marinciuc” around the Sun?
Moldova 2. What do the Sun and the

planets form altogether?

Centro Escolar Portela 1. What is the planet that is
Penafiel, Portugal famous for its big ring?
2. s the sun a star or
planet]?

Fig. 1. Colaborare utilizand tehnologia: Google Docs
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3. Activititi

Toate activitatile propuse s-au
desfasurat in principal in timpul orelor
de curs. Asa dupd cum am precizat
anterior, proiectul a fost o reald
oportunitate de a aplica metode de
invitare integrata pentru dezvoltarea
competentelor care sunt o parte a
curriculumului Tn Romania.

in orele din aria limba si de
comunicare elevii au vorbit despre
parteneri, despre locurile, traditiile si
obiceiurile  specifice locului  de
provenientd a participantilor. Ei au
invitat cuvinte de bazi -legate de starea Fig. 2. Privind prin spectroscopul confectionat de elevi
vremii- Tn limbile partenerilor,
realizand un mini- dictionar multilingvistic, colaborand prin folosirea aplicatiei Google Slides. Au
creat texte- atdt in limba engleza cit si in limba romana; au descris viata in spatiu si fenomene
astronomice. De asemenea, au discutat pe subiect cu ceilalti parteneri, pe parcursul mai multor
intalniri online organizate utilizind Adobe Connect sau Skype si au scris povestiri scurte Tn limba
engleza si in limba romana.

La matematica si stiinte au aflat despre Calea Lactee, Sistemul Solar, vreme, misiuni spatiale,
astronauti si astronomi celebri, pe care i-au promovat cu Smore. Au calculat,au rezolvat probleme,
au facut experimente si au explicat fenomene naturale specifice legate de viata in spatiu.

in timpul lectiilor TIC, au folosit dispozitive diferite- tablete, telefoane mobile sau
computere/laptopuri- pentru a crea jocuri online- cel mai spectaculor fiind cel incarcat pe
KAHOOT si chestionare, au facut fotografii si le-au editat, au cautat si descoperit informatii legate
de subiecte specifice temei.

in cadrul orelor de arte au creat crti, postere, desene si picturi, pe care le-au prezentat utilizand
Picovico, Smilebox s.a.

Au invatat cantece care au continutul legat de tema proiectului la ed. muzicala, iar la ed. fizica
au facut experimente in aer liber (cum ar fi calcularea distantei dintre planetele din sistemul nostru
solar, folosind o scala).

La dezvoltare personala, elevii au gasit solutii la diferite probleme (ex. Cum ai supravietui in
spatiu?) si si-au prezentat produsele colegilor din scoald, profesorilor si parintilor, prin postere
colective- incércate pe PosterMyWall.

4. Rezultate si beneficii

Pe langa produsele finale obtinute, rezultatul asteptat a fost cresterea motivatiei elevilor pentru
invatare, procesul didactic devenind, pe langa instruire- si un mod de dezvoltare personald, de
cunoastere si auto-cunoastere, de transformare a unor situatii de Invatare in experiente de invatare.
Lectiile au devenit mai atractive, elevii fiind actorii principali; strategiile utilizate s-au dovedit a fi
eficiente, deoarece rezultatele scolare s-au imbunatatit. Colaborarea si cooperarea, alaturi de
varietatea mijloacelor didactice folosite au condus la construirea pasilor spre dezvoltarea
competentelor micilor gcolari.
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Fig. 3. Jocul online ,,Sistemul nostru solar” incarcat pe KAHOOT

Fig. 4. Experiment: calcularea distantei dintre planetele din sistemul nostru solar

Proiectul a obtinut Certificat National si Certificat European de Calitate eTwinning si a castigat
Premiul National eTwinning 2017 pentru invatdmant primar in Roménia, Premiul Anual in
Republica Moldova, Premiul al ll-lea pentru proiecte desfasurate de ambasadorii eTwinning in
Polonia si Premiul European Anual eTwinning ,,Marie Curie” 2017. De asemenea, a fost prezentat,
ca exemplu de bune practici, in mai multe evenimente nationale si internationale, precum:
Cursurile de initiere in astronomie si stiinte spatiale organizate de ESERO Romaénia la Berca-
Buzau si Cincis- Hunedoara; Atelierului SPACE AWARENESS pentru cadrele didactice din
invatamantul primar dedicat predarii tematicii spatiale organizat de ESERO Roménia la Giroc-
Timis, Atelierul International de educatie spatiala organizat de ESA si SPACE AWARENESS la
Leiden- Olanda, GIFT Teachers Workshop din cadrul Conferintei Internationale EGU de la Viena-
Austria, Seminarului bilateral Roménia- Moldova de la Brasov si a Conferintei Nationale
eTwinning Plus Moldova: Proiecte de succes de la Chisinau, Republica Moldova.
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Multumiri

Multumim pentru colaborare si pentru oportunititile oferite programelor europene si
proiectelor STEM care ne-au pus la dispozitie resurse, metode si strategii:

eTwinning (https.//www.etwinning.net/en/pub/index.htm ) este o platforma online gratuita,
destinata elevilor, cadrelor didactice si personalului nedidactic, platforma de desfasurare de
proiecte,de schimb de experiente, de invagare si de interactiune. [2]

ESERO (http://www.esero.ro/ ), principalul proiect al ESA (Agentia Spatiala Europeana) de
sustinere a invatamdntului primar si secundar in Europa, utilizeaza spatiul cosmic drept un
context creativ §i generos in continut pentru predarea si invdtarea stiintei, tehnicii, ingineriei §i
matematicii (STEM). [3]

SPACE AWARENESS (http://www.space-awareness.org ) este un proiect european care isi
propune sa informeze copiii §i tinerii in legatura cu stadiul actual al cercetarilor i problematica
spatiale si cu numeroasele profesii pe care le pot avea in acest domeniu §i sa le demonstreze ca
stiintele spatiale pot fi interesante si amuzante. Profesorii pot beneficia de avantaje enorme de pe
urma proiectului, valorificand multiplele materiale gratuite, de inaltd calitate, usor de adaptat la
tari si discipline diferite. [4]

Bibliografie

[1] Programele scolare in vigoare pentru clasele primare, cuprinse in Anexa 2 a OMEN nr. 3418/19.03.2013
si 5003/ 02.12.201

[2] eTwinning , https://www.etwinning.net/en/pub/index.htm, accesat 2017

[3] ESERO, http://www.esero.ro/, accesat 2017

[4] SPACE AWARENESS, http://www.space-awareness.org, accesat 2017



Misterele lumii antice descoperite prin proiecte eTwinning

Adriana Silvica Lefter

Scoala Gimnaziala ,,Elena Doamna” Tecuci, jud. Galati lefteradriana[at]yahoo.com

Abstract

Completarea cunostintelor de cultura generala, invdtarea pe baza de proiect si metodele de
investigare, invatarea integratd conduc elevii spre formarea acelor competente necesare
integrarii in societatea viitoare. Descoperirea lumii antice a fost o tema de mare interes pentru
elevii clasei a IV- a, 0 tema care i-a motivat si implicat activ in toate activitatile. Lucrarea isi
propune sa prezinte principalele activitati din proiectul ,, eTwinning Misteries of Ancient Egypt”,
abordarea integrata, abordarea CLIL, cat si impactul si rezultate obtinute.

Motto: ,, Puneti copiii in fata monumentelor in care este incorporatd istoria ... §i in
felul acesta istoria nu va mai fi o materie de invagat pe de rost astdzi si de uitat mdine,
ci un element de putere si de inifiativa in sufletul fiecaruia dintre noi” (N. lorga)

1. Introducere

Scopul studierii istoriei la clasa a IV-a este familiarizarea cu domeniul istoriei prin mijloace
adecvate varstei elevilor. Fata de lecturile pe teme istorice pe care elevii le-au studiat in anii
anteriori, orele de istorie oferd ocazia cunoasterii trecutului i a instrumentelor prin intermediul
carora se poate reconstitui imaginea acestuia.

Lumea anticd abordatd in curriculum la clasa a IV-a trezeste multe curiozitati elevilor,
cautatori mereu de informatii spectaculoase, de necunoscut si de mister. Daca lectiile despre
Grecia Antica si Roma Antica au prezentat aspecte ale vietii oamenilor, ale culturii de acum mii de
ani, curiozitate elevilor i-a indemnat sa solicite aflarea cunoasterea lumii egiptene, a tiramului
incércat de atitea mituri si mistere.

Plecand de la moto-ul ,,Egiptul este un dar al Nilului” (Herodot) proiectul eTwinning
»~Misteries of Ancient Egypt” s-a desfasurat in anul scolar 2016 — 2017 alaturi de elevi din Italia si
din Republica Moldova, elevi motivati de aceleasi dorinte de cunoastere si descoperire, au
colaborat pe parcursul unui an scolar si au descoperit cu mult entuziasm aspecte ale vietii
egiptenilor, cultura si mistere ale unei lumi care nu s-a ldsat inca total descoperita. Pentru a atinge
obiectivele propuse ale proiectului, alaturi de partenera din Italia si cea din Republica Moldova,
am cautat sa folosim cele mai adecvate metode si procedee didactice, care sd duca la accentuarea
caracterului activ si constient al dobandirii cunostintelor.

2. Proiectul eTwinning ,,Misteries of Ancient Egypt”

Abordarea temei pe baza de proiect PBL (Project Based Learning) si prin investigare
stiintifica conduc mereu spre formarea competentelor necesare in viitor. Aceastd abordare a fost
completata si de abordarea CLIL — Content and Language Integrating Learning este o abordare a
predarii invatarii ,,bifocalizate”, astfel disciplina si limba strdind sunt folosite pentru a promova
stapanirea continuturilor si spori achizitiile dintr-o limba straind. Pentru ca activitatile care au la
baza conceptul CLIL sa se bucure de reusitd acestea trebuie sa devina parte din fiecare lectie, sa
fie planificate si bine organizate de citre cadrul didactic si trebuie fixate rezultatele asteptate.
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2.1 Abordarea pe baza de proiect a temei

Abordarea pe bazd de proiect a temei Imbunatateste intelegerea si retinerea continutului si
creste motivatia elevilor, asigurd posibilitatea abordarii interdisciplinare si transdisciplinare a
continuturilor. Elevii aplica si integreaza continutul unei anumite discipline in diferite momente
ale realizarii proiectului. Realizarea proiectului dd sens si semnificatie cunostintelor. Studierea
continuturilor s-a realizat in cadrul disciplinelor de limba si literaturd romana in cadrul cérora
elevii au lucrat pe grupe si au descoperit singuri cautand si prezentdnd informatii despre ocupatii,
haine, hrana, constructii si religie. (Fig. 1) Toate aceste informatii au fost impartasite cu partenerii
din proiect cu ajutorul internetului, elevii lucrand in grupe transnationale. (Fig. 2)

Fig. 1 Lapbook-urile reallzate de elevi pe teme diferite despre Eglpl Antic
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Fig. 2 Platforma de Iucru eTwmnlng cu lucrul pe grupe transnatlonale pe teme date

Fascinati de literele egiptenilor elevii au descoperit hieroglifele cu ajutorul carora si-au scris
numele (Fig. 3) si au realizat un mini - dictionar al cuvintelor uzuale din limba roména si italiana.
(Fig. 4) Cunostintele de limba despre piramide au fost completate in cadrul orelor de matematica
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in cadrul cdrora elevii clasei a IV-a au invatat corpurile geometrice — piramida fiind cea mai
agteptatd, elevii construind piramide dupd modelul celor din Valea Regilor folosind diverse
materiale. Nu numai piramidele dar si calculul anilor, distantele in km, numarul populatiei au fost
teme abordate in problemele cu continut matematic.
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Fig. 3. Numele elevilor scris cu hlerogllfe Fig. 4. Aspecte din activitatea transnatlonala
colaborativa pe tema hieroglifelor

Investigarea stiintifica a fost o ald metoda care a fost aplicata cu succes in derularea acestui
proiect, elevii descoperind prin realizarea unui experiment care era tehnica folositd de egipteni
pentru mumificarea corpurilor. Folosind felii de mar, sare find, sare grunjoasa, bicarbonat de sodiu
elevii au descoperit care dintre substante contribuie mai bine la deshidratare si extragerea apei
dintr-un corp. (Fig. 5) Elevii au cantrit la inceputul si la finalul experimentului, dupa sapte zile,
feliile de mar folosite, descoperind ca tehnica folositd de egipteni era foarte bine aleasd. Acest
aspect al mumificarii, aspectele religioase au fost fascinante pentru copii care si-au dorit sa fie
parte din proiect realizand in cadrul orelor de arte vizuale si abilitati practice masti asemanatoare
zeilor egipteni folosind tehnici de lucru diferite. (Fig. 6)

Fig. 5. Realizarea experimentului prlvmd Fig. 6. Rezultatele experimentului, masuratorl
deshidratarea feliilor de mar. si concluzii

Aspectele geografice au completat cunostintele elevilor despre lumea egipteana, elevii
descoperind noi continente folosind globul pamantesc sau aplicatia Google Maps (Fig. 7), Africa
fiind continentul asupra cdruia am insistat mai mult, descoperind astfel vecinii, consecintele
asezarii Egiptului in nordul Africii, prezenta desertului Sahara ilustrat si in cadrul orelor de Arte
plastice. (Fig. 8).
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(el 3 o 3 g8. Desene realizate de elevi ou aspecte din
9.7 Identlflcarea continentului Afrlca pe glob desertul Sahara

Frecvent elevii au intrat in videoconferinta cu partenerii din proiect pentru a schimba pareri,
impresii si pentru a identifica nivelul de cunostinte asimilat, folosind aplicatia Kahoot pe telefon
sau tableta. Toti erau mereu castigatori si entuziasmul 1i motiva sd se implice si mai mult in acest
proiect. (Fig. 9, 10)
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Fig. 9. Jocul Kahoot cu intrebari despre Eglptul
Antic

Fig 10 Clasamentul final dupa jocul Kahoot

2.2 eTwinning si CLIL

Poate cel mai mare castig al acestui proiect au fost cunostintele de limba engleza, permanent
folosite Tn cadrul proiectului eTwinning, CLIL- noua abordare a limbii engleze Tn cadrul tuturor
disciplinelor de studiu, i-a ajutat pe elevi sa-si imbogateasca vocabularul cu cuvinte din toate
domeniile, si comunice cdt mai cursiv si mai fluent, sa accepte sa prezinte materialele realizate,
lapbook-uri, in limba englezd partenerilor, sd dialogheze cu ei fard ajutor din partea cadrului
didactic. Multe dintre materiale realizate de elevi au fost create in limba engleza pentru a spori
increderea in utilizarea acestei limbi, pentru cultivarea expresivitatii si exprimarii.

Concluzii

Consideram ca proiectele eTwinning au un mare impact asupra dezvoltirii competentelor
cheie la elevi, utilizarea metodelor si tehnicilor moderne ii motiveaza pe elevi si creeaza conditii
favorabile Tmbogatirii cunostintelor si experientei de viata.

Bibliografie
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Proiectul eTwinning AVAP - modalitate de formare a
competentelor plastice ale elevilor

Cristina-Maria Ciurtin, Leines Bobar Ciurtin

Scoala Gimnaziala ,,Avram lancu” Turda, e-mail androgin1978[at]yahoo.es

Abstract

Proiectul AVAP, un proiect de colaborare europeand eTwinning, a constituit ocazia de a aborda
domeniul artistico-plastic intr-un mod inedit. Toate activitatile desfasurate au purtat amprenta
TIC: de la instrumentele oferite de spatiul proiectului, Twinspace, pdna la retele de socializare,
email, servicii Google sau Yahoo. In cadrul acestui articol, doresc sd ardt cum participarea la
acest tip de proiect, ne-a schimbat viziunea asupra invagamdntului romdnesc traditional, atdt mie
si colegilor mei dascali pe de o parte, cat si elevilor nostri. Participarea elevilor la proiectul
AVAP, implementat in anul scolar 2016-2017, le- a oferit acestora un alt tip de educatie, diferit
de cel traditional, contribuind la imbundtdtirea actului educational §i oferind o modalitate
eficienta de abordare a educatiei secolului in care traim.

Termeni cheie: eTwinning, educatie plastica, invatamant primar

1. Introducere

AVAP este un proiect eTwinning, care si-a propus ca obiectiv principal Tmbunatatirea si
aprofundarea aptitudinilor artistice si a creativitatii, incurajarea elevilor de a comunica cu alti copii
de aceeasi varsta, interesati de domeniul artelor plastice, dezvoltarea competentelor TIC si a
aptitudinilor de lucru in echipa. Motivatia si interesul pentru invatare, au crescut prin participarea
la activitatile interactive, din Twinspace, oferind un orizont nou, atat elevilor, cat si cadrelor
didactice coordonatoare.Proiectul derulat promoveaza in fapt, un invatimant deschis si flexibil,o
educatie de calitate cu accent pe dezvoltarea de competente relevante la elevi si profesori;
schimbarea mentalitatii in ceea ce priveste actul educativ.

Participarea la aceste activititi in context european,a permis adoptarea valorilor culturale
europene si romanesti promovate de UE si CE(egalitatea de sanse ,multiculturalitate,
cooperare)dar si competente digitale, sociale si civice.

2. Descrierea proiectului

Proiectul eTwinning AVAP (Arta,Veselie, Armonie si Prietenie) si- a stabilit ca scop
facilitarea schimbului de informatii i bune practici Intre diverse scoli din Roméania si Moldova,
prin intermediul Artei, una din cele mai indragite discipline de catre copii. Totodata, a generat
cadrul propice dezvoltarii unor relatii de prietenie, prin colaborare europeand, imbunatatind
competentele de comunicare. A sustinut formarea si dezvoltarea competentelor artistico-plastice,
dar si formarea competentelor digitale ale elevilor. Avand la baza o strategie de abordare integrata
prin disciplinele reunite: Arta, Limba si literaturad, Matematicd/Geometrie, proiectul a reusit sa
stimuleze copiilor creativitatea, optimizand astfel invéatarea integrata.
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3. Procedura de lucru

Activitatile au fost proiectate in trei etape pe parcursul a sapte luni. La finalul fiecarei activitati
efectuate au fost postate pe platforma eTwinning, in spatiul proiectului, Twinspace, imagini si
materiale multimedia. Elevii au invatat despre curente artistice: impresionismul (cea mai atractiva
perioada din istoria artei moderne), cubismul (artd realistd) si expresionismul (alt curent artistic
modernist), prin cercetare directd, dar §i In urma observatiei sau prin explorarea unei idei
interesante .

Fig. 1. Cubism 7 ’ ' Fig. 2. Impresionismul

O datd cu aceste curente artistice, copiii au facut cunostintd si cu bibliografiile celor mai
reprezentativi pictori ai acestor curente.Toate acestea au condus 1in final, la centrarea atentiei spre
frumosul artei i a emotiilor pe de o parte, dar si capacitatea copiilor de a crea si recepta lucrari de
arta, invatand sa foloseascd elemente ale limbajului plastic.

Intr-o atmosfera relaxatd, prin vizionarea picturilor si tablourilor, acestia si-au formulat
propriile idei asupra unor concepte despre artd in general, exersindu-si gandirea criticd si libera
exprimare.

4. Elemente de limbaj plastic prezente Tn acest proiect

Ca elemente de limbaj plastic, elevii au folosit: punctul, linia, pata plata, pata vibrata, forma
neregulata, elemente care mai apoi s-au tradus in compozitii originale ale acestora. Au fost
stabilite corespondente intre culori, forme si obiectele din mediul inconjurator. Copiii au
redescoperit culorile si formele, fiind incurajati in permanentd sd-si exerseze atat limbajul plastic
cat i expresivitatea. Fiecare copil a avut posibilitatea si exploreze aceastd lume a artelor in ritmul
propriului interes de cunoastere.Fiecare copil a avut posibilitatea de a exprima si a intelege arta
din diferite puncte de vedere, Intr-un mod constructiv si creativ.

Cu ajutorul profesorului de desen, acestia au fost indrumati, in realizarea pasilor compozitiilor
individuale (prezentari video inregistrate, apoi distribuite in grupul clasei si vizionate de acestia, In
clasa cat si acasd). Pentru fiecare tema au fost stabilite termene, timp in care elevii au aprofundat
tehnici specifice curentelor artistice propuse. Fotografiile cu lucrarile elevilor, au fost prelucrate si
postate 1n spatiul proiectului, astfel incat in cadrul videoconferintelor au avut loc si discutii legate
de aceste lucrari.
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5. Integrare TIC

Proiectul s-a desfasurat pe platforma TwinSpace, prin intermediul instrumentelor online.
Pentru realizarea prezentdrilor s-au folosit diverse instrumente web (padlet, kizoa, youtube,
Sharalike, Google Drive). Motivatia si interesul pentru invatare au crescut prin participarea la
activitatile interactive din Twinspace. Elevii si-au imbunitatit competentele TIC, de lucru in
echipa si de comunicare, fiindu-le oferitd oportunitatea de a interactiona cu elevi si profesori din
alte tari europene. Au fost ajutati sd dezvolte competente si abilitati noi si sa foloseasca toate
oportunitatile oferite de noile tehnologii.

Copiii au inteles impactul tehnologiilor informatice in societate precum si a conexiunilor dintre
tehnologia informatiei si comunicatiei si alte obiecte, materii de studiu.

Fig. 3. Expozitie Fig. 4. Expozitie

Ca produs final al proiectului, s-a realizat o expozitie cu lucrarile copiilor: ,,Culoare miscare si
lumind”, gazduitd de Clubul Copiilor din Turda.Aceastd expozitie a fost, fard indoiala cel mai
eficient instrument de promovare a lucrarilor finale din cadrul proiectului AVAP.

Copiii s-au angajat in mod concret, au dat dovada de solidaritate, initiativa, spirit de coperare,
in organizarea acestei expozitii Fiecare lucrare, fiecare tablou are undeva in spate o intreaga
poveste din linii, puncte, pete de culoare amestecate cu emotii i idei. Fiecare lucrare a surprins
prin originalitate, inspiratie si aprofundare si este dovada manifestarii unor atitudini favorabile fata

de arta, stiintd si cunoastere in general.

Concluzii

Noi toti, cadre didactice, elevi, parinti ne-am bucurat foarte mult cd am reusit sa scoatem in
evidenta, prin acestd expozitie, eforturile copiilor pe parcursul acestor 7 luni. Copiii au fost pur si
simplu incantati, ca lucrarile lor au fost expuse si 1n alt loc decat sala de clasa sau acasa.

Avantajele disciplinelor artistice au fost evidentiate de studii empirice, stiintifice despre ce se
intampla in creierul copilului care este expus la artd. Este recomandabil, nu numai sa se formeze si
experimenteze tehnici ci si sd-si formeze abilitati de apreciere critici a artei; sa inteleaga
importanta factorilor estetici in viata obisnuita.

Pentru ca o societate sa functioneze In parametri normali, dascalii si parintii, trebuie sa asigure
un climat propice dezvoltarii armonioase a acestora.Acestia ii pot invata inca din primii ani, valori
ce le vor servi copiilor pe durata intregii vieti, una dintre acestea fiind sensibilizarea acestora prin
experien{a personala.
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Codurile QR n context european

Vasilica Gazdac
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Abstract

Proiectul este un parteneriat eTwinning care are scopul de a forma copiilor din ciclul prescolar
si primar inferior: notiuni de cetdtenie §i istorie europeand, competente de limba englezd,
competente digitale prin prisma crizei migrantilor/refugiatilor §i terorvismului international.
Activitdtile au rolul de a evidentia in cadrul procesului instructiv-educativ, problema reald a
societdtii europene, cea a integrarii acestor grupuri defavorizate, marginalizate provenite din
zone de razboi prin gasirea de solutii rapide §i eficiente, adaptarea continuturilor educationale,
evitarea marginalizarii acestora, implicarea activa a comunitatii locale i prin dezvoltarea de
materiale didactice auxiliare, jocuri, calendare, filme, teatru si alte forme de artd, suporturi
interdisciplinare si lectii interactive. Coordonatorul proiectului este Scoala 1.C. 4 C.D. Bregante-
S. M. Volta, Monopoli, Italia, iar celelalte scoli partenere implicate in cadrul proiectului sunt:
Fundacion diocesana san Marciano Jose Colegia diocesano Santa Cruz, Guadalajara-Spania;1st
Primary School of Efkarpia, Thessaloniki din Grecia; Scoala Gimnaziala ,, Tiberiu Morariu”
Salva, Bistrita-Nasaud, Romania. Competentele digitale ale copiilor au fost dezvoltate prin
activitatea ,, Monumente europene, colectie de coduri QR” prin care s-au selectat din fiecare tara
partenerd zece monumente istorice, culturale, naturale faimoase §i au fost ,,ascunse” informatii
despre acestea sub coduri QOR, iar elevii celorlalte scoli partenere au cautat aceste informatii prin
descifrarea acestor coduri cu ajutorul aplicatiilor digitale.

1. Introducere

Termenii migratie, imigrant, emigrant, marginalizare si cetatenie democratica sunt fundamentali
in demersul educativ pe care l-am creionat pentru perioada a doi ani scolari (2016-2018) ntre
institutii de invatdmant din Europa. Cadrul social european actual suferd tulburdri grave,
instabilitatea politica extra-europeana a impins grupuri numeroase de emigranti spre inima
continentului crednd sentimente diverse in cadrul comunitatilor europene de la aversiune si teama
pana la mila si empatie.

In acest sens educatia are rolul prioritar de facilita integrarea acestor grupuri si a creste gradul
elevilor nostri de deschidere fatd de teme actuale in vederea dezvoltarea identitatii europene. Acest
parteneriat educational s-a nascut din nevoile comune curente identificate ca imbunatatirea calitatii
educatiei prin tratarea temelor actuale si stringente, imbunatatirea competentelor de baza ale
elevilor in acest parcurs educational, consolidarea profilului profesional al cadrelor didactice prin
deschiderea spre comunitatea locald si internationald, ONG-uri sau alte parti interesate,
promovarea valorilor europene ca si echitatea, dialogul intercultural, dezvoltarea unor sentimente
pozitive pentru migranti.

2. Demararea si implementarea proiectului

Discutiile cu partenerii europeni din ltalia, Grecia, Spania si Anglia au accentuat solutionarea
practica a nevoilor identificate la nivelul comunitatilor scolare ca modalitatilor de implicare a
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elevilor de varsta scolard mica din ciclul primar atdt in activitatile derulate in cadrul scolii,
participarea la evenimentele de formare de scurtd durata, utilizarea din plin a resurselor oferite de
portalul eTwinning, criterii de sigurantd in mediul on-line, criteriile de selectie profesori si elevi
de la nivelul fiecarei institutii implicate, dezvoltarea de competente digitale.

La inceputul proiectului pentru o identitate geografica si europeana a fost creatd harta digitala
a proiectului cu ajutorul aplicatiei Tripline si au fost discutate formatul chestionarelor de evaluare
intiala pentru elevi, parinti, profesori si alte parti interesate si modalitatea acestora de aplicare
,pentru parinti si alte parti interesate in format tiparit iar pentru elevi si profesori in format digital.

S-a selectat logo-ul proiectului prin intermediul aplicatiilor digitale de vot s-a discutat despre
formatul blogului (https://otheralikethesame.blogspot.it/), paginile de Facebook, Twitter,
Twinspace-ul proiectului, coltul proiectului din fiecare scoald partenera si modalitatile de
gestionare eficientd a acestora. S-au impartit sarcini graduale partenerilor ca administrarea
Calendarului Google cu activitati, pagina de indicatori calitativi §i cantitativi, paginile de
diseminare precum si raportul de risc.

3 Activitatile proiectului

Competentele digitale, lingvistice ale copiilor implicati in acest proiect de cooperare european
au fost transpuse intr-un prim produs al proiectului numit ,Dictionarul cu cuvinte cheie” al
proiectului, desenele fiind realizate de catre scolarii din ciclul primar inferior din scolile partenere
iar scolarii din ciclul primar superior au selectat si cautat cuvintele atat in limba materna cat si in
limba engleza. Munca elevilor a fost ghidatd de cadrele didactice, parinti efortul tuturor a fost
Tncununat prin obtinerea unui produs util pe care il utilizam la clasa. Prelucrarea grafica si editarea
acestui material a fost realizata de catre echipa greaca. Produsul final reprezintd o resursa deschisa
si se poate descarca si folosi de citre oricine este interesat de la aceastd adresa web O .

Formarea de competente pentru limbile straine(italiana, engleza, spaniold, greaca, roména) ale
elevilor din scolile partenere s-a remarcat prin realizarea filmului didactic ,,Lumina Craciunului”
insotite de scurte momente lirice in limbile partenerilor. Acesta constitutie un important material
pentru activitati despre cetdtenia democratica, arte,muzicd si miscare reprezentdnd un exemplu
concludent de activitate integratd pentru ciclul primar. Produsul final reprezinta o resursa deschisa
si se poate descirca si folosi de catre oricine este interesat de la aceasta adresa web 0.

Performanta artistica si transmiterea valorilor morale ca prietenia, solidaritatea, empatia, pacea
si comunicarea au fost transpuse in cadrul unor activitd{i numite ,,Teme europene in teatru”
concretizate prin transpunerea pe scend a unor piese de teatru ,reprezentatii realizate in cadrul unor
spatii generoase,costumatii desavirsite si forme de realizare diferite de la piesa clasica la teatru de
umbre sau teatru cu papusi. Produsul final 1l puteti descarca de la aceasta adresa web. (3)

Implicarea comunitatii locale si regionale in forma activa in demersurile proiectului nostru a
fost pusa in practica prin realizarea filmului ,,Cum sa fii european?” prin interviuri realizate de
citre copii in colaborare cu cadrele didactice a unor emigranti care povestesc experienta lor
dramaticd si demersurile ficute de a fi integrati in societatea europeand. Aici gasiti link-ul
produsului final. (4)

Excursiile de studii istorice si vizitele tematice in diferite locatii care celebreaza istoria
nationald, europeand, democratia au constituit tema activitatii “Lumea noastra europeand” prin
care instantanee fotografice au fost postate pe pagina de Twitter a proiectului si diseminate prin
hastaguri diferitelor comunitéti educationale si sociale.

Alte materiale ca fisele de lucru, chestionare de evaluare ,teste si rezultatele obtinute statistic
realizate in cadrul primului an de proiect vor fi incluse in ghidul metodologic si mapa profesorului
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pentru integrarea migrantilor in actul didactic, produse care se regasesc pe platforma Etwinning si
vor fi completate cu materialele obtinute in cel de-al doilea an.

Punctul culminant in dezvoltarea competentelor digitale ale copiilor au fost puse in practica
prin activitatea ,,Monumente europene-colectie de coduri QR” prin care s-au selectat din fiecare
tara partenera zece monumente istorice, culturale, naturale faimoase si au fost ,,ascunse” informatii
despre acestea sub coduri QR iar elevii din celdlalte scoli partenere au cautat aceste informatii prin
descifrarea acestor coduri cu ajutorul unor aplicatii digitale de pe tablete sau telefoane mobile.

Combinatia activa de informatii istorice, geografice si culturale despre monumentele din
interiorul si din exteriorul tarii cu tehnologia digitald, codurile QR a reprezentat unul dintre
momentele cele mai importante si placute in cadrul muncii in echipa cu elevii nostri.

Elevii din clasa a IV-a au identificat pe parcursul mai multor ore de studiu si activititi
extrascolare cele zece monumente reprezentative pentru tara noastrd. Pentru proiectarea codurilor
QR, ei au cerut colegilor lor mai mari de la clasa a-V-A si de la clasa a-Vl-a sd opereze cu noua
tehnologie si sd comunice cu partenerii lor internationali prin Skype n cadrul noului laborator de
informaticd dotat cu tablete si tabld Smart prin intermediului proiectului Digitaliada-Fundatia
Orange, proiectul national IT pentru zonele rurale, care implica si scoala noastra ca si scoala pilot.

Importanta acestei activitdti a fost complexa, deoarece ea a imbinat creativ munca in echipa,
abilitatile de limba engleza, istoria si civilizatia cu tehnologia si IT, iar elevii s-au simtit atrasi
datoritd spiritului ludic al jocului de a descoperi aga zisa comoard, atunci S-au simtit plini de
bucurie si de satisfactia lucrului implinit.

Mesajul trimis de aceasta activitate a fost foarte important. Aceasta activitate reprezintd un card
de vizitd sau un album foto al tarii noastre Intr-o forma inedita, iar elevii participanti au descoperit
sau redescoperit informatii despre atractiile culturale, naturale sau turistice ale tarilor partenere si
ale tarii noastre.

4 Rezultate

Publicarea si afigarea brosurilor realizate de catre elevii romani si straini la coltului proiectului
Etwinning cu codurile QR a contribuit prin efectul de domino la propagarea acestei activitati la
toate nivelurile de invatamant si la cresterea vizibilitatii proiectului in comunitatea scolard si
locald. Activitatea a fost creativa si inovativa atat pentru profesorii participanti cat si pentru elevii
implicati iar codurile le gasiti aici 0.

Utilizarea de metode noi ca si codurile QR ajutd comunitatea educationala pentru atingerea
unui nou standard cel al dezvoltérii comunitare a scolii in raport cu iesirea din rutind, monotonie,
plafonare a personalului didactic, stimularea elevilor in depasirea prejudecatilor, invatarea activa si
colaborativa, implicarea activd a parintilor si comunitatiilor locale, nationale, internationale 1n
cadrul acestui efort sustinut i de lunga durata care reprezinta procesul instructiv-educativ actual.

Deschiderea spre inovatie spre competente digitale spre STEM a comunitatii educationale
locale aduce o valoare adaugatd institutiei noastre de invatdmant pe care o sustinem ca un
exemplu de bund practica cu diferite ocazii de diseminare si valorizare la nivel local, regional,
national reprezentdnd un important model de integrare a curriculumului roménesc intr-un context
european.

Concluzii. Multumiri

Echipa de proiect multumeste partenerilor internationali, intregii echipe de ambasadori Etwinning,
Etwinning Romania-Institutului de Stiinte ale FEducatiei, profesorilor, elevilor, parintilor,
comunitatii locale Salva, Inspectoratului Scolar Judetean Bistrifa-Nasaud, Fundatia Orange,
comunitatii regionale din judetul Bistrita-Nasaud pentru munca si suportul oferit in acest proiect.
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Abstract

Dupd un deceniu de navigare pe minunata platforma eTwinning, comunicdand in limba englezd,
colaborand cu nenumdrati parteneri europeni, demardnd impreund proiecte de succes §i
schimbdnd informatii ce ne-au imbunatatit cariera didactica, am reusit sa simtim pe deplin
apartenenta la o palpitanta comunitate educationald, existentda pe batrdnul continent. Proiectul
eTwinning cu titlul , Ecological Literacy” si acronimul ELIT initiat de Liceul Teoretic
,» Constantin Noica” din Sibiu, scoald coordonatoare a proiectului omonim Erasmus+2016-2018,
a debutat cu partenerii acestuia din Turcia, Cipru, Lituania, Portugalia si Croatia si a continuat
cu o gscoald partenera din Polonia (Publiczna Szkota Podstawowa Nr2 im. Kazimierza
Malczewskiego, Strzelce Opolskie), cu 0 alta unitate educationala din Romdnia, Scoala
Gimnaziala ,, Liviu Rebreanu” Mioveni, judetul Arges si Inspectoratul Judetean Sibiu, reprezentat
de inspectorul pentru invatamdantul primar. Rezultatele acestui proiect vor avea un caracter
multidisciplinar si transdisciplinar, vor fi integrate in programa scolard si vor contine imagini,
descrieri ale activitatilor desfasurate la evenimentele locale si nationale la care scolile implicate
vor lua parte, promovand programul eTwinning.

1 Introducere

Dupa un deceniu de navigare pe minunata platforma eTwinning, comunicand in limba engleza,
colaborand cu nenumarati parteneri europeni, demarand impreund proiecte de succes si schimband
informatii ce ne-au imbunatatit cariera didactica, am reusit sd simtim pe deplin apartenenta la o
palpitantd comunitate educationala, existenta pe batranul continent.

Prin intermediul grupurilor organizate de-a lungul anilor de Biroul Central de Asistenta
eTwinning, am putut colabora cu succes pe diverse teme, ficand adesea multiple schimburi de
practici, discutind pe marginea metodologiilor de predare-invatare si cautdnd sprijin pentru
activitatile de dezvoltare profesionald. Ele ne-au fost ghiduri pe tardmul magic eTwinning, in
cautarea de solutii la provocarile cu care se confruntd scolile de astdzi, in continuarea odiseei
formarii ca veritabili dascéli europeni, in intelegerea importantei invatarii bazate pe proiecte, ale
carei rezultate majore sunt dezvoltarea competentelor specifice secolului 21 ale elevilor si
transmiterea bucuriei de a invata la scoala, sub atenta indrumare a unui dascal cu adevarat
european, deschis permanent noului.

Acest portal le-a permis elevilor nostri sa caldtoreasca virtual, le-a deschis frontierele si sélile
de clasa, conferindu-le o energie care ii motiveaza in descoperirea celorlalti. In plus, asa-numitele
saptamani eTwinning aduc in prim plan modalitatile prin care aceasta platforma i sprijina pe elevi,
si iIn mod special pe copiii defavorizati si prin care contribuie la integrarea problematicCii
incluziunii in educatie, ca cea de anul acesta.
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2 Proiectul ,,Ecological Literacy”

Proiectul eTwinning cu titlul ,Ecological Literacy” si acronimul ELIT initiat de Liceul
Teoretic ,,Constantin Noica” din Sibiu, scoald coordonatoare a proiectului omonim Erasmus+
2016-2018, a debutat cu partenerii acestuia din Turcia, Cipru, Lituania, Portugalia si Croatia si a
continuat cu o scoald partenera din Polonia (Publiczna Szkota Podstawowa Nr2 im. Kazimierza
Malczewskiego, Strzelce Opolskie), cu o altd unitate educationald din Romania, Scoala
Gimnaziald ,,Liviu Rebreanu” Mioveni, judetul Arges si Inspectoratul Judetean Sibiu, reprezentat
de inspectorul pentru invatamantul primar. Rezultatele acestui proiect vor avea un caracter
multidisciplinar si transdisciplinar, vor fi integrate in programa scolard si vor contine imagini,
descrieri ale activitatilor desfagurate la evenimentele locale si nationale la care scolile implicate
vor lua parte, promovand programul eTwinning.

Prin intermediul proiectului, cu participarea activa a elevilor nostri, ne propunem sa organizam
seminarii despre energia regenerabild si 3R (reduce, reutilizeaza, recicleaza), care au un efect
esential asupra congstientizarii importantei mediului, expozitii in scoli sau mall-uri cu desene ale
elevilor. Autoritdtile locale vor fi invitate la evenimentele organizate pentru a creste gradul de
constientizare si promovare in randul maselor. Seminariile si expozitiile vor fi inregistrate pe
DVD, multiplicate apoi si distribuite pentru a creste impactul proiectului.

Fig. 1. Parintii lituanieni Fig. 2. ,, Targ Stiintific” - Postere realizate de echipa turca

implicati in proiect

Inovatia si creativitatea elevilor vor fi promovate si relevate prin acest proiect. Vom arita
elevilor ca reciclarea materialelor este o solutie pentru a preveni contaminarea si, in acest fel,
pentru a economisi. Realizarea de intalniri in scolile partenere, participarea elevilor si formarea
dorintei de a invata limbi strdine, si in special limba englezd, vor contribui, cu siguranta, la
atingerea obiectivului. Acest parteneriat va fi un pas important pentru parteneri catre o cooperare
europeana mai profunda, mai intensa si mai durabila.

Cunoasterea altor realitdti europene si a unor modalitati de lucru in domeniul cultural,
educational si pe tema incalzirii globale va fi o modalitate de a pune in perspectiva propriul nostru
mod de a percepe si de a face lucruri. in acest sens, elevii si profesorii vor avea mai multe
impulsuri noi pentru dezvoltare personald si munca locala, vor castiga o motivatie puternica pentru
invatarea limbilor strdine. Vom realiza o brosurd de poezii despre mediu, un calendar, un ghid de
bune practici, un jurnal al proiectului, o brosura a tuturor seminariilor si conferintelor noastre
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ecologice, o revistd a acestui proiect, o brosurd in PDF cu articolele de proiect publicate si alte
produse finale. Fiecare scoala are responsabilitdtile sale in acest sens, stipulate inca de la inceputul
proiectului. Elevii nostri vor manifesta un interes deosebit pentru cultura tuturor tarilor implicate
in proiect, vor dezvolta tehnici de lucru in echipa, vor adopta metode de invatare prin descoperire,
limite multidisciplinare si trans-disciplinare pentru a crea o abordare holisticd, vor realiza
diagrame, statistici, grafice, costume din materiale reciclate folosind si elemente specifice
costumului national si vor scrie cateva eseuri despre ceea ce fac oamenii pentru a proteja mediul
inconjurator.

Fig. 3. ,,Culori si gastronomie” — Fig. 4. ,,Papusi din reciclabile” — realizate de echipa croata
workshop al echipei roméne

4

3~

in plus, ei vor participa activ cu multe lucrari stiintifice si aplicatii practice la dezbateri in
cadrul seminariilor, facand chiar liste cu solutiile lor pe tema poludrii si cu institutiile abilitate
carora le-ar putea trimite aceste liste, vor face schimb de retete gastronomice cu mancaruri sau
prajituri nationale, gatind conform acestora. Ei vor fi liberi sa experimenteze si s descopere in
diferite moduri, sd se intalneasca in scolile lor cu personalititi culturale si sa impartaseasca
partenerilor fotografii si filme realizate de ei in timpul tuturor activitatilor planificate de fondatorii
proiectului (din Rominia si Portugalia).

Scolile pe care le avem partenere si in proiectul omonim Erasmus+ (,, Governor Mehmet
Lutfullah Bilgin School” din Gaziantep, ,, Gymnasio Apostolou Paviou” din Pafos, , President
Valdas Adamkus Gymnasium” Kaunas, ,,Agrupamento de Escolas Fernando Casimiro Pereira da
Silva” din Rio Mario si , . Osnovna Skola” din Cakovec) au intrat pe 12.10.2016 cu Liceul
Teoretic ,,Constantin Noica” din orasul Sibiu, In acest parteneriat gratie platformei eTwinning.
Coordonatoarea din Rio Maior, Portugalia si cea de la Scoala Gimnaziala , Liviu Rebreanu”
Mioveni, judetul Arges sunt ambasadoare eTwinning.

Cu totii am vorbit pe portalul eTwinning despre numeroasele evenimente desfasurate in tarile
noastre, noi referindu-ne la ,Martisorul eTwinning”, ,,Calendarul eTwinning”, la diverse
campanii, cum au fost ,,Povestea eTwinning” (ce a fost dedicata elevilor) sau ,,TwinSchools-
eTwinnerii ajuta eTwinneri” (menitd a sprijini activitatile de mentorat), la invitatia NSS Romania,
sau la publicarea unor articole despre proiectele eTwinning in ,,eTwinning Visibility Group” sau
pe platforma colaboratoare iTeach. Ca si noi, partenerii nostri de proiect au participat de multe ori
la evenimentele si laboratoarele de Invatare, pentru care am luat certificate de participare.
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Fig. 5. Tlustrarea creatiilor literare Fig. 6. ,,Decoratiuni ECO” — in copacii din curtea scolii,
ale elevilor lituanieni create de elevii portughezi

Concluzii

Noi ne mandrim si cu cel mai mare numar de proiecte, de certificate nationale si europene
eTwinning, rod al implicarii noastre de-a lungul acestui deceniu. Partenerii nostri au fost

intotdeauna bucurosi sa afle cd noi romanii participat cu proiecte eTwinning la Concursul National
»Made for Europe”.
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Abstract

TIC nu are statutul de disciplina obligatorie in planul-cadru pentru invatamantul primar din
motive strict de finantare a scolilor romdnesti (o initiativa valoroasa, ulterior abandonata, fiind
introducerea disciplinei ,, TIC-Jocul cu calculatorul” la clasa pregatitoare, in 2012, odata cu
inceperea reformei in invatamantul primar). Cadrele didactice din Romania, participante in
proiecte de colaborare internationala eTwinning, utilizeaza impreund cu elevii tehnologia la
toate disciplinele scolare in scopul realizarii unui invdtamant performant, aliniat la standardele
societdtii europene. Unul dintre proiectele eTwinning care valorifica deprinderile, abilitdtile
digitale ale elevilor de vdrsta scolara mica este ARTmania. Scopul principal al demersurilor
educative a fost formarea competentelor artistico-plastice ale elevilor de varstd scolard micd. Au
fost realizate lucrari care respectd particularitdtile stilurilor artistice: impresionism, cubism,
expresionism abstract. Fotografiile acestora au fost expuse n galerii virtuale 3D, cu ajutorul
instrumentului Artsteps.

http://iuliateodora.artsteps.com/exhibitions/36878/Permanent_collection

Termeni-cheie: Invatamant primar, Educatie plastici, eTwinning, TIC

1 Introducere

in martie 2002 Comisia Europeand, la Barcelona, sublinia importanta introducerii unor
programe prin care elevii sa fie sprijiniti in formarea si exersarea competentelor TIC, in cadrul
unor activitati de parteneriat.

Astfel a luat nastere programul eTwinning, care promoveaza colaborarea intre scoli europene,
prin intermediul instrumentelor web.

Tntr-un studiu al Comisiei Europene EACEA/Euridyce din anul 2012, s-a evidentiat existenta
TIC ca disciplind obligatorie sau abordatd cross-curricular, in Invatamantul primar din Polonia si
Turcia, precum si Inglobatd in organizarea experientelor de Invédtare din cadrul celorlalte
discipline, in Polonia. in Romaénia, TIC exista doar ca disciplind optionala.

O initiativa 1dudabild a fost demaratd odatd cu Inceputul reformei din invatamantul primar, in
2012, la clasa pregatitoare, concretizatd prin aparitia disciplinei ,,TIC-Jocul cu calculatorul”. Din
pacate, ea a esuat In anul urmator, din cauze care tin de lipsa dotarilor corespunzatoare a scolilor
romanesti. In ciuda acestor dificultati, cadrele didactice din Romania initiaza si deruleaza proiecte
de colaborare eTwinning, inlesnind astfel formarea competentelor digitale ale elevilor de varsta
scolara mica.
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2 Descrierea proiectului eTwinning ARTmania

Proiectul eTwinning ARTmania s-a derulat in anul 2016, avand drept fondatoare scoli din
Romania si din Polonia, iar ca partenera o scoala din Turcia. S-a adresat elevilor cu varste cuprinse
intre 7-9 ani, din clasele I-I1I. Activitatile planificate au implicat aproximativ 100 de elevi. Scopul
principal al proiectului a fost formarea competentelor artistico-plastice ale elevilor de varsta
scolara micad prin strategia de instruire flipped classroom.

Colaborarea a primit unele particularizari in functie de actorii implicati, respectiv intre
profesorii parteneri ai proiectului, intre elevi-elevi; elevi-profesori si intre profesorii parteneri-
profesori/specialisti ,,invizibili”. Comunicarea si colaborarea au fost facilitate de instrumentele
oferite de spatiul proiectului Twinspace, de retelele de socializare, email sau alte servicii Google
ori Yahoo (Google docs, Mesenger etc.). Planul proiectului a fost realizat in colaborare utilizand
Google docs, partenerii contribuind atat la descrierea proiectului cat si la planificarea activitatilor
si asumarea de responsabilitati.

O particularitate a proiectului a fost integrarea curriculara. S-a tinut cont de competentele
generale/domeniile de invatare, competentele specifice, elementele de continut cuprinse in
programele scolare ale tuturor partenerilor. Proiectul a fost integrat in intregime n curriculumul
disciplinei Arte Vizuale si Abilitati practice/Educatie estetica in fiecare tara partenerd. Se poate
vorbi despre integrare curriculard la nivel national si la nivel european. Elementele de continut
vehiculate in cadrul activititilor din acest proiect au fost, conform programelor scolare: ,,punctul,
linia, forma (regulata, neregulata), pata (plata, vibratd)” (www.ise.ro).

Procedura de lucru a inclus realizarea de tutoriale in cadrul unui parteneriat pe verticald cu
profesorul de educatie plastica din invatdmantul gimnazial. Tutorialele au prezentat manierele de
realizare a compozitiilor plastice corespunzitoare impresionismului, cubismului si expresionismului
abstract. Prin strategia de instruire flipped classroom elevii au luat cunostinta cu noile continuturi
acasa (videoclipurile fiindu-le distribuite online), in clasa timpul fiind utilizat pentru exersarea
continuturilor, cu feedback-ul permanent al profesorului. Pe langd competente, continuturi
specifice Artelor Vizuale au fost implicate si elemente specifice altor discipline, respectiv
Comunicare in limba roméana (descrieri de peisaj/impresionism), Matematicd si explorarea
mediului (elemente de geometrie/cubism), Dezvoltare personald (emotii/ expresionismul abstract).
Au fost realizate picturi mai intdi pe suport de hartie, apoi pe panza. Fotografiile si videoclipurile
au fost prelucrate cu ajutorul instrumentelor si aplicatiilor web: Snipping tool, ppt, Sharalike,
Kizoa, YouTube, Prezi si au fost postate in spatiul proiectului. in Twinspace au mai fost create
fisiere specifice unor activititi cum ar fi videoconferinta (in care partenerii si-au prezentat
lucrarile) sau diseminarea. Evaluarea s-a realizat prin aplicatia Kahoot, elevii constituindu-se n
echipe si intrand In competitie unii cu altii in ceea ce priveste corectitudinea raspunsurilor si viteza
de reactie. Feedback-ul elevilor a fost postat cu ajutorul instrumentului Padlet.

Pentru calitatea activitatilor realizate proiectul a fost recompensat cu Certificatele National si
European in toate tarile partenere.

Lucrérile realizate in cadrul acestui proiect au constituit subiectul a doud expozitii tematice:
prima de Ziua Nationald a Romaniei, a doua ca activitate specifica Saptamanii Altfel. A treia
expozitie a fost realizata in mediul virtual, cu ajutorul instrumentului Artsteps.

3 Instrumentul Artsteps

Reprezintd un mediu online care permite crearea de expozitii in galerii de arta 3D. Ofera o serie de
facilitéti intre care cele mai importante sunt:
a) “explorarea si descoperirea artei in galerii virtuale 3D;
b) crearea si proiectarea propriilor expozitii virtuale 3 D;
c) fincorporarea si distribuirea creatiilor digitale proprii pe bloguri sau pe site-uri de
socializare” (http://www.artsteps.com/ ).
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Permanent collection [x]

Fig. 1 Artsteps. Galerie virtuald 3D

Care sunt etapele realizarii unei expozitii virtuale 3D?

1. Crearea galeriei care presupune crearea unui cont de utilizator, apoi primirea unui anumit
numar de credite (pentru crearea de galerii temporare).

2. Incircarea fisierelor care vor constitui exponatele galeriei 3D. Sunt acceptate fotografii in
format jpg, png, gif sau bmp, videoclipuri de pe Vimeo. Artsteps nu redimensioneaza
fisierele video. Contine si un editor de text simplu cu ajutorul céruia pot fi selectate
caracterele, dimensiunile si culoarea acestuia. Textul poate insoti prezentarea obiectelor
expuse. Numarul maxim de fotografii care pot fi incarcate intr-o expozitie permanenta
este 30.

3. Crearea expozitiei propriu-zise care presupune anumite etape de realizare:

e Adaugarea titlului, a descrierii si a cuvintelor-cheie;

e Adaugarea camerelor expozitiei prin selectarea sau crearea designului/sablonului
galeriei, aranjarea galeriei (plasarea fotografiilor, videoclipurilor, textului), inserarea
denumirii camerelor expozitiei;

e Publicarea aduce in discutie existenta unei expozitii permanente, gratuitd si a altora,
temporare, care presupun costuri, in functie de creditele pe care le poseda utilizatorul.
Publicarea poate fi suspendatd in orice moment, iar rezumarea expozitiei poate
readuce disponibilitatea acesteia pentru public, pe 0 anumita perioada de timp.

4. Distribuirea expozitiilor virtuale 3D se realizeaza numai dupa publicarea lor, avand coduri
de Tncorporare pentru Facebook, Twitter, MySpace, LinkedIn etc.

Concluzii

Proiectul ARTmania a avut ca produse finale linii de cronologie realizate prin aplicatia
Sutori, albumul de artd in ppt, cu fotografii redimensionate prin instrumentul Snipping tool,
calendarul creat cu aplicatia Calendar labs, galeria de arti 3D cu lucrarile elevilor etc. Insi
activitatile de diseminare au fost reprezentative atat pentru evaluare cét si pentru evidentierea
feedback-ului elevilor. Dintre acestea amintim cele doud expozitii desfisurate in comunitate,
participarea la simpozionul pentru copii "Magia universului scolar”, participarea la cercul metodic
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zonal al profesorilor responsabili cu proiectele, participarea la seminarul regional eTwinning de la
Cluj-Napoca, unde elevii au realizat sesiuni de formare pentru aproximativ 70 de profesori,
publicarea unui articol la editia din 2016 a CNIV.

Activitatile din cadrul proiectului ARTmania au demonstrat ca TIC poate fi integrat in orice
disciplind, oferindu-i acesteia atractivitate si stimulandu-i astfel pe elevi sa invete cu placere. Chiar
daca trebuie depasite unele dificultdti in ce priveste lipsa dispozitivelor electronice pentru toti
elevii, a Internet-ului, a timpului rezultatele merita tot efortul depus.
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Abstract

Lucrarea urmareste sa evidentieze rolul tehnologiilor moderne in proiectarea si desfasurarea
activitatilor de predare - invagare - evaluare in cadrul unei lectii sau activitafi axate pe cunoasterea
Holocaustului, unul din evenimentele nefaste care s-a petrecut in secolul XX §i a zdruncinat din
temelii umanitatea. In contextul informatizrii, profesorul are la indemdnd multiple resurse
didactice virtuale, mijloace formative electronice care devin eficiente in cunoasterea unor
aspecte istorice fard insa sa renunte la demersurile traditionale, care includ etape distincte ce
pornesc ce pornesc de la proiectare, desfasurare §i se incheie cu obginerea unui feed-back pozitiv.

1. Introducere

Politicile educationale din ultimele doud decenii din majoritatea tarilor lumii se orienteaza tot
mai mult pe integrarea tehnologiilor informatice si comunicationale (TIC), in procesul de predare
—invatare—evaluare, ca urmare a dezvoltarii unei societati ce are la baza informatia intr-o lume ce
se Indreaptd spre globalizare. [5].

Tntr-o lectie despre Holocaust se pot introduce o multitudine de noi tehnologii in diverse
momente prin folosirea unor surse istorice, harti, informatii, imagini, fise de lucru utilizand
calculatorul sau videoproiectorul in vederea parcurgerii unor sarcini de invatare individuale sau de
grup si realizarea unor teste interactive care sa sustind activitatea de invatare. [1].

Problematica studierii Holocaustului este abordata tangential in noua programa de istorie, prin
introducerea a doud studii de caz in clasele a VII-a si a VIII-a unul ce aprofundeazd acest
eveniment nefast pentru istoria omenirii atat la nivel general cat i specific cu privire la Romania.

La nivel liceal este aprobat un optional ,,Istoria evreilor. Holocaustul” de catre Ministerul
Educatiei Nationale, insa la nivel gimnazial nu existd un astfel de Curriculum la Decizia Scolii.
Tocmai din asemenea considerente am realizat un optional ,Istoria Holocaustului” pentru
aprofundarea acestei problematici.

Pe langa noile tehnologii care pot fi folosite in demersul didactic, benzile desenate reprezintd
un mijloc de comunicare pe cale grafica, alcatuit cu ajutorul imaginilor si a cuvintelor, in scopul
ilustrarii unui fir narativ. Termenul de ,,carte” sau ,,revistd de benzi desenate” are corespondent in
limba engleza ,,comic book” (,,comics”) si limba franceza ,Bande Dessinée” si reprezinta
0 publicatie care prezintd mai multe naratiuni prin intermediul limbajului si a conventiilor benzii
desenate. Arta secventiala a fost utilizatd incd din cele mai vechi timpuri si a luat diverse forme, de
la picturile rupestre descoperite in pesterile de la Altamira din Spania si Lascaux din Franta, pana
la pictura egipteana de pe peretii monumentelor funerare sau basoreliefurile de pe Columna lui
Traian si de pe monumentul de la Adamclisi. [2].

in Evul Mediu manifestiri ale artei secventiale se regisesc in manuscrisul precolumbian,
descoperit de Cortes Tn anul 1519, pe pergamentele medievale japoneze sau Tapiseria Bayeax, Tn
care este surprinsa cucerirea normanda asupra Angliei din anul 1066. [6].


https://ro.wikipedia.org/wiki/Mass-media
https://ro.wikipedia.org/wiki/Grafic%C4%83
https://ro.wikipedia.org/wiki/Imagine_(dezambiguizare)
https://ro.wikipedia.org/wiki/Cuv%C3%A2nt
https://ro.wikipedia.org/wiki/Nara%C8%9Biune
https://ro.wikipedia.org/wiki/Band%C4%83_desenat%C4%83
https://ro.wikipedia.org/wiki/Publica%C8%9Bie
https://ro.wikipedia.org/wiki/Nara%C8%9Biune
https://ro.wikipedia.org/wiki/Band%C4%83_desenat%C4%83
https://ro.wikipedia.org/wiki/Band%C4%83_desenat%C4%83
https://ro.wikipedia.org/wiki/Band%C4%83_desenat%C4%83
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2. Folosirea tehnologiilor TIC in cadrul unei lectii sau activititi despre Holocaust

In predarea unei lectii sau a unei activitati cu privire la tematica despre Holocaustului,
profesorul familiarizeaza elevii in demersul didactic prin abordarea semnificatiei si terminologiei
termenului istoric pornind de la etimologia acestuia. Prin metoda brainstorming-ului elevii
incearca sa gdseasca etimologia si semnificatiile termenului de ,,Holocaust” cu ajutorul site-ului
enciclopedic Wikipedia (Figura 1).

Holocaust

De 1 Wikipedia, encickpadia ber

Holocaust (or
Hurben [awn)

Cuprins [ascund:

Figura 1. Captura Print Screen
Wikipedia https://ro.wikipedia.org/wiki/, Holocaust

Originea termenului de ,,Holocaust” provine din limba greaca (Holocaust - didxavotov
(holdkauston, holos - ,,complet” si kaustos - ,,ars”). Pentru desemnarea acestui termen istoric in
limba ebraica este folosit cuvantul ,,Hasoa lutndvuc etsesolof es sidi abmil ni ec pmit ni ,“7RWwn
Hurben 727777 Tn limba romani pentru denumirea acestui eveniment istoric se folosesc termenii
,,poraimos” sau ,,porajmos” si samudaripen (poraimos — ,,devorare”, iar ,,Samudaripen” — ,,ucidere
Tn masa”).

Tn etimologiile altor popoare acest eveniment nefast pentru istoria secolului XX are diferite
sensuri §i forme. Germanii care au introdus notiunea de ,,Endlosung der Judenfrage” (,,Solutia
finala a problemei evreiesti”), englezii folosesc termenul de ,,Holocaust” iar francezii pe cel de
»Holocauste”. Istoricul Ben Zion Dinur (Dinaburg) din lersusalim a introdus in istoriografie
termenul de ,,Soa” cu sensul de ,,catastrofa”. Marele om politic, Winston Churchill a folosit pentru
prima datd termenul de ,,Holocaust” inaintea celui de-al doilea razboi mondial. Mai tarziu, acest
termen a capitat noi acceptiuni in viziunea istoricilor si anume, cel de ,,genocid armean” pentru
atrocitatile comise ampotriva armenilor de cétre Imperiul Otoman in timpul primului razboi
mondial sau de ,,etnocid”.

Insa, atrocititile comise asupra a mase mari oameni in diferite parti ale lumii au continuat si
dupa cel de-al doilea rizboi mondial cum sunt cele din Ruanda din anul 1994, cunoscute sub
numele de ,,Holocaustul ruandez” sau cele instituite de regimul kmerilor rosii din Cambodgia
asa-numitul ,,Holocaust cambodgian”. Comertul de sclavi si colonizarea Africii este descrisd cu
ajutorul termenului de ,,Holocaustul african” sau ,,Maafa”. Printr-0 analogie a termenului de
»~Holocaustul brun” declansat de Germania nazista impotriva evreilor s-a ajuns la termenul de


https://holocaustxib.wordpress.com/wiki/Winston_Churchill
https://holocaustxib.wordpress.com/wiki/Al_doilea_r%C4%83zboi_mondial
https://holocaustxib.wordpress.com/wiki/Genocidul_armean
https://holocaustxib.wordpress.com/wiki/Primul_r%C4%83zboi_mondial
https://holocaustxib.wordpress.com/wiki/Primul_r%C4%83zboi_mondial
https://holocaustxib.wordpress.com/wiki/Primul_r%C4%83zboi_mondial
https://holocaustxib.wordpress.com/wiki/Ruanda
https://holocaustxib.wordpress.com/wiki/Cambodgia
https://holocaustxib.wordpress.com/w/index.php?title=Maafa&action=edit&redlink=1
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~Holocaustul rosu” practicat de U.R.S.S. asupra propriei populatii sau a statelor aflate sub
ocupatia si influenta sa [8].

In stilul traditional, profesorul venea la clasa si le expunea elevilor ,povestea”
»~Holocaustului”, iar acestia ar fi scris dupa dictare ori dupa ceea ce profesorul ar fi scris la tabla.
Profesorul prezinté elevilor un Microsoft Power Point ,, Holocaustul” (Figura 2).

In vederea abordarii tematicii Holocaustului profesorul introduce cateva imagini din revista
de benzi desenate ,,Maus. Povestea unui supravietuitor” de Art Spiegelman. Volumul este
structurat pe doud planuri, si anume unul real, care prezinta relatia dintre tata (Vladek) si fiu (Art)
si planul povestii relatate de Vladek.

Holocaustul

este un termen utliizat in
general pentru a descrie
uciderea a aproximativ sase
milioane de evrel, majoritatea
din Europa, in timpul celui de-
al doilea razboi mondial, ca
parte din _solutia finaia a
problemel evrelesti”, programul
de exterminare a evreilor,
planuit si executat de regimul
condus de Adolf Hitler.

Click to add notes

Figura 2. Captura Print Screen, Microsoft Power Point ,,Holocaustul”

Volumul de benzi desenate prezinta povestea vietii lui Vladek, tatal autorului, evreu polonez,
care a fost inchis la Auschwitz impreuni cu sotia sa Anja. In volumul lui Art Spiegelman oamenii
de diferite etnii sunt inlocuiti cu animalele. Nazistii sunt reprezentate de pisici, evreii de soareci,
polonezii de porci iar americanii de caini (Figura 3). [7].

art spieselmar £

Figura 3. Revista de benzi desenate, ,,Maus. Povestea
unui supravieguitor” de Art Spiegelman

Pentru a crea o imagine ct mai cuprinzatoare asupra metodelor utilizate de nazisti in dorinta
de epurare etnica, profesorul deruleaza cu ajutorul videoproiectorului cateva momente din filmul
documentar ,,Auschwitz - Fabrica Mortii” (Figura 4).

Pentru plasarea Tn spatiu si timp a lagarelor de munca si de concentrarea, a ghetourilor si a
lagérelor de exterminar, profesorul apeleazi la imagini si harti, care pot fi accesate de cu ajutorul
internetului (Figura 5).
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Figura 4. Auschwitz- Fabrica Mortii (documentar)
https://www.youtube.com/watch?v=ni33yVBX7EI, sursa youtube

Figura 5. Capturd Print Screen, Harta. Hetacombele Holocautului.
http://www.dela0.ro/maresalul-generatiei-cu-cheia-la-gat

Pentru a-i introduce si mai mult in tematica Holocaustului, profesorul le cere elevilor sa
acceseze Google Earth si sa navigheze in jurul lagarului de la Auschwitz - Birkenau (in limba
polond Oswigcim) (Figura 6).

Auschwitz Coneentration Camp on Google Earth

Il » =) 0207045
Figura 6 Auschwitz Concentration Camp on Google Earth
https://www.youtube.com/watch?v=0QAWQ-vMca8-
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Cu ajutorul tehnologiilor mobile learning o grupa de elevi, timp de o saptiména, se vor
informa cu privire la Holocaust, vizionand ecranizarile ,,Anne Frank”, ,Lista lui Schindler”
(Figura 7) si isi imagineaza cateva posibile scurte dialoguri interpretdnd rolul de evrei, romi,
soldati germani, salvatori etc. sau al lui Adolf Hitler si Anne Frank.

Insa nimic nu este mai concludent pentru intelegerea ororilor Holocaustului si a
suferintelor la care au fost supusi oameni de diferite etnii, confesiuni, orientari sexuale, etc. decét
prin vizionarea unor inregistrari ale marturiilor supravietuitorilor acestui eveniment istoric: Steven
Ausnit, lancu Tucdrman si Liviu Berig (Figura 8).

Anne Frank (2001) (Romanian subtitle)

The following dramatization is based
on Melissa Muller's biography of
Anne Frank and original research and
interviews by Kirk Ellis.

Some of the scenes in the film can also

be found in Anne Frank, The Diary Of

A Young Girl, but the film does not use

the words that Anne used in the Diary
to express her feelings.

Frank, jurnalul unei tinere, dar

11 » = o014/31036 & 57 3
Figura. 7. Captura PrintScreen, filmul online ”Anne Frank”, 2001
https://www.youtube.com/watch?v=09EIWPEhcmg
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Figura. 8. 18-21 iulie 2016, Buzias, Scoala de vara ,,Holocaustul din
Romania intre istorie si memorie”, Institutul National pentru
Studierea Holocaustului din Roméania ,,Elie Wiesel”, The Olga
Lengyel Institute & The Memorial Library si Fundatia Precept
Ministres,
http://tentv.ro/eveniment-lugoj/

Elevii redacteaza cu ajutorul software-ului Windows Microsoft Word un mic scenariu, folosind
jocul de rol, sub forma unei mici scenete, pe care o inregistreaza video si audio cu ajutorul unui


https://www.youtube.com/watch?v=o9EIWPEhcmg
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smartphone sau a unei tablete si o posteaza pe pagina web a clasei. Ceilalti elevi vizioneaza
sceneta §i comenteaza sceneta din punct de vedere al scenariului si al reliefarii adevarului istoric.

Evaluarea elevilor poate fi realizatd cu ajutorul aplicatiei Wondershare Quiz-Creator care
permite crearea unor chestionare interactive si publicarea acestora pe web pentru a fi accesate
online iar rezultatele testelor pot fi trimise prin e-mail la evaluator care poate realiza centralizarea
rezultatelor [4].

Aplicatia Wondershare Quiz-Creator permite deschiderea si crearea de noi chestionare. Este
destul de folositoare aceastd aplicatic deoarece permite utilizarea in cadrul testului a unei
multitudini de 10 tipuri de intrebari diferite de tipul True/False. Multiple Choice, Multiple
Response, Fill in the Blank, Matching. Sequence, Word Bank, Click Map. Short Essay, Blank
Page. Realizarea unui astfel de test cu diferite tipuri de intrebari permite formularea tuturor
tipurilor de itemi: obiectivi, semiobiectivi si subiectivi ( Figura 9). [9].

Pentru fiecare intrebare pot fi adaugate facilitati de sunet, imagine precum si editare de ecuatii. [10].
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Figura 9. Captura Print Screen. Aplicatia Wondershare Quiz-Cr

Concluzii/Multumiri

Avantajele oferite de integrarea instrumentelor TIC in demersul educativ sunt numeroase
dezvoltdnd colaborarea, comunicarea in grup, parteneriatul, creativitatea, si interevaluarea,
stimuland invétarea activa si invatarea bazatd pe proiect, crednd posibilitatea implicarii elevilor in
sarcini de lucru de tip aplicativ, a crearii de parcursuri de invatare diferentiate.

insa integrarea instrumentelor TIC n procesul instructiv-educativ poate avea si anumite limite
care poate duce la plictiseald, monotonie, neparticiparea unor elevi la lectie, pierderea abilitatilor
practice de investigare a realitatii, pana la deteriorarea relatiilor umane si individualizarea
excesiva a tnvatarii [3].

Tn realizarea acestui articol am folosit cunostinte acumulate in cadrul unor programe de
formare pe care le-am urmat si pe aceastd doresc sa adresez multumiri unor institutii academice
pentru oportunitatile oferite i anume, Universitatea "Lucian Blaga” din Sibiu, pentru programul
»~Mentorat educational al persoanelor cu dizabilitati, pentru profesori” si , Dezvoltarea de
competente si abilitati TIC” in cadrul Proiectului: , e-Mentor: Dezvoltarea de competente si
abilitati TIC si Mentorat educational al persoanelor cu dizabilitati, pentru profesori”, septembrie
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2015, si Institutului National pentru Studierea Holocaustului din Romania ,Elie Wiesel”,
Bucuresti, The Olga Lengyel Institute & The Memorial Library, Statele Unite ale Americii, si
Fundatiei Precept Ministres pentru participarea la Scoala de vara ,,Holocaustul din Romania intre
istorie si memorie”, Buzias, 18-21 iulie 2016.
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Activitati multidisciplinare si transdisciplinare
prin proiecte eTwinning

luliana Ciubuc

Colegiul ,,Jon Kalinderu”, Scoala Gimnaziald Sanatoriala, Busteni
iulialuci[at]gmail.com

Abstract

Platforma eTwinning si proiectele CNIV & ICVL reprezintd o oportunitate generoasa pentru
abordarea multidisciplinara si transdisciplinara privind majoritatii temelor inovative si
colaborative abordate in proiecte. Elevii nostri din invatamdntul special, dar provenind din
invatamantul de masd, au prilejul sd se afirme, sd faca progrese pe toate planurile, participand la
aceste proiecte. Rezulatele pe care le obtin ii stimuleaza si ii determind sd-si invinga handicapul.
POSTER realizat cu aplicatia PIKTOCHAT -infographic: https://create.piktochart.com/
infographic/saved/14460076#

1. Introducere

Proiectul este dedicat Zilei Europene a Parcurilor, Ariilor protejate, Siturilor Natura 2000 din
intreaga Europa. Proiectul este conceput pentru constientizarea cat mai multor persoane (copii,
parinti, cadre didactice, autoritati,alte persoane etc.) ca tridim intr-o lume guvernata de legi pe care,
chiar daca le cunoastem, nu este bine sd incercam sa le influentam, cu toate ca unii dintre noi avem
pentru a le cunoaste si a le folosi in scop benefic, nu in scop distructiv. Elevii vor face excursii de
studii, in Parcuri naturale din tarile lor, vor realiza observatii asupra florei si faunei protejate, vor
realiza creatii literare(eseuri, videoclip-uri, fotografii, vor realiza portofolii , vor posta imagini de
la lucrari pe site-ul proiectului, iar cadrele didactice coordonatoare vor trimite rapoarte.

Dezvoltarea spiritului de observatie, de investigare a realitatii, de cercetare, de creatie, de protejare a
mediului prin toate mijloacele de care dispunem, trebuie sd fie telul suprem al tuturor oamenilor.

Multe dintre fenomenele pe care omul le observa in naturd au drept cauza interventia omului
intr-un fel sau altul, ale carei efecte nu pot fi reparate de generatii intregi de urmasi sau este
nevoie de multd munca si multa investitie pe care trebuie s-o faca generatiile viitoare.

Sa nu uitim nicio clipd valoarea sacrd a planetei PAMANT, a mediului asupra vietii in
general, planeta este casa noastrd, mama noastrd care ne hraneste si ne aduce atitea bucurii, prin
frumusetile ei naturale pe care ni le etaleaza.

Dascalilor le revine un rol primordial in organizarea si desfagurarea unor activitati in cadrul
carora sa le educe copiilor interesul pentru cunoastere, pentru frumos, sa-i invete de mici sa
iubeasca natura, sd stie sa se fereasca de efectele devastatoare ale unor fenomene naturale
nedorite, care apar uneori cand ,,natura se dezlantuie”, sa se implice in actiuni de voluntariat si sa
fie solidari cu persoanele varstnice, aflate Tn dificultate .

Elevii trebuie educati sa exploreze natura cu mijloace specifice varstei lor si sa aiba o atitudine
pozitiva si generoasd fata de oameni.

Scopul proiectului

- educarea dragostei si a grijii fata de naturd si de semeni;

- educarea spiritului cetatenesc, de voluntariat, de solidaritate;

- dezvoltatea aptitudinilor de observare si investigare si redare prin creatii originale a
fenomenelor din natura.
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Obiectivele specifice ale proiectului

- sa dezvolte aptitudinile de observare, de explorare si de investigare a mediului;

- sa fie capabili sa lege cunostintele teoretice de cele practice;

-sa stimuleze Intelegerea corectd a interrelatiet OM-MEDIU;

-sd integreze scoala in strategiile comunitare;

-sd educe gustul estetic, etic, artistic, comportamentul civic si sa dezvolte deprinderile de
utilizare a TIC, precum si a bibliografiei pentru realizarea unor lucrari stiintifice, artistice, literare,
de realizare de portofolii etc.

Descrierea grupului tinti ciruia i se adreseazi proiectul:

elevi din invatamantul prescolar, primar, gimnazial si liceal , invatamant special,

cadre didactice;

parinti;

sponsori;

vizitatori expozitie;

autoritati locale;

elevi si cadre didactice din strainatate;

institutii de invatdmant si culturale din Romania si din strainatate:

persoane in varsta, singure, fara ajutor, persoane aflate in camine de batrani, persoane cu
dizabilitati, copii aflati in centre de plasament, institutii de Invatdmant special, persoane ce au
nevoie de donatii (pentru diferite analize, interventii medicale in strdinatate, proteze etc.)
organizatii de voluntari (ONG-uri), centre de voluntariat, Crucea Rosie, Garda de mediu,
Agentii de mediu etc.

Beneficiarii directi si indirecti:
- elevii participanti;
- cadrele didactice;
- comunitatea locala;
- alte persoane.

2. Activitati realizate in cadrul proiectului
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Proiectul interdisciplinar ,,Universul”

Didina Botgros

Scoala Gimnaziala ,,Sf. Varvara”, Aninoasa, d.botgros[at]yahoo.com

Abstract
Modernizarea si ridicarea calitatii scolii romanesti la nivelul standardelor educationale
europene cere o atentie sporitd formarii prin educatie a tanarului cetdtean European. Integrarea
tehnologiilor informatice si comunicationale (TIC), in procesul de predare-invagare-evaluare, a
devenit in ultimele doud decenii o prioritate a politicilor educationale pe toate meridianele lumii
ntrucét se deschid noi orizonturi pentru practica educatiei: facilitarea proceselor de prezentare
a informatiei, de procesare a acesteia de cdtre elev, de construire a cunoasterii.

1. Introducere

Traim 1n secolul al 21-lea care, incd din zorii lui, impune o revolutie In invatimant. Noi
Tmpreuna cu generatiile pe care le educam si le instruim in scoald trdim explozia utilizarii
Internetului §i comunicatiilor, fenomene care determind o schimbare importantd in modul de a
invita si de a actiona. Se configureaza viziunea unei scoli care vrea si speram ca va si putea sa
traiasca 1n secolul 21 pregatind elevii pentru viitor, incercand sa facd din informatie, a 4-a resursa
care sa o transforme in cunoastere si sd ofere elevilor cheia spre comunitatea globala a viitorului.
Tn acest context, se propune ca invitarea sa treaca dincolo de zidurile clasei, incorporand discipline
si tehnologii complexe.

O importantd deosebitd o are identificarea cailor prin care elevii si profesorii pot utiliza
tehnologia pentru a stimula procesul de invatare prin cercetare, comunicare si colaborare.

Rolul profesorului are un impact direct asupra modului in care elevul se implica in actul
educational.

El trebuie sa formeze o echipa cu elevii, s devina facilitator, indrumator al acestora, fara a se
limita la transmiterea de informatii si evaluarea cantitativa a elevilor. Invitarea centrati pe elev
porneste de la ideea ca elevul nu trebuie sa reproduca, ci sa fie responsabil de propria dezvoltare,
atat din punct de vedere social, cat si profesional.

Rolul profesorului implica analiza fiecarei situatii de invatare, organizarea actului educational
si adaptarea lui la specificul elevului, evaluarea personala si colectiva a intregului proces. Elevul
devine responsabil de ceea ce invatd, ceea ce implica, evident, un mai mare efort din partea
acestuia pentru ca incepe sd gandeasca, sa-si pund intrebari, sa caute raspunsuri. El este propriul
administrator al invatarii, autoevaluarea avand un rol important in dezvoltarea personala. Astfel,
elevul devenit adult poate face fatd mai bine provocarilor unei societdti in continud schimbare.
Cunoscandu-si punctele forte, el va reusi sa se adapteze mai repede si sd foloseasca tehnologiile
informationale aparute si sa isi sustind astfel dezvoltarea profesionala.

Profesorii trebuie sa 1i facd pe elevi sd se implice in noi situatii de viatd prin aplicarea
notiunilor teoretice, sd 1si aleagd modul de invatare, sa isi evalueze munca, sid coopereze, sa
foloseasca in mod util tehnologia informatiilor si comunicatiilor.
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2. Proiectul interdisciplinar ,,Universul"

La clasele I-V abordarea integrata, specific interdisciplinard, este centratid pe lumea reald, pe
aspectele relevante ale vietii cotidiene, prezentate asa cum afecteazd si influenteaza ele viata
concepte, procese din domenii diferite; corelarea rezultatelor invatirii cu situatiile din viata
cotidiand; folosirea resurselor digitale atat pentru comunicare si colaborare cat si pentru realizarea
diferitelor produse.

Proiectul “Universul” inscris in competitia Digitaliada pe portalul http://digitaliada.ro/Premiu-
locul-11-UNIVERSUL-a1562320579551184 este un proiect care are ca obiective generale:

e observarea si interpretarea proceselor naturale ce au loc Th mediu;

e formarea unei imagini obiective asupra raporturilor spatiale si temporale care
caracterizeaza realitatea observabila in mod direct sau imediat;

e intelegerea impactului proceselor naturale asupra activitatilor umane si al activitatilor
umane asupra mediului;

e investigarea si interpretarea interdependentelor in si intre sisteme biologice, fizice si
chimice.

Dezvoltarea competentelor secolului XXI:

- Comunicare si colaborare (asumarea responsabilitatii alaturi de ceilalti pentru munca
efectuata in colaborare).

- Gandire critica si rezolvarea de probleme (organizarea, analiza si sintetizarea de informatii
pentru a rezolva probleme si a raspunde la Intrebari, intelegerea conexiunilor intre sisteme).

- Creativitate si curiozitate intelectuala (dezvoltarea si comunicarea ideilor noi altor persoane,
deschidere si receptivitate la nou).

- Competente TIC (utilizarea tehnologiei ca instrument pentru a ciuta, a organiza, a evalua si
a comunica informatii si intelegerea fundamentala a aspectelor etice/legale legate de accesul la
informatii si utilizarea informatiilor).

- Initiativd si autonomie (depdsirea nivelului de bazd in stapanirea competentelor si a
curriculumului pentru a explora si a extinde propriile cunostinte si oportunitati de a dobandi
expertiza).

- Productivitate si raspundere (stabilirea si indeplinirea unor standarde si obiective superioare
pentru realizarea unor lucrari colaborative de calitate si la timp).

Proiectul pune accent pe interactiune colectiva si colaborare, pe studierea fenomenelor pe baza
resurselor web.2.0, pe comunicare online in grup.

Proiectul a fost elaborat cu resurse puse la dispozitie de portalul http://www.
opendiscoveryspace.eu/ si aplicatia Worldwidetelescope de la Microsoft. Utilizarea noilor tehnologii
sporeste motivatia si interesul elevilor pentru cunoastere, cercetare, investigare si colaborare.

Aplicatia creata: https://prezi.com/jbez4mnl7g-p/universul se poate folosi ca schema a lectiei si
reuneste resursele care se pot utiliza pe parcursul lectiei, cu accent pe notiunile teoretice esentiale.

3. Exemplu de lectie interactiva

Am pornit de la intrebarea cheie ,, Cum as putea sa petrec o vacanta in spatiul cosmic?”.
Prin intermediul prezentului proiect, elevii sunt indrumati si-si dezvolte cunoasterea pornind de la
explorarea si investigarea lumii inconjurdtoare catre reprezentarea unor lumi mai indepartate si
mai cuprinzatoare. Ei parcurg astfel calea de la cunostinte prestiintifice (subiectivate) la
intelegerea si experimentarea unor legi universale, deci obiective, prin care omul transforma natura
in beneficiul sau, ajungand pana la asumarea raspunderii pentru limitarea efectelor propriei actiuni
asupra echilibrului natural.
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Capacitatile ce se urmaresc a fi dezvoltate prin proiect se referd la comunicare, studiu
individual, intelegerea si valorificarea informatiilor de naturd stiintifica, relationarea in mediul
natural si social. La acestea se adauga atitudini §i comportamente ca: grija fatd de sanatatea
proprie, fatd de sanatatea celorlalti si fatd de cea a mediul natural, interesul pentru aprecierea si
argumentarea logicd; curiozitatea si preocuparea fatd de fenomenele din mediu si lumea
inconjuratoare, independenta gandirii, creativitatea.

Pe parcursul proiectului elevii exploreazd online universul condusi de PAXI, asumandu-si
rolul de cercetdtori NASA, care vor s inventeze o noud nava spatiald cu care sa se poatd calatori
in spatiu cosmic. http://www.esa.int/esaK1DSen/SEMASM64451_OurUniverse_0.html (Fig.1.)

Elevii, impartiti in grupe de lucru vor cerceta si investiga prin intermediul internetului
Universul, vor analiza si sintetiza informatii despre sistemul solar si cercetarile facute de om 1n
spatiu, isi vor imagina colaborativ o calatorie In spatiu si vor proiecta folosind diverse mijloace
tehnologice o naveta spatiala.

La finalul proiectului elevii vor face o calatorie virtuald in spatiu folosind tehnologia
moderna Worldwide Telescope pusa la dispozitie de Microsoft (Fig.2.), care i va ajuta sa inteleaga
cat de miraculos este universul. Va avea loc si o activitate pe teren, seara /in nocturnd, cand elevii
vor fi indrumati de domnul profesor de matematica sa priveasca in spatiu cu telescopul.
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Fig. 2. Worldwidetelescope
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Rezultate

Pe parcursul desfagurarii proiectului au fost folosite strategii didactice interactive care au
permis colaborarea copiilor si sprijinul reciproc in invatare, stimuland in acelasi timp participarile
individuale. Formele diverse de organizare a activitatilor (frontal, colectiva, pe grupe, individual,
mixtd) si metodele variate (brainstorming, conversatia, explicatia, exercitiul, problematizarea,
harta conceptuald, matricea obtinerii de date, studiul de caz, instruirea asistatd de calculator, jocul
didactic) au condus spre o Invatare interactiv-creativa, spre formarea unor capacitati, aptitudini si
valori personalizate, necesare adaptarii mediului social in permanentd schimbare.

Evaluarea s-a desfisurat pe tot parcursul proiectului dupa graficul stabilit la inceput si
prezentat anterior. S-au folosit metode traditionale si moderne de autoevaluare si evaluare, care au
condus la stabilirea notei finale.

Tehnologia hardware si software folosita a permis atit colaborarea §i comunicarea in cadrul
grupelor de lucru, cit si dobandirea de cunostinte noi. Invitarea prin jocurile educative si
instrumentele digitale folosite a fost mult mai usoara si a condus la consolidarea cunostintelor.
Elevii au fost captivati de filmele vizionate, iar materialele prezentate si informatiile gasite pe
internet, pe site-urile recomandate le-au starnit curiozitatea pentru a afla $i mai multe lucruri noi
despre univers, pentru a deveni adevarati cercetitori.....NASA, sau poate chiar astronauti....(Fig.1.
si Fig.2.)

Au fost folosite o mare diversittate de materiale pentru construirea navetelor spatiale si a
machetelor.(hartie, carton, aracet, acuarele, sticle, plastelind, nisip, folie de aluminiu, baloane,
sarma, diverse material refolosibile etc.) La finele proiectului elevii s-au dovedit a fi captivati
pentru studiul astronomiei: http://youtu.be/C_hC1INVmyn8.

“Fig. 5.
Imagini din timpul activitatilor Imagini din timpul activitatilor

Concluzii

in aceasta era digitala elevii stipanesc foarte bine tehnologia pentru varsta lor, calculatorul si
internetul fiind un adevarat prieten.

Majoritatea specialistilor considerd ca nu trebuie sa ne intrebam daca instruirea elevilor se
imbunatateste prin utilizarea calculatorului, ci cum pot fi utilizate mai bine calitatile unice ale
acestuia, care 1l deosebesc de alte medii: interactivitatea, precizia operatiilor efectuate, capacitatea
de a oferi reprezentari multiple si dinamice ale fenomenelor si, mai ales, faptul ca pot interactiona
consistent si diferentiat cu fiecare elev in parte.
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Indrumati pas cu pas, ajutati continuu si se autodepiseascd, elevii reusesc si inteleagd cd
studiul tematic realizat de cétre ei este un cumul de cunostinte pe care pot sa si le insugeasca
ntr-un mod atractiv, stimulativ, divers, din diferite surse informationale si prin metode si procedee
alese de catre ei. Astfel, stiu ca pentru a te informa, nu trebuie sa fii ingradit , ci trebuie sa imbini
armonios cercetarea proprie cu lucrul in echipa si, mai ales, sa fii receptiv si la ideile descoperite
de altul. Am incercat pe parcursul proiectului sa fiu un facilitator al invatarii.

Predarea tematica interdisciplinara este beneficd pentru toatd lumea. Parintii sunt implicati si
in cunostintd de cauza atunci cand impartagesc din experienta lor, in cadrul diferitelor activitati ale
metodologii didactice noi. Copiilor li se recunoaste capacitatea de gandire originald si competenta
si li se permit noi cai de a-si dovedi cunostintele.

Un astfel de model integrat de predare, cu tema UNIVERSUL, care a fost pregatit si aplicat
cu grija, cred cd a condus la constituirea unei comunitati de elevi care se preocupa unul de celalalt,
efectueaza asocieri intelectuale interesante, dezvoltd deprinderi de comunicare si dialog, formeaza
spiritul de colectiv.
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eTwinning in scoala noastra

Prof. Diana Linda Ratiu
Scoala Gimnaziala ,,Virgil lovanas* Sofronea, dianalrl8[at]yahoo.com

Abstract

Lucrarea prezinta proiectele eTwinning la care scoala noastra a participat atdt in calitate de
partener, cdt si in calitate de coordonator de proiect. Cele doud proiecte initiate de noi au avut
ca tematica protejarea mediului inconjurdtor. Prin aceste proiecte am dorit sa constientizam
care sunt problemele grave cu care se confruntd toate statele lumii vis-a-vis de cresterea
gradului de poluare si sa promovam schimbul de experienta intre diferite scoli din Europa.

1. Introducere
Ce inseamna eTwinning?

eTwinning, comunitatea scolilor europene, a fost initiat in 2005 in cadrul Programului de
Invdtare pe tot Parcursul vietii al Comisiei Europene si este recomandat de Comisia Europeani
pentru colaborarea dintre cadre didactice, elevi din invatamantul preuniversitar, gradinite, scoli si
licee. In acest context a fost creatd platforma eTwinning care si-a inceput activitatea Tn 2007 sub
indrumarea Institutului de Stiinte ale Educatiei si cu sprijinul TEHNE — Centrul pentru Inovare Th
Educatie.

eTwinning este o comunitate de exceptie. Este o lume noua atit pentru elevi cit si pentru
cadrele didactice. Elevi si profesori din scolile Uniunii Europene se intilnesc virtual pe platforma
eTwinning, se cunosc, discuta, colaboreaza, 1si planifica proiectele educationale, fac schimb de
bune practici, 1si cunosc reciproc tarile, culturile, valorile, obiceiurile, limbile de comunicare,
experientele didactice, desfagoard activitati impreund extinzandu-si orizontul cultural si
competentele sociale, lingvistice, competentele si abilititile digitale. Este o comunitate minunata
de invdtare, un cadru excelent de colaborare educationald care te face sd te simti cu adevarat
EUROPEAN. Peste 202.000 de cadre didactice din 105.000 de scoli europene isi desfagoara
proiectele pe aceasta platforma. Ultima estimare era de cca 28.000 de proiecte.

2. Ce inseamni eTwinning pentru mine?

Pentru mine si pentru elevii mei eTwinning nseamna uga deschisd pe care o cautam, o
modalitate moderna de a face educatie. Proiectele eTwinning reprezinta o oportunitate de a vedea
cum lucreaza alte cadre didactice, de a face schimb de informatii, de a analiza, intelege, de a
experimenta lucruri noi. Primul pas pe care I-am facut a fost sé inscriu scoala. La inceput recunosc
ca m-am descurcat destul de greu.

3. Primii pasi in participarea la proiecte eTwinning
Din multitudinea de proiecte am ales unul propus de o scoala din Grecia —,,Digital cards and

wishis “. Colegii din Grecia ne-au acceptat ca si parteneri alaturi de alte scoli din Polonia, Croatia,
Estonia si Marea Britanie. Odatd acceptati a inceput activitatea de colaborare pentru stabilirea
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obiectivelor, a activitatilor pe care urma sa le desfasuram fiecare dintre noi, dar si cele comune,
deoarece cooperarea Inseamnd 1n primul rand activitati desfasurate impreuna. Dintre obiectivele
urmarite de acest proiect amintesc:
e promovarea potentialului artistic al elevilor in vederea realizarii unor creatii artistice
pe o0 anumita tema;
e dobandirea de abilitati si aptitudini in utilizarea TIC;
e realizarea unor schimburi de experiente cu cadre didactice provenind din alte tari ale
Europei.

Odata stabilite obiectivele si activitatile s-a trecut la organizarea spatiului virtual al
proiectului. Prima activitate a constat Tntr-o scurtd prezentare a scolii. Elevii au realizat o
prezentare power-point a scolii, dar si a celor mai importante activititi extrascolare. Cea de-a doua
activitate a constat in realizarea unor felicitari digitale de Craciun. Elevii au creat prezentari
animate, alegand ca fond muzical un colind roméneasc. Cea de a treia activitate a constat n
realizarea unor felicitari handmade pe care copiii au scris urari atdt in limba roména cat si in limba
engleza.

Cel de al doilea proiect - ,,4 school in colour* — a fost initiat de o scoald din Italia. La proiect
au participat un numar de peste 20 de scoli. in lucrarile lor elevii au prezentat diferite aspecte din
activitatile extrascolare: serbari, excursii, concursuri pe diferite teme, activitati de voluntariat etc.
Obiectivele proiectului au fost stimularea potentialului artistic si creativ al copiilor prin crearea
unor lucrari care sd contribuie la promovarea relatiilor de colaborare intre institutiile de invatamant

4. eTwinning in scoala noastri

Primul proiect eTwinning pe care I-am coordonat a fost ,,Earth in our home*. Am trimis
acest proiect spre apbobare si spre bucuria noastra a fost aprobat. La el au aderat gcoli din Marea
Britanie, Turcia, Grecia, Polonia, Slovacia, dar si alte patru scoli din Roménia.

Cel de al doilea proiect ,,Protect the nature — the green corridor of life“ a avut tot o tematica
ecologica. La acest proiect participarea a fost si mai numeroasd. Printre tarile participante
amintesc: Republica Moldova, Macedonia, Slovacia, Tunisia, Italia, Serbia, Ucraina, Croatia,
Grecia, Bosnia Hertegovina, Polonia, Turcia si Slovenia.

Care au fost obiectivele urmadrite in aceste proiecte?

- schimbarea mentalitatii adultilor prin intermediul copiilor asupra defrisarii necontrolate,
asupra poludrii aerului si a solului;

- participarea le diferite actiuni in vederea popularizarii modalitatilor de ocrotire a acestuia;

- intelegerea conceptului de ,,ecologie” si educarea noii generatii in vederea ocrotirii
mediului Inconjurtor;

- formarea si dezvoltarea deprinderii de economisire a resurselor naturale si de recuperare a
deseurilor si refolosirea acestora.

Beneficii pentru elevi:

- motivarea si interesul pentru Invatare au crescut prin participarea la activitatile interactive
din TwinSpace;

- 1n cadrul acestui proiect, elevii au avut un grad mare de autonomie, au invatat sa-si
prezinte ideile si parerile;

- din punct de vedere calitativ, ei si-au Imbunatatit competentele TIC, de lucru in echipa, de
comunicare in cadrul grupului, dar si competentele sociale. Elevii au folosit in practica
multe cunostinte teoretice dobandite la orele de curs, carora le-am descoperit relevanta in
viata de zi cu zi.
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- valorificarea creativitatii elevilor, stimularea interesului pentru temele propuse, abordarea
interdisciplinara a temelor alese.

Beneficii pentru profesori:

- eTwinning faciliteazd accesul profesorilor la un mediu virtual de colaborare si de schimb
de experientd, la parteneriate cu alti profesori si la activitati de formare profesionala,
alaturi de colegi din téri europene;

- prin aceste proiecte am adaugat o dimensiune europeana procesului de predare-invatare;

- suportul didactic si tehnologic oferit de portal este la cele mai Tnalte standarde.

5. Exemple de activitati din cadrul proiectului ,,Protect the nature — the green corridor of life*
- Save the Earth — realizarea unui poster tematic; Let’s make ecological toys!; My ecological

town/village; Exhibition of drawings.
Print screen activitati din cadrul proiectului.
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Concluzii

Proiectele eTwinning ajuta elevii si cadrele didactice sa treaca dincolo de limita salii de clasa
si de modelele traditionale de invatare, iar colaborarea in astfel de proiecte transforma procesul
educational clasic intr-unul interactiv.



Proiectul interdisciplinar-modalitate alternativa
de predare-invitare-evaluare. Aplicatie practica
»Calatorie in Tara lui Mos Timp”

Viorica Georgeta Manolache

Scoala Gimnaziald Nr.1, Radmnicu Sarat, judetul Buzau, scoalanr] rmsarat[at]yahoo.com,
christian2000m[at]yahoo.com

Abstract

Timpul este una dintre marimile cele mai abstracte pe care le invata elevii in clasele I-IV.
Predarea- invatarea marimii timp si a unitatilor de masura se face in stransa legdturda cu
activitdtile, fenomenele §i evenimentele periodice cunoscute de elevi.Cum inteleg scolarii timpul?
La varsta de 7-8 ani, copiii sunt inca pe cale de a invata sda spund corect ora, majoritatea
intampindnd inca dificultati in aceasta privintd. La aceasta varstd, copiii isi dau seama cd
perceptia timpului este relativa: timpul poate pdrea cd se scurge mai usor atunci cand realizeazd
o activitate placutd decat atunci cdnd trebuie sd astepte ceva sau sd realizeze o activitate
neplacutd. Cercetarile aratd ca abia dupa varsta de 10 ani, copiii inteleg cu adevarat ideea cd
pentru a putea fi mdsurat, timpul este impdrtit in unitdfi care sunt apoi numdrate. In aceasta
perioada se dezvoltd capacitatea de infelegere corecta a relatiilor de simultaneitate §i succesiune.
De asemenea, Se dezvolta capacitatea de a anticipa. Astfel, copilul trece de la a percepe timpul ca
pe un ,,prezent continuu”’, bazat pe aici si acum, la o intelegere completd a celor trei dimensiuni
ale timpului: prezent, trecut si viitor. La scoald duratele sunt precise — ora de curs dureaza in
general 50 de minute, in timp ce pauza dureaza 10 minute. Astfel, copiii vor reusi sd isi
concentreze atentia un timp mai indelungat, sa isi antreneze capacitatea de a fi atenti §i sd isi
organizeze timpul. Vor incepe lucrarile de control sau participarile la concursuri, unde vor fi
supugi presiunii timpului. La inceperea scolii este posibil sa intdmpine probleme in gestionarea
timpului. Obisnuinta 1i poate determina pe copii sa aleaga sa se joace dupa ce vin de la scoald si
sa amdne realizarea temelor. Va fi prima data cdnd copilul este nevoit sd se gdndeasca la timp ca
la o resursa limitatd: de cdt timp dispune pentru teme, de cdt timp pentru joaca? Toate acestea ne
duc la concluzia ca abordarea interdisciplinard a temei timpului este absolut necesard pentru
buna integrare a copilului in programul scolar.

1. Introducere

Ce este timpul? Conceptul de timp a fost — si continua sa fie, una dintre prioritatile omenirii,
fiind abordat incad din vechime in domenii precum filosofia, religia, arta sau stiinta. Au fost
formulate nenumarate definitii ale timpului, in incercarea de a explica acest concept cu aspect de
fenomen ireversibil sau de drum care ne poartd dintr-un punct in altul (de la nastere la moarte), in
functie de fiecare domeniu Tn parte. Newton, Einstein, Leibnitz si multi altii s-au straduit sa
defineasca timpul cat mai bine in functie de domeniul lor de activitate.

Timpul este:

I. mediul omogen si nedefinit, analog spatiului, in care ne apare succesiunea ireversibild a
fenomenelor.

Il. durata, perioada, masurata 1n ore, zile etc., care corespunde desfasurarii unei actiuni, unui
fenomen, unui eveniment; scurgere succesiva de momente; interval, rastimp, ragaz. (DEX)
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Indiferent care este definitia pe care o acceptam pentru timp, este un fapt bine cunoscut Tn
lumea adultilor cé timpul este cea mai importanta resursa, el fiind asimilat cu insasi viata noastra,
dupa cum spunea Benjamin Franklin: ,,Jubesti viata? Atunci nu irosi timpul céci el este chiar viata
ta”. Pentru toti, timpul este o succesiune de evenimente, iar aceasta perceptie este cea care ne
influenteaza conceptia despre timp inca de la varste fragede. Asadar, unitatea de masura pentru
timp nu este minutul, ora sau anul, ci evenimentul.

2. Prezentarea continutului

Cand eram mici, ni se parea ca ziua este nesfarsita, iar acum avem senzatia, in mod constant,
ca nu avem suficient timp sa facem tot ceea ce ne propunem. Acest lucru se datoreaza in principal
activitatilor pe care le desfasuram si gradului de noutate pe care acestea il comporta. In mod firesc,
copiii au o perceptie diferitd asupra timpului, deoarece tot ceea ce observa, li se transmite sau fac
este nou pentru ei; iar atunci cand activitatile sunt noi, necunoscute, avem senzatia ca timpul se
scurge mult mai lent sau facem abstractie de trecerea lui. Prin comparatie, adultii sunt prinsi in
mod constant In aceeasi rutind, iar activitatile care nu mai contin un grad ridicat de noutate ne
creaza senzatia ca timpul se scurge cu repeziciune si nu ne permite sa mai facem si altceva. Unul
dintre aspectele ce pot influenta perceptia copiilor de varsta scolara mica asupra timpului petrecut
in clasa este elementul de noutate, de atractivitate a activitatilor pe care le desfdsoara. Daca ceea ce
fac este repetitiv si, implicit, plictisitor, elevii ajung sd perceapa o dilatare a timpului, iar intervalul
aferent activitatii respective li se va parea o vesnicie. Dacd, dimpotriva, ceea ce fac este atractiv, ei
vor avea impresia unei comprimari a timpului.

Un continut gcolar structurat in chip interdisciplinar este mai adecvat realitatii descrise si
asigurd o percepere unitara si coerentd fenomenelor. Fiind abordata de atitea discipline de-al
lungul vremurilor, tema timpului nici nu poate fi altfel prezentata copiilor decat interdisciplinar.
Pornind de la continuturile specifice matematicii si explordrii mediului (Ora-ora fixd, jumatatea de
ord, durata unei zile, sdptdmani, luni, an, a unui anotimp), tema timpului poate fi dezvoltata la
toate disciplinele scolare:

Comunicare n limba romdnd: identificarea timpului si ordonarea cronologica a
evenimentelor dintr-un text narativ, plasarea datei pe pagina caietului, scrierea functionala: pagina
de jurnal;

Dezvoltare personald: sarcini de lucru in activitatea scolard si acasa: tipuri de sarcini,
incadrare in timp, finalizare; Intocmirea programului zilnic; importanta Invatarii; proiectarea
viitorului: meserii.

Muzica si migcare: ritmul-sunete lungi/scurte; migcari sugerate de ritm; tempo-ul in auditii.

Arte vizuale si abilitati practice: Confectionarea unor obiecte care au legaturd cu tema
timpului (ceas desteptator, ceas de ména, clepsidra, ceas solar etc).

2.1. Metode, strategii

Activitatile de invatare propuse valorifica cunostinte elevilor dobandite in cadrul diferitelor
discipline de studiu, precum si experientele lor de viata. Strategiile didactice sunt diverse si
interactive, stimuland participarea elevilor Tn rezolvarea sarcinilor de lucru. Ele au in centru
dezvoltarea proceselor cognitive complexe ale elevilor, manifestarea trairilor individuale,
exersarea capacitatilor de intelegere.

Metodele de lucru predominante se bazeazd pe actiunea elevului: jocul didactic,
experimentul, brainstorming-ul (sub forma ,.ciorchinelui”), explozia stelard, jocul de rol. Sunt
valorificare metode clasice cum ar fi lectura explicativa, vizionarea de filme, exercitiul. Formele
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de organizare a activitatii sunt variate, pundndu-se accentul pe activitatea organizatd pe grupe sau
individual. Elevul devine astfel centrul activitatii desfasurate de cadrul didactic.
Sarcinile de evaluare sunt formulate cu itemi variati ca tipologie si dificultate, acoperind in

linii mari domeniu de activitate pentru care au fost dezvoltate sarcinile de invatare. Ele sunt
prevazute cu descriptori de performanta, prin raportare la competentele propuse spre a fi formate
n cadrul proiectului interdisciplinar.

2.2. Competente specifice abordate:

Matematica si explorarea mediului

3.1. Rezolvarea de probleme prin observarea unor regularitati din mediul apropiat

4.1. Formularea rezultatelor unor observatii, folosind cativa termeni stiintifici, reprezentari
prin desene si operatorii logici ,,$i”, ,,sau”, ,,nu”

4.2. Identificarea unor consecinte ale unor actiuni, fenomene, procese simple

5.1. Sortarea si clasificarea unor date din mediul apropiat pe baza a doua criterii

6.2. Utilizarea unor unitati de masurd pentru determinarea §i compararea duratelor unor
activitati cotidiene

Comunicare in limba romdnad

1.2. Identificarea unor informatii variate dintr-un mesaj rostit cu claritate

1.4. Exprimarea interesului pentru receptarea de mesaje orale, in contexte de comunicare
cunoscute

2.1. Formularea unor enunturi proprii in diverse situatii de comunicare

2.3. Participarea cu interes la dialoguri simple, n diferite contexte de comunicare

3.2. Identificarea mesajului unui scurt text care prezintd intdmplari, fenomene, evenimente
familiare

Dezvoltare personala

2.2. Transmiterea unor mesaje verbale si nonverbal simple despre propriile experiente de
viata

3.3. Explorarea unor meserii cunoscute sau preferate

Muzica si migcare

1.1. Receptarea unor sunete din mediul Inconjurator si din naturd, cu durate, intensitati si
viteza de succesiune contrastante

Arte vizuale si abilitati practice

1.3. Manifestarea curiozitatii fatd de explorareade mesaje artistice simple, exprimate vizual

2.3. Realizarea de obiecte/constructii/folosind materiale usor de prelucrat si tehnici accesibile

2.3. Atitudini si valori:

- interesul pentru noi descoperiri;

- disponibilitate pentru acceptarea diferentelor sociale, de gen, de varsta s.a.;

- responsabilizarea personala;

- preocuparea pentru adevar in acelasi timp in care trebuie sd se manifeste tolerantd si
deschidere pentru parerile altora;

- congtientizarea importantentei utilizarii eficiente a timpului de care dispune;

- preocuparea pentru utilizarea optima a timpului.
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2.4. Obiective generale:

Tn cadrul proiectului elevii:

-vor discuta si vor analiza informatii obtinute din diverse surse;

-vor crea si vor evalua prezentari ale produselor finale;

-vor utiliza Tn contexte variate un limbaj coerent, specific diferitelor discipline de studiu;

-vor stabili conexiuni functionale intre elemente din diferite domenii de studiu si viata reala.

-vor experimenta subiectivismul cu care oamenii percep trecerea timpului h functie de
interesul si placerea cu care realizeaza anumite activitati.

2.5. Obiective operationale:

Tn cadrul proiectului elevii:

*vor ordona fotografiile colegilor de clasa in functie de data nasterii fiecaruia;
*vor intocmi un program al activitatilor scolare si extrascolare personale;
*vor crea pagini de calendar pentru anul in curs;

*vor confectiona un ceas desteptator.

2.6. Mijloace didactice:

Metodele expuse anterior sunt puse in practicd prin utilizarea unor mijloace si materiale de
invatimant adecvate, pornind de la cele clasice (fise de lucru, manuale, enciclopedii, atlase), pana
la cele moderne (internet, videoproiector, soft-uri educationale). Iata cateva exemple:

https://www.youtube.com/watch?v=FcCedRHjuOc

https://www.youtube.com/watch?v=93VkwPqF74M

http://lwww.suntparinte.ro/activitate-in-familie/copacul-anotimpurilor

http://talentedenazdravani.eu/blog/2010/10/25/brumarel-cu-haine-sure-ultima-proba-
ceasornice/

http://www.didactic.ro/materiale-didactice/96239_povestea-ceasului-cu-inima

http://www.trilulilu.ro/muzica-diverse/bimbam-ceasul

Cele mai multe dintre resursele web sunt folosite in cadrul unor activititi frontale, constituind
insd baza de discutii si aplicatii ulterioare realizate in grupuri mici (perechi) sau grupuri mai mari,
de 4-5 elevi.

Resursele temporale sunt generoase, asa cum de fapt necesitd derularea oricarui proiect
interdisciplinar. Unele activitati au fost proiectate pentru a se realiza in 50 de minute, insa cele mai
multe dintre ele presupun, pe langa lucru din clasa si studiu individual realizat acasa. Familia poate
sa contribuie 1n rezolvarea unor sarcini de invatare (cum sunt cele din activitatea ,,Timpul familiei
mele”. Desi majoritatea sarcinilor se realizeaza indoor se propun si activitati ce presupun parasirea
spatiului clasei (cum e vizita la Muzeul Ceasului din Ploiesti).

Lucrarea integrald poate fi accesatd la adresa de internet https://drive.google.com/
file/d/0ByvW5glkK vXdFNqTOViVndQMjA/view?ts=5988b220. Iata cateva activitati sugestive:

Activitatea nr.6: Calendarul
Necesar: foi albe cartonate
Durata: 1 saptamana (2 ore activitatea din clasa)
Activitate frontala:
Se intoneaza cantecelul ,,Anotimpurile”.
https://www.youtube.com/watch?v=93VkwPqF74M
Li se prezinta elevilor diferite tipuri de calendare.



252 Universitatea din Bucuresti si Universitatea , L. Blaga” din Sibiu

Activitate pe grupe:

Se formeazi grupe de 4-5 elevi. In cadrul fiecirei grupe se realizeazi pagini de
calendar al anului in curs. Pentru fiecare lund a anului elevii vor realiza un desen ce prezintd
un eveniment din viata clasei sau a comunitatii ce se sarbatoreste in luna respectiva.

La final cele douasprezece file se ordoneaza si se prind cu un snur, formandu-se
calendarul.

Activitate frontala:
Afisarea calendarului si / =T b Jg\
prezentarea fiecdrei fise lunare. LIMI M3V sID
Activitate individuala:
Elevilor 1i se solicitd
realizarea unui astfel de
calendar in care sa prezinte
evenimente personale sau din
viata familiei lor.
Activitate frontala:

Prezentarea
calendarelor. Discutii. K
Produse obtinute:

Calendarele realizate Tn
grup/individuale.

Fig.1- Model de fila de calendar

Activitatea nr. 7: Povestea ceasului cu inima
Necesar: textul ,,Povestea ceasului cu inimd”, de Vladimir Colin, videoproiector, resurse
web, carton colorat, carton alb, lipici, foarfece, fise de lucru
Durata: 2 ore
Activitate frontala:

Profesorul lectureaza textul ,,Povestea ceasului cu inima”, de Vladimir Colin, sau
prezinta materialul existent aici http://www.didactic.ro/materiale-didactice/96239_povestea-
ceasului-cu-inima.

Ulterior are loc o discutie referitoare la continutul textului precum si la intrumentele
utilizate de-a lungul timpului pentru masurarea timpului.

Activitate Tn perechi:
Grupati cate 2 elevii rezolva exercitiile de pe fisa de lucru.

Activitate frontala:

Se verifica rezolvarea exercitiilor. Discutii.

Se prezintd sarcina exercitiului 3 de pe fisa. Se prezinta etapele de realizare a
ceasului.
Activitate individuala:

Elevii confectioneaza ceasul.
Activitate frontala:

Prezentarea si afisarea lucrarilor.
Produse obtinute:

Fisele de lucru in perechi/ceasurile realizate individual.
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Fisa 1

Este ora 1. E timpul sa completezi cu informatii din text: @ @ @
intr-o zi, plimbindu-se prin pidure, bitrinul ceasomicar vizu un @
aruncat

Din aur erau ficute ceasului.
Ceasul mare cdt un bdiat sau o fetitd de patru ani.
a Amestecind primele

Pe vremea aceea, in fiecare ceas locuia un

e T litere din cuvintele folosite,
Mesterul gasi un pitic mai vechi intr-un vei descoperi denumirea
Cez cu pific sau ¢ e amosc decdt strimosului ceasului.

‘easur cu pitic sau cu nu se mai cunosc decit in Jin

povest aliturata!

Ceasormicarul lud ceasul $1 il sa il repare.
Piticii s-au mutat pe rand in {ara povestilor.

Boierii s-au plins impdratului ¢ ceasul le face viala

Fig. 2 - Fisa de lucru pentru elevi/Activitatea nr.7

Activitatea nr. 9:_Ziua cea mare
Necesar: textul ,,Povestea ursului cafeniu”, de Vladimir Colin, fise de lucru
Durata: 50 minute
Activitate frontala:

Profesorul lectureaza textul ,,Povestea ursului cafeniu”, de Vladimir Colin. (Fisa 1)
Se initiaza o conversatie legata de continutul textului, avand ca suport intrebarile din explozia
stelara:
Activitate individuala:
Elevii rezolva exercitiile fisei de evaluare.

Produse obtinute:

Lucrérile realizate individual.

2. Astizi este ziua cea mare: ursul Martin sirbitoreste un an de cind se afla printre uryii cel
albi de Ia Polul Nord! Cititi enunturile in care este descrisi organizarea petrecerii si
subliniati in fiecare ora exacti.

© 1Laoragase Mos Martin se spald pe faj, pe mdini gi pe dinfi

© La ora unsprezece, pinguinii decoreazd ghefarii cu baloane §i lampioane

© La ora zece, ursul Martin iyi pregiteste finuta de gald, fracul si papionul cu buline
© Ajutat de foci, moy Martin taic banane, kiwi, portocale §i ananas pentru inghetata de
fructe la ora cincisprezece.

© Invitatii, urgii cei albi, sosesc la ora doulizeci

© Mog Martin se ricoreste ficind o baie in ocean la ora treisprezece.

Desencazi acum in flecare casetd un element referitor la petrecerea ursului Martin,
tinfind cont de ciit arati ceasul!

48, & €
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3. Observa data nasterii fiecirui personaj, stiind ca toti sunt nascuti in fiecare an.
Ordoneazii-le in functie de virsti, de la cel mai mic la cel mai mare.

[ Puiut- 1 .09 ] [ Rochi- 23.07 ] [ Miki- 18.02 ] [ Smail- 5.12 ]

@

I\

[ Fitosu- 28.06 ] [(‘iul'— 19. 05 ] [ Fulg- 17.10 ] [ Mutrosu-10.11 ]

f"\)

72 | N

Miki

Fig. 3 - Sarcina nr. 3 din fisa de evaluare
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Photo Storytelling around Europe,
un proiect eTwinning de succes

Maria Melniciuc, Dayana Mardari

Colegiul Tehnic ,,Latcu Voda” Siret, melniciuc_maria[at]yahoo.com

Abstract

Lucrarea prezinta proiectul eTwinning «Photo storytelling around FEuropey» la care au
participat elevii Colegiului Tehnic Latcu Voda Siret in anul scolar 2016-2017. Scopul
proiectului a fost cresterea interesului elevilor in explorarea unor noi modalitati de invatare si
de dezvoltare a creativitatii. Proiectul a integrat mai multe discipline cum ar fi limba si
literaturd, tehnologia informatiei si a comunicatiilor, artd si limba engleza si a incercat sa
incurajeze hobby-uri ale elevilor care nu constituie de obicei studiu al unor discipline scolare,
cum ar fi fotografia.

1. Introducere

Lansat in anul 2005, ca parte a Programului de invatare permanentd al Comisiei Europene,
eTwinning are ca scop facilitarea comunicarii si colaborarii intre scoli din tarile europene prin
parteneriate intre acestea. Platforma eTwinning ofera instrumente care faciliteaza invatarea prin
colaborare si integrarea noilor tehnologii in procesul de invatare.

Sigla site-ului eTwinning ilustreaza doi oameni diferiti ce se tin de mana. Ei ar trebui sa fie
gemeni, ceea ce Inseamna cd nu conteaza din ce tard esti pentru ca suntem cu totii egali. Aceasta
sigld ne inspira sa fim persoanetolerante si sd tratdm pe toti oamenii cu respect si bunatate.

Incepand din octombrie 2007, actiunea eTwinning a fost implementati si in Romania si pana in
septembrie 2017 peste 22000 de cadre didactice din Romania din 7840 scoli s-au inscris pe
platforma eTwinning si au colaborat cu parteneri europeni la peste 11000 de proiecte.

2. Descrierea proiectului

Proiectul eTwinning Photo Storytelling around Europe si-a propus sé ofere elevilor participanti
un cadru in care sa colaboreze, sa 1si exprime creativitatea, sa respecte parerile celorlalti, sa fie
originali si inventivi si bineinteles, sa invete.

Proiectul a integrat mai multe discipline cum ar fi limba si literatura, tehnologia informatiei si a
comunicatiilor, arta si limba englezd si a incercat sa incurajeze hobby-uri ale elevilor care nu
constituie de obicei studiu al unor discipline scolare, cum ar fi fotografia. In proiect au fost
implicati 126 elevi si 9 profesori din Polonia, Turcia, Irlanda, Franta, Croatia, Italia, Slovacia,
Ungaria si Romania.

3. Procedura de lucru

Activitatile proiectului s-au desfisurat pe toatd perioada anului scolar 2016-2017. In spatiul
destinat proiectului pe platforma eTwinning (https://twinspace.etwinning.net/20473/home) elevii
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si profesorii au facut mai intdi cunostintd in mod virtual, au discutat folosind chat-ul integrat si au
aflat mai multe despre activitatea in scoald sau in timpul liber a celorlalti participanti.

Pentru a incuraja elevii sa isi exprime creativitatea si sd prezinte cateva din fotografiile
realizate de ei,au fost organizate activitatileOur favourite holiday photosi Let’s celebrate autumn.
Au fost create albume foto online sau filme cu fotografiile elevilor utilizdnd diverse instrumente
web si apoi s-a votat cea mai frumoasa fotografie. Aceste activititi nu au fost propriu-zis niste
competitii, elevii descoperind locuri noi din alte tari pe care isi doresc sa le viziteze si apreciind
talentul de fotograf al colegilor participanti la proiect.

O alta activitate care a implicat votul participantilor a fost alegerea siglei proiectului. Fiecare
tard a propus mai multe sigle, desenate pe hartie sau create cu diferite aplicatii. Sigla cea mai
votata a fost propusa de echipa Italiei, dar noi ne-am bucurat cd Roméania a reusit sd obtina locul al
doilea prin sigla realizatd de un elev din clasa a X a.

Figura 1 — Sigla propusa de echipa Colegiului Tehnic Latcu Voda Szret
realizatd de elevul Chidesa James Dumitru

Sarbatorirea Craciunului si a Anului nou a fost o noua ocazie pentru elevi de a afla mai multe
despre traditiile din aceastd perioadd in fiecare tara. eTwinning ne oferd astfel tuturor, elevi si
profesori,oportunitatea sa invatam mai multe despre viatd si sa ne imbogatim cunostintele despre
locuri indepartate.

Partea cea mai importanta a proiectului a fost scrierea Tn colaborarea a unor povestiri de
diferite genuri (drama, romance, comedie, horror, real, fantastic) urmata de ilustrarea lor.

Au fost formate echipe mixte cuprinzind elevi din mai multe tari si s-a folosit forumul pentru a
facilita discutiile intre membrii echipei.Elevii au ales singuri echipele din care au facut parte tindnd
cont de genul povestirii care trebuia scrisd. Activitatea de scriere a povestirilor nu s-a desfasurat
conform planurilor initiale deoarece scolile partenere aveau perioade de vacante diferite. Toti
elevii au apreciat talentul de scriitor al celorlalti si asteptau cu nerabdare sa afle spre ce noi
aventuri pleaca personajele si cum pot ei schimba firul actiunii.

Dupa scrierea povestilor a urmat alegerea imaginilor si a fotografiilor proprii pentru ilustrarea
acestora. Echipele responsabile pentru fiecare povestire au colaborat atit pe forum cat si pe
Facebook. Rezultatul final a fost o carte electronica cu peste 200 de pagini realizatd on-line pe
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platforma https://madmagz.com/ care contine povestiri originale ale unor autori care nu s-au
intalnit decat pe cale virtuala.

4., Utilizarea tehnologiilor Web 2.0

Pe parcursul proiectului au fost utilizate numeroase instrumente web 2.0 fara de care
colaborarea tuturor nu ar fi fost posibila. Elevii au fost incurajati sa utilizeze tehnologia si au
invatat individual sau in grup sa lucreze cu instrumente on-line gratuite necesare in activitatile lor.
In continuare vor fi mentionate cateva dintre instrumentele web 2.0 utilizate.

Pentru crearea prezentarilor on-line au fost folosite Kizoa, emaze si PubHtml care ofera o
interfatd si instrumente usor de utilizat, rezultatele obtinute fiind apreciate din punct de vedere
calitativ.

Pentru introducerea participantilor si evaluarea proiectului a fost utilizat Padlet, care este foarte
utilizat in proiecte eTwinning si care nu necesitd inregistrarea tuturor utilizatorilor pentru a
colabora.

@) \aria M QO T REMAKE & SHARE [

Magic of winter

20 u our countries in this period of the year and videos with traditional songs

4 Elena, Romania
— —

Dayana, Romania

CORALIE ESCURIERET
TIFANY GORCE,
FRANCE

The holiday atmosphere
turns us to a better person

We love more, forgive and

Théo Bailleul , France

May you have a great year

filled with immense

Christmas is the most

beautiful period of the

year. Those who work in I

other countries come

make others happy. We wish you a good year, happiness and luck! Stay

home to celebrate with

Merry Christmas and a best wishes, good health, in good health and achieve 2 3

. i their families. It is the time
happy new year ! the best for everythin - o) s
PP) 4 ying greater heights of when we try to bring joy to

success. Wishing you a
others and we feel peace

wonderful year ahead! "
singing carols together

Péter Tomori, Hungary

L - /R

Figura 2-Exemplu de utilizare

A new year comes with a [P

a instrumentelor web 2.0 Tn cadrul proiectului

Pentru a vota sigla proiectului, cea mai frumoasd fotografie de vacantd si cea mai reusita
poveste s-au utilizat Tricider si formulare GoogleDocs integrate in Twinspace.

Produsul final al proiectului a fost creat utilizind madmagz, iar varianta electronica a cartii se
afla la adresa https://issuu.com/mikelabj/docs/photostorytelling.compressed .

Concluzii

e Comunitatea eTwinning provoacd elevii sa creeze, sa invete de la altii, sa respecte si ii
incurajeaza sa se exprime si sd pund pasiune in ceea ce fac fara frica ca ar gresi, iar aceasta
este o buna modalitate de a-i pregati pentru viitor. Provocarea consta in a-sidemonstra siesi si
lumii ca poti face orice iti propui pentru ca nimic nu este imposibil.

e Proiectul eTwinning Photo Storytelling around Europea avut ca scop nu doar implicarea
elevilor Tntr-o competitie de scriere de povestiri ci si dezvoltarea competentelor artistice, a
competentelor lingvistice Intr-o limba strdind, a competentelor de comunicare, a
competentelor digitale si a competentelor sociale si civice, considerate de cédtre Uniunea
Europeana competente cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii.
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e Elevii de la Colegiul Tehnic Latcu Voda Siret,care au participat la proiect, au fost astfel
martori ai unei experiente frumoase care i-a ajutat s se cunoascd mai bine, si isi dezvolte
abilitatile, sa lucreze In echipa, sa aprecieze ideile altora si sa 1si vadd munca apreciata. De
asemenea, deoarece proiectul a fost declarat castigator al initiativei Move2learn,
Learn2Moveelevii vor avea sansa sa viziteze capitala Belgiei, transportul fiind platit de
Comisia Europeana.

e Proiectul a castigat pana in prezent 4 certificate nationale de calitate European Quality Label
in Romania, Turcia, Ungaria si Slovacia.
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Importanta proiectelor STEM pentru incluziunea educationala

Nicoleta Cindea

Colegiul Tehnic ,,Constantin Brancusi” Petrila, jud. Hunedoara ,
E-mail: yff2006[at]gmail.com

Abstract

Lucrarea de fata isi doreste sa descrie modul cum profesorii si elevii colegiului au fost implicati
in proiectele internationale: “Web Beauties of Education” si *“ Everyday Life”. Cu aceste proiecte
s-au obfinut certificate pentru “Nivelul national de calitate”. In aceste proiecte, care s-au derulat
prin refeua eTwinning, elevii §i profesorii si-au prezentat modul in care elevii au fost atrasi de
competitiile CANSAT, ASTRO PI, ERATOSTENE, EDU ARCTIC. Din discutiile avute cu partnerii
straini in timpul desfdsurdrii proiectelor, am invdtat sa folosim limbaje de programare moderne ca
Arduino, Rasbery Pi, Katoo, Jump Story, necesare realizdrii de prezentari in formate atractive.
Aceste colaborari au facut posibila calificarea colegiului nostru la faza nationald in cadrul
proiectului CANSAT, ajungerea in faza finald a competitiei Edu Arctic pentru taberele din Feroe si
Islanda. Este asteptatd finantarea din partea UE printr-un schimb de experientd cu un liceu din
Danemarca, partener in cadrul proiectului eTwinning.

1. Introducere

Ca promotori ai educatiei, in zilele noastre, ne izbim de alegerea metodelor de predare cele
mai adecvate, astfel ca elevii sa aiba placerea invatarii si sa nu se plictiseasca. Sub acest aspect,
orice incercare de perfectionare in gisirea metodei ideale de a combina practica cu teoria, lasa o
poartd deschisa catre folosirea imaginatiei si a capacitatilor cadrului didactic de a-si atrage
auditoriu. Astfel, daca anii de inceput ai educatiei prevedeau studierea unor teorii abstracte greu
accesibile, astazi tinerii, inconjurati de tehnologie inca din primii ani de viata, sunt atrasi de partea
practica a gasirii solutiilor. De aceea, noi ca educatori, trebuie sa 1i ajutdm si se regiseasca in
motivarea frecventarii etapelor educationale. Din experienta personalad de dascil am constatat ca
tinerii doresc si fie inovativi, fapt pentru care s-au adaptat foarte repede la metodele de
comunicare on-line pentru a-si gasi informatiile necesare solutiondrii nevoilor de dezvoltare
educationald. 1In aceastd lucrare voi prezenta modul prin care am reusit si motivez elevii si
participe la competitiile internationale.

2. Proiectul CanSat

Proiectul CanSat este o simulare a unui satelit, integrat in volumul si forma unei doze
standard de bauturi racoritoare. Provocarea pentru elevi constd in includerea tuturor subsistemelor
majore ale unui satelit — cum ar fi alimentarea cu electricitate si comunicatiile, intr-o doza de
racoritoare cu un volum de 330 mililitri. CanSat-ul va fi lansat de la o altitudine de aproximativ un
kilometru cu ajutorul unei rachete, balon sau drone si va trebui sa Indeplineasca o misiune, apoi sa
aterizeze in conditii de sigurantd. Asadar, a fost o provocare excelentd pentru noi: am inceput sa
cautam resurse pentru a ne indeplini visul. Pentru inceput, trebuia sid ne stabilim o misiune
secundard. Dupd dezbateri cu profesionistii din domeniul IT (Cubul copiilor Petrosani, Coder
Dojo Timisoara) si aerospatial (Institutul de Fizica Bucuresti), am reusit sa ne calificim in etapa
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nationald a etapei 2017, care a avut loc la Ploiesti, avand stabilitdi misiunea secundara:
vizualizarea la aterizare.

Asa a Inceput misiunea si, dupa o munca asidud, cu momente indoielnice, cind doream sd nu
mai participdm, am reusit sd gisim o solutie pentru a finaliza CanSat-ul. Mai exact, daca initial
trebuia sa avem trei camere dispuse pe lateral, care sa transmitd imagini in timpul aterizarii,
dezbaterile cu cei de la Coder Dojo au dus la concluzia utilizarii a doua camere, agezate la baza
CanSat-ului. Insa timpul scurt de realizare a programului de conectare a camerelor de filmat, a
facut s gasim o altd solutie. Asa cd, dupa dezbateri si deziluzii, am gasit o solutie de ultim
moment, mai exact am folosit un GPS care avea incorporata o singura camera.

Realizarea CanSat-ului s-a facut, am reusit sa trecem si de inspectia tehnica, astfel cd am
asistat la lansarea CanSat-ului din elicopter, de pe aerodromul din Ploiesti . Din pacate, vantul
foarte puternic a facut ca minisatelitul nostru si aterizeze intr-o curte si, desi am putut sa-l
identificam, proprietarul nu ne-a permis sa-l recuperam. Asa am reusit sa avem datele de masurare
pentru presiune si temperature, dar nu am avut imaginile de la aterizare. Ne-am clasat pe locul 6
din cele 7 echipe. Insa echipa este motivata si participe la noi competitii de roboticd, pentru care
am reinceput cursurile de specialitate. Dar cum “0 imagine echivaleazd cu mii de cuvinte”,
consider ca este suficient sd prezentam momentul lansarii, dupd cum se vede in figura 1. Cum
arata CanSat-ul este prezentat in figura 2.

Figura 1. Lansare de pe aecrodromul Ploiesti Figura 2. CanSat-ul pregitit de lansare [2]

3. Proiectul Astro Pi

O alta competitie la care am participat a fost Astro Pi unde, in prima fazi, elevii au fost
invitati sd propund o idee de experiment, care ar putea fi rulat folosind Astro Pi - de la bordul
Statiei Spatiale Internationale (SSI) - si senzorii aferenti (Sense HAT). in faza a doua, astronautul
Thomas Pesquet aflat la bordul Statiei Spatiale Internationale, a alocat echipelor selectate o
misiune stiintifica ce urmeazad a se desfagura la bordul SSI, folosind computerul Astro Pi Ed.
Pentru a indeplini obiectivele misiunii, participantii au definit pasii experimentului stiintific pe
care il vor desfasura si au scris codul necesar pentru operarea Astro Pi folosind limbajul de
programare Python. Candidaturile au fost evaluate pe baza unor criterii precum valoarea stiintifica,
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inovatia, fezabilitatea misiunii In contextul Statiei Spatiale Internationale, claritatea, calitatea
codului. Promovarea la nivel national a competitiei spatiale “Astro Pi” este in sarcina ESERO
Romania. ESERO (Biroul European de Resurse pentru Educatie Spatiald) este un proiect
colaborativ Intre Agentia Spatiald Europeand (ESA) si parteneri nationali (in Roménia, aceasta
fiind Agentia Spatiald Romdnd), fiind principalul proiect al ESA de sprijinire a educatiei
preuniversitare in statele membre ESA. Birourile ESERO promoveaza competitii ESA la nivel
european si sunt principalele puncte de contact pentru profesori si elevi. Proiectul ESERO ridica
gradul de constientizare a tinerei generatii asupra programului spatial european si a importantei
sale pentru societatea si economia moderna. In acestd competitie nu am ajuns in finald, dar ideea
noastrd a fost sd se creeze o mini-serd in cadrul statiei spatiale si sd se analizeze cum pot sa se
dezvolte rosiile si castravetii. Ideea a fost agreata, dar am avut probleme la modul de programare
(codul in limbaj de progranare) a exerimentului, asa ca anul acesta vom invata limbajul Pyton, iar
la anul vom aplica din nou pentru competitie.

\ J 4512 4657 km 360 - 4957
600 xkm TS T T

30550, 53km

: S S E
Figura 4. Masurari realizate la liceu [3] Figura 5. Masurdri realizate la gimnaziu [3]
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Este o altd provocare pentru elevi este experimetul lui Eratostene. Activitatea constd in a
determina circumferinta Pamantului din masurari directe, realizate in zilele de echinoctiu. Datele
obtinute sunt trecute pe site-ul international Inspire Science Education (ISE). Masurérile efectuate
se regasesc 1n figura 3. Folosind programul Geogebra am reprezentat modul prin care am facut
masurarile. Pentru o precizie a masurdriloe am luat ca referinta ecuatorul. Astfel, folosind un bat
de lungimea de un metru si masurand umbra lui pe sol la ora 12, am determinat ca unghiul format
este de 45,12 grade. Dupa efectuarea calculelor am ajuns la concluzia cd circumferinta Pamantului
la Ecuator are valoarea de 39550,54 km .

5. Proiectul Edu Arctic

O nouad provocare lansata de institutele de cercetare polara este propunerea ca prin intermediul
virtual elevii sa poata studia viata la poli. Programul include sesiuni de formare pentru profesori si
realizarea unor tabere de studii in cadrul statiilor polare. Selectia pentru aceste evenimente se face
prin realizarea unei teme de cercetare care trebuie prezentatd sub forma unui eseu sau a unui
poster. Noi am aplicat pentru competitie, folosind metoda posterelor. Am ajuns in selectia finala,
iar ca urmare a rezultatului obtinut, am participat la sesiunea de formare profesori, ce a avut loc la
Varsovia. Tema noastra de cercetare, se referea la un studiu privind viata ursilor polari in
comparatie cu viata ursilor bruni, precum si modul de influentd a schimbarilor climatice asupra
vremii din Romania . In figurile 6 si 7 puteti vizualiza posterele trimise in competitie.

e i Lot
NORWEGIAN SEA

GLOBAL WARMING

and its influence on the climate ¢
A ¢

R, AN

Figura 6. Poster pentru Feroe Station [7] Figura 7. Poster pentru Islanda [7]

6. Platforma eTwinning

eTwinning este o platforma care faciliteaza cadrelor dactice crearea de proiecte de colaborare
intergcolara, pentru elevi. Obiectivul este ca, Tn urma colaborarii dintre cadrele didactice, elevii sa
isi formeze si sd 1si dezvolte competente in diverse domenii. Am Tnceput a promova activitatile din
aceastd platforma. In urma colaborarilor am gasit parteneri din alte scoli, cu care am putut si
schimbam informatii despre aceste activitati. Astfel, s-au creat proiectele WEB Education beauties
si Everyday Life, pentru care s-au primit diplome si certificate de calitate la nivel national si
international (Ucraina si Turcia).
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Figura 8 . Unul din posterele proiectului [4] Figura 9 Jurnalul nostru [6]

Concluzii / Multumiri

Dorim sd multumim tuturor colaboratorilor care ne-au sustinut si ne-au oferit suport logistic
pentru a putea participa la aceste competitii. Astfel, am avut ocazia sd cunoastem noi parteneri de
colaborare si, nu mai putin important, am constatat ca numarul de elevi care doresc sa se implice in
noi provocdri a crescut semnificativ. Asteptam cu interes activitatile din noul an scolar.
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Abstract
Folosind cunostintele dobdndite la orele de TIC si informaticd, precum §i informatiile oferite de
Internet, se pot crea propriile aplicatii computerizate. Consideram calculatorul principalul mijloc
de informare §i inspiratie cu ajutorul cdruia, in timp, dupd o acumulare suficientd de cunostinte,
putem sd aplicam, sd inovam §i sa cream. Lucrarea descrie Internet Archive Wayback Machine, un
serviciu de arhivare a paginilor de internet, §i utilizarea acestui serviciu in elaborarea de resurse
educationale.

1. Informatie, inspiratie, aplicatie. Arhivarea paginilor de internet

Originalitatea si creativitatea computerizata pun accentul pe cunostintele teoretice si practice,
dobandite de elevi in scoala. Ele sunt obtinute dupa ce au fost dezvoltate aptitudini si abilitati de
folosire a calculatorului la nivel ridicat.

Calculatorul sprijind dezvoltarea tinerilor ca
ganditori computationali — persoane care Se pot
baza pe concepte, practici si perspective
computationale. Prin continutul lucrarii se incearca
demonstrarea utilitatii calculatorului Th culegerea
informatiei, in realizarea aplicatiilor si, in final, in Inspiratie ﬁ Inovatie
obtinerea propriilor creatii. \ B

Internet Archive Wayback Machine este un
serviciu de arhivare a paginilor de internet care a
fost infiintat in 1996. Acest serviciu ofera si un
motor de cautare prin cele aproximativ 85 de
miliarde de pagini arhivate, astfel incat utilizatorul
are posibilitatea de a consulta materiale care in
prezent nu se mai afla pe internet, in locatia lor
originala.

Internet Archive are 20 de ani si de 10 ani a
lucrat cu specialistii din biblioteci, arhive si toti cei
interesati pentru a conserva resursele existente sau
care au existat pe web. Este nevoie de astfel de
servicii pentru a oferi generatiilor viitoare sansa de
a intra intr-un dialog cu noi, cei care le-am creat in Fig.1 Sectiune din lucrare premiati la

ultimii 20 de ani. sectiunea Cover Design,[5]

Aplicatie

Informatie Creatie
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Specialistii de la Internet Archive considera ca o pagind web capturatd este documentul
HTML, un fisier de text sau un PDF.
Pentru ,recolatarea” propriu-zisa este folosit un software care se numeste Archive-it (initiat
in 2016 de 18 institutii) si care de-a lungul timpului a trecut prin 5 iteratii, constituind si o
comunitate in jurul sau. Pentru a reusi in misiunea sa, a fost dezvoltat un ciclu de viata intitulat
Web Archiving Life Cycle Model (WALCM), fiind o experienta de lucru Tntr-o forma condensata.
Statistici: -17 miliarde de URL-uri ,,recoltate”.
-273 de miliarde de pagini web de la 361 milioane de site-uri.
-510 miliarde de obiecte web care poarta o marca de timp.
-16 petabytes de date stocate.
Este acelasi pachet software care gestioneaza openlibrary.org si poate fi clonat de la repoul:
https://github.com/internetarchive/openlibrary
Baza de date a clonei este din 2013, dar este Tndeajuns pentru a da un start solid. Instalarea
este usoara si jocul cu pachetul software este placut. Daca cineva poate configura mai departe felul
in care serviciile sunt oferite si fluxul de prelucrare, putem considera cd este un software de
biblioteca puternic.
Versiunea online, open library.org are in acest moment 1.871.670 cérti in format digital care
au fost digitalizate si publicate intre 2008 si 2016.
Pentru a oferi o experienta de lecturd completa, Internet Archive a dezvoltat si un cititor
online. Codul sursa este disponibil de la: https://github.com/internetarchive/bookreader.
Instanta pe care am instalat-o pe o masina virtuald (Vagrant), oferd o versiune care poate fi
considerata a fi una de test, dar ofera o perspectiva si din punct de vedere al administratorului.
Pentru a oferi un exemplu de utilizare a serviciului de arhivare Internet Archive Wayback
Machine se acceseazd o versiune a site-ului cniv.ro: Introducem adresa site-ului Tn motorul de
cautare al serviciului si apasam pe ,,BROWSE HISTORY™.

INTERNET ARCHIVE

m“u"nc" "]HEI""H http://eniv.ro/ BROWSE HISTORY

Fig. 2 Captura de ecran [6]

Accesam, spre exemplu, anul de Inceput 2007(Fig.3).
Dintr-un calendar oferit, alegem o datd in care este disponibild vizualizarea acestuia, in
cazul nostru data fiind 2 octombrie (Fig 4).
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Fig. 3 Captura de ecran [6]

Fig. 4 Captura de ecran [6]
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2. Inovatie si Creatie

Folosind imagini animate si cunostinte minime de realizare a unei pagini Web, se poate crea
un material didactic sub forma unei pagini Web.

Presupunind ca am patru pagini Web cu patru simulari: simularel.html, simulare2.html,
simulare3.html, simulare4.html. Toate au aceeasi structurd, doar simularea si numele simularii,
difera.

Se prezintd in continuare structura paginii unei simuldri (in cazul de fatd simularel.html).
Dupa cum se va observa aceasta cuprinde un tabel cu patru randuri, ca mai jos:

imagine imagine imagine imagine
statica_simularel statica_simulare2 statica_simulare3 statica_simulare
Text de legatura Text de legatura catre | Text de legatura catre Text de legatura
catre pagina Web: pagina Web: pagina Web: catre pagina Web:
simularel.html simulare2.html simulare3.html simulare4.html
Numele simularii
SIMULAREA PROPRIU-ZISA

Exemplu: S-a construit un material didactic (o pagind Web) respectand structura tabelului de mai
sus. Materialul didactic poate fi folosit la clasele cu profilul tehnic, domeniul mecanic (fig. 5).

Pentru obtinerea simularii propriu-zise se fac mai multe desene (fig 6), cu mici deosebiri intre
ele, care apoi derulate si asamblate intr-o singura imagine, dau impresia de miscare. Pentru a
obtine o derulare contiud, fird a avea senzatia de ,saritura”, se recomanda utilizarea a cat mai
multe desene. Animarea se poate realize online folosind o aplicatie speciald. (exemplu:
gifpal.com, gifmaker.me, sau gifcreator.me).

Obtinerea unei simulari (animatii) nu este dificild, trebuie doar sa stii sa desenezi folosind o
anume aplicatie, sda stii la ce vrei sa ajungi, un volum mare de munca si, nu in ultimul rand, multa
Inspiratie.

imagine statica simulare

Text de legitura catre

Verificarea Verificarea paralelismului ferificare Yeii | : S
ic intre un alezaj sio iax perpendicularitatii 2| pagina Web:
suprafats plani be suprafats laterals doudaxe || simulare. html

Numele simularii

SIMULAREA
PROPRIU-ZISA

Fig. 5 Captura de ecran a unei simulari
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Fig. 6 Capturi de ecran - O parte din desenele care derulate formeaza simularea
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Booktrailere — un mod de promovare a lecturii in era digitala
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Abstract

Politicile europene de cooperare subliniaza importanta alfabetizarii in secolul al-XXI-lea,
precum si nevoia de responsabilizare si cooperare a statelor membre. Proiectul Booktrailers si
Videostorytelling: Cum sa predam si sa invatam pretuirea lecturii? este o initiativa a unor scoli
din 6 tari care si-au propus imbundtdtirea competentelor de baza si a competentelor transversale
de invatare la elevi, utilizand instrumente si metode inovatoare precum booktrailerele. Existenta
digitalizata este o conditie a omului actual si se vorbeste chiar de o noud configurare a universul
mental §i existenfial. Activitatile de realizare a booktrailer-elor si a video storytelling-urilor in
care sunt implicati copiii din acest proiect incearcd sa retrezeascd interesul copiilor pentru
lectura chiar daca aceasta se realizeaza din ce in ce mai mult pe ecrane: pe tabletad, laptop ori
e-book. Activitatile proiectului pun accent pe interactiunea dintre limbajul vizual, text si tehnicile
multimedia, dezvoltd creativitatea, comunicarea si lucrul in echipd. Invitarea prin actiune si
abordarea interdisciplinara oferd posibilitatea valorificarii potentialului fiecarui copil.

1 Introducere

Recomandarea Comisiei Europene privind competentele mediatice in lumea digitald tinteste
spre cresterea acestora in scopul de a realiza o economie mai competitiva, bazata pe cunoastere,
contribuind in acelasi timp, la o societate informationala mai incluziva. Strategia Europa 2020 de
dezvoltare a Uniunii Europene, urmareste sd promoveze O crestere inteligentd, durabila si
favorabila incluziunii. Un factor-cheie in realizarea acestei strategii sunt asa-numitele competente
de baza: citire, matematica, stiinta si tehnologie care reprezinta fundamentul pentru aprofundarea
studiilor si accesul la piata muncii. Aceste competente devin cu atat mai indispensabile cu cat
revolutia digitald genereaza noi formate pentru lecturd si scriere, precum si surse de informatii tot
mai diverse.

Proiectul ,,Booktrailers si Videostorytelling: Cum sa predam si sa invatam pretuirea lecturii?”’
isi propune sa combine competentele de baza si competentele transversale de Invatare, prin crearea
de medii de Invatare inovatoare si atractive pentru predarea si utilizarea participativa a tehnologiei
informatiei si comunicarii. Pe langa consolidarea abilitatilor de predare ale profesorilor, proiectul
ofera un instrument care Incurajeaza elevii sa citeasca si sa invete pentru a crea ceva nou, acest
lucru fiind booktrailer-ul, adica reclama video pentru o carte.

Tehnica de realizare a unui booktrailer promoveaza gandirea creativa si dezvoltarea abilitatilor
media. Aceasta oferd elevilor o sarcind reala deoarece presupune o unitate a invatarii (implicarea
in acelasi timp a cunostintelor si abilitétilor).

Povestirea digitala (video storytelling) este un instrument potrivit pentru abordarea oricarei
discipline scolare si oferd posibilitatea de a crea povesti prin mijloace de comunicare alternative
cum ar fi teatrul, artele plastice si tehnologia.

Crearea unui booktrailer sau a unui videostorytelling este o activitate In care profesorii si elevii
sunt angajati intr-un dialog deschis si constructiv, menit sa dezvolte creativitatea si abilitatile
digitale si, totodata, dragostea pentru lecturd.Fiecare proces de predare-invatare contribuie la
imbogidtirea culturala si dezvoltarea constiintei etice.


http://ec.europa.eu/education/policy/strategic-framework/growth-jobs_ro.htm
http://ec.europa.eu/education/policy/strategic-framework/growth-jobs_ro.htm
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Aceste medii de invatare inovatoare au o valoare educationald puternica datoritd utilizarii
metodologiilor de ,,learning by doing” (invatare practicd) si de ,,learning among peers” (invatare
prin impartasire de cunostinte, idei, experiente intre colegi). Activitatile in care sunt implicati
elevii pun accent pe interactiunea dintre limbaj vizual, text si tehnicile multimedia. De asemenea, o
parte din activitatile cu elevii sunt imprumutate din teatru (stand-up comedy, creare de povesti si
interpretare de roluri) si au un impact pozitiv asupra dezvoltarii emotionale, a comunicarii si
lucrului in echipa.

2 Descriera proiectului

Proiectul are ca rezultate finale realizarea unui curriculum structurat pentru profesori si elevi
intitulat: “How to teach & learn reading appreciation: videostorytelling and booktrailer”

Cursul adresat profesorilor are ca structura urmatoarele capitole: Introducere/ elementele cheie
in tehnica booktrailerului, Lectura criticd a cartii, Cum sa fim creativi?, Alfabetizare digitala, De la
carte la video, Fotografierea si inregistrarea unui film, Respectarea drepturilor de autor si protectia
digitala.

Obiectivele principale ale cursului sunt:

1. Sa dezvolte abilitatile si cunostintele profesorilor in domeniul tehnologiei pentru a sprijini
invatarea;

2. Sa promoveze introducerea de instrumente si metodologii ni pentru a sprijini invatarea in
scoli;

3. Sé promoveze incluziunea si dezvoltarea competentelor de baza, a cailor transdisciplinare si
dezvoltarea abilitatilor digitale;

4. Sa ofere profesorilor cunostinte adecvate despre metodele inovatoare de lucru si predare,
pentru a favoriza cooperarea, schimbul de lucru i de Invétare prin aplicare.

Continutul cursului promoveaza noi abordari in predare cu scopul de a spori rezultatele elevilor
din punct de vedere al competentelor. De exemplu, capitolul despre creativitate pune in discutie
atat tehnica celor 6 palarii ganditoare ale luiEdward de Bono, cét si idei preluate din Scoala ucide
creativitatea a lui Sir Ken Robinson.Realizarea de filme si produse multimedia, insotite de
procesul lor de lucru, permite difuzarea si schimbul de practici inovatoare de predare. Produsele
realizate cu aceastd tehnica a booktrailerelor / videostorytellingurilor pot fi utilizate cu succes la
orice disciplina.

Continutul cursului permite profesorilor sa se dezvolte profesional prin dobandirea abilitatilor
necesare pentru a integra booktrailerul in curriculum elevilor. Abilitatile dobandite de profesori si
elevi, vor contribui la implementarea calitatii in procesul de predare-invatare.

In baza acestui rezultat al proiectului si a dorintei profesorilor si elevilor implicati in acest
proiect, am realizat un optional integrat (curriculum la decizia scolii) pentru a continua acest
exemplu de buna practica si dupa finalizarea proiectului. Programa a fost astfel conceputa, incat sa
raspundd nevoilor de instruire si afectiv-motivationale ale copiilor, avand ca premisa atitudinea
deschisa fatd de tehnologie si receptivitatea elevilor fata de Invatarea prin intermediul mediilor
digitale. Fiecare proces de predare-invitare contribuie la Tmbogatirea culturald si dezvoltarea
constiintei etice, si permite consolidarea unor trasdturi pozitive de personalitate precum Increderea
n sine. Competentele specifice proiectate, continuturile si tipurile de activitati sunt specifice unor
discipline din cadrul mai multor arii curriculare, interactiunea dintre ele asigurand atractivitatea si
motivatia invatarii.
sale de intelegere si ritmului sdu de achizitie. Activitatile propuse sunt in concordanta cu
potentialul intelectual al elevilor, atractive prin demersul actional, dinamismul si diversitatea
formelor de comunicare. Actualitatea tehnicilor de invatare si legatura lor cu cerintele societatii
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contemporane starneste interesul cognitiv si motiveaza intrinsec elevii pentru invétare. Optionalul
»Povestiri digitale” 1i familiarizeaza pe copii cu tehinicile de realizare a fotografiei, cu tehnicile de
inregistrare video si audio, cu programele de editare video (puppet pall, movie maker, wevideo,
toontastic s.a.). Deoarece pana la finalul cursului elevii invatad sa facd videoclip-uri — ,,productii
proprii”, utilizdnd foarte multe informatii si programe de pe Internet, optionalul oferd si lectii
despre siguranta pe Internet si protectia digitald, drepturile de autor si invatarea independenta prin
intermediul Internetului.

Fig. 1 Curs elevi — secventa editare video Fig. 2 Curs elevi — diferentiere realizate
augmentatd/ realizate virtuala

Pe langa partea de TIC, optionalul ofera posibilitatea descoperirii de sine, a propriilor talente si
inclinatii in toate domeniile care tin de arta: dans si muzicd, artd dramaticd, desen / pictura si
modelaj etc.

Concluzii

e Abordarea interdisciplinara si interactiva din cadrul atelierelor de lectura, pictura, teatru,
abilitati practice, tehnologia informatiei si comunicarii stimuleaza elevii sa invete si sa
creeze lucruri noi, originale care dezvoltd imaginatia, creativitatea si sporesc increderea
de sine.

e Unalt rezultat al acestui proiect este realizarea unui e-book care contine toate booktrailer-
ele realizate pe parcursul acestui proiect de catre toti partenerii de proiect si etapele
construirii unui booktrailer. De asemenea, proiectul si-a propus ca rezultat si un
videostorytelling al proiectului care prezintd povestea globala a proiectului, ca exemplu
de bune practici oferit celor interesati.

e Proiectul a promovat literatura vizuald prin booktrailere si videostorytelling. Noile
generatii de cititori sunt fascinate de gadgeturile digitale, care fac parte din existenta
cotidiana a omului contemporan. Inclusiv, sau mai ales, micii exploratori ai Internetului —
copiii — sunt atrasi de universurile virtuale, dimensiunile paralele si lumile
multidimensionale pe care le propune era digitala.
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Abstract

Televizorul poate avea, fara indoiald, valente educative. Depinde doar de programele urmarite!
Copiii nu stiu insa intotdeauna sd faca alegeri si aici intervine rolul parintilor si al educatorilor.
Simpla interzicere a vizionarii emisiunilor de televiziune nu rezolva nimic. Din contra. Copilului
trebuie sd i se explice de ce nu este lasat sa urmdreascd un anumit film sau o anumita emisiune i
sd i se propund, motivat, un alt program. Specialistii spun cd un copil ar trebui sa petreacd in
fata televizorului mai putin de o ora. Altfel pot sa apara afectiunile oculare, durerile de cap,
oboseala, nervozitatea si obezitatea. Toate acestea trebuie sa-i fie explicate si celui mic pentru ca
el sa nu perceapa , interzicerea accesului la tv” ca pe o pedeapsa. Televizorul nu este, prin
definitie, o sursa a raului. Dimpotriva. Este un mijloc de informare §i de divertisment. Depinde
numai de noi daca ramdne un prieten sau se transformd intr-un dusman. Ce-i de facut? Raspuns:
dacda vom avea grija ca viata reald si de zi cu zi sd fie interesantd, frumoasa §i plind de bucurie,
copii nu vor avea tendinta de a sta prea mult la televizor sau la calculator.

1. Introducere

Comportamentul consumatorului de televiziune, radio sau presa scrisa are la baza o serie de
mecanisme inconstiente, cunoscute de producatorii din mass-media. Asa-numitele ,retete de
succes” nu sunt de multe ori decat tentative de manipulare a telespectatorului, radio-ascultatorului
sau cititorului de ziare.

De asemenea, reclamele folosesc ,trucuri” foarte eficiente pentru a ne determina sa apreciem
anumite produse: de exemplu, prezentand un automobil sub forma unei fiinte umane ce are
caracter, ,.chip” etc. Unele studii psihologice arata ca aceste retete activeaza resorturile
inconstientului nostru, care determina schimbarea comportamentului fira sa ne dim seama.

Televiziunea ne transportd Intr-un colt de lume oarecare si adundin doar cateva secunde
informatii pe care, intr-o viatd de colindat Pamantul, nu le-am putea aduna singuri. Reportajele
acorda o mai mare importantd anumitor teme, in functie de informatiile avute la dispozitie, de
hotararile luate in redactie sau de contractele publicitare.

In fata acestui spectacol continuu si alert, noi insine ne schimbam. Mass-media ne supraincarca
ntr-atat creierul cu informatii, incat nu le mai punem la indoiala.

Apoi, ne formam o imagine ireala despre lume. Psihologii au numit acest fenomen ,,sindromul
lumii rele”: iIntrucat buletinele informative dau prioritate catastrofelor naturale, grevelor si
miscarilor de masa, ceea ce rezultd este o reprezentare a lumii cu mult mai neagra decat in
realitate.

Perceptiile eronate, distorsiunile si iluziile se inmultesc, transformand scena mediatica Tntr-un
vis cu ochii deschisi.

Astazi, mecanismele amplificarii acestor convingeri sunt elucidate, multumitd psihologiei,
aceasta stiintd aflatain ascensiune.

Televiziunea favorizeazd, in anumite cazuri, comportamente violente-mai ales la copii si
adolescenti-prin trei procese: incitarea la violenta (descoperind ,,cum functioneaza asta™),



Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XV-a, 2017 273

desensibilizarea (resimtind un dezgust din ce In ce mai mic fata de scenele violente) si aderarea
(identificandu-se cu personaje pozitive si violente, ,,in numele dreptatii”). Cel mai bun mijloc de a
contracara aceste efecte este de a incita publicul tandr sa ia distanta si sa emita judecati de valoare
asupra a ceea ce vede: ,,Acest comportament este corect si dezirabil?”’; ,,Eroul are un motiv pentru
a-l face s sufere pe dusmanul sau?”.Toate acestea cer,evident,o implicare din partea parintilor.
Astfel s-ar evita multe neplaceri determinate de comportamentul agresiv al copilului.Este de
datoria fiecaruia sa se limiteze,fiind constienti de riscurile pe care le presupune micul ecran.

Tot mai multe studii, articole, cercetari, dar si simple observatii empirice, ne obligd sd fim
atenti la acest fenomen: impactul pe care emisiunile tv si accesul la calculator nedozat il au asupra
dezvoltarii copiilor nostri. Cel mai recent studiu al Consiliului National al Audiovizualului (2007)
arata ca In timpul liber 98% dintre copii cu varsta cuprinsaintre 6 si 15 ani preferd sa se uite la
televizor, iar 45% se joaca pe video sau pe calculator.Alaturi de televizor, calculatorul si jocurile
video au devenit un substitut foarte la indemana pentru restul activitatilor educative si de recreere,
acestea din urma fiind abandonate de catre copii. Copilul in fata TV&PC nu are experienta
obisnuitd a limbajului, stimularea dialogului, a gandirii si reflectiei pe care mediul uman in general
le ofera. Privitul la televizor, navigarea pe net ori jocul pe calculator fac parte in ziua de azi din
rutina zilnica a unei familii obisnuite. Majoritatea copiilor fac cunostinta cu acestea cu mult inainte
de a merge la scoala, petrecandu-si multe ore cu astfel de activitati, in detrimentul altora.
Expunerea Indelungatési sistematica la efectele directe si indirecte ale televiziunii si PC are un
efect coplesitor asupra mintii umane si asupra intregului sistem de viata a omului contemporan.
Care este impactul utilizarii TV si calculatorului asupra mintii copiilor? Este calculatorul bun sau
rau pentru copii si tineri? Aceste intrebari sunt in atentia parintilor si educatorilor raportandu-ne la
prezenta tot mai frecventa a calculatorului acasd, dar si in scoala. Impactul televizorului si a
calculatorului asupra vietii s i dezvoltarii copiilor nostri depinde de mai multi factori: cat de mult
timp petrec in fata acestora, varsta si personalitatea lor, daca o fac singuri sau Tmpreuna cu un
adult, daca unul dintre parinti a discutat cu el despre ceea ce vede la TV sau despre pericolele la
care se expune utilizand internetul. Efectele televiziunii si calculatorului asupra sanatatii psihice a
copilului.

2. Efecte asupra dezvoltarii structurii si functiilor cerebrale

a) Efectul hipnotic: Neuropsihologii demonstreaza ca televiziunea, indiferent de emisiunea
vizionatd, are ca efect inducerea unei stari semihipnotice. Atunci cand privim la TV suntem
decuplati de la lumea inconjuratoare, fapt cauzat de frecventa foarte mare a imaginilor proiectate
pe ecran, dar si de schimbarile fulgeratoare de cadru utilizate (25-30 schimbari/minut in cazul
videoclipurilor). Cand privim la TV undele cerebrale trec din starea beta - ce apar in creier pe
parcursul proceselor de gandire, analizdsi decizie — in starea predominant alfa si teta — ce domina
activitatea corticald cand suntem relaxati, respectiv cand suntem in starea de somn usor. Astfel, se
creeaza mediul de aparitie al unor anomalii neurologice in ceea ce priveste emisfera stanga a
creierului, a carei activitate este inhibatd pe toatd durata privirii la TV. Emisfera stanga este
responsabild cu organizarea, analiza si judecata datelor receptionate, pe cand emisfera dreaptd
proceseaza informatiile in ntregul lor, determinand raspunsuri mai degraba emotionale decat
rationale. S-au constatat efecte asupra dezvoltarii creierului uman independent de natura mesajelor
transmise. Consecinta este o diminuare radicald a capacitétilor critice, a creativitatii si a
reactivitatii cortexului. Din cauza vitezei foarte mari de derulare a imaginilor si a actiunii pe micul
ecran, nu existd timpul necesar filtrarii normale a informatiei cétre cortex, fapt ce favorizeaza
transmiterea mesajelor direct in subconstient. Astfel, mintea noastrd nu se mai poate apara, iar
informatia patrunde nefiltratasi nesortatd conform capacitatii naturale a creierului.
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b) Dependenta de televizor si calculator: Corelat cu efectul hipnotic apare si comportamentul
de dependenta. Televizorul & PC ne fura din timpul nostru pe care ar trebui sa-I dedicam altor
preocupari, experientele oferite de viata de zi cu zi fiind inlocuite cu programele TV. Psihologii
americani au dovedit ca atat televiziunea, cat si jocurile video si internetul au capacitatea de a
genera o puternica legaturd de dependentd, privarea de aceste mijloace producand - celor la care
s-a instalat dependenta - aceleasi simptome ca si in cazul substantelor si al comportamentelor care
dau dependenta.

c) Probleme de atentie si hiperactivitate: In functie de timpul acordat vizionarii si a varstei la
care debuteaza aceasta, TV&PC pot aduce prejudicii grave dezvoltdrii corticale. Studiile arata ca
afectiunile produse cortexului in urma vizionarii excesive au ca rezultat aparitia sindromului
ADHD, adica slabirea pana la nivelul patologic a unor capacititi mentale fundamentale:
concentrarea atentiei, memoria de scurtd duratd, imaginatia creativa, motivatia de a intreprinde o
actiune care cere efort. Obisnuindu-se de mici cu astfel de experiente care ii bruscheaza, cand sunt
pusi in fata realitatii — care nu socheazain nici un fel — nu-si mai pot concentra atentia. La scoald,
de expemplu, ei vor astepta ca prezentarea dascalului sd aiba aceeasi dinamica, saii surprinda, sa
fie un ,,spectacol”. Asteptarea nefiindu-le satisfacuta, atentia este dezactivata, si totul ii plictiseste.
Desi TV genereaza o atitudine mentala pasiva si o intarziere in procesarea informatiei si in
gandire, vizionarea TV este un factor principal in inducerea hiperactivitatii. Neuropsihologii
demonstreaza ca agitatia extrema, incapacitatea de a sta linistit, toleranta scazuta la frustrare,
impulsivitatea excesiva sunt stari ce apar in urma vizionarii repetate, acestea crescand proportional
cu cresterea timpului dedicat vizionarii.

d) Incapacititile de invatare: Problemele de invatare, sindrom de care sufera peste 50%
dintre copiii din statele occidentale, sunt determinate In mare masura de vizionarea TV si de
jocurile pe PC. Cu o motivatie scizutd pentru Invatarea de cunostinte noi, incapabili sa se
concentreze, cu o hiperactivitate excesiva, copiii raspund tot mai greu cerintelor scolare.
Dezechilibrele pe care vizionarea le induce in functionarea emisferei stangi si lipsa dezvoltarii
normale a retelelor neuronale, afecteaza gandirea logicdsi analiticd, construirea sintaxei si
discursivitatea. Probleme de invitare ale copilului din ziua de azi: - Slaba capacitate de a asculta,
de a intelege si a-si aminti materialul prezentat; - Abilitate scazuta de reflectare coerenta in vorbire
si in scris a faptelor si ideilor; - Dificultatea de a intelege fraze mai lungi sau structuri gramaticale
mai complexe; - Tendinta de a comunica prin gesturi odatd cu cuvintele sau in locul acestora; -
Scaderea cunostintelor de vocabular sub nivelul clasei a IV-a; - intelegerea nesigurdsi confuza a
lecturii; - Dificultatea de a trece de la limbajul colocvial la forma scrisa; - Performante scazute in
planificarea, succesiunea si organizarea ideilor, clasificare, intelegerea raporturilor de tip
cauza-efect, rationament matematic si stiintific etc. II.

e) Efecte asupra mentalititilor si a comportamentelor: Un alt fenomen datorat consumului
in exces de TV si PC este modelarea mentalititilor si a comportamentului prin activarea
mecanismelor psihologice de imitatie si prin impunerea de modele In mentalul induvidual si
colectiv. Sunt cultivate si, uneori, conditionate astfel anumite conduite cu efecte deosebit de
puternice in modelarea orizontului de constiinta si comportament al tinerilor. Toate studiile
dovedesc ca violenta de pe micul ecran si jocurile video aduc violenta in lumea reald, aceasta
devenind tot mai mult un mijloc dezirabil pentru rezolvarea problemelor si impunerea intereselor,
pentru dobandirea placerii sau a confortului dorit. Tinerii devin tot mai impulsivi, mai putin
capabili sa-si controleze impulsurile violente, comportamentul violent - Tn detrimentul celui
prosocial - devenind o constanta a comportamentului generatiilor crescute cu TV &PC in exces.
Totodata, consumul excesiv de TV si PC are efecte represive asupra climatului afectiv al familiei,
pierzandu-se functia de suport emotional si moral al acesteia pentru buna dezvoltare a copilului.
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Concluzii

Utilizarea indelungata a calculatorului deterioreaza sistemul de valori si functionarea sociala la
tineri, interactiunea cu cei din jur, ducand la tulburari de comportament, retragere sociala,
introversie. De asemenea, sunt influentate trasaturile de personalitate, dinamica familiei si modul
de comunicare Tntre membrii familiei.
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Abstract

Impactul pozitiv asupra rezultatelor invdtarii nu poate fi contestat, daca in completarea
activitdtii colaborative din sala de clasa, elevul are la dispozitie pentru activitatea individuald,
un pachet de resurse educationale digitale personalizate. Pedagogia si didactica moderna au
aparut §i s-au dezvoltat tocmai din necesitatea de a imbina invdtarea clasica cu invatarea
online si de a valorifica in beneficiul progresului scolar avantajele e-learning-Iui: flexibilitatea
alegerii momentului optim pentru invatare, facilitarea intelegerii - prin diversificarea surselor
care pot fi consultate, atractivitatea prezentarii concise a informatiilor §i structurarea
calitativa a continuturilor stiintifice - prin oportunitatea adaptarii acestora la caracteristicile
dominante ale colectivelor de elevi. Dezvoltarea accelerata a aplicatiilor si platformelor
digitale face ca pedagogia modernd sa cdstige aprecierea a tot mai multe cadre didactice.
Incet, dar sigur, creste procentul de educatori care utilizeazd instrumentele pedagogiei
moderne in procesul didactic. Cresterea este generata de realitatea faptului ca noile TIC oferd
instrumente din ce in ce mai performante care eficientizeazda munca profesorului de elaborare a
resurselor digitale, permit imbogadtirea cu continuturi interactive personalizate §i implicit fac
posibil de transmis empatia relatiei elev-profesor, trditd in sala de clasd. Lucrarea prezinta ca
noutate, elaborarea cu ajutorul software-lor GeoGebra si Wiris a itemilor pentru teste online i
a sarcinilor de lucru individual in mediu virtual pe platforma educationald - RefeauEDU
Romdnia. Oportunitatea informatica oferita profesorului de a insera variabile Tn momentul
elaborarii, personalizeaza itemii din test, respectiv tema / sarcina de lucru individual la fiecare
noud accesare, ceea ce, asigurd elevilor contextul optim pentru repetabilitate §i evident,
faciliteaza consolidarea continuturilor invatate, autoevaluarea gradului de intelegere, insusirea
si dobandirea abilitdtilor de aplicare practica.

1. Introducere

Impulsionate atat de schimbarile majore extinse la scara Intregii societati de dezvoltarea TIC,
utilizarea calculatorului si a Internetului, cat si de, responsabilitatea de a raspunde asteptarilor si
nevoilor actualelor generatii de elevi, sistemele de educatie manifesta tot mai mult interes pentru
reformare si adaptare la noiile tendinte, deschidere spre inovare si consecventd In a promova
utilizarea metodele inovative care valorifici resursele digitale in procesului didactic. In acelasi
timp dezvoltatorii de software educational, in colaborare cu educatorii, analizdd necesitatile
elevilor si beneficile pe care le pot aduce instrumentele informatice educatiei, instruirii $i formarii
au creat noi aplicatii IT cu scopul de a adapta transmiterea cunstintelor la realitatiile si cerintele
socio-economice actuale.

Evaluarea cea treia verigd a procesului didactic a captat in ultimii ani atentia
informaticienilor si rezultatul este spectaculos - platformele de e-learning si software-uri existente
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sunt acum imbogatite cu e-testing-uri (instrumentele informatice de evaluare online) din ce in ce
mai performante. Folosirea calculatoarelor si platformelor virtuale dotate cu e-testing-uri
simplificd considerabil munca profesorului, diminuaza costurile si elimind subiectivismul
aprecierii Tn Intregalitatea procesului de evaluare.

Avand n vedere popularitatea utilizarii de care se bucura platforma Moodle, Tn general, este
cunoscutd variatatea activitatilor si resurselor sale create in sprijinul elabordrii materialelor
didactice digitale personalizate (cursuri, lectii, teme, teste etc.), in scopul de a facilita coordonarea
parcursului celor care invata si atingerea obiectivelor educationale. De asemenea, sunt cunoscute
alte doua multi-platforme informatice - Wiris si Geogebra, create si dezvoltate ca sa ajute procesul
de predare-invatare-evaluare al stiintelor ,dificile”, si care, fi fiind compatibile cu platforma
Moodle pot fi simultan utilizate.

Noutatile prezentate in lucrare: elaborarea itemilor cu variabile pentru teste online cu ajutorul
software-lor GeoGebra si respectiv Wiris, elaborarea temelor / sarcinilor de lucru individual n
mediu virtual folosind GeoGebra sunt rezultatul unor experiente didactice de succes. Utilitatea
acestor resurse in practica didacticd este necesar sd fie diseminatd in cercuri cit mai largi de
educatori [11].

2. Elaborarea testelor de evaluare online GeoGebra cu variabile

Sunt unanim recunoscute virtutile multi-platformei Geogebra [8] in privinta utilitatii acesteia
in predarea si invatarea matematicii si a stiintelor. Numarul mare de materiale interactive publicate
in decursul timpului - aproximativ 1.000.000 este dovada iteresului manifestat pentru acest
software gratuit oferit tuturor educatorilor de la toate nivelurile de educatie si larga raspandire a
acestuia. Una dintre aplicatiile nou create de Geogebra International Institute pentru cresterea
eficientei software-lui este plugin-ul GeoGebra gtype (sept 2016) [8] care permite elaborarea
itemilor interactivi, dinamici, cu Incercari multiple si eventual, cu notare automata pe platforme de
e-learnig, un exemplu fiind Moodle versiunea 2.7.

Datorita acestui nou plugin, principala caracteristicA a GeoGebrei, dinamicitatea - Se
regaseste acum §i in procesul de evaluare. Aceasta noud dimensiune calitativa pentru itemi, nu
poate fi utilizata niciodata pentru itemii testelor traditionale pe suport de hartie, acestia fiind in
mod evident statici, nici pentru itemii in format electronic creati cu alte software-uri §i promovati
de diverse site-uri Internet. Mai mult, itemii de tip GeoGebra permit inserarea variabile aleatoare,
astfel ei devin repetabili, si prin urmare cat se poate de utili in evaluarea formativa, atunci cand
testul vizeaza consolidarea continuturilor [3].

2.1 Descrierea itemului de tip GeoGebra

Un item GeoGebra presupune o foaie de lucru GeoGebra pe care se raspunde cerintei /
cerintelor formulate in enuntul problemei. Fiecarei cerinte i se asociaza o variabila Boole, care
primeste valorea ,,adevarat” daca raspunsul dat pe foaia de lucru ggb este corect, si valoarea ,,fals”
in caz contrar. Dacd sunt mai multe cerinte/subpuncte, atunci variabilelor care valideaza
raspunsurile li se atribuie §i o pondere, un procent din punctajul total al problemei, si in functie de
valoarea de adevar a acestora, li se se asociaza feedback-urile corecpunzatoare. Toate acestea se
intampla pe foaia de lucru ggb, urméand ca motorul de testare Moodle sa le preia, sd recunoaca
variabilele aleatoare folosite, si si controleze functionarea itemului. in principiu orice foaie de
lucru GeoGebra, care are formulate una sau mai multe cerinte/sarcini de lucru, poate fi relativ
simplu transformata intr-un item de tip GeoGebra cu notare automata [10].
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2.2 Exemplu de item de tip Geogebra

Tn print screen-ul de mai jos este exemplificat un exemplu de item GeoGebra care are trei
cerinte / subpuncte pentru care sunt permise 4 incercdri si penalizare de 10% pentru fiecare
incercare nesolutionata corect.

1 in figura de mai jos:
incescan ima: ) Deplasati punctul M astfel incat AMAB sé fie dreptungic in A (Punctaj 20%)
b) Deplasali punctul N astfel incat ANAB sé fie isoscel cu vrful in N. (Punctaj 30%)
<) Introduceti ( in bara de intrare ) P=(u,v) , astfel incit APAB s4 fie echilateral. (Punctaj 50%)

[ &)

Fig. 1- Item cu variabile GeoGebra

O prima incercare 1i permite elevului / studentului testat sd vada nota obtinutd, dupa care,
acesta are doud optiuni:

a) foloseste feedback-urile oferite, regandeste rezolvarea problemei, ia in calcul punctajul
final pe care 1l poate obtine si penalizarea prevazutd pentru o noua incercare gresitd iar
daca mai are Incercéri, alege sa mai faca o noua rezolvare,

b) daca este multumit de punctajul obtinut, sau estimeaza ca subpunctele nerezolvate ii sunt
inaccesible (din lipsa de timp pentru finalizarea testului, sau din alte considerente), atunci
trimite raspunsul sdu spre a fi finalizat, fara a mai folosi alte incercari eventual
disponibile.

Se observd ca daca la rezolvarea cerintelor a) si b) sunt sanse ca pentru un rezolvitor
experimentat sa poatd da raspunsuri corecte pe care le poate obtine prin calcule mintale, la
rezolvarea punctului ¢) raspunsul poate fi dat numai dupa calcule facute pe hartie; in plus validarea
raspunsului la o plasare aproximativa a puctului P este complet exclusa de rigoarea si de precizia
impusa de multi-platforma GeoGebra.

in figura de mai sus se vede cum functioneazi itemul in situatuatia in care elevul a raspuns
corect doar la punctul b). Avem asadar 3 incecdri ramase, 0,3 puncte obtinute, posibilitaca de a
face noi incercdri, sub rezeva penalizarilor de 10% la fiecare incercare, sau posibilitatea de a
trimite §i finaliza rezolvarea cu punctajul realizat.

Aceastda noua performantd a generatorului de itemi GeoGebra-Moodle ofera educatiei
premisele unei evaludri formative de calitate, comparativ cu evaludrile online propuse de alte
platforme educationale, care contin de regula numai itemi inchisi si, in cazul in care scopul vizat al
evaludrii este dimensiunea formativa, evident nu pot cu adevarat eficienti. La adresa de youtube
[6] pot fi consultate tutoriale video edificatoare pentru crearea itemilor GeoGebra cu variabile
pentru teste online pe Moodle.
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Istoricul raspunsurilor
i
2 enozexr Trimite: d=falss, NotA: 0, e=trus, NOTA: 0.30, w=false, NOTA: 0, w=trus, NO: 0.00, incercari

os:i23 awstalse, Noth: 0, ww=true, Noti: 0.00; Total: 0.3

Completeaza raspunsurile corecte

3. Elaborarea testelor de evaluare Wiris cu variabile

Fig. 2 - Vizualizarea corectitudinii functionalitatii itemul

Echipa de management a comunitatii utilizatorilor Moodle Roménia [10] pune un accent

dominant pe inserarea in platforma a acelor plugin-uri si software-uri, care faciliteaza profesorilor
elaborarea resurselor didactice personalizate si inlesnesc elevilor invatarea, prin transferul
notiunilor teoretice la diversitarea problemelor prectice. Principalul avantaj al utilizarii platformei
ReteuaEDU.ro este acela ca ofera instrumente digitale de instruire ce pot fi accesate de profesori in
scopul managemetul demersului didactic colaborativ cu clasele de elevi, si in egald masura, de
elevi pentru propriul progres al rezultatelor invatarii.

Alege un tip de intrebare pentru a fi adaugat

O = Raspuns scurt
Selectali cuvintele
care lipsesc

ALTUL

) [l Descriere

MATH & SCIENCE BY

WIRIS

) . Cloze - science

) [l Eseu-stiinta

) BB Watching - science

Multiple choice -
science

Short answer -
science

) B TruefFalse - science
v

Adauga Anuleaza

«* Ordonare ~
Potrivirea Selectati un tip de intrebare pentru a-i vedea
) &% raspunsurilor scurte descrierea
aleatorii

Fig. 3 - Math & Science by Wiris
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Proiectarea si organizarea procesului de evaluare a demersului didactic solicita efort sistematic
si timp pentru elaborarea testelor, corectarea lor si analiza rezultatelor. Platforma Retetelei EDU
Romania eficientizeaza incontestabil procesul de evaluare online formativa si/sau de progres,
profesorul avand la dispozitie pentru crearea testelor editorul si banca de itemi a platformei
Moodle. Editorul de itemi Moodle contine o listd consistenta de aproximativ 30 de tipuri de itemi
care acopera intrega tipologie cunoscutd in practica evaluarii. Profesorul de matematica si/sau
stiinte (fizica, chimie) are Tn plus oportunitarea folosirii celor trei componente: Wiris Editor, Wiris
Quizzes, Wiris Cas ale multi-platformei [5].

Editorul Wiris permite profesorului editarea simbolurilor si formulelor (specifice matematicii
si stiintelor) 1n cerintele itemilor testelor elaborate pentru evaluarea insusirii continuturilor acestor
discipline. Editorul Wiris este utilizat si de elevi atunci cand redacteaza raspunsurile la itemii
testelor.

Wiris Quizzes sau e-testing-ul platformei permite introducerea variabilelor Tn crearea itemilor.
Posibilitatea folosirii variabilor in elaborarea itemilor unui test, pesonalizeaza testul si constituie
performanta informatica esentiald care deodebeste Wiris, de alte software-uri dedicate instruirii
matematice si evaluarii.

Folosind Wiris Cas ultima componentd a platformei - verifica corelarea corectitudinii dintre,
algoritmul cu care a fost generata functionalitatea variabilelor itemului creat
si acordarea automata a notei de e-testing.

Banca de intrebari (itemi) a sistemului de e-testing Moodle poate contine si sute de itemi
grupati in categorii si subcategorii dupd anumite criterii, pe care profesorul are libertatea sa le
stabileasca. Gruparea in categorii faciliteaza la momentul oportun, importarea celor mai utili itemi,
pentru elaborarea unui test care sa raspunda obiectivelor stabilite pentru evaluarea competentelor
de evaluare sau in teste incluse in activitatile de tip lectie ale platformei in scopul verificarii
intelegerii notiunilor predate.

Un test elaborat cu variabile Wiris integrat in Moodle, este practic un ,,pachet” de teste diferite
- la accesari succesive pe acelasi dispoztiv conectat la Internet sau la accesari de pe diverse
dispoztive, in acelasi interval de timp. In cazul accesarii simultane de citre o clasa de elevi (in
laboratorul de informatica sau acasd, in acelasi interval orar) a unui test cu variabile Wiris,
utilizatori se vor confrunta cu intebari identice ca continut si cerinte de rezolvare, deci cu acelasi
grad de dificultate, dar cu variabile numerice diferite [1].

Crearea unui test Moodle este un proces scurt si facil care presupune parcurgerea a trei etape:
setarea testului, editarea testului si vizualizarea - verificarea testului [1]. Etapa setarii - solicitd ca
in functie de scopul testului, profesorul sa stabileasca data si intervalul orar in care elevii au acces
la test pentru al rezolva, sa alegd modul de acordare a notei din variantele oferite de platforma,
momentul afisérii feedback-ului pentru elevi etc. Etapa editarii testului - permite profesorului
alegerea uneia dintre urmatoarele optiuni:

- sd creze noi itemi, de diverse tipuri, direct n testul setat,

- sa transfere 1n test, din banca de intrebari Moodl, itemi creati pentru alte momente de

evaluare, folosind optiunea import,

- sa dubleze in cateogiile bancii de intrebari Moodle, itemi elaborati anterior, sd adapteze

itemii dublati, iar dupd modificare sa-i importe Tn noul test.

Etapa previzualizirii testului - permite verificare corectitudinii continutului intrebarilor, a
modului de afisare a acestora, a spatiului destinat raspunsurilor si foarte util pentru evitarea
erorilor - corelarea functionalitatii dintre algoritmul cu care au fost generate variabilelor din itemi
si acordarea automata a notei [2].
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S'intrebare Se considera dezvoltarea binomiala (79-x — 80 y)ﬂ59 si se cere sa se determine
® S1- suma coeficientilor binomiali ai dezvoltarii

® S2 - suma coeficientilor dezvoltarii

Réaspuns:
S1= @
s2 = @

é bare Se considera dreapta d de ecuatie 4-x —y +2 =0 si punctul 4 (—1,4). Atunci, ecuatia explicita a simetricei
dreptei d in raport cu punctul 4 este

Raspuns:

8 ¢ lmem|lo (@) [x]a o
D
—

Fig. 4 - Previzualizarea unei pagini a testului

In comparatie cu evaluarea traditionala, prin calitatile informatice ale e-testing-ului Wiris
integrat in Moodle, evaluarea online are avantaje numerose atat pentru profesori cat si pentru elevi:
- eficientizarea procesului de evaluare prin posibilitatea asigurarii aplicdrii consecvente a
testelor, fiind eliminat timpul necesar corectarii,
- utilitatea rapoartelor cu rezultatele testelor, generate automat de plaforma, care faciliteaza
etapa de analiza si stabilire a planurilor de remediere a lacunelor majore,
- asigurarea 100% a obiectivitatii evaluarii,

testelor.

4. Elaborarea sarcinilor de lucru individual pe Moodle pentru autoevaluare si evaluare
elaborate cu variabilele software-ului GeoGebra

Tn general sunt cunoscute performante informatice ale software-lui GeoGebra care ajuti
profesorul de stiinte sd isi creeze, pentru activitatile de predare - invatare, resurse educationale
personalizate In scopul de a facilita elevilor Intelegerea corectd a notiunilor si conceptelor teoretice
predate. Mai putin cunoscuta este ultima oportunitate GeoGebra, posibilitatea utilizarii variabilelor
booleene, care impreund cu e-testing-ul unei platforme de e-learning, oferd profesorului
instrumente eficiente pentru a elabora teme pentru studiu individual (in mediu online), cu
feeadback instantaneu de autoevaluare. Aceste resurse didactice sunt deosebit de utile elevilor in
etapa de Invatare a continuturilor predate, deoarece mobilizeaza efortul necesar concentrarii si
atentiei, motiveaza interesul pentru cunoastere prin: oportunitatea de a autoevalua in timp real
intelegerea unei notiuni, capacitatea de aplicare a unei formule in probleme practice, Insusirea
tehnicilor de calcul si progresul ritmului de lucru. Temele de studiu individual Tn mediu online cu
feeadback de autoevaluare faciliteaza elevilor acumularea cunostintelor prin disciplinarea mintii,
constientizarea experientelor cognitive parcurse si dobandirea propriilor strategii de invatare.
Elaborarea resurselor educationale personalizate - teme de studiu individual Tn mediu online cu
posibilitatea obtinerii imediate a evaludrii corectitudinii rezultatului rezolvarii, utilizand pachetul
de instrumente GeoGebra-Moodle, necesita parcurgerea a doua etape:

= crearea documentului ggb (GeoGebra) cu variabile,

= setarea activitatii / sarcina de lucru peplatforma Moodle.
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Etapa I: crearea documentului ggb cu variabile presupune experientd in elaborarea foilor de
lucru GeoGebra si o bund cunoastre a software-lui. Parcurgerea tuturor pasilor necesari acestei
etape nu poate fi prezentatd decat informativ, deoarece solicitd timp si spatiul alocat aplicarii
practice - oferite doar de un trainig de initiere. Daca profesorul are o minima experientd in
elaborarea si utilizarea documenelor ggb, poate folosi cu succes si reducand considerabil timpul
pregatirii temei de lucru individual pentru elevi, biblioteca de resurse a platformei GeoGebra [8§]
si/sau tutorialul prezentat la reuniunea anuald Moodle Moot Romania, august 2017, in cadrul
Atelierului - Matematica in Moodle [11]. De asemenea, existd posibilitatea documentarii pe site-ul
Lycée René-JosuéValin din La Rochelle, Franta [12] unde se gasesc tutoriale explicative video
privind elaborarea documentelor ggb cu variabile si resurse digitale gata create, si care, pot fi usor
adaptate pentru a putea fi utilizate in colaborarea cu elevii. Resursele care pot fi consultate si
descarcate de pe site-ul mentionat de la rubrica - Exercices de mathématiques en ligne pour le
lycée. Resursele GeoGebra ale aceste biblioteci, fiind elaborate Tn cadrul unui proiect european
coordonat de profesorul de matematica Joel Gauvain, pot fi folosite gratuit. Site-ul a fost creat ca
produs de proiect cu scopul de a oferi resurse educationale tuturor elevilor de liceu care doresc sa
isi consolidereze cunostintele de matematica, sa se autoevalueze si sa progreseze in studiul acestei
discipline. Realizat sub licenta Creative Commons (CC BY-NC-ND 2.0 FR), site-ul este o
remarcabila lucrare care Tmpartaseste gratuit experiente didactice de succes, deosebit de utile
educatorilor interesati de actuale orientdri ale metodicii, care manifestd deschidere pentru
progresul didacticii digitale a sec. XXI, si in acelasi timp, doresc sa isi perfectioneze competentele
n arta de a preda cu TIC.

Mai mult, biblioteca de resurse educationale ale site-ului este un excelent exemplu de buna
practica privind rezultatul unei cooperarii eficiente intre profesorii de stiinte si o idee demna de
retinut pentru tema unui viitor proiect european de coperare in domeniul educatiei.

Etapa Il: setarea activitatii - sarcina de lucru pe platforma Moodle este foarte usor de parcurs
pentru orice utilizator al platformei.

Pas 1 - se acceseaza pagina cursului propriu si se activeaza modul de editare,

Pas 2 - click pe Adauga activitate sau resursa,

Pas 3 - se continua cu click Adauga activitate,

Pas 4 - setarea Activitatii de autoevaluare cu GeoGebra:

« n rubrica Nume - se scrie Titlul / denumirea sugestiva a Temei / sarcinii de lucru

individual,

« n rubrica Denumire - se descrie cerinta solicitata elevilor in tema propusa,
optional - click pe casuta Afisarea descrerii in pagina de curs,

Pas 5 - in rubrica Timing se seteaza intervalul de timp acordat pentru efectuarea temei,

Pas 6 - In rubrica Continut se incarcd documentul ggb salvat in spatiul personal al multi-platformei
www.geogbra.org, fie prin inserarea link-ului corespunzator, fie prin optiunea drag&drop a
documentului ggb din folder-ul in care a fost salvat, a laptop-ului personal,

Pas 7 - se seteaza Nota si eventual Nota de trecere:

« la Maximum number of attemps - numarul maxim de rezolvari permise aga incat elevul sa

poata realiza progresul si sa obtina o notd cat mai buna (preferabil maxima),

« click in casuta Activitate de auto-notare pentru ca elevul si isi poatd autoevalua progresul,

« larubrica Aspect se seteaza dimensiunea care sa fie in concordanta cu documentul ggb

incdrcat pe www.geogebra.ro dar si cu afisarea in pagina Moodle a temei,

Pas 8 - important :

« trebuie s fie activ Use Java script from - HTML (true),

« Setari generice module - optional,

o click Salveaza si afiseaza pentru verificare sau direct Salveaza si revino la curs.
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Pas 9 - in blocul SETARI click - Previzualizare activitate GeoGebra - unde instrumentele Moodle
afiseaza documentul ggb in care profesorul poate verifica daca rezolvarea corecta sau gresita a
cerintei este corelatd cu nota acordata prin setarea de la Pas 7.

Care sunt avantajele utilizarii activitatii Tema cu GeoGebra Tn Moodle si nu doar activitatea -
Tema / sarcina de lucru cu instrumente Moodle?

Sarcing de lucru (&) O GeoGebra

= Profesorul elaboreaza un document GeoGebra
cu variabile si folosind instrumentele Moodle
= Profesorul propune elevilor pe Mooldle o seteazd sarcina de lucru, asa incat elevul sa aiba

tema : elaborarea une lucrari / eseu / set posibilitatea rezolvarii temei de 5-7 ori.

de exercitii, intr-un anumit interval de = Variabilele Boole utilizate Tn documentul

timp stabilit de comun acord. GeoGebra permit ca datele ipotezei sa varieze
= Elevii realizeaza tema/sarcina de lucru si la fiecare noud rezolvare in timp ce cerinta

incarca documentul word / pdf/ ppt / sau ramane aceeasi.

figierul cu tema realizata. Elevi repetand de 5 -7 ori algoritmul necesar
Profesorul (in intervalul de timp pe care il identificarii solutiei sarcinii de lucru isi
identifica 1n agenda printre alte consolideaza notiunile teoretice si tehnica de
responabilitdti) corecteaza lucrarile calcul.

elevilor si trimite fiecarui elev nota Fiecare rezolvare este notata de platforma si
obtinuta si/sau un feedback al erorilor. elevul primeste nota pentru sarcina se lucru
dupa finalizarea celor 5 -7 rezolvari.
Profesorul are nevoie de timp pentru elaborarea
documentului ggb (cu variabile), dar avantajul
este castigarea timpului necesar corectarii; iar
elevii au avantajul progresului pe parcursul
efectuarii temei si a feedback-ului imediat.

Activitate este cronofaga - corectarea si
feedback-ul personalizat solicita
profesorului timp, iar elevul acuza adesea
subiectivitatea evaluarii.

Un alt avantaj care merita toatd atentia, privind folosirea acestor resurse propuse elevilor
pentru activitatea de e-learning, este faptul cd profesorul are acces la rezultatele autoevaluarii si le
poate folosi pentru evaluarea si analiza progresului individual si/sau colectiv al continuturilor

7 hitpsy/fedum..er/reteaphp % | # Curs: LABORATO)
§ Stefan 5 303" 7.4
€ ) © @ hitps://vasilesav.moodiero/mod/geogebrariie: .
S Bordei
Moodle-LTVS Didactica MOODLE +
NI UM S 1 8 25" 10 luni, 14 august Nota
universitate - 13.4F
RESURSE ZLT, RS
VIZEAZA PERFORMANTA 111
IMAGINI pentruGUTIA CU 2 1" 47" 10 luni, 14 august Nota
AMINTIRI DIN LICEU" 2017, 13:59
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Cursurile mele
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Administrare GeoGebra 2017, 14:01
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Fig. 5 Rapotul rezultatelor rezolvarii sarcinii de lucru individual
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Dupa finalizarea temei, profesorul giseste la rubrica Rezultate din blocul SETARI a cursului
personal de pe Moodle, in dreptul numelui fiecarui elev, un raport complet al rezultatelor activitatii:

- numarul de rezolvari,

- nota obtinuta la fiecare rezolvare din cele n permise (prin setarea initiald),

- nota temei care este media notelor obtinute la toate incercarile finalizate.

Merita sa fie analizate comparativ, efortul si timpul alocate de profesor elaborarii resursei -
Tema pentru studiul individual cu variabile GeoGebra ih Moodle, cu beneficiile obtinute prin
implemetarea aceastei noi metode de instruire. Avantejele elevului:

- in intervalul de timpul decis de el, rezolva tema propusa avand ca sursa de documentare
manualul si caietul de clasa,

- are posibilitatea mai multor rezolvari pentru aceeasi cerinta, deci contextul necesar pentru
a folosi acelesi notiuni si formule de calcul, ceea ce implicit a condus la consolidarea
continuturilor teoretice prin repetitie,

- feedback in timp real la sarcina de lucru propusa.

Avantejele profesorului: are elaborata o resursa digitald de evaluare existenta in biblioteca
virtuala GeoGebra, care ulterior poate fi adaptata si folosita in diverse alte contexte de Invatare /
evaluare cu alte colective de elevi, a economisit timpul necesar rezolvarii §i a asigurat
obiectivitatea evaluarii.

Concluzii

Importanta evaludrii, cea de a treia veriga din triada activitatilor procesului de instruire si
educatie este dominantd [4], deoarece ofera feedback privind achizitiile elevilor dupa parcugerea
primelor doud verigi, predarea-invatarea si informatii consistente pentru ,reglarea” intregului
proces. Analiza comparativd a plusurilor si minusurilor evaludrii online, cu cele ale evaluarii
traditionale, conduce la concluzia incontestabild ca noua metoda este mult in avantaj: obiectivitate
maximd prin standardizare (IMS Question and Test Interoperability specification), inregistrare
automata a rezultatelor, flexibilitate tehnologica, realizare in diverse contexte, ritmicitate §i
consecvenfd conform planificarii, repetabilitate in scopul intelegerii si/sau consolidarii
continuturilor predate, economie de resurse in cazul numdrului mare de elevi evaluati, etc.
Evaluarea online asigura mediul optim in care fiecare elev este motivat intrinsec sa se implice
activ in propriul proces de invatare, iar obtinerea in timp real si detaliat a feedback-ului sustine
efortul necesar progresului si face posibila valorificarea caracterului formativ al evaluarii. Avand
in vedere evaluarile nationale de la finalul ciclurilor sistemului nostru de invatamant, evident nu se
poate renuta la evaluarea scrisa de tip clasic. Pentru a se asigura reusita elevilor la examene este
necesara evaluarea corectitudinii succesiunii rationamentului rezolvarii, utilizarea optima a
notiunilor teoretice si calculelor, creativitatea in identificarea solutiei.

Resursele prezentate in lucrare sunt materiale didactice digitale cu utilitate practica relevanta,
si in acelasi timp, argumente elocvente a faptului ca, triada Moodle-Wiris-GeoGebra este o
posibila solutie - raspuns la intrebarea: Cum putem folosi noile tehnologii asa incdt sa reusim ca,
pentru majoritatea elevilor nostri, Matematica sa fie una dintre discipline agreate?
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Calcule si reprezentari cu ajutorul programului HyperChem
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Abstract

Cercetarea efectelor unor medicamente sau a unor substante potential toxice este foarte
importanta si de actualitate. Se realizeazd numeroase experimente practice pentru explicarea
actiunii biologice asupra organismelor vii a diferitilor compusi dar, uneori, este necesar si un alt
fel de studiu. Astfel, pentru a explica structurile moleculare ale unor compusi cu actiune
biologica, de exemplu acetatul de prednisonad si unii aspartati, precum si o serie de proprietdti
specifice ale acestora, se poate apela la modelele moleculare, realizate prin aplicarea unui
software specializat, HyperChem 8.0.10. Optimizarea geometriei moleculei s-a realizat utilizand
algoritmul Polak-Ribiere drept criteriu de convergentd ce permite rearanjarea geometriei
spatiale si calculul energiilor, rezultdnd o structura moleculard corespunzatoare energiei minime
a moleculei. Utilizand acest soft se determina serie de parametri fizici ai moleculelor compusilor
studiati cu ajutorul aplicatiei OSAR (Quantitative Structure-Activity Relationship) din cadrul
aceleiasi metode de simulare corespunzdtoare. Datele obtinute permit o intelegere mai bund a
unor aspecte privind structura compusilor si mai ales a asocierilor moleculare formate.

1. Introducere

Prednisonul este un derivat cortizonic antiinflamator, antialergic cu actiune intensi; creste
catabolismul proteic, creste glicemia, stimuleaza sistemul nervos central, inhiba functia
corticosuprarenalei.

Glucocorticoizii sunt medicamente foarte eficace, foarte de utile terapeutic, dar cu risc mare de
reactii adverse, unele dintre ele foarte grave, inclusiv corticodependentd. intreruperea brusci a
administrarii poate si determine agravarea simptomelor afectiunii tratate si fenomene de
insuficientd suprarenald. Se recomandd precautic la administrarea glucocorticoizilor si
supraveghere medicald atenta [1-4].

Avand in vedere beneficiile utilizarii prednisonului dar si riscurile si efectele adverse ale
acestuia obiectivele acestui proiect au fost: studiul activititii biologice a prednisonului si a
aspacardinului asupra germinatiei si studiul teoretic al unor parametri moleculari.

In cele ce urmeazi, vor fi prezentate atit experimente de germinatie efectuate pe plante
superioare cat si modelarile teoretice ale compusilor testati.

Tn aceasta lucrare, ne-am propus sa studiem o serie de parametri moleculari ai medicamentelor
investigate. Am urmarit corelatia posibila intre acesti parametri si proprietatile biologice ale acestora.

Pentru a explica structurile moleculare ale unor compusi cu actiune biologica de tipul
acetatului de prednisona si a aspartatilor, precum si o serie de proprietati specifice ale acestora, am
apelat la modelele moleculare, realizate prin aplicarea unui software specializat, HyperChem
8.0.10. Optimizarea geometriei moleculei s-a realizat utilizand algoritmul Polak-Ribiere drept
criteriu de convergenta ce permite rearanjarea geometriei spatiale si calculul energiilor, rezultdnd o
structura moleculara corespunzatoare energiei minime a moleculei.

O serie de parametri fizici ai moleculelor compusilor studiati au fost determinati cu
ajutorul aplicatiei QSAR (Quantitative Structure-Activity Relationship) din cadrul aceleiasi
metode de simulare corespunzatoare [5-8].
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In urma efectudrii optimizarii geometriei substantelor active s-au obtinut urmatoarele
structuri spatiale (fig. 1-10.), precum si parametrii fizico-chimici ai fiecarui compus aflat in stare
fundamentala, prin metoda algoritmul Polak-Ribiere si aplicatia QSAR (tabelele 1 si 2).

Tn figurile 1-10 legenda culorilor este: bleu — carbon, alb — hidrogen, rosu — oxigen, albastru — azot.

Figura 5.

Aspacardin 3.

Figura 6. Aspacardin 4.
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Figura 7. Complex
Prednison Aspacardin 1

Figura 8. Complex
Prednison Aspacardin 2
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Figura 9. Complex
Prednison Aspacardin 3.

Figura 10. Complex
Prednison Aspacardin 4

Tabelul 1. Date energetice calculate teoretic cu ajutorul programului HypeChem obtinute dupa
optimizarea geometriei moleculare. S-a utilizat algoritmul ,,Polak-Ribiere”. Energii.

Nr. crt. Denumirea substantei Energia kcal/mol
1. Prednison 1 152,548466
2. Prednison 2 152,710170
3. Aspacardin 1 4520474
4, Aspacardin 2 5,554141
5. Aspacardin 3 6,349903
6. Aspacardin 4 5,992612
7. Complex Prednison Aspacardin 1 154,011087
8. Complex Prednison Aspacardin 2 153,991393
9. Complex Prednison Aspacardin 3 39,055441
10. Complex Prednison Aspacardin 4 144,156383

Studiind activitatea biologica a compusilor nu am observat o corelatie intre aceste energii
si parametrii biologici.
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Tabelul 2. Proprietati QSAR. Date energetice calculate teoretic cu ajutorul programului
HypeChem obtinute dupa optimizarea geometriei moleculare.
S-a utilizat algoritmul ,,Polak-Ribiere”

Nr. Denumirea substantei Masa Aria suprafetei Volumul LogP

crt. A? A3

1 Prednison 1 402,49 586,99 1070,04 2,58

2 Prednison 2 402,49 598,87 1079,41 2,58

3. Aspacardin 1 459,69 789,56 1219,47 3,60

4, Aspacardin 2 459,69 823,43 1231,41 -1,42

5 Aspacardin 3 459,69 799,19 1222,28 0,64

6 Aspacardin 4 459,69 799,94 1225,12 3,04

7 Complex Prednison 862,18 1224,34 2185,75 5,95
Aspacardin 1

8. Complex Prednison 862,18 1234,60 2187,16 5,95
Aspacardin 2

9. Complex Prednison 862,18 1209,93 2171,03 5,95
Aspacardin 3

10. Complex Prednison 862,18 1000,12 2014,51 6,17
Aspacardin 4

in cazul aspacardinului se observa si valori mici pentru Log P. Acest lucru ne indici
faptul ca aspacardinul se poate dizolva mai greu in fluidele biologice si din aceastd cauzd poate
dezvolta o toxicitate. in cazul complexului, o dati cu cresterea valorilor pentru Log P are loc
scaderea ariei suprafetei.

Tn paralel cu studiul teoretic s-a realizat studiul practic al activitatii biologice a
prednisonului si a aspacardinului pe semintele de porumb (Zea mays ssp.). S-au preparat diferite
solutii §i suspensii de prednisolonum si aspacardin. Temperatura la care s-au realizat
experimentele a fost de 25°C. Durata tratamentului a fost de o ora, dupd care semintele au fost
dispuse unifom in cutii Petri, pe hartie dubla de filtru, impreuna cu solutia de tratament. Seminte
cu o coleoriza vizibild au fost considerate germinate. Semintele au fost udate zilnic cu cate 2 mL
de apa distilatd. Germinatia a fost determinatd conform normelor ISTA (Seed Science and
Technology, 1993). S-au luat in lucru loturi de céate 20 seminte, in trei repetitii. Prima numarare a
avut loc la 3 zile (energia germinativa, EG), iar a doua la 7 zile (facultatea germinativa, F.G.)
(fig. 11.) [2-8].

Prednisolonumul provoaci micsorarea numarului plantulor fata de proba martor. Tn amestec
cu aspacardin numarul semintelor moarte a crescut de cinci ori dar a stimulat lungimea lor. La 7
zile s-a observat o stimulare a lungimii loturilor plantulelor cu 21,88% in cazul prednisonului si o
inhibare cu 12,44% 1n cazul tratamentului cu aspacardin, respectiv 7,14% in cazul amestecului
dintre prednison si aspacardin. Semintele tratate cu prednison au fost afectate de fungi.
Diferentele dintre tratamente au fost nete. Se observd o crestere a facultdtii germinative
comparativ cu energia germinativa, exceptie facdnd tocmai proba martor, probabil din cauza
temperaturii la care a avut loc experimentul.
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*) Media a trei valori independente.
Figura 11. Energia germinativa (E.G.) si facultatea germinativa (F.G.)
(0,1116 mg/mL acetilprednisona, 3,60 mg/mL D,L-aspartat monopotasic hemihidrat echivalent cu
0,78 mg/mL K* si 3,60 mg/L D,L-aspartat de magneziu tetrahidrat echivalent cu 0,24 mg/L Mg**
1. Apa; 2. Pred.; 3. Aspacardin; 4. Pred.+Aspacardin

Concluzii

Experimentele cu seminte de porumb supuse germinarii au relevat sensibilitatea acestora la
compusii studiati.

Rezultatele experimentale obtinute au fost nete si statistic asigurate. Prednisonul a stimulat
facultatea germinativa dar diferenta nu este semnificativa fatd de proba martor, ca in cazul
lungimii plantulelor, la temperatura de 25°C.

Investigatii teoretice asupra proprietatilor moleculare ar putea explica modul de actiune al
medicamentelor studiate.
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Utilizarea pachetului software MULTISIM pentru masurari
electrice Tn curent continuu

lleana Dogaru

Colegiul ,,Stefan Odobleja” Craiova, ileana.dogaru[at]gmail.com

Abstract
Pachetul software Multisim este un mediu de dezvoltare electronic complet, ce ofera o baza de
date cu componente electronice, un mediu pentru realizarea schemelor electronice, un
simulator SPICE pentru circuite digitale si analogice, un mediu pentru realizarea §i simularea
VHDL si Verilog HDL, sinteza FPGA/CPLD, capabilititi de RF i posibilitatea de post
procesare si transfer a schemelor electrice in PCB (Printed Circuit Board). Aceste elemente
sunt integrate ntr-o interfata grafica de unde pot fi utilizate.

1. Introducere

Pachetul MULTISIM dispune de o functionalitate avansatd permitand proiectarea circuitelor,
incepand de la specificatiile initiale pana la realizarea produsului pentru productie. Datorita
faptului cd acest mediu integreaza Schematic Capture, simularea circuitelor si posibilitatea de
generare a PCB, el permite utilizatorului proiectarea si simularea circuitelor cu usurinta, legatura
intre componentele Multisim fiind realizata fara interventia utilizatorului.

in comparatie cu Electronics WorkBench 5.0, mediul Multisim dispune de o baza de date in
cadrul careia pot fi efectuate modificari asupra parametrilor componentelor si aceste modificari pot
fi salvate in baza de date. Exista si posibilitatea instantierii mai multor instrumente n circuit, acest
lucru usurdnd munca utilizatorului. Alt avantaj este introducerea de noi optiuni de analizd a
circutului, acestea fiind adaptate la cerintele actuale pentru studiul circuitelorelectrice.

2. Utilizarea pachetului software Multisim

Pentru utilizarea pachetului software Multisim descarcati Academic Evaluation of Multisim
URL prin accesarea adresei: http://www.ni.com/multisim/try/, ca in imaginea de mai jos.

Multisim inglobeaza si indeplineste toti pasii pentru realizarea si testarea unui Circuit:

1. realizarea schemei (utilizand “Schematic Capture”);

2. verificarea prin simulare si analiza a comportarii circutului;

3. modificarea schemei electrice in cazul in care aceasta nu s-a comportat conform
asteptarilor si reluarea pasului 2;

4. in functie de cum se doreste realizarea fizica a circuitului se face trecerea la o placa de
circuit imprimat (PCB) sau la un dispozitiv logic programabil (PLD, CPLD, FPGA).
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Figura 2. Descércarea pachetului software Multisim
3. Descrierea programului MULTISIM

Fereastra programului este prezentata in fig. 3.

e Menus — de unde pot fi executate comenzi pentru indeplinirea functiilor respective.

e System toolbar — contine butoane pentru cele mai utilizate functii.

e Zoom toolbar — permite micsorarea sau marirea plansei pe care se afla circuitul. Multisim
Design Bar — este o parte intergratd in Multisim ce permite accesul la o serie de functii oferite de
sistemul de programe. Cu ajutorul lui se pot urma pasii logici de construire, simulare, analiza si
daca este nevoie poate fi exportat circuitul.

e “In Use” List — contine componentele deja folosite 1n circuit, i care pot fi reutilizate.
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butoane cu componente.
°

cursorul.

Component toolbar — contine butoane care la rindul sau include o Barda (Grup) de

Circuit Window — este portiunea unde se construieste (deseneaza) circuitul. Status line —
afseaza informatii utile despre actiunea curentd si descrierea componentei pe care este poziionat
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Figura 3. Fereastra programului MULTISIM
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Figura 4. Interfata Multisim

Desenarea schemei este prima etapa in procesul de dezvoltare a unui circuit.

Tn aceastd faza se aleg componentele care se folosesc, acestea se plaseazi in pozitia dorita si
cu orientarea doritd, dupd care se conecteza impreund. Multisim permite modificarea proprietatilor
componentelor, afisarea unui grid, addugarea de denumiri §i comentarii unei componente sau unui
si modificarea culorii de fundal, a

bloc de componente, addugarea de subcircuite si magistrale,
componentelor si a firelor.
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3. Utilizarea software multisim pentru masurarea intensitétii curentului electric

Competente:

* reprezentarea in mediul de simulare Electronics Workbench a montajelor de masurare
specifice masurarii intensitatii curentului electric;

* masurarea virtuala a intensitatii curentului electric in curent continuu si alternativ;

* setarea optima a domeniilor aparatelor de masurat;

* alegerea aparatelor de masurat in functie de eficacitatea si precizia acestora in procesul de
masurare;

« utilizarea corecta a instrumentelor virtuale specifice aplicatiei software;

* prelucrarea datelor obtinute experimental in functie de scopul experimentului;

« determinarea erorilor de masurare;

* interpretarea rezultatelor obtinute;

* (re)descoperirea In urma prelucrarii §i interpretarii rezultatelor experimentale a conceptelor
definitorii pentru specificul experimentului de laborator.
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Figura 4. Schema de conectare
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Tabele cu valorile masurate si calculate:
Masurarea propriu-zisd a curentului

Nr. crt. I[mA] Observatii
1. Al
2. A2
3. A3
4 A4

Simularea masurarii curentului

Nr. crt. IImA] Observatii
1. Al
2. A2
3. A3
4 A4

Concluzii

Utilizarea testelor in variantd computerizatd are o serie de avantaje fata de testarea obisnuita:
obiectivitate maxima, standardizare maxima, inregistrare automatd a rezultatelor, flexibilitate
tehnologicd, evaluare sistematica pe teme cu depistarea temelor ce trebuie repetate, economie de
resurse in cazul numarului mare de cursanti. Un sistem de evaluare online poate permite ca testul
sa fie sustinut simultan de toti elevii sau fiecare elev sd-si activeze examinarea dupd ce si-a
indeplinit anumite teme prealabile obligatorii. Securizarea modulului de testare este foarte
importantd pentru ca elevii sd nu aiba acces in afara perioadei de examinare decét la testele
pregatitoare puse la dispozitie la fiecare disciplina. Evaluarea asistata de calculator creaza premise
pentru o evaluare moderna, obiectivd si presupune existenta unor programe care si testeze
cunostintele elevilor §i sa evalueze raspunsurile acestora.

Utilizarea pachetului software MULTISIM pentru masurari electrice in curent continuu ajuta
elevii sa se familiarizeze cu instrumentele de masurd si control virtuale ei putdnd realiza si
conexiuni gresite deoarece costul pagubelor este zero. Simularea functionalitatii sistemului 1i ajuta
sa aplice intr-un laborator real ceea ce invata intr-unul virtual. Dar, avantajul major provine din
faptul cd procesele simulate pe calculator - pot fi repetate pana cand sunt bine intelese. In acest
sens, laboratoarele virtuale sunt resurse multimedia digitale foarte atractive, fiind usor de utilizat
de catre elevi, ceea ce face ca lectia sa devind o activitate practicd unica si placuta. Este bine
cunoscut faptul ca lectiile multimedia interactive prezintd o mare capacitate de a oferi posibilitatea
folosirii unor metode de invatare noi, care conduc la imbunatatirea performantelor scolare,
contribuind astfel la formarea de competente si abilitati noi de catre elevi. Folosind laboratoare
virtuale, procesul de predare si Invatare se transforma intr-o activitate instructiva.

In acest sens, experimentele virtuale permit elevilor si descopere, si exploreze, si analizeze,
sa-si imagineze si s gaseasca solutii, sa-si “construiasca” propriile cunostinte si sa-si aprofundeze
propriile descoperiri. Un alt concept important in aplicarea unor astfel de obiecte educationale este
de a invata prin “a face” (descoperirea prin experimentare), un pas important care ghideaza elevii
sa-si dezvolte propriile cunostinte si abilitati.
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Abstract

Educatia pentru conservarea biodiversivitatii in contextul dezvoltarii durabile necesitd
dezvoltarea de competente care nu sunt posibile fara experienta directd a copilului/elevului
legata de diverse specii si habitatul lor natural. Proiectul Comenius centralizat: ELENA —
Invétare prin descoperire experimentald si educatie pentru constientizarea protectiei naturii nr.
539561-LLP-1-2013-1-DE-COMENIUS-CMP are ca scop dezvoltarea la elevi a capacitatii de
investigare stiintifica si formarea unor atitudini in vederea conservarii si utilizarii durabile a
biodiversitdtii, ca parte a protectiei naturii.

Cuvinte cheie: invatare prin experientd reald, biodiversivitate, educatia de tip experimental,
dezvoltare durabila, competente, expertiza

1 Introducere

In strategia 2020 privind biodiversitatea, educatia tinerei generatii presupune dezvoltarea de
competente la elevi, care si fie In concordantd cu aceastd tintd. Educatia pentru conservarea
biodiversivitatii In contextul dezvoltarii durabile nu este posibild fara experienta directd a
copilului/elevului, legatd de diverse specii si habitatul lor natural.

Pornind de la aceste considerente, ih Germania, incepand cu anul 2008 s-a implementat cu
succes proiectul Tiere Live in care activitatea educationala la disciplina biologie se implementeaza
prin studiul animalelor vii §i implicarea celor mai importanti actori din sfera conservarii
biodiversitatii in activitatile la clasd si in afara ei. La baza sustinerii necesitatii implementarii
acestui proiect au stat analize ale comportamentului copiilor fata de animalele vii, constatdndu-se o
acutad lipsd de educatie a acestora. Astfel, s-a identificat o noud sferd de explorare a cercetarii
educationale: educatia de tip experimental a animalelor vii. Dezvoltarea laturii emotionale a
elevului, a explorarii animalelor fara agresarea acestora conduc la perceptia realistd asupra
biodiversitatii integratd valorilor reale ale lumii vii in general. Mai mult, in baza, documentului
strategic pentru implementarea la nivel national a directivelor Habitate (92/43/EEC) si Pasari
(409/79/EEC), se impune accentuarea procesului de educatie. Acesta poate contribui la atingerea
primei tinte adoptate sub Conventia privind Diversitatea Biologicd la Nagoya in Japonia in
decursul celei de-a 10-a Conferinte a Partilor, prin care se urméreste ca pana in 2020 populatia sa
fie constienta de valoarea biodiversitatii, dar si de masurile necesare pentru a o conserva si utiliza
n mod durabil.

2 Proiectul ELENA
Proiectul Comenius centralizat ELENA, Experiental Learning and Education for Nature

Awareness nr.539561-LLP-1-2013-1-DE-COMENIUS-CMP, are ca scop dezvoltarea la elevi a
capacitatii de investigare stiintifica si formarea unor atitudini In vederea conservarii si utilizarii
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durabile a biodiversititii, ca parte a protectiei naturii. Este continuarea proiectului Tiere Live si
consta in elaborarea de noi module pedagogice de Invétare cu animale vii la lectiile de biologie,
dar si la alte discipline din ariile curriculare Matematica si Stiintele naturii sau Limba si
comunicare.

Obiectivele care se ating prin activitati specifice sunt:

» Cresterea interesului la elevi pentru realizarile si descoperirile din domeniul stiintei care
se ocupa cu studiul comportamentului animalelor;

Cresterea motivatiei elevilor pentru informarea si documentarea stiintifica;
Stimularea gandirii autonome, reflexive si critice;

Dezvoltarea curiozitatii si a respectului fatd de orice forma de viata,
Dezvoltarea tolerantei fata de opiniile altora;

viata cotidiana;

Congstientizarea si implicarea in problemele de interes global.

In acest sens, in activitatile didactice se urmdresc: acumularea de cunostinte; dezvoltarea
curiozitatii, responsabilitatii, receptivitatii pentru nou, a empatiei; stimularea reflectiei asupra
propriei conduite. In judetul Sibiu s-au implementat teme si activitati didactice denumite module,
incepand cu anul scolar 2014-2015 in 13 scoli si licee, sub formd de proiecte didactice la
disciplinele biologie, fizica, chimie, engleza. Au fost concepute trei module: Lupul/Céinele, Ferma
de furnici si Reptilele. Cel mai spectaculos modul dezvoltat de Romania este cel destinat studiului
furnicii, care acceseaza emotii pozitive si abilititi ce pot contribui la dezvoltarea competentelor
pentru cercetare experimentald, interactionare cu animale vii, reciclare si antreprenoriat.
Implementarea modulelor este un proces complex, care implicd pentru prima datd dezvoltarea
parteneriatului intre scoli si institutii care detin expertiza stiintificd pentru invatarea cu animale vii
fard a se recurge la experimentele clasice. In acest sens se aplicd cele mai bune practici pentru
mentinerea si asigurarea bunastarii animalelor si sunt in curs de elaborare ghiduri metodologice
pentru cadrele didactice. Studiul national privind cadrul politic si legislativ care permite
introducerea modulelor cu animale vii in scoli elaborat de Universitatea ,,Lucian Blaga” din Sibiu,
Facultatea de Stiinte Agricole, Industrie Alimentara si Protectia Mediului, in parteneriat cu
Inspectoratul Scolar Judetean Sibiu a demonstrat posibilitatea introducerii in curriculumul scolar a
unor activitati noi in cadrul lectiilor de biologie, dar si in cele de fizica, chimie, matematica sau
limbi straine. Implementarea modulelor in scolile partenere este in acord cu specificul national.

Pornind de la cadrul de referintd al domeniilor de competentd cheie definite de Comisia
Europeana, s-a elaborat grila de competente, valori si atitudini pe care elevii le pot dezvolta in
cadrul Curriculumului la Decizia Scolii — Lumea animala-LIVE:

YV VVVVYV

COMPETENTE

Competente generale Competente specifice

1. Dezvoltarea capacitatii de 1.1. Identificarea speciilor de animale §i asocierea

cercetare a unor specii de animale acestora grupelor din care fac parte;

in situ sau ex situ 1.2. Descrierea alcatuirii corpului si asocierea functiilor
partilor descrise;
1.3. Asocierea speciilor de animale cu mediul natural de
viata,
1.4. Interpretarea stiintificd a comportamentului animal in
functie de factorii naturali.

2. Formarea unor reprezentari 2.1. Descrierea factorilor care contribuie la realizarea

stiintifice privind mediul natural mediului natural de viata;

sau artificial de viatd al animalelor ~ 2.2. Descrierea conditiilor minimale de bunéstare animala
in conditii de captivitate;
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2.3. Stabilirea relatiilor 1intre diferitele tipuri de
comportament 1n decursul vietii animalelor si explicarea
modalitatilor de adaptare la mediul natural sau artificial;
2.4. Aplicarea cunostintelor acumulate in activitati de
crestere, ingrijire si protectie in situ si ex situ.

3. Dezvoltarea capacitatii de 3.1. Stabilirea relatiilor 1intre factorii de mediu si
intelegere a complexitatii diversitatea lumii vii, in general si a animalelor, 1n special;
biodiversitatii lumii vii in general 3.2. Congtientizarea importantei relatiei ~ om-animal-
si a lumii animale in particular mediu.

4. Transferul de valori stiintifice, 4.1. Rezolvarea a unor situatii-problema privind relatia
morale si estetice din domeniul om-animal-mediu prin prezentarea de solutii pertinente;
biologiei in alte domenii 4.2. Identificarea si experimentarea modelelor proactive

de comportament eco-civic.

VALORI SI ATITUDINI

Valori Atitudini
) Curiozitate; e Placerea de a explora lumea animala;
e  Empatie; e Interes pentru intelegerea comporta-mentului
. Respect; animalelor;
. Toleranta. e Toleranta si sensibilitate fatd de animale;

o Curiozitate fata de orice forma de viata;

e  Grijd crescuta fatd de propria persoana, fata de ceilalti
si fatd de orice forma de viata;

e Respect pentru naturd;

e  Spirit creativ si tolerant in rezolvarea situatiilor-
problema;

e Implicare in rezolvarea problemelor existente in viata
animalelor.

Prin acest curriculum se vor dezvolta competente de tip cognitiv si antreprenorial, necesare
Roméniei pentru atingerea dezideratelor strategice ale Uniunii Europene ,, Noi competente pentru
2020”. Totodata, activitatile implementate vor contribui la realizarea educatiei morale a elevilor,
acestia devenind cetateni responsabili, capabili sa inteleagd si sa protejeze viata sélbatica sub toate
formele ei de expresie.

Educatia morala realizat prin acest proiect urmareste:

> dotarea copilului/elevului cu informatii, principii si reguli de actiune fundamentate pe
valori morale ferme;

> asigurarea unei cit mai bune consistente etice intre ceea ce gandeste, ce simte si ce face
efectiv elevul in momentul in care interrelationeaza cu lumea vie.

Activitatile ce urmeaza a fi organizate cu elevii, in ceea ce priveste formarea constiintei si

conduitei morale a acestora, se obiectiveaza in doua planuri principale:

» formarea si dezvoltarea capacitatii de a emite judecati morale pertinente, accentul fiind
pus 1n aceastd situatie pe componenta cognitiva;

» asigurarea manifestarii constante a unor actiuni caracterizate de moralitate, In acest caz
fiind implicate atdt componentele afective si volitionale, cat si deprinderile si obisnuintele
morale.

Activitatea educativd destinatd formarii si dezvoltarii personalititii morale a elevilor

participanti la proiect se concretizeaza in plan actional printr-un set de metode si procedee
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specifice: povestirea morald, dialogul pe teme morale, studiul de caz, aprobarea/ dezaprobarea
morald, integrate intr-un context de Invatare prin experiente reale, in care prezenta animalelor vii
este indispensabila. Se face frecvent apel la traditii si obiceiuri legate de animale, la reguli nescrise
privind raportul om-animal existente in anumite comunititi, evidentiindu-se respectul pe care omul
I-a avut din cele mai vechi timpuri fatd de lumea vie, dar care s-a diminuat vizibil Tn lumea de
astazi.

Activitatile de invatare vizeaza formarea constiintei morale si, mai ales, formarea conduitei
morale a elevilor, manifestatd prin deprinderi si obisnuinte, precum si trasaturi pozitive de
caracter, cum ar fi: responsabilitate, autocontrol, curaj, tolerantd, blandete, rdbdare, stima,
sensibilitate, vigilentd, generozitate, compasiune, in opozitie cu cele negative, cum ar fi: egoism,
risipd, neglijenta, obtuzitate, inconsecventa.

Concluzii

Implementarea curriculumului nu se poate realiza fard aportul - direct sau indirect - Tn actul
educational, a unor specialisti recunoscuti in domeniile tematicilor vizate, prin furnizarea de
expertizd si de materiale didactice specifice. Activitdtile de invatare despre lumea animald se
deruleaza atat in clasd, cat si in afara ei, sub coordonarea profesorului de biologic sau a
profesorului pentru invatamant primar si al unor experti pe grupe de animale. Activitatile se pot
desfasura in mediul formal, dar si la gradina zoologica, centrul chinologic, expozitie, muzeu, in
parc sau in padure. Un astfel de curriculum oferd cadrul educational necesar implementarii in scoli
a proiectelor de mediu care vizeaza conservarea si utilizarea durabila a biodiversitatii, ca parte a
protectiei naturii.
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Abstract

Lucrarea descrie rezultatele unui proiect realizat in cadrul ,, Saptamina STEM ” prin ,,European
School Net”. Elevii au fost provocati sa citeasca si sa studieze 2 carti: ,,Martianul” si ,,Eu
robotul ” (una din cartile selectate de ,, European school net ). Ne-am imaginat cum ar fi sa traim
pe Marte, si astfel, in paginile carsii am descoperit ca avem nevoie de cunosiinze de biologie,
matematicd, fizica, chimie, programare, comunicare etc. Rezultatul reprezinta lectiile interactive
ce au fost create prin investigare si interdisciplinaritate. In acelasi timp, prin ac este activitati s-a
stimulat §i interesul elevilor pentru lectura.

Motto: ,,We should not teach children the sciences, but give them a taste for them.”
Jean Jaques Rousseau

1. Introducere

Interactivitatea formativa in actul invatarii a devenit o necesitate, deoarece trebuie formata o
gandire adaptiva. Educatia in secolul XXI este un proces amplu care presupune schimbadri la nivel
de principii si valori, de atitudine, de mentalitate, de practici atat la nivelul managementului scolii,
cat si la nivelul clasei.
corespund unor noi profiluri de formare si unei profesii didactice ce capata noi valente. Tehnologia
moderna incurajeaza profesorii sa se concentreze asupra fundamentelor noilor metode si tehnici de
invatare: filosofii si abordari noi, design-ul instruirii, proiectarea materialelor suport, strategii mai
eficiente pentru atingerea obiectivelor invatarii. Trecerea de la achizitii de cunostinte la
dezvoltarea de competente, valori si atitudini impune focalizarea instruirii pe activititi dominate de
participarea activa si voluntara a elevilor dupa nevoile, interesele si profilurile lor de invatare.
Diferentierea instruirii $i contextualizarea acesteia are un suport deosebit de util in utilizarea
metodei proiectului la clasd. Noile tendinte in mediul educational evidentiaza necesitatea unui
instrument de predare care sa implice activ cei doi actori ai procesului de instruire: profesor si
elev. Schimbarea este un proces dificil, de duratd, mai ales in conditiile In care ea presupune
schimbare de atitudine. Schimbarea in educatie este posibila numai In conditiile in care cadrele
didactice o inteleg si actioneaza constient pentru infaptuirea ei. Toate aceste schimbari sunt
posibile numai in cazul in care cadrele didactice reusesc sa inlature o serie de bariere care le stau
n cale.

Schimbarea de atitudini §i practici presupune un proces de lungd duratd pentru cad aceastd
schimbare presupune nu numai informare despre practicile noi care ar trebui implementate la
clasd, ci si dezvoltarea de competente de a transpune aceste practici in activitatea curenta.
Schimbarea pleaca din oameni si oamenii trebuie sa inteleagd ce au de facut pentru a realiza
schimbarea. Procesul de transformare a gcolilor in scoli ale secolului XXI este comparabil cu
procesul creatiei, scoala fiind rezultatul muncii creative depuse de cadrele didactice.
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2. Cum putem atrage elevii spre STEM si in acelasi timp spre lectura?

Cum 1i pot atrage pe elevii spre stiintd? Este una din marile provocari la care profesorii
trebuie sd raspunda si sd se adapteze. Traim in epoca nativilor digitali. Ce inseamna nativi digitali?
Termenul ,nativ digital”a fost inventat in anul 2001 de cétre autorul american Marc Prensky. in
articolul sau, ,,Digital Natives, Digital Immigrants”, Prensky a definit nativii digitali ca fiind tineri
ce au crescut inconjurati si folosind computerele, telefoanele mobile si alte instrumente ale erei
digitale. Autorul a sustinut ca un mediu digital schimba dramatic felul in care oamenii gandesc si
proceseazd informatia —este posibil chiar sa le modifice structura cerebrald. Prensky a comparat
nativii digitali cu imigrantii digitali definiti ca cei care s-au nascut inainte de extinderea larga a
utilizarii tehnologiei digitale si care au adoptat-0 Intr-o anumitd masurd mai tarziu, pe parcursul
vietii. Potrivit lui Prensky, in Statele Unite ale Americii toti oamenii nascuti dupa 1980 sunt nativi
digitali. Tn anii care au urmat, Prensky a revizuit abordarea sa referitoare la nativii digitali prin
addugarea unui nou concept, ,intelepciune digitald” (‘digital wisdom’) - O persoand inteleapta
digital nu numai cd stie cum sa foloseasca tehnologia digital, dar are si capacitatea de a-o evalua
critic,de a face alegeri etice si de a lua decizii mai pragmatice. Prin schimbarea de discurs referitor
la nativii digitali, Prensky a confirmat faptul ca pentru a utiliza tehnologia in mod real si eficient,
tinerii trebuie sa detind competente digitale. [ 3 ]

Si atunci?

Cum 1i facem sa citeasca? Cum ii atrag spre stiintd? Par 2 provocari grele. Poate chiar
imposibile. Dar nu este asa. Totul este sa le starnesti curiozitatea.

Obiective:

o Cresterea gradului de constientizare generald in domeniul stiintei si al alfabetizarii
stiintifice printr-o abordare bazata pe lucru in echipa si pe un schimb reciproc de informatii.

e Pentru a ardta cum literatura stiintifica poate imbunatati discutiile si activitatile din clasa.

e Elevii vor fi capabili si dezvolte competente XXI, cum ar fi alfabetizarea stiintifica,
creativitate, comunicare, colaborare, curiozitate, initiative, constientizare sociala si culturala,
abilitati de inginerie si de programare.
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a. lsac Asimov- Eu robotul

Am provocat elevii si citeasca cartea lui Isac Asimov- Eu robotul.

Mai Intdi am facut o sesiune de brainstorming privitoare la cele 3 legi ale roboticii. Sunt
actuale? Am putea sa mai adaugam ceva?

1. Un robot nu are voie sa pricinuiasca vreun rau unei fiinte umane, sau, prin neinterventie,
sa permita ca unei fiinte omenesti sa i se facd un rau.
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2. Un robot trebuie si se supund ordinelor date de catre o fiintd umana, atat timp cét ele nu
intrd 1n contradictie cu Legea 1.

3. Un robot trebuie sa-si protejeze propria existentd, atit timp cat acest lucru nu intrd in
contradictie cu Legea 1 sau Legea 2.

Apoi le-am discutat folosindu-ne de loopy simulation http://bit.ly/2qgbtMHg

Vom citi ultimul capitol privind Conflictul Evitababil si vom analiza cat e de actual in zilele
noastre.

Aici vom identifica din carte cunostinte despre geografie, istorie si tehnologie.

Apoi ne vom imparti pe grupe si fiecare grupa va avea de proiectat un robot. Pe baza
capitolului Evidenta vom discuta despre problemele etice pe care le poate intdmpina creearea unui
robot.

Intii vor trebui sa cada de acord privind robotul pe care il vor realiza. Cum trebuie sa arate?
Ce trebuie sa faca?

Apoi vor prezenta robotul nostru §i caracteristicile lui.

Sunt actuale

2.2. Martianul - Andy Weir

A doua carte pentru care au primit provocarea a fost ,,Martianul” de Andy Weir. Ne-am
imaginat cum ar fi sa traim pe Marte, si astfel, in paginile carti am descoperit ca avem nevoie de
cunostiinte de biologie, matematica, fizica, chimie, programare, comunicare etc.

Clasa a fost Tmpartitd pe grupe. Fiecare grupa a trebuit sia descopere in paginile cartii
cunostiintele necesare.

Am pornit de la acest lucru

@
°

Si am incercat sd vedem ce putem afla.


http://bit.ly/2qbtMHg
http://bit.ly/2qbtMHg
http://bit.ly/2qbtMHg
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Grupa 1 -Fizica Grupa 2-Matematica

A avut de raspuns la urmatoarele intrebari Cum pot calcula suprafetele si volumele pentru a
Notiuni termodinamice: determina volumul de sol de martian care poate fi
- Cum sa pastrati caldura in interior? terraformat?

-Ce stiu despre entropie? Cum pot determina ce cantitate de oxigen si
-Cum functioneaza celulele solare? hidrogen voi folosi pentru a face apa?

-Cum observ si transform energia? Cat de multe kg de cartofi ar trebui sd produc
-Cum pot trimite un mesaj in spatiu? pentru a rezista 4 ani?

Grupa 3 —Chimie Grupa 4- Biologie

Cum obtin apa din Oxigen si Hidrogen? Ce plante am eu?

Cum obtin Oxigen? Cum pot sa le folosesc?

Cum obtin Hydrogen? Cum pot sa le Tnmultesc?

Cum sa le pastrez? Cum cresc cartofii si de ce cartofii?

Cum 1i pastrez?

Grupa 5-Geografie Grupa 6-Ecologie

Ce stiu despre sistemul solar? Cum este solul martian?

Cat dureaza o zi pe Marte? Ce are In comun si ce este diferit de solul
Cum este atmosfera martiana? terranian?

Ce fel de vant si relief e pe Marte? Cum obtin biomasa?

Existd apd pe Marte? Ce este compostul?

Cum creez un ecosistem?

Grupa 7-1T Grupa 8-Psihologie

Care este limbajul ASCII? Cum pot si rezist singur pe o planeta?

Cum pot scrie un mesaj Tn acel Cum pot sd gasesc mereu o motivatie?

limbaj? Elevii au lucrat folosind metoda proiectului. Rezultatul

Cum il pot trimite pe Pamant? reprezinta lectiile interactive ce au fost create prin investigare
si interdisciplinaritate. In acelasi timp, prin aceste activitati s-
a stimulat si interesul elevilor pentru lectura.

Concluzii

Tehnologia si stiinta sunt benefice - oamenii din povestile lui Asimov sau Weir folosesc
reguli pe care le putem adapta si noi pentru ca problemele raman aceleasi. Indiferent daca vorbim
de roboti sau telefoane mobile sau chiar de lucruri de baza, cum ar fi focul, unii oameni vor fi
speriati de progres si unii oameni vor fi dornici de nou si de schimbare. Si cine are dreptate?

Bibliografie

[1] Vacaretu A-S. De la analiza nevoilor la programul de formare. Editura Didactica si Pedagogica, 2007
[2] http://www.purposegames.com/create accesat 2015

[3] http://www.ecdl.ro/uploads/articole/resources/files/E%C5%9Fecul_Genera%C5%A3iei_Nativilor_
Digitali_Document_de_pozitie.pdf accesat 2015

[4 https://edu-arctic.eu, accesat 2017

[5] http://eris-project.eu/index.php/ro/about/ accesat 2017




SECTIUNEA E

Training si management educational

Strategii, Obiective, Calitate



Formarea societatii cunoasterii — Evolutia: 2020-2030

Societatea inteligenta
Societatea globala
Societatea globald  informationala Cunoastere l
Interconectata 4 Continut
Persoanele cunoasterii \

Interconectate 3 Conectivit:
Organizatii

Informatizate 2 Indivizi

1 Organizatii

v

i i i i i i
1970 1980 1990 2000 2010 2020 2030 2040 2050 2060

¢ Modele si Metodologii (e-Learning, e-Pedagogy, e-Training,
e-Skills)

e Tehnologii & Virtual Laboratory (ADL, WBE, WBT, VR)

e Solutii software (CG, Web, AT)



Software educational versus mijloace didactice traditionale

lleana Petrescu

Colegiul ,,Spiru Haret” Ploiesti — ilene_info[at]yahoo.com

Abstract
In ultimii ani, prezenta calculatoarelor si a aplicatiilor software din ce in ce mai complexe gi
evoluate, a schimbat sistemul de invatamant din Romania. Tn prezent se pune accent pe utilizarea,
pe cdt posibil, la clasd a software-ului educational, creat pentru a sprijini, §i nu a inldtura,
procesul de predare — invdfare clasic, traditional. Continuturile informationale devin mult mai
captivante pentru elevi atunci cand sunt prezentate interactiv, ingloband variate tehnologii
multimedia([1]).

1. Introducere

In acest articol sunt ilustrate asemandrile si deosebirile intre didactica traditional si didactica
electronica/digitala, analizate din mai multe perspective: a invatarii, a evaludrii, a comunicarii
educationale, a proiectarii unei lectii la clasa ([2]).
2. Analiza software educational — didactica traditionala

Tn Tabelul 1 sunt prezentate, din perspectiva invddrii, asemanarile si deosebirile intre didactica
traditionala si didactica electronica/digitala.

Criteriu Didactica traditionali Didactica electronicé/ digitala

Sunt  utilizate:  calculatorul,
Mijloace Sunt utilizate: caietul elevilor, tabla, | software educational, tutoriale
educationale creta, manuale, culegeri, dictionare, | online, resurse digitale,
utilizate (CU CE?) | atlase scolare etc. continuturi multimedia,

biblioteci virtuale etc.

Laborator cu tehnicd moderna
de informare §i comunicare:
calculatoare conectate la internet,

Locul de videoproiector, panou de
desfasurare Sala de clasa sau acasa. proiectie, boxe etc. Profesorul
(UNDE?) devine tutor.

Acasa, atat timp cat elevul detine
calculator, eventual conectat la

internet.
Modalitatea de P e
realizare a . Invatarea este realizata
. Invatarea este realizata individual. individual, este asistata,
procesului de colaborativi, centrata pe elev
invatare (CUM?) ’ P )

Tabel 1 — Analiza comparativa a didacticii traditionale cu didactica electronica in procesul
de invatare
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Tn tabelul 2 sunt prezentate, din perspectiva evaludrii, asemanirile si deosebirile intre didactica
traditionald si didactica electronica/digitala.

Sala de clasa.

Criteriu Didactica traditionali Didactici electronici/ digitala
Mijloace Este realizatd individual prin | Este realizatd individual prin mijloace
educationale mijloace precum: caiet, foaie de | precum: software de tip test,
utilizate (CU test, tabla. portofolii electronice, instrumente
CE?) Rolurile esentiale in evaluare le | web (chat, blog, forum).
detin atét elevul cat si profesorul. | Este centrata pe elev.

Locul de Laborator cu tehnica moderna de
desfasurare informare si comunicare: calculatoare
(UNDE?) conectate la internet, videoproiector,

panou de proiectie, boxe etc.

Acasa, atat timp cat elevul detine
calculator, eventual conectat la
internet

Modalitatea de
realizare a
procesului de
evaluare (CUM?)

Evaluarea se realizeazd prin: probe
scrise, probe orale, portofolii,
proiecte, probe practice etc.

Evaluarea este realizatd prin teste
online, chestionare, rapoarte de
monitorizare a activitatii etc.

Tabel 2 — Analiza comparativi a didacticii traditionale cu didactica electronici in evaluare

Tn tabelul 3 sunt prezentate, din perspectiva comunicarii educationale, asemanirile si
deosebirile intre didactica traditionala si didactica electronica/digitala.

Sala de clasa.

Criteriu Didactica traditionala Didactici electronica/ digitala
Mijloace Este realizatd individual prin | Este realizata individual prin mijloace
educationale mijloace precum: caiet, fise de | precum: platforma educationala,
utilizate (CU lucru, tabla. instrumente web (chat, blog, forum).
CE?) Rolurile esentiale in comunicarea | Este centrata pe elev.

educationala le detin atat elevul

cat si profesorul.
Locul de Laborator cu tehnica moderna de
desfagurare informare si comunicare: calculatoare
(UNDE?) conectate la internet, videoproiector,

panou de proiectie, boxe etc.

Acasd atat timp cat elevul detine
calculator, eventual conectat la
internet

Modalitatea de

Comunicarea este realizata cu

realizare a Comunicarea educationala este ajutorul  instrumentelor e-learning
comunicarii verbald, nonverbald si moderne precum: forumuri, blog-uri,
educationale paraverbala. e-mail, chat etc.

(CUM?)

Tabel 3 — Analizi comparativa didactica traditionali cu didactica electronici in
comunicarea didactica
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Tn Tabelul 4 sunt prezentate, din perspectiva proiectirii unei lectii la clasd, asemandrile si
deosebirile intre didactica traditionald si didactica electronica/digitala.

Componentele

Didactica traditionala

Didactica electronica/ digitala

lectiei
Aceste competente sunt stabilite prin curriculum.
Competente Gradul de atingere a competentelor | Tn Ca_ZUI Sqf_tware_-uh_l_i educa‘_;ional
specifice propuse este greu de estimat. pot fi stabilite criterii de estimare
a gradului de atingere a
competentelor.
Obiective In ambele cazuri, obiectivele operationale sunt stabilite de citre profesor in
operationale vederea atingerii competentelor propuse in curriculum.
Continutul este transmis in clasd pe | Continutul este disponibil 1n
cale orald, respectiv pe cale scrisd | format electronic, putand fi
Continutul utili;énd tab.la si creta. Ritmul d? accesat in. lﬁlborator, acasa sau
lectiei stu(%u% ’este impus QG profesor,' fara orlgnde exista cglculator' conegtat
posibilitatea de a se tine cont de ritmul | la internet. Studiul continuturilor
propriu de invatare al elevilor. se poate realiza Tn ritmul propriu
de invatare al fiecarui elev.
Sunt utilizate metode traditionale, | Tn cazul software-ului
clasice sau moderne adaptate in functie | educational, trebuie sd existe
de necesitéti. metode prin care elevii sda fie
Metode ghifla}i in. prpcesul .invé‘;.érlij
didactice ut}llzailnd prlr}mplul ,,pasAllor mici
— Invatarea din aproape in aproape
prin:  parcurgerea materialelor
didactice, realizarea proiectelor,
evaluare online.
Sunt utilizate mijloacele educationale | Sunt utilizate noile tehnologii de
clasice, traditionale precum: tabla, | informare si comunicare precum
creta, manualul scolar, culegerea, fise | calculatorul, conexiunea la
Mijloace teoretice, atlase scolare, tabele de | internet, videoproiectorul,
didactice simboluri, dictionare etc. manuale digitale, carti electronice,
materiale multimedia n diverse
formate, resurse Internet,
biblioteci digitale etc.
Este lung in ceea ce priveste elaborarea | Este lung in ceea ce priveste
materialelor scrise. Acestea trebuie sa | elaborarea software-ului
. fie reactualizate in fiecare an in functie | educational. Dar, odatd elaborat,
Timp alocat

elaborarii lectiei

de curriculum, specificul clasei de elevi
etc.

acesta poate fi actualizat cu
usurintd, in functie de necesitatile
impuse de curriculum, specificul
clasei de elevi etc.

Activitatea
cadrului didactic

Profesorul pregateste toate
documentele scrise necesare
desfasurarii lectiei: planificari

Elaboreaza cursul in format
digital utilizand diferite aplicatii
software, curs pe care il poate
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Componentele . . s . < . . Cosg e e
lgc tiei Didactica traditionala Didactica electronica/ digitala
calendaristice, proiecte didactice, fise | implementa pe o platforma
de aplicatii, fise teoretice, teste de | educationald precum Moodle.
evaluare etc.
Activitatea elevului este impusd de | Activitatea elevului se desfisoara
. cétre profesor si constd in: scrie notite, | Tn ritmul propriu. Poate parcurge
Activitatea - . e e . . PN o a, - <
elevului rezolva anumite sarcini individual sau lec;tla atat in clasa, cat si acasd sau
pe grupe, rezolva diverse teme. oriunde exista calculator conectat
la internet.
Activitatea elevilor este organizata: | In acest caz este preferata
frontal, pe grupe, perechi sau | organizarea individualad a
Forme de S ) S - s
: individual. ~ Organizarea individuala | activitatii.
organizare a . .
ARSI cere timp mult alocat si este de preferat
activitatii . RO
organizarea activitatii frontal, pe grupe
sau perechi.
Sunt utilizate metode de evaluare | Este realizatd evaluarea online, cu
Evaluare . ) . o .
traditionale sau alternative. furnizarea rapida a rezultatului.
Feedback Se obtine feedback prin: chestionare, | Se  obtine  feedback  prin:
discutii, observatie etc. chestionare online, forumuri, etc.
Sunt reduse, acestea limitandu-se la | Pe termen scurt costurile sunt
hértie si consumabile. mari: dotarea laboratoarelor cu
Costurile tehnica moderna: calculatoare,
efectudrii lectiei videoproiectoare, smartboard-uri,
software  educational, diverse
cursuri de initiere etc.

Tabel 4 — Analizia comparativa didactica traditionali cu didactica electronici in proiectarea

Concluzii

lectiei

Cu ajutorul noilor tehnologii sunt dezvoltate forme de organizare a instruirii care nu sunt

posibile cu ajutorul metodelor si mijloacelor traditionale. Invitarea poate fi considerati a fi
produsul interactiunilor elevului cu profesorul, calculatorul, diversele surse de informare existente
n mediul virtual. Tn cazul utilizirii software-ului educational, autoinstruirea devine importanti,
profesorii devenind ghizi in investigarea unei anumite situatii.
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Tehnologii didactice moderne — rolul calculatorului Tn realizarea
competentelor cheie ale invatamantului preuniversitar roméanesc
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Abstract

Progresul tehnologic din ultimele decenii, invazia internetului si nu in ultimul rdnd tehnologiile
interactive, au determinat specialisti din intreaga lume sd caute competentele de care are nevoie
orice tandr pentru a se integra cu succes in viata sociald, intr-o ,,economie bazatd pe cunoagstere
care sa  asigure  dezvoltarea economicd, slujbe mai bune §i o mai mare coeziune
sociala.”(Consiliul European de la Lisabona, 2000). Consiliul European de la Lisabona din
2000 a recunoscut educatia, instruirea si incadrarea intr-un loc de muncd ca parte integrantd a
politicilor economice §i sociale necesare transformarii economiei Europei intr-o dinamicd
economie bazatd pe cunoastere. Astfel, s-a elaborat un Cadru European care defineste , noile
competente de baza”. Acest cadru se refera la Tehnologia Informatiei si Comunicatiilor, la
cultura tehnologicd, limbi strdine, antreprenoriat si abilitati sociale. Lucrarea demonstreza rolul
calculatorului in realizarea competentelor cheie ale invatamantului preuniversitar din Romdnia

1. Competentele cheie si domeniile la care fac referire

Termenul de ,,competen';

v”

se refera la obtinerea unui grad de integrare intre capabilitati si

obiectivele sociale mai largi de care are nevoie fiecare individ. Competenta conduce la un
management mai eficient al parcursului educational al fiecarui individ, precum si comunicéri gi
relatii sociale mai bune.

Competentele cheie se refera la capitalul cultural, capitalul uman si capitalul social si au fost
adaptate la cadrul social, lingvistic si cultural al indivizilor. Tn Raportul de progres al Grupului de
lucru B, din 2003, au fost stabilite 8 domenii ale competentelor cheie. Acestea se regasesc in
standardele de pregatire profesionale (liceu si scoald profesionald) si anume:

NN E

comunicare in limba moderna

gandire critica si rezolvare de probleme
managementul relatiilor interpersonale

utilizarea calculatorului si prelucrarea informatiei
comunicare

dezvoltarea carierei profesionale

procesarea datelor numerice

initierea unei afaceri (SPP in vigoare)

Toate competentele cheie pot fi dobandite printr-o bund stapanire a resurselor tehnologice
informationale. Se demonstrezai acest lucru prin argumentiri pentru fiecare competentd in parte.

2. Comunicare in limba moderna

Se face referire la cateva aspecte ale acestui tip de comunicare:
Comunicarea interpersonald, realizatd cu ajutorul postei electronice (email) si a comunicarii
directe (chat). Aceasta reuneste acele aplicatii pedagogice, care favorizeaza schimburile
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interpersonale intre elevi si 1i determind sd cunoasca si sd respecte asemandrile §i deosebirile
culturale, politice, lingvistice din cele mai indepartate zone. Se pot organiza intilniri cu
personalitati, ori forma clase virtuale, prin care elevii vor avea posibilitatea de a-si verifica
aptitudinile comunicationale intr-o limbd straind. Profesorii 1i vor Invata pe elevi tehnici de
corespondentd amicald si oficiald specifice limbii stridine studiate, ceea ce va conduce la
ameliorarea exprimarii scrise, la utilizarea informatiilor pertinente si corecte, la structurarea
ideilor. Tot pentru exprimarea in scris se poate avea in vedere si mesageria electronica.

Culegerea de texte autentice in limbi strdine. In functie de specificul tematicii lectiei,
profesorul va defini in mod clar un subiect care sa atragd interesul elevilor si expune mai multe
tipuri de documente (PDF, articole de presa, eseuri etc.). Elevii (individual sau in grup) ar avea ca
sarcind culegerea documentelor, analizarea si interpretarea documentelor culese, solicitarea
avizului unor cadre didactice specialiste In domeniul respectiv, precum si redactarea unei lucrari
scrise (rezumat, sinteza, comentariu etc.) in limba straina.

Cercetarea documentard, validarea si utilizarea resurselor in limba straina n vederea
realizarii unei bibliografii pe o tema data respectand regulile citarii documentelor electronice.

Publicarea de documente in limbi strdine pe Internet implica nu numai o buna cunoastere a
calculatorului, a programelor specifice unei astfel de activitati ci si 0 buna cunoastere a unei limbi
straine. Se poate avea in vedere redactarea une pagini personale in care elevul sa se prezinte, sa-si
descrie realizarile in plan intelectuale si profesional, domeniile de interes, proiectele. Rolul
profesorului este de a-1 invata pe elev tehnicile de structurare, redactare si prezentare personala in
limba straina. Elevii vor putea sa-si perfectioneze cunostintele de exprimare scrisd in limba strainad
(respectarea stilului jurnalistic specific unei reviste de specialitate, prezentarea convingitoare a
informatiei etc.) prin redactarea unui articol.

Auto-formarea prin conectarea la site-uri specializate Tn manuale virtual, ori teste de
verificare a cunostintelor de limbi straine.

3. Gandirea critica si rezolvare de probleme

Calculatorul permite crearea de situatii problema cu valoare stimulativa si motivationala
pentru elevi, sau cu statut de instrument de testare a nivelului cunostintelor si abilitatilor insusite

impune desfasurarea de activitati diferentiate pe grupe de nivel. Elevul poate parcurge materialul
avut la dispozitie in ritmul propriu si numai este nevoit sd retind cantititi uriage de informatie.
Trebuie sa stie doar sa gandeasca logic si sa localizeze informatia de care are nevoie.

Realizarea unei animatii cu ajutorul calculatorului este un exemplu de gandire logica. Elevul
gandeste cum va fi desenul final, gandeste de cate frameuri are nevoie pentru a da senzatia de
miscare, timpul de rulare al fiecarui frame, etc. Nu in ultimul rdnd, pot spune ca astdzi elevii 1si
construiesc pe calculator propriile materiale didactice si propriile teste. Profesorul devine
»regizor”, el doar iIndruma si coordoneaza.

4. Managementul relatiilor interpersonale

Vizeazd abilitatea elevului de relationare interpersonald ce cuprinde toate formele
comportamentale care trebuie stapanite pentru ca un individ sa fi e capabil sa participe eficient si
constructiv la viata sociala si sd rezolve conflictele, daca e cazul. Abilitatile interpersonale sunt
necesare pentru interactiunea efectiva, in mod individual si in grup.
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Pornind de la tipul relatiilor interpersonal se pot preciza doar cateva avantaje pe care
calculatorul le oferd profesorului, ca manager. Astfel, coordoneazd elevii pentru obtinerea
rezultatelor scontate, utilizeaza tehnici si instrumente de evaluare moderne, valorifica rezultatele
evaludrilor si amelioreaza relatiile cu elevii, acolo unde este cazul. Se apropie de elevi, chiar prin
”stapanirea” calculatorului. Dacd elevul admira profesorul, are incredere in el. Profesorul il poate
indruma mai usor, il ajuta in selectarea traseului de formare pentru dezvoltarea in cariera, in
concordantd cu aspiratiile personale si cu specificul organizatiei. De asemenea elevii isi pot
controla relatiile cu colegii pornind de la interesele comune.

Relati

interpersonale

Relatii de Relatii de Relatii socio- Relatii de
cunoastere intercomunicare afective N

. - influentare
reciproci

Fig. 1. Relatii interpersonale, [7]
5. Utilizarea calculatorului si prelucrarea informatiei

Competenta digitald implicd utilizarea cu incredere si in mod critic a tehnologiei din
societatea informationald (TSI) si deci abilitatile de baza privind tehnologia informatiei si a
comunicarii (TIC); Vizeaza utilizarea cu incredere la scoald, in timpul liber si pentru comunicare a
mijloacelor electronice.

Utilizarea calculatorului, in scoli, presupune in majoritatea situatiilor prelucrarea informatiei.
Prelucrarea informatiei se realizeaza in mai multe etape. Acestea sunt:

Crearea si incarcarea bazei informationale, ce presupune un ansamblu de proceduri prin
care se genereaza modul de organizare a informatiei pe suportul tehnic, precum incarcarea bazei
informationale;

Actualizarea bazei informationale, presupune eliminarea informatiilor devenite inutile, de
informatii noi, modificarea celor pentru le pune de acord cu realitatea,;

tratarea propriu-zisa a informatiei, presupune efectuarea celor variate operatii care privesc,
fie cazul prelucrarii textelor, documentelor imaginilor, fie continutul cazul prelucrarii datelor.

Consultarea n timp real a informatiei, se realizeaza cu ajutorul unor programe care permit selectarea
transmiterea informatiei solicitate catre un dispozitiv periferic de iesire (monitor, , echipament de
comunicatie retea etc.) Consultarea bazei informationale nu afecteaza continulul acesteia.

Punerea in forma a informatiei solicitate la iegire, presupune operatii diferite in raport de
natura informatiei solicitate. De exemplu, in cazul prelucrarii datelor au loc operatii pentru obtinerea de
rapoarte si situatii complexe care vor fi transferate dispozitivelor de iesire In vederea tiparirii lor,
afisarii pe monitor, sau comunicdrii locale ori la distanta, prin intermediul retelelor de date.

In invitaimantul romanesc, calculatorul isi face simtitd prezenta la toate disciplinele, iar
informatia si prelucrarea ei este specifica pentru fiecare in parte.

6. Comunicare

Vizeaza abilitatea elevului de a exprima si interpreta ganduri, sentimente si fapte atat pe cale
orald, cit si in scris (ascultare, vorbire, lectura si scriere), si de a interactiona intr-un mod adecvat
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in cadrul intregii game a contextelor sociale si culturale — in educatie si instruire, la scoala, acasa
sau n timpul liber. Exemple de comunicare, folosind calculatorul, sunt multe, dar in prezent o
mare amploare o are internetul. Exemplu: O sarcind pe care elevul o primeste sd o rezolve cu
ajutorul calculatorului si la care Intdmpina probleme, il pune in situatia de a interactiona cu altii .
Elevul are o atitudine mai degajata (in cazul in care este o fire mai emotiva). Poti sa-lI descoperi
dupa modul in care gandeste, dupa cum vede lucrurile. Poti vedea ce ii place si ce nu 1i place, ce
perspective si ce asteptari are. La ora actuald se pune accent tot mai mult pe interactionarea
elevilor prin intermediul proiectelor educationale nationale. Cu ajutorul internetului obiectivele
acestor proiecte pot fi realizate mai ugsor. Dupd cum s-a precizat, elevii comunicd mult mai usor
prin intermediul calculatorului, fiind mai degajati, iar comunicarea profesor-elev, respectiv elev-
elev se realizeaza intr-un mediul prietenos.

7. Dezvoltarea carierei profesionale

In literatura de specialitate se precizeazi ca procesul dezvoltirii carierei parcurge cinci etape.
Acestea sunt: stadiul de crestere (de la nastere la 14 ani), stadiul exploratoriu (15-24 ani), stadiul
de stabilizare (25-44 ani, stadiul de mentinere (45-64 ani) si stadiul declinului (peste 65 ani).

Se face referire mai mult asupra stadiului 2 (stadiul exploratoriu), care include elevii din
invatamantul preuniversitar.

Sub stadii:

- tentativelor (15-17 ani) - caracterizat de alegerea ocupatiilor;

- tranzitiei (18-20 ani) - marcat de prima experienta de munca;

- incercarii, probarii activitatii de munca;

- acceptdrii acestora ca pe o ocupatie permanenta;

(CE SA ALEG? [ 2 9 IU:[:\: SAMERG? |
el DOCTOR ] I? . . A

W AVOCAT

o MUZICIAN

. MANAGER

Fig. 2 Alegerea carierei, [8]

Elevii pe care 1i formam, putem spune, ca se nasc cu calculatorul in casa, il folosesc de la
varste fragede, cand pot sa asimileze cunostinte Tn mod natural, fara sa constientizeze greutatea
celor invatate.

Astfel, tehnologiile informatiilor §i comunicatiilor sunt instrumente de baza prin care ei isi
pot alege si apoi dezvolta cariera profesionald. Pentru a obtine mai multe informatii despre cariera,
ei pot parcurge diferite modele de chestionare insotite de interpretarea rezultatelor, astfel se vor
cunoaste mai bine si vor obtine informatii cu privire la cariera care li se potriveste. Atat prin
accesarea resurselor on-line cat si prin utilizarea celor de la cabinetul psihopedagogului vor obtine
informatii pretioase care pot sublinia trasaturile lor de caracter, aptitudinile si punctelor forte de
care dispun. Se pot informa din fata calculatorului despre ce implicd o anumitd meserie si in final
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sa decida daca aceasta este ceea ce 1si doreste. Odata aleasd meseria, cu ajutorul tehnologiei informatiei
se pot perfectiona. Dezvoltarea carierei profesionale poate fi privitd prin perspectiva perfectiondrii in
vederea dezvoltarii profesionale proprii sau prin perspectiva adaptarii la noile cerinte ale pietei muncii.
Ambele perspective sunt la fel de importante. La ora actuald, aproape toate domeniile se bazeaza pe
tehnologiile informationale. De aceea elevii nostri trebuie sa se adapteze la schimbarile datorate
perfectionarii tehnologiei. Cunostintele si abilitatile dobandite in scoald trebuie sa fie doar scheletul,
perfectionarea si adaptarea formand corpul, sau dezvoltarea carierei. La terminarea scolii, absolventii,
prin intermediul Internetului, pot afla informatii despre piata muncii, despre modul in care decurge un
interviu de angajare, despre competentele cerute de angajatori in diferite domenii, despre proceduri
legale, redactarea CV-ului potrivit intr-o industrie anume etc.

8. Procesarea datelor numerice

Prin procesarea datelor intelegem colectarea datelor, prelucrarea acestora si in final obtinerea
rezultatului (informatia). In cadrul disciplinei tehnologia informatiei si comunicatiilor, indiferent
de domeniul de pregitire, elevii invata cu ajutorul aplicatiei Microsoft Excel s efectueze calcule,
sa utilizeze formule de calcul, iar la profilul tehnic sa rezolve ecuatii liniare si sa efectueze calcule
complexe ( exemplu: calculul dispersiei). Sunt astfel obligati sa proceze datele. De asemenea la
matematica. Spre exemplu, in clasa a IX-a, la capitolul Functia de gradul II, mai precis Graficul
functiei de gradul II, dupd precizarea valorilor a, b, ¢ (f(x)=ax’+bx+c), folosind un program
adecvat, calculatorul deseneaza functia respectiva.

9. Initierea unei afaceri

Dezvoltarea tehnologica din ultimele decenii precum si fenomenul globalizarii, a determinat
in scoli, punerea unui accent deosebit pe initierea unei afaceri. Astfel elevul 1si poate valorifica
propriile talente si capacitati, de autodeterminare profesionala. Analizeaza situatia pe piata muncii
si in functie de profilul lui personal si social, isi creeaza strategii si obiective pentru obtinerea unei
reusite. Tehnologia informationala il poate ajuta in intelegerea si aprecierea Sinelui ( teste realizate
cu ajutorul calculatorului, aplicatii cu prezentdri de posibile afaceri,etc). Prin intermediul
internetului poate relationa cu alte persoane interesate de aceeasi afacere, se poate informa si sa-si
facd reclama, sa descopere opurtunitati, s.a.m.d.

Tn final, pot afirma, cd in prezent se poate vorbi despre 0 educatie digitali, pe care noi profesorii
trebuie sa o realizam. O educatie digitala, care sa fie parte obligatorie a educatiei scolare si a formdrii
profesionale. Daca aceasta cerinté va fi indeplinita atunci elevii vor invata cu placere, vor fi ancorati in
realitate si vor fi pregatiti sa traiasca o viata personald si profesionala fericita.
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Abstract

Managementul comportametului scolar a constituit obiectul multor dezbateri psihopedagogice.
Acest subiect revine in actualitate deoarece scoala se confrunta astazi cu probleme din ce in ce
mai dificile privind comportamentul elevilor. Educatia traditionalistd bazata pe autoritarism i
verbalism poate duce la greseli, cdci nimeni nu poate trdi experienta pentru noi. Articolul isi
propune sa ofere o serie de sugestii prin care profesorul poate gestiona mai eficient ,, problemele”
clasei, deoarece, printr-un management al comportamentului, profesorul poate preveni / evita
dezvoltarea unor situatii conflictuale in clasd, promovand climatul adecvat studiului.

1. Introducere

Managementul comportametului scolar a constituit obiectul multor dezbateri psihopedagogice.
Acest subiect revine in actualitate, pentru ca scoala se confrunta astdzi cu probleme din ce in ce
mai dificile privind comportamentul elevilor.

Educatia traditionalistd bazata pe autoritarism §i verbalism poate duce la greseli, cici nimeni
nu poate trai experienta pentru noi. Dirigintele modern trebuie sa ,,aboleasca” catedra ca bariera de
comunicare, simbol al totalitarismului traditional si sd exercite pe baze diverse, prin impulsionare,
intregul potential pe care copilul il are in sine.

Drumul catre dezvoltarea unui sistem de valori nu este nici drept si nici fard greseli. El cere
un proces permanent de informare si flexibilitate construita pe fundamente solide. Cunoasterea de
sine, dorinta de a asculta copilul si mai presus de toate, o demonstratie a respectului fata de traditii
vor ajuta mult relatia dintre profesor si elevi. Dacd alegerea valorilor si principiilor este, in cazul
fericit, democratica, in alegerea copilului, profesorul trebuie sa-i ofere baza pentru aceasta, prin
ideile, Intrebarile, raspunsurile si mai ales actiunile sale.

Totul devine mai usor daca obiectivele sunt stabilite clar, dacd sunt cunoscute asteptarile
partenerului educational si daca se realizeaza o evaluare corecta a situatiei.

2. Factori psihopedagogici ce influienteazi fenomenul de inadaptare scolara

Mediul scolar poate prezenta uneori influente psihopedagogice negative, care sa determine
fenomene de inadaptare scolard la elevi. Fiecare caz de inadaptare scolard are prin urmare, o
»istorie” proprie, care impune o interpretare psiho-geneticd, dinamica si functionala.

Pentru a fi luate masurile profilactice necesare scaderii numéarului de conduite deviante n
scoald trebuie puse in discutie rolul factorilor individuali (interni) si al celor sociali (externi) in
determinarea acestor conduite.

lata citeva dintre aceste posibile influente negative:

Sub §i supra-aprecierea capacitatilor reale ale elevului.

Cand exigentele profesorului fata de un elev mediocru, sunt superficiale si formale, procesul
de invatare al respectivului elev devine formal si mecanic. Sarcinile gscolare prea usoare au ca efect
scaderea energiei nervoase canalizatd spre invatare. Nu mai putin daunatoare, prin efectele ei, este
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supraincarcd intelectual elevul, apare o disproportie intre sarcinile si cerintele care-i sunt puse Tn
fatd si propria rezistentd nervoasa. Acest dezacord intre ,,cerere” si ,,ofertd” il poate determina pe
elev sd actioneze fie prin protest si respingere a exigentei, fie printr-o indeplinire formald a
acesteia.

Dezacordul dintre profesor si elev asupra motivatiilor conduitei scolare

Pot sa apara dezacorduri importante intre cei doi cu privire la motivele reale care explica
reusitele sau nereusitele scolare, ceea ce poate duce la respingerea masurilor luate de profesor.
Acest dezacord si protestul launtric pot duce la aparitia sentimentului elevului ca este victima unei
nedreptati sau a unei neintelegeri. Adesea, vazind ca nu este inteles, elevul poate sd se inchida in
sine si sa refuze sd dea explicatii. Dacd asemenea cazuri se repeta, apare la elevul respectiv asa-
numitul fenomen de ,rezistenta interioara,, in virtutea céreia elevul, desi intelege bine si poate sa
facd ceea ce-i cere profesorul, se incapatineaza si nu duci sarcina la indeplinire. In aceste cazuri,
contactul dintre profesor si elev se intrerupe, iar intelegerea reciproca dispare.

Elevul lenes

Este destul de greu de definit, intr-un singur cuvant, semnificatia mai complexa a ceea ce
vrem sd spunem cand ne referim la expresa comuna de elev ,lenes”. Lenea de care da dovada un
elev in activitatea sa poate sa fie, asa cum remarcd Alfred Binet, o lene ,,de ocazie" sau o lene ,,din
nastere".

Lenea ,,de ocazie” este tranzitorie, accidentald, fiind determinatd de un eveniment neplacut:
descurajarea fatd de o nota proasta, un esec la un test, indiferenta parintilor.

La lenesul ,, din nastere” exista, spune A. Binet [8], o lipsd, un defect initial in preocuparea
pentru muncd. Acest elev este apatic din fire, nedecis, i se constatd insensibilitatea sa fata de
stimulii obisnuiti. Daca profesorul va lega numai de dezinteresul acestuia fata de scoala, va aparea
fenomenul de ,rezistentd interioard”, de pe urma céruia dialogul dintre profesor si elev inceteaza,
iar elevul 1si va extinde cu repeziciune resentimentele de la persoana profesorului la disciplina
predata si chiar asupra activitatii scolare 1n general.

Ideal ar fi sd oferim copilul conditii astfel incat sa fie perfect implinit si realizat, dar, datorita
factorilor externi, este un obiectiv extrem de greu de realizat.

Conflictele individuale in cadrul clasei de elevi.

Aparitia unor stari de tensiune intre elevii clasei poate apare ca urmare a competitiei acerbe
dntre acestia, sau, ca urmare a conflictului de interese dintre elevi.

Acest fenomen poate sa duca la crearea unor subgrupuri si fractiuni cu caracter inchis, care
nu comunica decit in cadrul lor strimt §i care se izoleaza de restul clasei, devenind ,,bisericute” sau
,,clici”, cum sunt denumite de restul clasei.

In aceste grupuri se cultivd adesea, preocupiri si atitudini cu caracter infractional, de genul:
fumatul, practicarea jocurilor de noroc, consumul de alcool sau droguri, hoindrirea pe strazi,
furturi, spargeri, tilharii etc.

3. Managementul comportamentului scolar

Munca de profesor poate fi uneori dificild. Profesorii trebuie sd coordoneze eficient clasele de
elevi, iar unii dintre acestia pot fi greu, sau foarte greu de stipanit, pot prezenta tulburari
emotionale sau comportamentale, astfel incat clasa se poate transforma intr-un ,,cdmp de lupta”.

Din pacate nu existd o solutie miraculoasa care sa-i garanteze profesorului ca poate reusi sa
schimbe peste noapte calitatea relatiilor pe care le-a stabilit cu clasa de elevi, reducdnd in mod
spectaculos incidenta comportamentelor perturbatoare, modificand eficienta Invatarii si predarii in
clasa.
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Existd, insd, o serie de aspecte ale managementului comportamentului care ii permit
exersarea de noi deprinderi cognitive i comportamentale, dezvoltandu-si abilitatile didactice. Cele
mai importante aspecte ale managementului comportamentului sunt:

1. Dezvoltarea unor credinte realiste

Comportamentul elevilor nu poate fi controlat in mod direct. Profesorul poate controla cativa
elevi, dar nu pe toti. Ce se poate controla in schimb este raspunsul emotional la comportamentul
elevilor. Controlandu-si propriul comportament, profesorul poate influenfa comportamentul
elevilor (raspunzdnd unui copil cu calm, intr-o manierd rationald, este putin probabil sd apard o
confruntare).

Profesorii eficienti au in vedere atunci cand predau nu numai programa scolard, ci si
deprinderi sociale si emotionale.

Desi nu pot controla in mod direct comportamentul elevilor, in schimb il pot influenta prin:
construirea de relatii pozitive; prezentarea clara a ordinii de zi; fixarea si mentinerea unor asteptari
ridicate si consecventa.

Cand influenta esueaza ocazional, profesorii pot controla alegerile pe care elevii le fac, prin
formularea clara a consecintelor. Dezvoltarea unor credinte realiste fatd de elevi permite
profesorului promovarea unui comportament pozitiv in clasa.

2. Abordarea pozitivi a comportamentului.

Abordarea pozitivd inseamna: afirmatii, reguli si indemnuri pozitive, in dauna celor negative;
folosirea constanta a laudelor si recompenselor (recunoasterea progresului, incurajarea, sunt
recompense); stimularea exersarii deprinderilor sociale de care au nevoie elevii pentru a avea
succes; redirectionarea elevilor spre succes in detrimentul sublinierii greselilor.

Daca profesorul este constant in incercarile de a avea o relatie constructiva cu elevii, va
remarca o schimbare majord de comportament: elevii se vor incadra Tn planul comportamental
normal, scazand semnificativ frecventa comportamentelor neadecvate.

Din perspectiva educatiei pozitive, afirmarea unei vointe puternice este baza formarii,
increderii, cooperarii si a sentimentelor de compasiune la elevi.

Abordarea pozitiva Abordare negativa
Te rog sa fii atent si sd ma asculti! Multumesc. | Taci si fii atent!
Vreau sa ridice mana sus cine doreste sid | De cate ori v-am spus sa ridicati mana daca
raspunda. Multumesc. vreti sa raspundeti?
Te rog sa-mi aduci caietul. Multumesc. Adu-mi odata caietul, ce-i cu tine, esti surd?

Utilizarea frecventd a cuvantului ,,multumesc” poate fi pretentioasd sau exageratd, dar:
promoveazd bunele maniere in clasd, acolo unde profesorul este cel mai important model; nu
impune comportamentul, dar arata intr-un mod ferm si politicos ce se asteapta de la elev; induce cu
0 mai mare probabilitate comportamentul dorit.

Fiind exprimat dupa fiecare solicitare, cresc sansele de a se adopta acest comportament prin
crearea unei presiuni asupra elevului care este apreciat pozitiv, in avans, pentru comportamentul ce
se asteapta a fi adoptat.

4. Tehnici de promovare a comportamentului dorit.

Principiile ce permit profesorului controlarea raspunsul emotional fatd de elev, urmarind
preintampinarea si reducerea comportamentelor inadecvate sunt:
1. Promovarea comportamentului adecvat
e Aplicarea de recompensele, sanctiunile i consecintele In mod consecvent.
e Realizarea unui echilibru intre sanctiuni si recompense.
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e Oferirea de alternative elevului pentru a-1 invata sa-si asume responsabilitatea pentru
actiunile sale.

e Oferirea de alternative la confruntare.

2. Separarea comportamentulului de copil

e Comportamentul este inacceptabil, nu elevul. Catalogand elevul ca ,rau” se poate
intdmpla ca el sa devina rau.

e Incurajat, elevul poate invita si-si imbunititeasci comportamentul.

o  Comportamentul adecvat, totusi, ar trebui intotdeauna asociat cu persoana.

3. Oferirea alternativelor de comportament

e  Greselile pot fi privite ca o parte a procesului de invatare.

e Promovarea alternativelor de comportament presupune:

a) oferirea posibilitatii ca elevii s faca alegeri privind comportamentul lor;
b) stimularea alegerilor potrivite;
c) aplicarea consecintele alegerii lor.

e Transmiterea mesajului ca elevul este responsabil pentru alegerea facuta, prin oferirea
unei arii limitate de alegeri si prezentarea consecintelor, evitdndu-se astfel un conflict
direct, oferind astfel elevului sansa de a adopta un comportament adecvat.

4. Implicarea activa in construirea unei relatii pozitive cu elevul pentru sporirea increderii
reciproce

Unor elevi (mai ales adolescentilor) le este greu sa se relationeze cu adultii sau si aiba incredere
in acestia. Relatiile pozitive profesor-elev sunt de o importanta centrald in educatie si managementul
comportamentului. Stabilirea si reintarirea limitelor, pastrandu-ti promisiunile, fiind consecvent 1n
asteptari sunt modalitati prin care poate fi dezvoltata o relatie puternica cu elevii.

e O relatie bund implica contacte pozitive (prin semne non-verbale pozitive sau verbale).

e  Oamenii realizeaza mult mai multe lucruri atunci cand au incredere in sine si in cei de
langa ei.

5. Modelarea comportamentului asteptat de la elev

o  Profesorul este un model pentru elevi.

e Rezolvarea cu calm a conflictelor este unul dintre cele mai importante modele de
comportament.

e  Calmul, predictibilitatea si siguranta sunt abilitéti cheie care trebuie modelate.

6. Profesorul trebuie sa fie ferm atunci cand are de luat o decizie

e Atunci cand profesorul ofera alternative de comportament elevilor, nu trebuie facute
exceptii de la consecintele stabilite, fie pozitive, fie negative.

e Acordarea unei recompense pentru un comportament adecvat aratd ca profesorului ii
pasa si ca isi va respecta cuvantul dat.

o Aplicand o consecinta negativa, profesorul va adopta o atitudine pozitiva in ce priveste
comportamentul viitor.

7. Atunci cand relatia cu elevul se deterioreazd, profesorui are datoria morald de a depune efort
pentru remedierea si restabilirea relatiei

e Un elev sanctionat poate fi stresat sau reticent.

e Prin acordarea unei sanse de remediere a comportamentului, elevul va raspunde de cele
mai multe ori pozitiv, astfel incat relatia cu profesorul va rimane una pozitiva.

5. Profilaxia conduitei gresite a elevilor

Se stie ca o principala cale de prevenire a riscurilor de esec adaptativ este alegerea unor
sarcini sau profesiuni in acord cu interesele si aptitudinile proprii reale. Dar, pentru a-l ajuta pe
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elev sa faca alegeri sau optiuni adecvate, trebuie sa se intensifice in scoli activitatile de elaborare a

unor metode §i procedee diagnostice i formative, prin care elevul 1si va dezvolta atit capacitati de

autocunoagstere si autoevaluare obiective, cit si abilitati de invatare si de prelucrare creativa a

informatiilor acumulate.

Munca de prevenire presupune cunoasterea si eliminarea cauzelor si a conditiilor care
genereaza tulburarile de comportament, la nivel microsocial (familie, scoala, grup de prieteni), dar
si la nivel macrosocial.

Scoala poate juca un rol important in prevenirea violentei scolare, si asta nu numai in
conditiile in care sursele violentelor sunt in mediul scolar, ci si in situatia in care sursele se afla in
exteriorul scolii.

Unii autori (Doudin, Erkohen-Markiis) [6] vorbesc de trei tipuri de preventie pe care le poate
desfasura scoala si care se completeaza reciproc:

» O preventie primara (se poate realiza de catre fiecare profesor si se referd la dezvoltarea unei
atitudini pozitive asupra fiecarei elev, exprimarea Increderii in capacitatea lui de a reusi, de a-
si valoriza potentialul de care dispune);

» O preventie secundara (prin care profesorul, observand atent fiecare elev, poate identifica
efectele unor violente la care elevul a fost supus in afara mediului scolar si semnala cazul
acestor elevi psihopedagogilor scolari);

» O preventie tertiara (ce are in vedere sprijinul direct acordat elevilor care manifestd
comportamente violente).

Elevul isi are propriul sau sistem de preferinte si de referinte care, intocmai unei prisme, va
selecta si aprecia intr-un anumit fel influentele venite din exterior. Asa se explicd, de altfel, marea
diversitate a raspunsurilor umane la una si aceeasi situatie de viata.

Perioada cu frecventa maxima de izbucnire a conduitelor dezadaptate este pubertatea, stadiu
psihologic contradictoriu, in care coexistd trasdturi psihologice specifice copilariei (atitudini
puerile), cu cele caracteristice adolescentei (capacitati sporite de abstractizare si anticipare).

Necesitatea dialogului in activitatea educativa cu adolescentii este o problema care ocupa un
loc larg in literatura psihopedagogicd si sociologicd. Numerosi sunt specialistii care subliniaza ca
este necesar sa se evite atitudinile intempestive, indiscretia, autoritarismul - cat si familiaritatea
excesiva -, Tnlocuind toatea acestea cu dialogul bazat pe incredere.

Acestea trebuie sa fie caracterizate prin sinceritate, sprit inovator, dialog real, fard evitarea
problemelor, fie ele chiar si dificile. Experientele si cercetarile arata ca elevii nu numai cé nu evita
dialogul, ci il si cautd, il doresc. Majoritatea elevilor se considerd in ansamblu satisfacuti de
ajutorul primit din partea adultilor in rezolvarea problemelor puse de viata.

Cu putin ajutor copilul intelege drepturile si indatoririle ce 1i revin si nu mai este inclinat sa
creadd cd i se cuvine totul, fard a se gandi la ceilalti. Elevul care este ajutat sd isi formeze
capacitatea de transpunere in situatia altuia, de a intelege trairile, motivatiile semenilor, de a
renunta la pornirile de moment in favoarea altora mai juste, mai rationale, isi formeaza conduite cu
caracter de integrare sociala.

Reusita integrarii si adaptarii copilului la exigentele societdtii depinde atit de capacitatea
copilului de a dovedi o corecta intelegere, de apreciere a propriilor dorinte, cat si de atitudinea sa
fata de viata, de orientare, nu numai dupa dorintele imediate cat i dupa realitati.

Familia si scoala trebuie sd ajute la instaurarea acestor factori de ordin subiectiv.

Profesorul diriginte nu este, desigur, singurul educator si unicul responsabil de formarea intr-
un spirit sanatos al elevului la scoala.

In mod obiectiv, lucrul acesta nu este posibil, pentru ci in cea mai mare parte a timpului
elevii se afla fie sub influienta parintilor, fie sub influienta celorlalti profesori in cadrul orelor din
curriculum.

In conditiile in care situatiile de violentd scolara nu pot fi rezolvate in mod direct prin
interventia profesorului, se impune lucrul in echipe psihopedagogice, care sa includd mai multe
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persoane (profesorul diriginte, profesori ai clasei, parinti, medicul gcolar, psihologi si pedagogi),
capabile sa analizeze datele problemei (forme de violentd, cauzele acestora) si sd gaseasca solutii.
La nivelul clasei eficiente sunt:

Elaborarea unui regulament al clasei, Tn care elevii sunt cei care negociazd regulile si
stabilesc sanctiunile in cazul in care nu sunt respectate. Se vor stabili reguli simple care

trebuie respectate si care pot fi schimbate la nevoie.

Initierea de activitati care sa vizeze dezvoltarea competentelor personale si sociale ale
elevilor. Elevii trebuie invatati ce presupune convietuirea in societate: a se intelege reciproc,
a asculta, a exprima problemele in cuvinte, a lua decizii colective, a intarzia actiunea atunci

cand sunt sub influenta stdrilor tensionate, a respecta legea. Elevii pot fi responsabilizati
prin incredintarea diferitelor sarcini, prin constituirea unui consiliu al clasei.

La nivelul scolii, activitatea profesorilor va trebui perfectionata prin absolvirea unor cursuri
de psihologia copilului, sociologia familiei, sociologia moralei, metode si tehnici de interventie
psihologica (pentru cazuri mai deosebite).

Ceea ce trebuie sa se sublinieze Intotdeauna atunci cind se pune problema preintimpinarii
(sau a combaterii devierilor comportamentale) este faptul ca elevul nu este un primitor pasiv al
cerintelor sau al constringerilor venite din exterior, carora el trebuie doar sa li se supuna.

Organizarea unor stagii de formare (in cadrul formadrii continue), axate pe prevenirea
actelor de violentd. In absenta acestor stagii, chiar si la nivelul scolii se pot infiinta
grupuri de dezbateri (cu o frecventd lunard) la care sda participe profesorii scolii si
eventual un consultant extern (psihopedagog, jurist, politist), in care sd se puna in discutie
dificultatile muncii de formare a tinerei generatii. Situatiile-problema expuse de unul sau
mai multi protagonisti sunt incredintate grupului si dezbatute in cadrul acestuia.
Includerea in cadrul programelor scolare a unor teme speciale care sa vizeze dezvoltarea
competentelor sociale, formarea comportamentelor prosociale, dezvoltarea personala,
modalitati de solutionare negociata a conflictelor.

Depistarea, mediatizarea si dezbaterea actelor de violenta scolard. Implicarea elevilor in
preventia actelor de violenta.

Elaborarea unui cod de comportament si disciplina in scoala.

Stabilirea unei colaborari mai strinse cu familia prin implicarea acesteia in cadrul
diferitelor activitati extrascolare.

infiintarea, in cadrul scolii, a unui centru de consultanti cu parintii.

Organizarea unei asistente si a unei protectii adecvate pentru victime prin colaborarea cu
psihologul scolar, medicul scolii si cu centrele de asistenta psihopedagogica.

Structurarea unor parteneriate (scoald, politie, justitie, comunitate).

Implementarea proiectelor de tip ,,Scoala parintilor”, ,,Sa exmatriculam violenta”, ,,Sa
spunem NU consumului de alcool, tutun, droguri”, ,,Singur acasa”, etc.

Implicarea elevilor in concursuri si proiecte pe teme de educatie impotriva violentei,
respectarea alteritatii, tolerantei, etc

in momentul de fat3, la nivelul multor scoli sunt asimilate multe dintre propunerile de prevenire si
eradicare a violentei scolare, iar Ministerul Educatiei Nationale, in parteneriat cu alte institutii da
posibilitate scolilor de a se implica in campanii de profilaxie si eradicare a violentei scolare.

6. Concluzii

Orice comportament si orice gandire sunt caracteristice distincte ale fiecdrui elev si sunt
unice pentru acesta. Termenii de ,.comportament” si ,,gandire” constituie o etichetd pentru a
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desemna tot ceea ce poate un individ sa faca, si sunt moduri de adaptare si desfasurare provocate
de situatia ambientala in care se afld, si care alcatuiesc personalitatea elevului.

Putem spune ca toti elevii au probleme si incercari prin care trebuie sa treaca, iar fiecare copil
are destinul lui personal. Datoria adultilor, parinti sau profesori, este sa-i ajute sa le infrunte si sa le
tind piept cu succes.

Elevii au calititile si problemele lor proprii si profesorul nu poate face nimic pentru a-i face
altceva decét ceea ce sunt.

In procesul educational, profesorul, si mai ales profesorul-diriginte, trebuie sa identifice mai
multe variante de rezolvare a problemelor, sa caute si sa stimuleze elevii in cautarea solutiilor, sa
nlocuiasca metodele autoritariste, de control, bazat pe supunere, cu cele stimulativ - participative,
bazate pe implicarea, angajarea, motivarea si automotivarea subiectilor educationali.

Managementul educational, implicit al clasei de elevi parcurge etape similare cu
managementul economic, social, psihologic, psihosocial. Conducerea individuala, a unui singur
lider este treptat Inlocuita cu managementul colectiv, la nivelul clasei de elevi.

Un profesor modern trebuie sd aiba senindtatea de a accepta ceea ce nu poate fi schimbat in
comportamentul elevilor, curajul de a schimba ceea ce poate fi schimbat si intelepciunea de a
distinge intre cele doua [2].
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Abstract

Aplicarea n activitatea didactica, a metodelor de evaluare — traditionale, imbinate cu cele
complementare - va conduce la cresterea eficientei activitatii de receptare a instruirii teoretice §i
practice, si implicit la stimularea interesului pentru dezvoltarea competentelor specifice secolului
XXI — lingvistice, digitale, ecologice, tehnico-profesionale, dezvoltare personala — schimbandu-le
elevilor conduita de invatare si sistemul de valori §i atitudini pozitive, precum si noua viziune
asupra viitorului.

1. Introducere

Studiul eficientei strategiilor de evaluare pentru stimularea elevilor in dezvoltarea
competentelor specifice secolului XXI — lingvistice, digitale, ecologice, tehnico-profesionale,
dezvoltare personald, a aptitudinilor si atitudinilor pe care trebuie sa le
detind, ne va conduce la [1]:

- dezvoltarea competentelor specifice secolului XXI — lingvistice,
digitale, ecologice, tehnico-profesionale, dezvoltare personala la un
nivel superior;

- dezvoltarea gandirii critice, a imaginatiei si a lucrului in echipé;

- formarea de comportamente comunicative cat mai eficiente,
Tmbinand toate tipurile de limbaj — verbal, non-verbal, para-verbal, interior;

- educarea capacitatii de comprehensiune/intelegere/utilizare a programelor de calculator, a
textelor si de operare cu anumite concepte/sensuri;

- cultivarea unei atitudini pozitive care sd ducd la dezvoltarea unui limbaj bogat, nuantat,
expresiv, de colaborare, de dezvoltare de noi relatii sociale;

- oferirea unui punct de sprijin pentru parinti si profesori in cunoasterea generala a elevilor si a
implicarii acestora in activitati de evaluare/ autoevaluare/inter-evaluare.

In planul pedagogic, influentele benefice pentru profesorul reflexiv si cercetitor sunt legate de
largirea orizontului de cunoastere; intensificarea efortului de autoperfectionare prin receptarea
experientei didactice pozitive, prin preluarea, adaptarea ei creatoare si prin valorificarea in
practicile educative proprii; raportarea noilor date la experienfa proprie si invers, raportarea
propriei experiente didactice la alte experiente.

Extrem de valoroase sunt efectele de ordin formativ, deschiderea fata de nou si fatd de progresele
cercetarii, adoptarea unor atitudini stiintifice, active si critice fata de realitatea educationala si de noi
comportamente pedagogice, transformarea calitativa a unor mentalitati [7, 8, 9].
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2. Dezvoltarea cercetarii

Etapele care se parcurg, de obicei, in realizarea unei anchete sunt urmatoarele [2, 3, 4, 6]:

- precizarea clara a problemei, a obiectivelor urmarite, a obiectului cercetarii;

- stabilirea esantionului de subiecti;

- elaborarea instrumentelor de investigatie (chestionare, grile de interviu, etc.);

- realizarea cercetarii pe teren;

- analiza si prelucrarea calitativa si cantitativa (statistico-matematicd) a rezultatelor obtinute
(in prealabil s-au stabilit categoriile pentru clasificarea raspunsurilor, atit pentru intrebarile
deschise, cat si pentru cele inchise);

- elaborarea concluziilor finale ale cercetarii;

- valorificarea cercetarii.

Pentru a realiza cercetarea noastrd s-au urmat urmdtorii pagi [2, 3, 4, 6]:

- pentru participarea la studiu conform legislatiei in vigoare s-a cerut acordul participantilor, a
parintilor/tutorilor pentru elevii cu varste mai mici de 18 ani, precum si declaratiile de prelucrare a
datelor cu caracter personal pentru a fi publicate;

- s-a stabilit care este obiectul cercetdrii si a celor trei obiective propuse;

- s-au stabilit instrumentele de evaluare;

- s-au stabilit esantioanele de studiu din clase paralele (clasele a XII —a X si Y) si egale ca
numar de participanti:

a. esantionul experimental — clasa a X1l X - 23 de elevi participanti

b. esantionul de control — clasa a Xll a Y - 23 de elevi participanti

Ambele esantioane detin un nivel de dezvoltare fizica si intelectuala corespunzatoare varstei si
competente specifice disciplinei de instruire teoretica si practica prevazute in cadrul standardelor
de pregatire profesionald, specifice secolului XXI (lingvistice, digitale, ecologice, tehnico-
profesionale, dezvoltare personald).

Testul aplicat are dificultate graduala pentru ca toti participantii sa il completeze, astfel incat sa
se poatd determina nivelul de atingere a competentelor lingvistice, digitale, ecologice, tehnico-
profesionale, dezvoltare personald, a aptitudinilor si atitudinilor pe care trebuie sd le detind la
finalizarea unitatii de invatare/disciplinei pentru care se face studiul.

- metodologia cercetirii - sistemul metodelor de cercetare utilizate a inclus experimentul
psihopedagogic/didactic, metoda observatiei, metoda testelor si a altor probe de evaluare

- variabilele cercetarii:

1. variabila independenta - utilizarea sistematica atit a metodelor de evaluare traditionale,
cét si a celor complementare-alternative

2. variabilele dependente - implicarea activa a elevilor in actul instruirii, acceptarea
diverselor opinii, increderea in fortele proprii, sustinerea unor puncte de vedere prin argumentare,
interesul, documentarea, formarea de atitudini si valori pozitive, competente de aplicare a
notiunilor studiate.

- interpretarea statistica.

- elaborarea concluziilor finale ale cercetarii;

- valorificarea cercetarii.

In cadrul cercetirii au fost parcurse urmatoarele etape:

1. etapa pre-experimentald — s-au aplicat cite doua teste de evaluare identice (teste de
initiere) pentru cele doud esantioane, in vederea diagnosticarii atitudinii elevilor fata de test si a
nivelului capacitatilor de comunicare §i receptare a mesajului oral/scris/ practic.

2. etapa experimentalid — a fost momentul introducerii variabilei independente Tn activitatea
desfasuratd de esantionul experimental, in timp ce pentru esantionul de control activitatea didactica
s-a desfagurat in conditiile obisnuite, aplicand doar strategiile de evaluare traditionale.
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3. etapa post-experimentali — s-a aplicat la finalul experimentului un test final de cunostinte,
identic pentru cele doua esantioane.

3. Rezultatele cercetarii

In urma aplicarii testelor initiale I si II, cele doua esantioane au obtinut urmatoarele rezultate
(Tabel 1, Figura1)[1,2,3,4,6]:

Note Procente
Calificativ/ | Esantion Esantion Esantion Esantion
Note experiment | control experiment | control
al al
FB |9 -9 10 7 6 39 |44% |35% |30
10 % %
B 7-8 |9 9 7 8 39 |39% |35% |40
% %
S 5-6 |4 3 4 5 18 | 13% |20% |25
% %
[ 4 1 1 2 1 4% | 4% 10% | 5%

Tabel 1. Rezultatele obtinute in urma aplicarii testelor initiale exprimate prin
calificative/note/procente

10 EC
8 EC2
6

EE
4
EED
2
0
FB |

Figura 1. Rezultatele obtinute in urma aplicarii testelor initiale
exprimate prin calificative

Etapa experimentald — presupune introducerea la grupul de experienta a noi modalitati de
lucru si controlarea situatiei In maniera analitica, riguroasa, precisa.

Astfel, proiectarea, desfagurarea, evaluarea si reglarea activitatii didactice se va face din
perspectiva modificarilor introduse.

Elevii din esantionul experimental au fost tot timpul indrumati de cétre profesor si au utilizat
diverse resurse didactice care le-au fost puse la dispozitie pe tot parcursul lectiei, fiind observati
cum le utilizeaza dupa ce li s-a demonstrat folosirea lor. Acestea au fost privite ca un partener de
dialog, care ofera o multitudine de sensuri ce trebuie descifrate pentru a selecta mesajul.



328 Universitatea din Bucuresti si Universitatea ,L. Blaga” din Sibiu

Urmarindu-se atingerea competentelor lingvistice, digitale, ecologice, tehnico-profesionale,
dezvoltare personala, abilitatilor si atitudinilor propuse in cadrul unitatii de invitare sustinute in
cadrul experimentului s-a incercat utilizarea unui sistem de instrumente de evaluare traditionale
imbinate cu metode alternative de evaluare in vederea cresterii eficientei invatirii, ca de exemplu [5]:

- metoda R.A.L

- dezbaterea

- metoda cubului

- harta conceptuala

- metoda palariilor ganditoare

- reteaua de discutii

- jurnal triplu

- proces literar

- explozia solara

- grupa de experti

- reteaua personajelor

4. Interpretarea rezultatelor finale ale cercetarii

8 EC
6 mEE

L= I R S R )

Pretestare 1
u Pretestare 2
" Testare finald
FB B ] |

Figura 2. Reprezentarea comparativa a Figura 3. Evolutia esantionului de control
rezultatelor obtinute la testarea finald
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Figura 4. Evolutia esantionului experimental

Coroborand datele obtinute in cercetare (Figurile 2, 3, 4) s-a constatat urmatoarele [1, 2, 3, 4, 6]:

a. alegerea strategiile de predare — evaluare in functie de nivelul de pregatire — intelegere —
stiluri de Invatare au avut rezultate foarte bune la elevii din esantionul experimental fata de cel de
control,
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b. aceasta cercetare ajutat la adoptarea unui plan de masuri ameliorative care pe viitor, vor
ajuta ca toti elevii sa ajunga la nivel de pregatire foarte bun si pentru a preintdmpina eventuale
dificultati;

c. aceastd cercetare va fi de ajutor pentru profesori de a-si adapta strategiile de predare —
invatare - evaluare la cerintele grupului de elevi si nevoile lor;

d. périntii se vor implica mai mult in activitatile scolare pentru a avea rezultate mai bune
copii lor;

e. strategiile de evaluare aplicate ajutd la anticiparea rezultatelor la diferite examene,
competitii la care vor participa elevii in viitor, precum si la integrarea pe piata muncii

f. imbinarea metodelor de evaluare asigura cresterea eficientei invatarii si dezvoltd motivatia
pentru documentare;

g. prin utilizarea metodelor alternative de evaluare se pot evidentia si chiar evalua competente,
atitudini, abilitati, trasaturi de personalitate care nu pot fi evaluate prin metode traditionale;

h. folosirea metodelor de evaluare complementare duce la formarea unor deprinderi de
munca si de invatare care faciliteaza atitudinea activa a elevului;

i. lucrul in echipa are efecte benefice, atat pe planul invatarii, cat si pe planul climatului psiho
— social;

J. pe parcursul timpului elevii si-au format o atitudine pozitiva fata de evaluare;

k. invatarea activ — participativd, urmatd imediat de evaluare si inter — evaluare a Tnceput
sa-si puna amprenta pe stilul de invatare al fiecarui elev, stil aflat Th proces de cristalizare;

Pot interveni i erori, atat in interpretarea testelor, dar si datorita raspunsurilor eronate date de
elevi care pot influenta rezultatele finale ale cercetarii.

Concluzii

Cercetarea condusa de profesorul Insusi, 1l ajuta si pe acesta sa inteleaga in profunzime si din
multiple perspective, dar, totodata, in mod sistemic, diferitele aspecte ale proceselor educationale
[7,8,9]

O mai buna intelegere conduce la o instruire si educare mai eficiente, respectiv la demersuri
de predare, invatare, evaluare si reglare adecvate contextului, de inalt nivel calitativ, pertinente si
eficiente.

Tn calitatea sa de participant direct la actiunea educativa, profesorul cunoaste si intelege cel
mai bine contextul educational, caracteristicile situatiilor de instruire pe care le poate analiza din
mai multe perspective, construindu-si, insa si un tablou integrativ general.

Este cel mai In masurd sa faca aprecieri calitative §i cantitative, sd se pronunte asupra
rezultatelor si eficientei procesului educational si, desigur, sd intervina in directia ameliorarii
acestuia.

Realizarea de cercetdari pedagogice asigura fundamentarea deciziilor didactice ale
profesorului, a strategiilor de instruire utilizate de acesta, sporeste eficienta actiunilor
educationale, creeaza si dezvolta prestigiul didactic al profesorului.

Bibliografie

[1] coord. Radu, 1., Albu, M., ,,Utilizarea calculatorului la prelucrarea datelor”, in Metodologie psihologica si
analiza datelor, Ed. Sincron, Cluj-Napoca, 1993.

[2] Albu, M., Construirea si utilizarea testelor psihologice, Ed. Clusium, Cluj-Napoca, 1998.

[3] Albu, M., Metode si instrumente de evaluare in psihologie, Ed. Argonaut, Cluj-Napoca, 2000.

[4] Baban, A., Metodologia cercetarii calitative, Ed. Presa Universitard Clujeand, Cluj Napoca, 2002.

[5] Bocos, M., Instruire interactiva. Repere pentru reflectie si actiune, Editia a II-a, revdzuta, Ed. Presa
Universitara Clujeana, Cluj-Napoca, 2002.



330 Universitatea din Bucuresti si Universitatea ,L. Blaga” din Sibiu

[6] Bocos, M., Ciomos, F., Proiectarea si evaluarea secventelor de instruire, Ed. Casa Cartii de Stiinta,
Cluj-Napoca, 2001.

[7] Bocos, M., Cercetarea pedagogica. Suporturi teoretice si metodologice, Editia a I1-a, Ed. Casa Cartii de
Stiinta, Cluj-Napoca, 2003.

[8] Huberman, A.M., Cum se produc schimbarile in educatie. Contributie la studiul inovatiei, Ed. Didactica
si Pedagogicd, Bucuresti, 1978

[9] McLean, L.D., ,,Metodologia cercetarii in pedagogie”, in Psihologia procesului educational, J.R. Davitz,
S. Ball, Ed. Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 1978.



A fi fotograf — arta si stiinta

dr. ing. Irina-Isabella Savin, Roxana Tudose, eleva

Colegiul Tehnic ,,Joan C. Stefanescu” lasi, savinisabella[at]yahoo.com

Abstract
A fi fotograf, pe linga talent si viziune, inseamnd stapdnirea a multor notiuni, abilitafi,
competente. Realizarea unei fotografii, trebuie sa atraga privirile, acest lucru realizindu-se din
punct de vedere estetic, coloristic, prelucrare, model, mesaj. Aceste lucruri se pot realiza doar
daca detii abilitati de comunicare, digitale, de lucru in echipd, adaptare, toate acestea fiind
rezultatul unei invatari eficiente, continue etc.

1. Introducere

Initierea artisticd a elevilor poate avea loc in cadrul unui cerc de artd
fotografica organizat la nivel scoald, unde pe langd rolul de formare a
personalitatii, se pot dezvolta, nu numaigandirea logicd, memoria sau vointa, dar
siperceptia la senzatie, la emotii si sentimente.

Capacitatea de a emite si primi mesaje vizuale complexeimbogateste existenta
pe tot parcursul ei, din copildrie pana la batranete, incurajandu-se initiativa si
libertatea de exprimare prin limbaj vizual.

Este foarte important accentul pus pe elementul ludic, prin care se
cultivaspontaneitatea constructiva si creatoare a elevilor.

Mediul educational ar trebui sa permitd o explorareactiva si interactiuni variate cu resursele,
cu ceilalti elevi si adulti.

Metodele si tehnicile utilizate au rolul de a-1 conduce pe elev in lumea creatiei, afrumosului si
de a-i da acestuia satisfactia realizarii ,,invatarii permanente”.

2. Rolul profesorului in formarea elevului ca fotograf

Profesorul are libertatea de a dezvolta atat abilititile si atitudinilecare vor conduce la
dezvoltarea personald ce tine nu numai de artd, cat si competentele specifice secolului XXI —
lingvistice, digitale, ecologice, tehnico-profesionale.

Va trebui la aceste ore sa sustind cursuri care vor avea notiuni interdisciplinare: matematica,
fizica, chimie, desen, meteorologie, ecologie, design vestimentar, ambiental etc., adica s fie o
adevarata ,,enciclopedie” pentru elevi.

li va invita pe elevi:

» sa observe: o fotografie, un tablou, un colt de natura, etapele de realizare a unui produs,
materialele cu care se lucreaza,

» sa actioneze direct i independent asupra materialelor si instrumentelor de lucru prin toate
simturile;

» sa exerseze: elevul realizeaza singur fotografiile;

» sa invete prin cooperare: lucreazd alaturi si impreund cu colegii pentru realizarea unor
produse sau proiecte;
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» sacolecteze, curete, depoziteze resursele utilizate;

> sa utilizeze tehnici variate;

» sa evalueze dupa criterii clare lucrarile colegilor, cat si propriul produs.

Prin predarea integrata, profesorul poate renunta la stilul de lucru fragmentat si poate propune
teme/subiecte interesante, dorite de elevi, organizand cunoasterea ca un tot unitar, inchegat.

3. Scurt istoric a artei fotografice

Arta fotografica se bazeaza pe notiuni tehnice, deoarece acest proces prin care o fotografie
este realizata a fost incd de la inceput unul bazat pe numeroase descoperiri tehnice care dateaza
incd din secolele V si VI d.Hr. si a reprezentat o forma de manifestare artistica superioara a picturii
si sculpturii, deoarece putea surprinde mai multe detalii decat cele doua arte.

Treptat, fotografia ca stiintd a evoluat, tehnicile fotografice imbunatatindu-se de la o perioada
la alta, pentru ca in prezent fotografii sa aiba parte de cele mai performante aparate de fotografiat.

Pentru a fi posibila realizarea fotografiei sunt combinate doud procese distincte. Este
oarecum surprinzator faptul ca fotografia nu a fost inventatd mai inainte de anul 1830, dat fiind ca
aceste procese erau cunoscute deja.

Primul din aceste procese a fost de naturi optica.

Vestita ,,Camera Obscurd” exista de cel putin patru sute de ani. A fost pastrata in interiorul
acesteia o pictura a lui Leonardo da Vinci, datand din 1519.

In aceeasi perioada, camera obscuri era folositi pentru a mentine picturile intr-o forma cét
mai buna si mai apropiata de realitate.

Al doilea proces a fost de natura chimica.

Cu sute de ani inainte ca fotografia sa fie inventata, oamenii au fost atentionati, cd unele
culori sunt albite de soare, dar au fost subliniate anumite mici distinctii Tntre caldura, aer si lumina.

In 1600, Robert Boyle, un fondator al Royal Society a raportat ca clorura de argint s-a
transformat 1n negru la o anumitd expunere, dar el tindea sa creada ca aceastd schimbare a culorii
era datorata de expunerea la aer mai degraba decat de expunerea la lumina.

Angelo Sala, la inceputul secolului al XVll-lea, a evidentiat faptul ca nitratul pulbere de
argint era Tnnegrit de soare.

In 1727, Johann Heinrich Schulz a descoperit ca anumite lichide 1si schimba culoarea cand
sunt expuse la lumina.

fnainte de a enunta stadiile pe care le-a parcurs dezvoltarea domeniului fotografiei, este
important de mentionat o anumitapredictie, facutd de la Roche (1729-1774), in lucrarea denumita
,»Giphantie”.

In aceasta povestire imaginara era posibila captarea imaginilor din naturd pe o panza care
fusese acoperitéd cu o substanta lipicioasd. Conform povestii, aceastd suprafatd nu numai cé furniza
0 imagine ,,in oglindd” pe suprafata lipicioasd, dar aceastd imagine se mentinea pe ea. Dupa
uscarea acesteia in intuneric, imaginea riméanea in permanent.

Autorul nu a stiut cat de profetica a fost lucrarea lui, numai cateva decenii dupa moartea
acestuia fiind incepute procesele realizarii fotografiilor de azi.

La Tnceputul secolului al XIX-lea Thomas Wedgwood a realizat anumite experimente, el
reusind sd capteze imagini, dar acestea nu au putut fi pastrate, nefiind cunoscute la acea vreme
modalitatile de mentinere a acestor imagini.

Prima poza reusita a fost produsa in lunile iunie/iulie ale anului 1827 de catre Niépce. Acesta
a folosit un material care se intdrea in momentul in care era expus la lumina. Aceasta fotografie a
necesitat o expunere de opt ore.

Pe 4 ianuarie 1829, Niépce a fost de acord cu un parteneriat propus de Louis Daguerre.
Niépce a murit la numai patru ani dupa incheierea acestui parteneriat, dar Daguerre a continuat



Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XV-a, 2017 333

experimentele. Curand a descoperit 0 modalitate de dezvoltarea a fotografiei, reducand timpul
necesar expunerii de la opt ore la doar o jumatate de ord. A descoperit, de asemenea, ca o imagine
poate fi permanentizatd prin introducerea ei Tn sare.

Avand in vedere un raport al lui Paul Delaroche - un important savant la vremea aceea
privind aceastdinventie, se ajunge la concluzia ca guvernul francez a cumparat drepturile la
aceastainventiein iulie 1839.

Detalii ale acestui proces au fost facute publice in 19 August 1839 si Daguerre a numit
aceasta fotografie ,,Daguerreotype”.

Vestea cd Daguerreotype nu necesitd cunostinte de picturd si ca oricine poate avea succes la
fel de bine ca inventatorul a fost Intdmpinatd cu un entuziasm enorm si ,,Daguerreomania” a
devenit o0 nebunie peste noapte.

Cel mai vechi negativ cunoscut se numea ,,Calotype” si a fost inventat de William Henry Fox
Talbot in august 1835. Acesta era mic si de slaba calitate, dar pana Tn anul 1840 a fost treptat
perfectionat, iar in 1844 a reusit realizarea unei fotografii numite ,,Condeiul naturii”.

Marele avantaj al metodei lui Talbot consta in faptul ci putea fi realizat un numar foarte
mare de fotografii, materialul pe care se realizau acestea fiind hartia, un material usor de gasit si
prelucrat.

Dezavantajul era ca toate imperfectiunile hartiei erau imprimate in fotografie. Oricum, pe
baza acestei metode se realizeaza si acum fotografiile, desigur, cu toate perfectionarile facute de
atunci.

In 1851 o noud era in fotografie era introdusd de Frederick Scott Archer, care a venit cu un
nou proces, numit ,.Collodion”. Prin intermediul acestuia se reducea timpul de expunere a
fotografiilor la numai doud sau trei secunde, ceea ce a semnificat un mare pas inainte Tn domeniul
fotografiei.

In anul 1862, in Franta, are loc o importanta disputa referitoare la statutul fotografiei
ca arta.

Totul a pornit de la simplul fapt ca un fotograf se folosea de creatiile altuia fara a-i cere
acestuia dreptul. La acel moment, drepturile de autor erau acordate doar subiectelor de arta, iar
fotografia nu era considerata la acel moment o artd in adevaratul sens al cuvantului.

Un nou progres a fost Tnregistrat in anul 1871, cand dr. Richard Maddox a folosit gelatina
(care fusese inventatd cu numai cativa ani in urma) in realizarea fotografiilor.

Celuloza a fost inventata la inceputul secolului al XVIII-lea, iar cel care a rdmas in istorie ca
producatorul filmului flexibil in 1884 a fost George Eastman.

Spre sfarsitul secolului al XIX-lea, numerosi pictori au imbratisat realismul, ceea ce a oferit
fotografilor sansa sa isi indrepte atentia cétre operele de artd din romantism, fapt pentru care
fotografiile acestora au Inceput sa fie din ce in ce mai expresive si mai originale.

Abia Tncepénd cu anul 1910, dupa numeroase discutii, fotografia isi primeste titulatura de
arta, dupa ce prima expozitie de fotografii are loc intr-un important muzeu american (Figura 1).
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Figura 1. Aparate fotografice vechi
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4. Arta fotografica in viziunea noilor descoperiri

Asadar, aspectul stiintific al fotografiei reprezintd baza artei in sine, la care se adaugd
imaginatia si spiritul creativ al fotografului.

Tmbinarea cunostintelor de tehnica fotografica cu viziunea proprie a artistului vor face ca
fotografiile sa fie cu adevarat fascinante si uluitoare pentru privitor, deoarece ele nu vor reprezenta
o imitatie ieftind a realitatii.

Fotografii profesionisti sunt de parere ca fotograful se foloseste de cunostintele tehnice
tocmai pentru a-si duce opera de arta la bun sfarsit, pentru a exprima sentimente si emotii.

In prezent, arta fotografica a fost revolutionatd in adevaratul sens al cuvantului de era digitala.

Fotografii sunt asaltati de descoperirile tehnice si stiintifice iIn domeniu, fard ca aspectul
artistic si estetic al fotografiei sa fie imbunatatit, chiar daca importanta sa este majora (Figura 2).
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Figura 2. Aparate fotografice noi

Arta fotografica este o stiintd, o artdsi nu o imitatie, deoarece fotograful prezintd viziunea sa
asupra subiectului, nu subiectul Tn sine.

Concluzii

Chiar daca pare straniu, meseria de fotograf este cerutd pe piata muncii. Dar, pentru a avea
succes trebuie sa detii asa cum am mai aratat in articol, abilitati si aptitudini care au ajutat la
dezvoltarea personald, cat si competente specifice secolului XXI — lingvistice, digitale, ecologice,
tehnico-profesionale.

Fotograful este prin natura sa un liber profesionist, dar acesta se poate angaja in cadrul unui
studio foto sau diferite institutii care au ca obiect de lucru si fotografia.

Acesta trebuie sa fie o persoand cu inclinatii spre tehnica, deoarece fotografia, pe langa
elementul artistic, are si o componenta tehnica.

Alte elemente care ajutd sunt rabdarea, atentia la detalii, perseverenta, abilititile de
comunicare si lucrul in echipa, operare pe calculator, avand in vedere ca fotografia digitala fara
calculator nu se poate face.

Elevul nu trebuie sa aiba abilitdti spectaculoase pentru a profesa ca fotograf, dar pe langa
talent, mai este nevoie de o culturd generala vasta, imaginatie, capacitati de socializare, daruire si
concentrare.

In tara noastri la ora actuala aceastd profesie nu este apreciati la adevirata valoare, deoarece
inca sunt foarte multi care cred cé oricine isi cumpéra un aparat foto digital este, in mod automat,
fotograf. Prea putini stiu catd munca se afla in spatele unei singure fotografii reusite.
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Totul tine de persoana lui, ca specialist cum se poate dezvolta profesional, isi promoveaza
realizédrile si devine cunoscut atat in mediile de specialitate, cat si in alte domenii nu numai
artistice si publicitare, ci si medical, tehnic etc.
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Intel® Learning Series - Educatie’ pentru secolul 21

1. Noi orizonturi pentru educatie

Lider global in tehnologie, Intel® se implica activ in procesul
de dezvoltare accelerata a tehnologiei si sustine accesul oricui
la aceasta, fard compromisuri, oriunde in lume. Noi credem ca
elevii au nevoie si trebuie ajutati s dobandeascd abilitatile
necesare pentru a deveni urmatoarea generatie de inovatori.
Pentru acest scop, Implicarea Intel® in educatie este de lunga
durata si profunda.

Cu sistemul 1:1 eLearning, obiectivul de a oferi fiecarui elev o
educatie personalizati devine realitate. In prezent, aceasta
inseamni o sald de clasa plina de elevi implicati si motivati. in
viitor acest lucru se va materializa intr-o fortd de munca
inzestratd cu toate abilititile de care au nevoie, pentru a
concura ntr-o noud erd a tehnologiei si o societate bazatd pe
cunoastere.

1. Ce este Intel® Learning Series?

Intel® Learning Series este o solutie completd de educatie proiectatd pentru eLearning 1:1 in salile
de clasa din scolile din intreaga lume.

Alfabetizarea digitald, comunicarea, gandirea critica si colaborarea, sunt bazele pentru crearea de
cunostinte si punctul de plecare pentru inovatiile viitoare. Acesta este conceptul care a condus la
dezvoltarea Intel® Learning Series, incluzand infrastructura, hardware, software, continutul,
trainingul si suportul furnizate pentru a raspunde nevoilor locale. S-a dovedit ca programul Intel®
Learning Series a crescut rata de alfabetizare si frecventa in scoli, imbunatatind astfel
perspectivele economice in zonele din intreaga lume unde a fost implementat.

O solutie educationala completa

Progresele tehnologice continua sa transforme modul in care noile generatii traiesc, muncesc, se
joaca sau invatd. Factorii de decizie in tehnologiile educationale — fie in invatamantul de stat,
national sau local, sau in administratia IT a scolii — cauta solutii pentru educatia completa, cum ar
fi cele cu continut interactiv create pe o platforma durabila si dedicatd. Ele au nevoie de solutii
eficiente, solutii de eLearning 1:1 dezvoltate pe tehnologii integrate si valide.

Intel® classmate PC

Tn centrul Intel® Learning Series este PC-ul Intel Classmate, care a contribuit la imbunititirea
activitatii de predare si Invatare pentru mai mult de un milion de elevi in peste 60 de tari din
antreaga lume. Dincolo de sala de clasd sunt vizate comunitatile, iar cu ajutorul Intel® Classmate
PC se pot crea solutii inovatoare pentru provocarile de mediu, agricultura sau asistenta medicala.

! Pentru mai multe informatii despre programele academice Intel in Roménia: contactati pe MIRCEA
BARDAC, Academic Program Manager (mircea.bardac[at]intel.com).
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2. Pregitirea elevilor pentru secolul 21

Tehnologia este esentiala pentru educatia din scoli

Progresul in tehnologie continud sd transforme modul in care trdim, locul de munca, joaca sau
studiu. Pentru a reusi 1n secolul 21, studentii trebuie si dezvolte competente digitale, de
alfabetizare, inclusiv culegerea de informatii, sa poatda crea continut media, si sd poatd rezolva
problema interactivitatii. Tehnologia joacd un rol-cheie Tn dotarea elevilor cu competentele
necesare pentru a reusi mai departe dupa absolvire.

Intel ® Learning Series se bazeaza pe ani de cercetare etno-graficd si de domeniu si ofera solutii
proiectate special pentru copii, profesori, administratori IT si sprijind activ procesul de educatiei in
secolului 21. Fiind un sistem de Invatdmant avansat, seria Intel ® Learning permite solutii cu un
grad sporit de personalizare si mai cuprinzatoare de eLearning pentru studentii K-8.

Tehnologia este un instrument vital pentru pregitirea studentilor, pentru a prospera intr-0
economie bazatd pe cunoastere. Insd pentru a folosi tehnologia este nevoie de mai mult decét a
pune pur si simplu calculatoare in sala de clasd, este nevoie de o solutie. Intel® Learning Series
reuneste un ecosistem puternic de producatori de PC-uri, furnizori de sisteme de operare, furnizori
de servicii de educatie si de continut, precum si furnizorii de software, pentru a oferi ca solutie un
sistem complet de educatie end-to-end.

Nucleul central al Intel® Learning Series este Classmate PC-ul, un netbook dedicat cu
functionalitate completa de PC, conceput special pentru elevi. Designul prietenos cu elevul este
robust si vine cu multe caracteristici unice, cum ar fi o tastatura rezistentd la apa si un maner ce 1l
face usor de transportat. Suita software Intel® Learning Series, este proiectatd special pentru
Classmate PC-uri si stimuleaza procesul de invatare, oferd instrumente pentru desfasurarea fara
probleme a procesului de educatie si reduce costurile operationale.

Motivarea elevilor

Mentinerea atentiei elevilor poate fi o provocare. Studiile arata ca tehnologia in clasa poate duce la
0 prezenta mai buna, calificative mai mari la testare si rate mai bune de absolvire. Solutiile Intel®
Learning sunt special concepute pentru tineri, pentru a-i ajuta sa invete in moduri care sunt mult
mai naturale si distractive. Acestea sustin stilurile individuale de invatare, iar design-ul prietenos 1l
face usor si accesibil astfel incat elevul sa simta ca ,,1i apartine.”

Pentru elevi Intel® Learning Series inseamna:

- oportunitatea de a beneficia de educatie sporitd precum si de a interactiona cu tehnologia de la o
varsta frageda.

- educatia personalizatd de tip 1:1 sustine ritmul de invatare al elevului si dezvoltarea acestuia in
stil propriu.

- un echipament robust: Intel® Classmate PC-ul este conceput pentru a fi prietenos cu elevul si
extrem de util 1n utilizarea de zi cu zi. Este usor de transportat, are un coeficient de rezistenta la
socuri ce depaseste standardul actual din industrie.

Suport pentru profesori.

Intel® Learning Series ofera cadrelor didactice noi resurse pentru a-si imbunatati atat procesul de
predare cat si atractivitatea lectiilor. Accesul la Internet, multimedia i de continut localizat digital
este asigurat, astfel incét se pot integra cu usurinta in curriculum-ul existent.

Colaborarea si software-ul de management permit profesorilor sa fie mai receptivi la nevoile
elevilor, sa treacd cu usurintd de la nevoile individuale la cele ale unui grup mic, sau ale ntregii
clase de instruire. Ei pot sd acorde o atentie individuald elevilor care au nevoie de mai multd
atentie, in timp ce altii pot studia mai departe in ritmul lor propriu.
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Beneficiind de un mediu de calcul securizat, de un sistem de operare Tn conditii de siguranta,
precum si de filtrare web si monitorizare a caracteristicilor, cadrele didactice se pot concentra pe
predare.

3. Intel® Classmate PC

Netbook-uri special concepute pentru elevi.

Transitional Teacher-Centered Classroom
Collaborative classroom learning
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Figura 1. Collaborative classroom learning

Succes la scari globala

Cea mai noud generatie de PC-uri Classmate Intel® aduce o imbunatatire substantiald a procesului
de predare - invitare pentru elevii din intreaga lume, avand noi caracteristici hardware si software
specifice educatiei. Durabilitatea imbunatatita, texibilitatea si securitatea fac din noua genratie de
PC-uri Classmate o investitie atat pentru scoli cat si pentru intreg sistemul de educatie national.
Classmate PC-urile sunt netbook-uri accesibile, robuste, destinate invatarii facile, bazate pe
colaborare si interactivitate. Ele se transformd instantaneu prin clapeta de touch-optimizat in
modul tableta, oferind elevilor optiuni extinse de texibilitate si de micro-mobilitate Tn interiorul
sau in afara silii de clasd. Elaborat ca urmare a unor cercetari extinse, in sali de clasa din intreaga
lume, in colaborare cu educatorii §i companiile IT locale, PC-urile Classmate aduc avantaje
substantiale 1n Intregul sistem de Invatamant, de la continutul localizat, pentru interoperabilitate cu
retelele scolare pana la intreaga infrastructura nationala.

* Pun la dispozitie cele mai bune practici de eLearning 1:1, de dezvoltare a abilitatilor secolului 21,
iar rezultatele sunt masurabile;

* Dispun de un ecosistem larg de furnizori locali, de software geografic adecvat, de servicii si
suport tehnic;

* Parte a Intel ® Learning Series, este o solutie de tip end-to-end cu un cost eficient ce livreaza
continut cultural relevant si durabil ce se materializeaza intr-un sprijin real pentru pentru economia
locala.

4. Suita Software
Intel® Learning Series

Optimizat pentru Internet wireless, managementul clasei de cea mai noud generatie, parte
componentd a Intel ® Learning Series, oferd o solutie prietenoasd si usor de utilizat, conceputa
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pentru a ajuta profesorii sd predea si elevii sa invete mult mai eficient. Solutiile de management
pentru clasele de curs beneficiazd de o performanta sporitd si sunt disponibile intr-un numar, in
continud cregtere, de limbi, ceea ce le certifica a fi solutii excelente pentru educatorii din Tntreaga
lume.

Beneficiile managementului clasei

Managementul clasei cuprinde o serie de caracteristici pentru a sprijini predarea si invatarea
eficientd, pentru a spori interactivitatea si lucrul in echipd, si furnizeaza instrumente pentru
organizarea atét a lectiilor cat si a metodelor de evaluare a progresului elevilor.

a) invdtare interactiva

Managementul clasei ajutd la facilitarea interactiunii cu elevul 1n sala de clasd. Acesta este
conceputd pentru a mentine elevii concentrati si angajati in procesul de invatare, $i monitorizeaza
in mod constant parametrii, cum ar fi absorbtia de informatii sau crearea de continut. Aplicatia este
conceputa pentru eLearning 1:1, si sprijina diverse stiluri individuale de invatare.

b) grup de colaborare

Folosind managementul clasei, profesorii pot organiza elevii in grupuri virtuale si pot facilita
colaborarea de grup. Se pot desemna ,.lideri” de grup cérora li se pot acorda sarcini suplimentare.
De exemplu, acestora li se pot permite sa distribuie atat figiere cat si propriile ecrane ale celorlalti
din grupul lor. Pentru a imbunatati colaborarea, profesorii se pot alatura grupurilor pentru a discuta
cu elevii.

c) predare

Managementul clasei ofera profesorilor instrumente eficiente de a organiza lectii si de a gestiona
lucrarile elevilor. Profesorii pot trimite materiale de curriculum de la PC-urile lor la PC-urile
elevilor, pot trimite teme pentru acasa, si pot colecta fisierele studentilor pentru analiza si evaluare.
Software-ul permite profesorilor sa vizualizeze ecranele elevilor si sa ofere asistentd de la distanta
sau pot acorda suport de comunicare intre profesori si elevi.

d) evaluare

Managementul clasei are un set de caracteristici practice care permit profesorilor si evalueze
progresul elevilor prin crearea si administrarea documentelor de tip test. Profesorii pot oferi
studentilor un chestionar instant constand dintr-o singura intrebare, care poate fi un instrument util
pentru evaluarea individuald de invatare in timpul lectiilor sau discutiilor. Profesorii pot vizualiza
n timp real rezultatele testelor elevilor.

5. Continut educational

In sectiunea eductionald de pe site puteti descirca diverse fisiere utilitare, aplicatii sau articole

relevante pentru continutul educational pus la dispozitie in cadrul initiativei Intel® classmate PC.

Iata cateva dintre acestea:

Continut educational Intel®

- Ghid pentru sustinerea TIC in scoala. Managementul schimbarii/ Costul total al programului/
Alternative financiare/ Continuturile digitale/Orientare si formare/Modele pentru actiune, etc.

- Intel® Easy Steps. A Digital Literacy Program. Address Book/ Brochure/ Budget/ B.usiness
Card/ Certificate/ E-card/ Email/ tyer/ Health Check Card/ Help Guide/ Download Files from
Internet/ Internet Search/ Internet Surfing/ Inventory/ Invitation Card/ Letter/ Logo and
Letterhead/ Newsletter/ Poster — Advertisement/ Create a Presentation/ How to Use a Printer/
Receipt/ Résumé/ How to Use a Scanner/ Survey Form/ How to Use a Webcam, etc.

- Ghid de asistenta educationala. Aveti nevoie de un ghid care este intotdeauna gata si ajute la
indeplinirea sarcinile elevilor in lucrul cu software-urile de productivitate uzuale? Ce se
intampla daca doriti ca elevii dumneavoastra sa realizeze o diagrama de date utilizand foi de
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calcul, sa organizeze pe trei coloane un buletin informativ intr-un document, sau pur i simplu
sa adauge o fotografie la o prezentare multimedia? Intel® Education Help Guide ofera pas-cu-
pas instructiuni pentru sute de sarcini de acest fel, ntr-un mod extrem de facil si utilizand un
limbaj non-tehnic. Imagini vizuale insotesc fiecare pas pentru a arita exact cum se lucreaza.

- Documentatie Intel® Classmate PC. Guvernele si oficialii din invatamant din intreaga lume
cautd modalitati inteligente, durabile de crestere a calitatii educatiei. Cercetérile recente
privind e-learning-ul si utilizarea tehnologiei informatiei si comunicatiei in educatie, indica
faptul ca prin acestea se pot obtine imbunaétatirile dorite. Intel® Classmate PC-ul este nucleul
conceptului Intel® Learning Series, un pachet de hardware, software, servicii si suport livrate
de furnizori locali pentru a satisface nevoile locale.

6. iTeach Program

iTeach: argument, rol asumat, impact
Mai mult decat un spatiu virtual dedicat practicienilor din sistemul de invatamant, iTeach propune
si implementeaza doua conceptii actuale asupra activititii de perfectionare:

e Formarea continud a cadrelor didactice nu se rezuma la parcurgerea unor cursuri, ci este
un proces care include si schimb colegial de experienta, participare in proiecte, vizite de
studiu, activitati colaborative, cercetare pedagogica si in domeniul de specializare,
experienta si retectie asupra propriei activitati didactice, eforturi personale de sinteza si de
valorificare a experientei prin publicarea de articole si materiale didactice.

e Retelele socio-profesionale online pot fi utilizate cu succes ca si comunitati de invatare si
transfer de idei, informatii, resurse, valori, practici si atitudini.

Acestea sunt sustinute de avansul tehnologic si de nivelul din ce Tn ce mai mare de acces la
echipamente si la Internet. Asistam la o crestere continud a potentialului si modalitatilor de
utilizare a instrumentelor TIC pentru eficientizarea activitatilor didactice. De asemenea,
oportunitatile de dezvoltare profesionala disponibile online sunt din ce in ce mai variate: reviste si
carti electronice, cursuri online, platforme virtuale pentru dezvoltarea de proiecte colaborative,
instrumente online de munca intelectuald. Astazi, calitatea resursei umane din sistemul de
invatamant depinde din ce in ce mai mult de cantitatea si calitatea oportunitatilor oferite cadrelor
didactice pentru perfectionarea continui a abilititilor, capacitatilor si competentelor lor. in consens
cu aceste elemente cheie, argumentul principal pentru initierea programului iTeach consta in
faptul ca intr-o societate competitivd bazatd pe cunoastere, competentele cadrelor didactice
constituie o conditie fundamentald pentru dezvoltarea abilitatilor si capacitatilor de baza ale
elevilor: comunicare, initiativa, autonomie, creativitate, utilizarea responsabild a noilor tehnologii,
antreprenoriat, cooperare, utilizarea limbilor strdine, competente civice.

Demersul de formare a cadrelor didactice in aceasta viziune presupune modernizarea practicilor de
dezvoltare profesionala continua prin incurajarea colaborarii i investigarii problemelor in vederea
rezolvarii acestora, conferindu-le un caracter mai coerent, mai texibil si mai sensibil la necesitatile
societatii actuale.

Obiectivele programului iTeach sunt proiectate pe fondul transformarilor de esenta a institutiilor
educationale angajate 1n crearea unui spatiu european al educatiei si cercetarii. Crearea unui profil
activ al cadrului didactic, adecvat specificului cerintelor europene in contextul construirii societatii
bazate pe cunoastere, constituie elementul cheie al acestui proiect. Astfel, se vizeazd atat
dezvoltarea profesionald a personalului didactic, cat si o dezvoltare institutionala orientata catre
repere calitative, prin initierea si valorificarea deplind a activitatilor de cercetare, prin schimburi de
experientd, prin colaborare si comunicare.
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7. Povesti de succes - bune practici

Compania Intel a ajutat la implementarea unui numar de peste 200 programe de educatie in peste
70 de tari, si a investit mai mult de 1 miliard de dolari in ultimul deceniu pentru imbunatatirea
procesului de predare si a mediilor de Invétare.

Prin colaborare continud cu guvernele cu factorii de decizie politica si cu dezvoltatorii locali, Intel
ajutd la punerea in aplicare a solutiilor de eLearning care asigura dezvoltarea profesionald a
cadrelor didactice si acorda sprijin elevilor in a-gi dezvolta aptitudini si competente pentru secolul 21.

e Macedonia a implementat pentru prima data in Balcani sistemul de educatie 1:1
Macedonia este o tara balcanicd, cu o populatie de aproximativ 2 milioane. Guvernul Macedoniei a
previzionat dezvoltarea unei societiti IT in care tehnologia informatiei si comunicatiilor sa fie
integratd in fiecare clasd pentru a permite elevilor sa dobandeascad abilitati ce ii pot ajuta in
dezvoltarea personala si profesionala, performanti pe pietele concurentiale ale secolul 21.

Pentru a sustine aceasta viziune, guvernul a inceput un program de integrare a tehnologiei 1:1 1n
anul 2009 folosind solutiile Intel ® Learning Series. Tn prezent, prin acest program au fost
distribuite 53.000 de Intel® Classmate PC-uri pentru elevii din clasele 1-3, Un numar de 22.000 de
netbook-uri bazate pe procesoare Intel®Atom au fost distribuite profesorilor de scoala primara, cu
aplicatii relevante pe plan local (matematica si stiintd), instalate pe fiecare dintre acestea. De
asemenea, scolile primare au primit conexiuni in banda larga la Internet si periferice, cum ar fi
imprimante §i proiectoare.

Macedonia este prima tara din Balcani care a investit in Intel® Learning Series pe o scara atat de
larga. Integrarea urmareste sia consolideze dezvoltarea regionald si economica prin cresterea
utilizarii computerului in randul elevilor si profesorilor. Programul ambitios s-a confruntat cu
provocari care oferd o perspectiva asupra modului in care alte tari din intreaga lume pot pune in
aplicare programe durabile de e-learning.

e Nigeria-in Nigeria, Classmate PC-ul Intel® a deschis ochii elevilor citre o noua lume
intreaga lume a facut procesul educational mult mai interesant si eficient. Elevii sunt dornici s
invete, dobandind in mod constant aspiratii mai inalte, si reusesc sa aibd mai mare incredere in
capacitatea lor de a-si realiza propriile vise.

e Tailanda-Intel® Classmate PC-ul este un ingredient-cheie Tn procesul de proiect
eLearning 1:1. In Tailanda. impreuni, elevii si profesorii dezvoltd noi modalititi de invitare,
cresterea eficientei educatiei 1n sala de curs fiind deja demonstrata. Elevii studiaza in mod constant
si mai interactiv, sunt mult mai interesati si au acces la cantitati mari de informatii din mass-media,
de pe Internet. PC-ul Classmate este fundamental pentru elevii tailandezi pentru a-si imbunatati
competitivitatea intr-o lume din ce in ce mai digitala.

e Portugalia-a fost nevoie de actiune pentru a atinge obiectivele de dezvoltare ale
Portugaliei prin crearea unei forte de muncid mai calificati si mai bine pregatiti. Intreaga
comunitate (guvern, furnizorii de software, telecomunicatii, partenerii Intel®, JP S& Couto, etc.) s-
au unit pentru a permite fiecarui copil din Portugalia (mai mult de 500.000 1n total), sa studieze pe
un PC Classmate Intel®. Prin Initiativa Magellan, Portugalia este in masurd sa 1si ajute elevii sa
devina mult mai calificati si sd poatd concura In economia bazata pe cunoastere.

Brazilia-in Brazilia, Classmate PC-ul a transformat modul in care elevii invata si perceptia despre
scoald 1n ansamblul ei. Modalitatea de invatare a devenit mai rapida si mai aprofundata, elevii au
devenit mai interesati $i mai implicati, s acumuleze din ce in ce mai multe resurse educationale.
Conceptul de Classmate PC face o realitate din conceptul de educatie 1:1, tehnologie ce altadata
era de neimaginat.



ANEXA

CONCURSUL
»PROIECTE & SOFTWARE”

CNIV

- CONFERINTA NATIONALA DE INVATAMANT VIRTUAL

VIRTUAL LEARNING - VIRTUAL REALITY

>

CRITERII DE EVALUARE LUCRARI/PRODUSE SOFTWARE

c1.
C2.
c3.
C4.
Cs.
Ce.
C7.

- stabilite si avizate de Comitetul Stiintific CNIV -

Concepte si idei moderne abordate (max. 5 puncte)
Tehnologii folosite si implementate (max. 5 puncte)
Originalitatea continutului (max. 5 puncte)

Gradul de utilizare in prezent si in viitor (max. 5 puncte)
Gradul de testare si verificare (max. 5 puncte)
Metodologii si standarde respectate (max. 5 puncte)
Complexitatea de elaborare (max. 5 puncte)

Punctaj maxim de evaluare lucrare / produs software: 35 puncte

REGULAMENT DE EVALUARE / CLASIFICARE

Se evalueaza doar lucrarile/produsele software inscrise si prezentate pe sectiuni

Sunt excluse de la evaluare lucrarile/produsele care nu sunt incluse in volumul CNIV
Evaluarea lucrarilor se poate realiza de orice persoana participanta fizic/virtual la CNIV
cu sau fard lucrare, dacd va preciza informatii privind Numele si Prenumele, gradul
stiintific/functia, institutia unde lucreaza si o adresa E-mail

Persoana care realizeaza evaluarea va face aprecierea unei lucrari in urma studierii
acesteia din volumul/ CD-ul CNIV, eventual in urma audierii acesteia in sectiunea
corespunzatoare prezentarii

Procedura de evaluare este urmatoarea (lucrarile vor fi postate pe pagina Web CNIV):

a)
b)
c)

d)

se studiaza toate lucrarile incluse in volumul/ CD-ul CNIV

se face o prima evaluare conform punctajului dat de criteriile C1-C7

se face o prima clasificare si sortare in functie de punctajul total pentru primele
15-20 lucrari/produse software

se recomanda audierea in sesiunea de lucru a lucrarilor evidentiate la punctul c)
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e) se parcurg a doua oara etapele a)-c)
f) din clasificarea obtinuta se retin primele 15 (cincisprezece) lucrari impreuna cu
punctajul corespunzator
g) rezultatul final al evaludrii se va transmite prin e-mail la adresa
cniv@fmi.unibuc.ro sub forma unui TABEL cu 15 linii §i doua coloane, prima
coloani indicAnd numdrul de ordine al lucrarii primit la inscriere, iar a doua
coloand indicAnd punctajul corespunzitor; tabelul trebuie sa fie urmat de
informatiile de la punctul 3; persoana care are lucrare la CNIV este obligata sa
adauge la aceste informatii si numarul lucririi cu care este inscrisa la CNIV
h) in mod exceptional rezultatul evaluarii se poate transmite in plic la secretariatul
CNIV
6. Persoana care realizeazi evaluarea si are lucrare la CNIV este obligati si EXCLUDA din
start lucrarea proprie
7. O lucrare primeste 1(un) vot daca va exista in TABELUL de la g); numarul de voturi
primite de o lucrare si punctajul de la punctul 5 se utilizeazd pentru a calcula
PUNCTAJUL FINAL ca fiind media punctajelor primite prin intermediul voturilor
CLASIFICAREA lucrarilor se va face in ordinea punctajului final si va fi publicata
In cazul in care nu existd nici o lucrarea cu cel putin 2(doud) voturi, clasificarea se va
face de catre COMITETUL DE ORGANIZARE

©®

Observatie: Indiferent de clasificarea obitinuta, Comitetul de organizare va premia cel putin o
lucrare avand ca autori elevi/studenti/asistenti

Calitatea de evaluator CNIV
(Implicit, Autorii de lucrari sunt Evaluatori CNIV):

“3. Evaluarea lucrarilor se poate realiza de orice persoand participantd fiziclvirtual la CNIV cu
sau fard lucrare, daca va preciza informatii privind Numele si Prenumele, gradul stiintific/functia,
institutia unde lucreaza si o adresa E-mai

4. Persoana care realizeaza evaluarea va face aprecierea unei lucrari in urma studierii acesteia
din volumul/ CD-ul CNIV, eventual in urma audierii acesteia in sectiunea corespunzdatoare
prezentarii” (REGULAMENT DE EVALUARE)
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