Lucrarile Conferintei Nationale
de Invatamant Virtual

CNIV 2024, Editia XXII
CNIV 2025, Editia XXIII

EDITOR
Carmen Elena CIRNU

ED|TURA “ICIH




Lucrarile Conferintei Nationale
de Invatamant Virtual

CNIV 2024, Editia XXI|I
CNIV 2025, Editia XXIII



Reproducerea integrala sau partiald, multiplicarea prin orice mijloace si sub orice
formd, cum ar fi xeroxarea, scanarea, transpunerea in format electronic sau audio,
punerea la dispozitia publicd, inclusiv prin internet sau prin retele de calculatoare,
stocarea permanentd sau temporard pe dispozitive sau sisteme cu posibilitatea
recuperarii informatiilor, cu scop comercial sau gratuit, precum si alte fapte similare
savdrsite fard permisiunea scrisd a detindatorului copyrightului reprezintd o incdlcare
a legislatiei cu privire la protectia proprietatii intelectuale si se pedepsesc penal si/sau
civil in conformitate cu legile in vigoare.



Editor
Carmen Elena CIRNU

Lucrarile Conferintei Nationale
de Invatdmant Virtual

CNIV 2024, Editia XXII
CNIV 2025, Editia XXIII

JZCNIV Romania

& ,1’; & CONFERINTA NATIONALA DE INVATAMANT VIRTUAL

coiTurA |C

Bucuresti, 2025



Adrian Victor Vevera Institutul National de Cercetare-Dezvoltare

Carmen Elena Cirnu Institutul National de Cercetare-Dezvoltare

Ella Ciuperca
loana lancu

Paloma Petrescu
Natalia Burlacu

Adrian Victor Vevera Institutul National de Cercetare-Dezvoltare

Carmen Elena Cirnu Institutul National de Cercetare-Dezvoltare

Florin Lixandru
Ella Ciuperca

loana lancu

Paloma Petrescu

Copyright © 2025

Institutul National de Cercetare-Dezvoltare

in Informatica - 1CI Bucuresti

Comitet de organizare 2024:

Informatica — ICI Bucuresti

Informatica — ICI Bucuresti

Institutul National de Cercetare-Dezvoltare

Informatica — ICI Bucuresti

Institutul National de Cercetare-Dezvoltare

Informatica — ICI Bucuresti
Romania Secondary Education Project

Universitatea Tehnica a Moldovei, Chisindu

Comitet de organizare 2025:

Informatica — ICI Bucuresti

Informatica — ICI Bucuresti

Inspectoratul Scolar al Municipiului Bucuresti
Institutul National de Cercetare-Dezvoltare

Informatica — ICI Bucuresti

Institutul National de Cercetare-Dezvoltare

Informatica — ICI Bucuresti
Horvath & Partners

Luiza Nicoleta Moraru Scoala Gimnaziala ”Titu Maiorescu”

Coperta:

Procesare PC:

ISSN 1842-4708

ISSN-L 1842-4708
https://cniv.ro/

Matei Popovici (imaginea a fost generata utilizand
Midjourney https://midjourney.com)
Daniela Coroleuca



CUPRINS

Lucririle Conferintei Nationale de Invatamant Virtual — CNIV 2024......... 9

Aspecte metodologice de modelare si implementare a unui
laborator virtual de mecanica cereasca

Nicolae Balmus........ccocoviiiiiiiii 11

Gamificarea procesului didactic: solutie pentru
digitalizarea educatiei

Natalia Burlacu, Alexandru COZIOVSCNI.......c.vvviiioeieee et e s reee e 23

Tehnologiile emergente si disruptive aplicate in
proiectele eTwinning/ ERASMUS+

Iuliana Ciubuc, Razvan Dumitrescu, Madalina Neagoe,
Nectara-Elena Mircioaga, Bianca Petrica, Tudor Bdhnareanu,
Cristian Emanuel Serban...........ccociiiiiiiiiiiiiii e 33

Explorarea metodelor de evaluare a competentelor la Informatica
in era Inteligentei Artificiale

IMIAETA GULU ..ottt e e et et ettt e e e e e ee ettt e e e e e nae et eeeeeneaarereees 39

indrumarea elevilor in construirea unei identititi digitale adecvate
Alexandra-10aNa MOFOZ ...........cooiiiiiiieee e 55

Evaluarea formativa prin intermediul aplicatiei Plickers in
invatimantul primar
[uliana Amalia NICA .........covrvieiriie s 61

Tehnologiile digitale: puncte de tangenta intre
educatia financiara si STEAM

Ladia SaDaU ..o 69

Instrumente digitale in didactica programairii vizuale: viziune de ansamblu
O1g8 TIMUS....iviieite bbbt 89



Lucririle Conferintei Nationale de Invitimant Virtual — CN1V 2025 ..... 99

Integrarea Inteligentei Artificiale in educatie
Adrian AdESCAIEET ..c.vviveieeiiieee e 101

Activitati de creare si valorificare a manualelor digitale interactive
MDIR Constructor. Studiu de caz pentru disciplina scolara Informatica
(Roménia, Republica Moldova)

Nicolae Balmus, Tatiana Chiriac, Catalin-Constantin Ifrim............cc.ccocevviiinnnne 113

PAVATARO, implicatiile etice ale unui sistem avatar-educator
dotat cu inteligenta artificiala

EAUAIrd NICOIAE BUCUT ........eveeeeeee e ettt ettt ettt e e et e sttt et e e e s e seaeeeeeessneannnns 123

Inteligenta Artificiala Generativa (IAG) in didactica si management
educational: contexte de utilizare

NATAIA BUITACU ...ttt ettt ettt ettt e s ettt e s et e e s et e e sanneeeenanreeens 139

Educatia disruptiva
Miredda CAMPEAN .......cccueeiiieiiieriee ettt b e seeas 149

Utilizarea noilor tehnologii si impactul Al in
realizarea unor lectii atractive

Iuliana Ciubuc, Nectara-Elena Mircioaga..........ccocouvrierininienieseeneseeeesesee s 155

Transformarea educatiei prin tehnologii digitale: dezvoltarea
competentelor, promovarea lecturii si siguranta online

Lacramioara-Simona-Gherghina Condurache .............cccoovviiniieneneneiceee 161

Proiectul ,,EDIS - PED: Ecosistem digital pentru invitare sustenabili cu
resurse si practici educationale deschise”

Silvia Fat, Anisoara Dumitrache..........ccoccvveriiiiiiiiinicceeeese e 171

Un istoric al observatiilor astronomice si astrofizice
prin eLearning

Cezar Ghergu, Viorica-Gabriela POPESCU..........cccoieriiiiiiiniise e 181

Schimbarea invitamantului prin adoptarea tehnologiilor disruptive
Maria-AlNa HICIU.........cooiiiiiiiiici e 191



Utilizarea programelor Photoshop, Blender, Archicad, D5 Render in
educatia artistica digitala: bune practici si perspective pentru cariera
academica si piata muncii

Tiberiu Ifrim, Mihaela-Alina Chiribau-AlDU..........ocoveviiiiiii e

Transformarea educatiei prin inovatie tehnologica

R AT ) (12T 7 72 ) PR

Schimbarea invatimantului prin adoptarea tehnologiilor disruptive

Cristina FIOreNting IMarin..........veeeeeee ettt ettt e e e e e e e e e e e e r e e e raeees

Limitele utilizarii tehnologiei digitale Th procesul didactic

F A TR WY AT TP

Evaluarea - parte integranti a procesului de invitare

I B N[ Tofo] [ 7= WAV, (o T - (U TP

[ [aL0 [0 Q= TU] (o] o TR






Lucrarile Conferintei Nationale de
Invatamant Virtual — CNIV 2024

Editia XXII






Aspecte metodologice de modelare si implementare a unui
laborator virtual de mecanica cereasca

Nicolae BALMUS
Universitatea Pedagogica de Stat ,,Jon Creangd” din Chisindu

balmus.nicolae@upsc.md, chiriac.tatiana@upsc.md

Rezumat: Modelarea matematica si simularea asistatd de calculator sunt activitati
didactice frecvent utilizata in invatamantul preuniversitar §i universitar pentru rezolvarea
diferitor probleme cu volum mare de calcule, realizarea de experimente numerice in baza
carora se dezvolta abilitatile de programare a calculatoarelor si de elaborare a software-
lor. Tn prezenta lucrarea este descris un algoritm original de rezolvare numericd a
sistemelor de ecuatii diferentiale de gradul doi care se utilizeaza pentru modelarea §i
rezolvarea numericd a Unor probleme de mecanicd cereasca. Utilizatorii cu cunostinte
medii de programare Delphi FMX, Th baza codului de programare, descris integral si
suficient de detaliat pot sa reproduca aplicatiile descrise si sa dezvolte altele de conceptie
proprie.

Cuvinte cheie: modelare matematicd, metode numerice de calcul, programare Delphi,
experiment numeric, astronomie computationala, soft educational.

1. Introducere

Observdrile astronomice se realizeaza asupra corpurilor ceresti reale pozitia,
viteza i masa carora nu poate fi modificatd intentionat pentru verificarea
experimentald a consecintelor. Experiente limitate de acest tip pot fi realizate
numai cu corpuri artificiale de masa mica, lansate dirijat in spatiul cosmic. Unica
solutie pentru realizare experimentelor de dinamica cu corpuri ceresti masive de
tipul stelelor, planetelor, satelitilor naturali este modelarea matematica si rezolvarea
analitici sau numericd a problemelor. In linii mari aceasta este problema a n
corpuri care pentru n = 3 nu are solutii analitice cunoscute.

Exista diverse software mai mult (GS, 2023) sau mai putin (GS, 2023)
sofisticate cu ajutorul carora pot fi realizate diverse activititi de simulare a
traiectoriilor corpurilor ceresti, parametrii carora sunt predefiniti. De regulad
utilizatorii acestor aplicatii nu pot realiza activitati de modelare-simulare de
conceptie proprie.

Scopul acestei comunicari este unul didactic: in baza descrierilor, suficient
de detaliate a algoritmilor si codurilor de programare, utilizatorii cu abilitati medii
de programare vizuald Delphi, urmeaza sa reproduca si sa dezvolte In continuare
aplicatii interactive de modelare-simulare a problemelor de mecanica cereasca
suficient de complicate.
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2. Modelul matematic si algoritmul de rezolvare numerici a
problemelor de interactiune gravitationali a sistemelor de corpuri
ceresti.

Din punct de vedere fizic, corpurile ceresti pot fi considerate puncte
materiale care interactioneaza reciproc prin intermediul fortelor de atractie
universala. Pozitia punctelor materiale si fortele care asupra punctului material cu
indicele i sunt reprezentate in Figura 1.

0 = i1

Figura 1. Pozitia si fortele care actioneaza in sistemul de puncte materiale

Ecuatiile diferentiale ale miscarii, in forma vectoriald se obtin aplicand,
pentru fiecare punct material din sistem, legea a doua a lui Newton si legea
atractiei universale:

d?r, n_lﬁmm-(?—?)
mia!—m!df;= Lt A i=0.n—1
=0 ([r-=7])2
i (=71 )

Proiectand ecuatiile (1) pe axele sistemului de coordonate Oxy obtinem un sistem
din 2n ecuatii diferentiale de ordinul 2 in format scalar. Prezentdam in continuare
acest sistem n format matricial:

n—1
dzxi.k -G Z m; (xf.k Il x!’.k} ) k=01 (2)
dt? p 243/2
j=0 ((1}.0 - Ia‘.o) + (Ij.1 - 1':'.1) )
i

Valorile 0,1 al indiciului k corespund proiectiilor pe axele Ox si Oy.
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Pentru realizarea experimentelor numerice asupra corpurilor care
interactioneaza sunt necesare metode numerice de rezolvare a sistemului de ecuatii
diferentiale (2) 1n baza conditiilor initiale (coordonatele si proiectiile vitezei initiale
a fiecarui corp din sistem in momentul initial de timp, problema Cauchy). Tn
lucrarea (Balmus, 2023) a fost descrisa o metoda originald de rezolvare a acestel
probleme 1n mediul de programare Delphi, pentru cazul unidimensional. Prezentam
in continuare procedura respectiva, generalizata pentru cazul multidimensional.

procedure RSED2RK4_M(t0:extended;x0,v0:exnc;pfs:pfsxv;t:extended;
var x,v:exnc);//
procedure RSED2RK4(t0:extended;x0,v0:exnc;pfs:pfsxv;t:extended;var x,v:exnc);
var h:extended;nec,i,j:integer;// rezolva problema cu pasul h=t-t@
K1,K2,K3,K4,M1,M2,M3,M4,f,x0pk,vOpm:exnc;
begin  h:=t-t@; nec:=length(x0);
pfs(to,x0,v0,f); for i:=0 to nec-1 do for j:=0 to nd-1 do
begin M1[i,j]:=h*f[i,]]; K1[i,]j]:=h*ve[i,]];
xOpk[i,j]:=x0[i,j]+k1[i,j]/2;v@pm[i,j]:=v@[i,j]+m1[i,j]/2 end;
pfs(to+h/2,x0pk,vepm,f); for i:=0 to nec-1 do for j:=0 to nd-1 do
begin M2[i,j]:=h*f[1,3]; K2[i,j]:=h*(ve[i,]j]+M1[1,7]/2);
xOpk[i,j]l:=x@[1,j]+k2[i,j]/2;v0pm[i,j]:=v0O[i,]]+m2[i,]]/2 end;
pfs(to+h/2,x0pk,vepm,f); for i:=0 to nec-1 do for j:=0 to nd-1 do
begin M3[i,j]:=h*f[i,j]; K3[i,j]:=h*(ve[i,j]+M2[1,]]/2);
xOpk[i,jl:=x0[1,]j]+k3[1i,]j];vepm[i,j]:=vO[i,]j]+m3[i,]j] end;
pfs(to+h,xepk,vepm,f); for i:=0 to nec-1 do for j:=0 to nd-1 do
begin M4[1i,j]:=h*f[i,j]; K4[i,j]:=h*(ve[i,j]+M3[i,]]);
v[i,jl:=ve[i,jl+(M1[i,jl+2*M2[i,j]+2*M3[i,j]+M4[i,7])/6;
x[1,3]:=x0[1,j]1+(K1[1,j]1+2*K2[1i,]]+2*K3[1i,5]+K4[1,7])/6; end;
end;
var n,i,j,k,ned:integer;h,tt0,eps:extended; p:boolean;
XC,Xp,VC,Vp,XX0,vvl:exnc;
begin //inceputul procedurii RSED2RK4_M
ned:=high(x0); eps:=1E-9; h:=t-t0; n:=1;
RSED2RK4(t@,x0,v0,pfs,t,xc,vc);// se determina solutiile in prima aproximatie
Repeat // etapa iterativa de ameliorare a solutiilor
for i:=0 to ned do for k:=0 to nd-1 do begin
xp[i,k]:=xc[i,k];vp[i,k]:=vc[i,k];xx0[i,k]:=x0[1,k];vvO[i,k]:=vO[i,k];end;

h:=h/2;n:=n*2; tt@:=t@; // 1intervalul de integrare se divizeaza 1in
//subintervale 2,4,8,...

for j:=1 to n do
begin RSED2RK4(tt@,xx0,vve,pfs,tte+h,xc,vc);
for i:=0 to ned do for k:=0 to nd-1 do begin xx@[i,k]:=xc[i,k];
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vvO[i,k]:=vc[i,k];end; ttO:=tto+h; end;
if n>20000 then stop:=true;// Stopare fortata pentru numar mare de iteratii
p:=true;//Se verifica precizia
for i:=0 to ned do for j:=0 to nd-1 do
p:=p and (abs((xc[i,3]-xp[1,3])/(xc[i,J]+xp[i,3]))<eps)
and (abs((ve[i,j]-vp[i,31)/(ve[i,jl+vp[i,]j1))<eps);
until p or stop;
for i:=0 to ned do for j:=0 to nd-1 do
begin x[i,j]:=(xc[i,3]+xp[i,31)/2;v[i,5]:=(vc[i,j]+vp[i,]]1)/2;end;
end; // sfarsitul procedurii RSED2RK4_M

3. Exemple de rezolvare numerici a unor cazuri particulare ale
problemei cu trei corpuri

Pentru n=3, sistemul de ecuatii diferentiale (2) descrie modelul matematic
al problemei cu trei corpuri care interactioneaza prin intermediul fortelor de atractie
universald. Pentru unele conditii initiale problema cu trei corpuri are solutii
analitice cunoscute.

In continuare vom descrie etapele implementirii unei aplicatii Delphi cu
ajutorul careia se vor realiza experimente numerice de rezolvare a problemei cu
trei corpuri.

Etapa 1. Se lanseazd mediul de programa Delphi 12, varianta FMX. In
fereastra Forml, din paleta de componente addugam 2 butoane: Buttonl (Start),
Button2 (Stop) si obiectul Imagel pentru care setam proprietatea Align la
valoarea Client.

Codul de programare al aplicatiei se realizeazi in Unitl.

Etapa 2. In partea de implementare (implementation) a unitatii Unitl se introduc
declaratiile globale (constante, tipuri de date, variabile etc):

const ncc=2; nd=2;nec=(ncc+l)*nd;
type exnc=array[@..ncc] of array[0..nd-1] of extended;
type pfsxv=procedure(t:extended;x,v:exnc;var f:exnc);
var tse,ts,xc,yc,gt,scala,ssc,G:extended;stop:boolean;
X0,V0,XX,VV:exnc;
mcp:array [0..ncc]of extended;
sh:array[@..ncc] of TCircle;

Etapa 3. Se implementeaza codul procedurilor RSED2RK4_M descris mai sus.

Etapa 4. In baza expresiilor (2) se implementeaza codul procedurii FF care descrie
sistemul de ecuatii diferentiale.

procedure FF(t:extended;x,v:exnc;var f:exnc);
var i,j:integer; sx,sy,xyp32,xx,yy:extended;
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begin
for i:=0 to ncc do begin sx:=0;sy:=0;

for j:=0 to ncc do if j<>i then
begin
xx:=x[j,0]-x[1,0];yy:=x[]J,1]-x[1,1];
xyp32:=power((sqr(xx)+sqr(yy)),3/2);// necesita Math
sx:=sx+mcp[j]*xx/xyp32; sy:=sy+mcp[jl*yy/xyp32; end;
f[i,0]:=sx*G; f[i,1]:=sy*G; end;

end;

Etapa 5. Se implementeaza codul evenimentului FormCreate

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
var i:integer;
begin
for i:=0 to ncc do
begin
sh[i]:=TCircle.Create(Self); sh[i].Parent:=Imagel;
sh[i].Width:=30; sh[i].Height:=30;
end;
sh[@].Fill.color:=TAlphaColors.Red; //Soarele
sh[1].Fill.color:=TAlphaColors.Blue; //Mercur
sh[2].Fill.color:=TAlphaColors.Green; //Venus
end;

Etapa 6. Se implementeaza codul procedurii DrawTreck;

Procedure TForml.DrawTreck; //

var i:integer;xpl,ypl:extended; Myrect:TRectF;
var ScreenService: IFMXScreenService;

begin

if TPlatformServices.Current.SupportsPlatformService (IFMXScreenService,
IInterface(ScreenService)) then ssc:= ScreenService.GetScreenScale;

Imagel.Bitmap.Clear(TAlphacolors.White);imagel.Align:=TAlignlLayout.Client;

Imagel.Bitmap.SetSize(Round(Imagel.Width*ssc), Round(Imagel.Height*ssc));

Imagel.Bitmap.Clear(TAlphaColors.White);

repeat application.ProcessMessages; ts:=ts+0.005;
RSED2RK4_M(ts@,x0,v0,ff,ts,xx,vv); x0:=xx;v0:=vv; ts0:=ts;
for 1:=0 to ncc do begin

xpl:=Imagel.Width/2+ xx[i,0]*scala; ypl:=Imagel.Height/2-xx[i,1]*scala;

sh[i].Position.x:=xpl-sh[i].Width/2;
sh[i].Position.y:=ypl-sh[i].Height/2;
Imagel.Bitmap.Canvas.BeginScene;

MyRect :=TRectF.Create(xpl-gt,ypl-gt, xpl+gt, ypl+gt);
Imagel.Bitmap.Canvas.DrawEllipse(MyRect, 1);
Imagel.Bitmap.Canvas.EndScene;

end;
until stop;end;

Etapa 7. Se implementeaza codul evenimentului

Button2Click
procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);
begin stop:=true;end;
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Etapa 8. Se implementeaza codul evenimentelor OnClick pentru butonul Buttonl Th
care se seteazd conditiile initiale pentru problemele cu trei corpuri pe care
utilizatorul doreste sa le verifice prin experiment numeric.

Prezentdm 1n continuare cateva exemple 2D de solutii numerice ale problemei cu
3 corpuri.

3.1 Exemplu de solutie de tip Euler (3 corpuri de mas: egala, initial coliniare)
Conditiile initiale sunt setate in procedura Button1Click (butonul Start).

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);

var v:extended;

begin //Startl

scala:=200;gt:=1; G:=1;stop:=false; ts0:=0;v:=1; //0.9; 1.1
mcp[@]:=1; mcp[1]:=1; mcp[2]:=1;

x0[0,0]:=-1;x0[0,1]:=0; vO[0,0]:=0; vO[0,1]:=Vv;// corpul rosu
x0[1,0]:=0; x0[1,1]:=0; vO[1,0]:=0; vO[1,1]:=0; // corpul albastru
x0[2,0]:=1; x0[2,1]:=0; VvO[2,0]:=0; VvO[2,1]:=-v; // corpul verde
ts:=0; DrawTreck;end;

Tn Figura 2 sunt prezentate trei exemple de traiectorii ale corpurilor
sistemului, pentru 3 valori ale modulului vitezei initiale. Mentiondm ca aceste
solutiile numerice sunt stabile pe parcursul timpului.

@ Form @ o ©rarmt

Figura 2. Exemple de traiectorii de tip Euler

3.2 Exemplu de solutie de tip Lagrange (3 corpuri de masa egala, initial situate
Tn varfurile unui triunghi echilateral)

Conditiile initiale pentru acest caz sunt indicate Tn procedura Button2Click.

procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);

var v:extended;

begin //Start2

scala:=200;gt:=1; G:=1;stop:=false; ts0:=0;

mcp[@]:=1; mcp[1]:=1; mcp[2]:=1; v:=sqrt(1/(2*cos(pi/6)));
x0[0,0]:=0; x0[0,1]:=1; vO[0,0]:=v; vO[0,1]:=0;// corpul rosu
x0[1,0]:=cos(pi/6); x0[1,1]:=-sin(pi/6); // corpul verde
vO[1,0]:=-v*cos(pi/3); vO[1l,1]:=-v*sin(pi/3); //
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x0[2,0]:=-cos(pi/6); xB[2,1]:=-sin(pi/6); // corpul albastru
vO[2,0]:=-v*cos(pi/3); vO[2,1]:=v*sin(pi/3); ts:=0;DrawTreck;
end;

solutie instabild
solutic stabila

Figura 3. Exemple de traiectorii de tip Lagrange

Rezultatul experimentului numeric este reprezentat Tn imaginea 3, unde,
aproximativ dupd 8 perioade de rotire stabild, sistemul brusc se destabilizeaza.
Acest efect nu depinde de precizia cu care se rezolva ecuatiile diferentiale. Tn
cadrul experimentului numeric au fost testate valorile preciziei eps n intervalul
10-3....1022, In linii mari acest experiment numeric confirmi ipoteza
instabilitatii orbitelor de tip Lagrange, nedemonstrata teoretic.

3.3 Exemplu de solutie de tip Eight (opt) in problema celor trei corpuri.

Relativ recent Chenciner & Montgomery (2000) au demonstrat existenta
unei noi solutii periodica si stabila pentru problema celor trei corpuri de masa
egala. Initial existenta acestei solutii a fost prezisd prin calcule numerice (Moore,
1993). In continuare prezentim codul procedurii Button3click care rezolva
numeric aceasta problemad, utilizand conditiile initiale, preluate din lucrarea
(Chenciner & Montgomery, 2000) .

procedure TForml.Button3Click(Sender: TObject);
begin //Start3

scala:=200;gt:=1; G:=1;stop:=false; ts0:=0;
mcp[@]:=1; mcp[1]:=1; mcp[2]:=1;
x0[0,0]:=-0.97000436; x0[0,1]:=0.24308753;
v0[0,0]:=0.4662036850; VvO[0,1]:=0.4323657300;
x0[1,0]:=0; x0[1,1]:=0;

vO[1,0]:=-0.93240737; vO[1,1]:=-0.86473146;
x0[2,0]:=0.97000436; x0[2,1]:=-0.24308753;
vo[2,0]:=0.4662036850;v0[2,1]:=0.4323657300;
ts:=0;

DrawTreck;

end;
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®rorm

Start3

Figura 4. Codul si rezultatul executarii aplicatiei (traiectorie de tip Eight)

4. Exemple de rezolvare numerici a unor cazuri particulare ale
problemei restranse cu n corpuri.

Problema celor n corpuri in care nu se impune conditia de egalitate a tuturor
maselor este numita problema restransa. Initial aceasta problemd a fost formulata
pentru corpurile din sistemul solar. Rezolvare suficient de exactd a acestei
problemei a permis explicare multor fenomene care se observa in sistemul solar.

Prezentdm in continuare etapele implementarii aplicatiei Delphi FMX care
simuleazd partial sistemul solar compus din Soare, primele 4 planete (Mercur,
Venus, Pamant, Martie) si o cometd imaginara care intra in sistem in momentul
indicat de utilizator.

Etapa 1. Se lanseazi mediul de programa Delphi 12, varianta FMX. in
fereastra Forml, din paleta de componente adiaugam componentele necesare:
Imagelpentru care setdm proprietatea Align la valoarea Client; 4 butoane ( Buttonl
(Start), Button2 (Stop), Button3 (StartCometa), Button4 (Resetare Traiectorii);
SpinBox1 si Labell pe care le plasam pe Forml, asa cum este indicat in imaginea
5.

—
v Form1 = o o

v [ Imagel Start Cometall ResetTraectorii [abel1

=3 Button2
mm Button3— |
= Buttond—— |

Abc Labell 7/
SpinBox

Figura 5. Designul aplicatiei ,,Mini Sistem Solar”
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Etapa 2. In partea de implementare (implementation) a unititii Unit1 se
introduc declaratiile globale (constante, tipuri de date, variabile etc):

const ncc=5; nd=2;nec=(ncc+l)*nd;

mcp:array [0..ncc]of extended=(1.989E+30, 3.30E+23,4.87E+24,5.98E+24,
6.42E+23,2.0e27);// se seteaza masa reala a corpurilor: Soare, Mercur,
Venus, Pamant, Martie, Cometa (masa Cometei nu este reald)

rcp:array [0..ncc]of extended=(4000e3,3439e3,4052e3,4052e3,4052e3,4052e3);
ropl:array [0..ncc]of extended=(0,57.9e9,107.9e9,149.5e9,227.7e9,250.0e9);
// se seteaza distanta (aproximativ reald) a planetelor pana la Soare
scala=7E+8;

type exnc=array[@..ncc] of array[@..nd-1] of extended;

type pfsxv=procedure(t:extended;x,v:exnc;var f:exnc);

var tse,ts,xc,yc,ssc:extended;stop:boolean;

X0,V0,XX,VV:exnc;

sh:array[@..ncc] of TCircle;// //necesita FMX.Objects

const G=6.673e-11;// constanta atractiei universale

Etapele 3 si 4 sunt identice cu cele din aplicatia precedenta.

Etapa 5. Se implementeaza codul evenimentului FormCreate

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
var 1i:integer;
begin
for i:=0 to ncc do
begin // se creeaza dinamic obiectele de tip TCircle cu ajutorul carora
sh[i]:=TCircle.Create(Self);// sunt reprezentate corpurile ceresti
sh[i].Parent:=Imagel;
sh[i].Width:=round(4*rcp[i]/1500000);
sh[i].Height:=sh[i].Width;
end;
sh[@].Fill.color:=TAlphaColors.Red; //Soarele
sh[1].Fill.color:=TAlphaColors.Blue; //Mercur
sh[2].Fill.color:=TAlphaColors.Green; //Venus
sh[3].Fill.color:=TAlphaColors.Aqua; //Pamantul
sh[4].Fill.color:=TAlphaColors.Coral; //martie
sh[5].Fill.color:=TAlphaColors.Crimson; //Cometa
end;

Etapa 6. Se implementeaza codul procedurii DrawTreck;

Procedure TForml.DrawTreck;
var i:integer;xpl,ypl,dt:extended;
Myrect:TRectF;var ScreenService: IFMXScreenService;// FMX.Platform;
begin
if TPlatformServices.Current.SupportsPlatformService (IFMXScreenService,
IInterface(ScreenService)) then ssc:= ScreenService.GetScreenScale;
Imagel.Bitmap.Clear(TAlphacolors.White);imagel.Align:=TAlignlLayout.Client;
Imagel.Bitmap.SetSize(Round(Imagel.Width*ssc), Round(Imagel.Height*ssc));
Imagel.Bitmap.Clear(TAlphaColors.White);
repeat
application.ProcessMessages;
dt:= (spinBox1l.text).ToExtended;
ts:=ts+dt;
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RSED2RK4_M(ts@,x0,ve, ff,ts,xx,vv);
X0:=xx;Vv0:=vv; ts0@:=ts;
for i:=0 to ncc do
begin
xpl:=Imagel.Width/2+ (xx[i,0]-rcp[i]-xx[0,0])/scala;
ypl:=Imagel.Height/2-(xx[1,1]-rcp[i]-xx[0,1])/scala;
sh[i].Position.x:=xpl-sh[i].Width/2;
sh[i].Position.y:=ypl-sh[i].Height/2;
Imagel.Bitmap.Canvas.BeginScene;
MyRect :=TRectF.Create(xpl-0.5,ypl-0.5, xpl+0.5, ypl+0.5);
Imagel.Bitmap.Canvas.DrawEllipse(MyRect, 1);
Imagel.Bitmap.Canvas.EndScene;
end;
labell.Text:='zile= '+floattostr(ts/3600/24);

until {(ts>500)or} stop;

end;;

Etapa 7. Se implementeaza codul evenimentului Button2Click.

procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);
begin stop:=true;end;

Etapa 8. Se implementeaza codul evenimentelor Button1Click fn care se
seteazd conditiile initiale

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);

var i:integer; ssc,mcs:extended;

begin //Start

stop:=false; ts0:=0;spinboxl.Value:=4000;

for i:=1 to ncc-1 do //CI Planete

begin

x0[1,0]:=0; vo[i,0]:= sqrt(G*mcp[0]/ropl[i]);

x0[i,1]:=ropl[i]; vO[1i,1]:=0; end;

x0[0,0]:=0; vO[0,0]:=0; x0[0,1]:=0; vO[0,1]:=0;// CI Soarele
x0[5,0]:=30*ropl[3]; vO[5,0]:=-0;x0[5,1]:=ropl[3]; vO[5,1]:=0;// CI Cometa
XC:=0; yc:=0;mcs:=0;
for I :=0 to ncc do begin

xc:=xc+mcp[i]*x0[i,0]; yc:=yc+mcp[i]*x0@[i,1]; mcs:=mcs+mcp[i];end;
Xc:=xc/mcs; yc:=yc/mcs;

ts:=0;

Imagel.Bitmap.SetSize(Round(Imagel.Width*ssc), Round(Imagel.Height*ssc));
Imagel.Bitmap.Clear(TAlphaColors.White);

DrawTreck;

end;

Etapa 9. Se implementeaza codul evenimentului Button3Click

procedure TForml.Button3Click(Sender: TObject);
begin //Start Cometa
x0[5,0]:=2*ropl[2]; vO[5,0]:=-50000;x0[5,1]:=ropl[2]; vO[5,1]:=0;
end;
Etapa 10. Se implementeaza codul evenimentului Button4Click.

procedure TForml.Button4Click(Sender: TObject);
begin Imagel.Bitmap.Clear(TAlphaColors.White); end;
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Dupa implementarea acestor 10 etape aplicatia este finalizatd si poate fi
utilizatd pentru realizarea experimentelor numerice. Demararea aplicatiei se
realizeazd prin apdsarea butonului Start. Timpul masurat in zile se afiseazd in
obiectul Labell. Viteza animatiei poate fi modificatd, marind/micsorand valoare
din SpinBox1. Aparitia cometei se simuleazd prin apasarea butonului ,,Start
Cometa,,. Masa cometei 2 + 10°7 kg ~ 0.001M,,,,.. este setatd in codul aplicatiei,
descris la Etapa2. Lansand din acelasi punct al spatiului una sau mai multe comete
masive, utilizatorul observa influenta lor asupra orbitelor planetelor. in Figura 6
sunt reprezentate orbitele planetelor simulate prin calcul numeric pentru doua
perioade de timp: 1 An si 100 Ani. Se observa cert ca orbitele nu sunt afectate de
erorile calculelor numerice.

o
| [ [T re——r E s - 36523125

L[l = [l

Figura 6. Orbitele planetelor dupa doua intervale de timp: 1An si 100 Ani

In Figura 7 sunt indicate orbitele planetelor afectate de o cometi care a trecut
prin sistem fara sa afecteze substantial orbitele planetelor (A) si (B) — cazul in care
orbita planetei a doua (Venus) a fost afectata substantial.

Figura 7. Orbitele planetelor afectate de trecerea cometei pin sistem
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5. Concluzii

In baza codului de programare prezentat suficient de detaliat in lucrare,
utilizatorii cu efort minimal pot sd reproducd aplicatiile descrise, sa realizeze
diverse experimente numerice intr-un laborator virtual de astronomie de conceptie
proprie.

Mentionam cad versiunile comunitard si academicd ale mediului de
programare Delphi 12 pot fi descarcate si instalate gratuit pe adresa
https://www.embarcadero.com/products/delphi/starter/free-download
Nota

Cercetarile realizate in aceasta lucrare sunt finantate in cadrul proiectului
international ERASMUS-JMO-2023-MODULE: Ensuring quality teaching and
learning in a digital age: development and implementation of e-textbooks.
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Rezumat: Prezenta lucrare este o cercetare aplicativ-teoreticd, deopotriva centrata pe
valorificarea conceptului de gamificare, cdt si pe aspectele de digitalizare a procesului de
predare-invdtare-evaluare, acestea fiind interconectate si descrise, pe exemplul unui
produs program de conceptie proprie destinat actorilor din institutiile educationale
prescolare si / sau celor din invatamdntul primar.

Conformatia inovativa a subiectului propus consta in integrarea unor functionalitati ce
ofera educatorilor / profesorilor posibilitatea de a adauga activitati didactice personalizate
pentru efectivul de copii / elevi, dar si de a include activitati sportive prin intermediul
sistemului de Body Tracking, care pune in aplicare utilitatea tehnologica a camerei de
telefon sau a tabletei. Ansamblul dat de caracteristici vizeazd crearea unei experiente
educationale atractive §i eficiente pentru prescolari si scolarii mici, promovdnd invdtarea
activa, colaborarea si dezvoltarea abilitdtilor socio-emotionale.

Scopul lucrarii consta in succinta §i descriptiva prezentare a functionalitatilor platformei
de gamificare a procesului didactic dezvoltate de autori pentru beneficiarii de vdrsta
prescolara, scolarii mici si / sau pedagogii antrenati in educatia respectivelor categorii de
copii / elevi. Tn viziunea autorilor utilizarea solutiei propuse ar produce un sir de eventuale
efecte pozitive, printre care: stimularea angajamentului, motivatiei si performantei elevilor
in procesul de invatare, precum si sustinerea si diversificarea activitdtii profesionale a
personalului didactic, ntr-o maniera creativa, prin integrarea elementelor de joc
(gamificare), acestea fiind aliniate la rigorile documentelor normative inaintate catre
insitutiile prescolare si scolare.

Cuvinte cheie: digitalizarea educatiei, platformd de gamificare, sistem body tracking,
produs program, prescolari / scolari mici.

1. Introducere

Actualmente, specificul epocii in care traiim ne face sd pledam pentru
integrarea tehnologiilor pe toate dimensiunile educatiei. Adevarul dat este probat
de numeroasele cercetari efectuate de savantii preocupati de stiintele educatiei in
contextul punerii Tn aplicare a tehnologiilor de ultima ora fie la diverse etape de
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scolarizare (Balmus & Burlacu, 2010; Burlacu, 2012a; Burlacu, 2016a), incepand
cu educatia prescolara si / sau primara, cea de la etapa gimnaziala si / sau liceala,
invatamantul tertiar nonuniversitar si / sau cel universitar; fie la diverse arii
curriculare si / sau forme ale educatiei. Profesionistii antrenati in educatie ajusteaza
ntr-un regim aproape continuu metodele si strategiile didactice utilizate pe masura
ce atat tehnologiile (Burlacu, 2020a; Burlacu, 2020c; Burlacu, 2022; Burlacu,
2023a) dar, mai ales, gradul de sensibilitate digitala al discipolilor lor devin tot
mai avansate.

Scopul actualei lucrdri constd in prezentarea potentialului aplicativ al
metodei de gamificare, pliatd pe fenomenul de digitalizare a educatiei, aceasta fiind
efectuata pe exemplul unei aplicatii de conceptie proprie.

Metoda de gamificare pusd la baza aplicatiei dezvoltate a fost selectatd, in
particular, din considerentul corespunderii cu varsta viitorilor utilizatori ai acesteia.
Ne referim la utilizatorii de varsta prescolara si / sau scolara mica, acest grup-tinta
fiind mai mult decat potrivit pentru valorificarea teoriilor de invatare prin joc (Popa
et al., 2023), fie si in maniera digitala.

Obiectivele de baza ale lucrarii prevad: (1.) Prezentarea viitorilor interesanti
a viziunii autorilor asupra conceptului de gamificare prin prisma cercetarilor
stiintifice regionale, in special, (2.) pe exemplu prototipului unui produs digital de
conceptie proprie cu destinatie educationald, (3.) scenariul caruia, fiind aliniat la
valorile fundamentale ale educatiei, include si (4.) elemente de stiintd, cultura
generala si educatie fizica.

2. Gamificarea: reflectii teoretice

Formarea si dezvoltarea bazate pe jocuri educationale este exploratd in
calitate de metoda de predare-invatare-evaluare inca de parintele didacticii
moderne, marele filosof ceh John Amos Comenius, un adept inflacarat al ,,artei de
a transforma toate scolile noastre in jocuri”, iar mai apoi aceastid idee fiind
argumentatd de Skinner (1996), care citdndu-l pe Comenius se exprima si el pro
didactica abordata prin joc ,,As Comenius said, ,,The more the teacher teaches, the
less the student learns™ (,,Dupa cum spunea Comenius: ,,Cu cat profesorul preda
mai mult, cu atat elevul Invata mai putin’”) [ibidem].

John Amos Comenius, filosof si fondator al didacticii moderne, fiind
promotorul invatarii prin practicd, a crezut ferm in ,arta de a transforma toate
scolile noastre in jocuri” [ibidem]. Comenius a avut ideea unei clase inversate cu o
zi de scoalad de patru ore, impartitd in doua ore dimineata si doua ore dupa-amiaza,
unde intervalul de timp dintre activitdtile didactice sa fie dedicat pregatirii activi-
tatilor educationale, reflectiilor, lucrului individual, jocul ca activitate distractiva/
fizica/didacticd deopotriva, dar si explorarii naturii sub ghidarea profesorului.

In acest context, aderam totalmente la opinia lui Comenius asupra jocului,
acesta fiind perceput drept o strategie didactica de valoare, in care jocul reprezinta
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o imitatie a vietii in sine. De asemenea, ne este familiara idea expusa in ,,Didactica
Magna” dupa Comenius a unei scoli ,,in care seriosul si distractia sunt amestecate”
(Comenius, 1657a; Comenius, 1657b; Skinner, 1996).

Viziunile, intentiile, dar si incercarile pedagogilor de a aborda didactica prin
valorificarea aspectelor practice, ,facilitas”, de a rasturna intr-o manierd ludica
intreg procesul de livrare a cunostintelor, dar si de formare si dezvoltare ale unor
competente, a afectat si industria de creare a produselor program destinate
educatiei, inspirand dezvoltatorii acestora sd accepte ideile de gamificare in
scenarizarea activitatilor didactice prevazute si rulate de baza conceptualda a
aplicatiilor lor (Burlacu, 2015; Burlacu, 2012b; Burlacu, 2020b).

Exploatarea particularitatilor notabile a jocului in contexte didactice
constituie o dimensiune aparte in cercetarea stiintifica din diverse domenii ale
stiintelor eduatiei.

Astfel, 1n spatiul roménesc de cercetare pedagogica, atdt in Romania, cat si
in Republica Moldova, o serie intreagd de savanti Matran, Cucer, Maximciuc,
Golovei, Lungu, Racu & Furdui (2022), precum si Popa, Saranciuc-Gordea, Ivasi,
(2023) adera la viziunea, precum ca actualmente putem vorbi de o categorie
separatd, ,,cea a jocurilor concepute ca procedee didactice integrate in structura
altor metode didactice” (Cristea, 2010).

Apreciem contributia Iui Sorin Cristea (2010) vizavi de cercetarea
continutului psihologic al jocului, propunerea de a defini, intelege si analiza
conceptul de joc pedagogic in sens traditional, modern si postmodern, precum si
reflectiile care au sprijinit deducerea tezelor ,,pedagogiei jocului” prin analiza
studiilor lui VVagotsky despre psihologia scolara [ibidem].

Reiesind din maniera de identificare a jocurilor didactice dupa Sorin Cristea
consideram ca savantul incearca evidentierea unei relatii, pe care noi am putea sd o
denumim conventional drept o relatie joc-disciplina de studii (R: J-DS). Autorul
propune si o identificare a activitatilor ludice cu caracter educational care decurg
din conexiunea data, vazuta drept ,,0 tipologie aparte este cea a jocurilor concepute
ca procedee didactice integrate Tn structura altor metode didactice utilizate Tn
predarea-invatarea-evaluarea diferitelor discipline de invatamant. Din aceasta
perspectiva, putem identifica: a) jocul-procedeu de citit; b) jocul-procedeu de scris;
c) jocul-procedeu de calcul matematic; d) jocul-procedeu de realizare a obiectivelor
specifice istoriei, geografiei, educatiei fizice, educatiei estetice, educatiei
tehnologice.”

Desi este cu adevarat imposibil sa nu remarcam faptul cd deja de cateva
decenii incoace jocurile (Burlacu, 2016b) sunt fructuos valorificate in predarea-
invatarea-evaluarea unui spectru larg de discipline la diverse nivele de studii,
suntem de opinia ca pentru integrarea jocului didactic in calitate de metoda de
predare-invatare-evaluare-autoevaluare fintr-un produs software cu destinatie
didactica nu este neaparata stricta limitare la specificul R: J-DS.
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Mai mult, restrictionarea la specificul R: J-DS va constrange dezvoltatorii de
produse program destinate educatiei in ceea ce numim elaborarea si implementarea
viitoarelor scenarii de operationalizare a functionalitdtilor jocului in calitate de
metoda didacticd. Acelasi motiv poate fi cauza aparitiei unor riscuri de incalcare a
principiilor de abordare inter-, trans-, pluri- disciplinard acceptate de stiintele
educatiei, in special, astazi, in epoca digitald, cdnd formarea si dezvoltarea unor
competente digitale (Burlacu, 2019a; Burlacu, 2014; Burlacu, 2015; Burlacu,
2016a) constituie un obiectiv fundamental inclusiv al didacticilor particulare.

Suntem de parerea cd limitarea dezvoltatorilor doar la specificul R: J-DS
risca sa reduca, ba chair sa saraceasca potentiala scenarizare a produselor software
cu implementari de gamificare destinate educatiei.

3. Aspecte ale Curriculumului National incluse in platforma de
gamificare ,,Kindergaden”

In Republica Moldova documentele ce formeazi baza reglementirilor din
domeniul educatiei, de altfel, ca si In alte state ale lumii, este reflectatd la nivel de
curriculum national care, la rindul sau, este elaborat pentru diverse arii curriculare
si trepte de studii.

In calitatea sa de document fundamental, curriculumul national este definit
drept un set coerent de elementelor ce determind normele legale pentru dimensiuni
precum: activitatea personalului didactic din domeniul educational, planurile-cadru
dupd care se conduc diverse institutii de invatamant, daca vorbim despre nivelul
preuniversitar, programele scolare, precum si standardele nationale de evaluare
didactica.

Curriculumul pentru Invatamantul primar (Ministerul Educatiei, Culturii Si
Cercetarii (MEC) al Republicii Moldova, 2018), aprobat la Consiliul National
pentru Curriculum (Ordinul MEC nr. 1124 din 20 iulie 2018), dar si Curriculum
pentru educatie timpurie (MEC al Republicii Moldova, 2019), aprobat la Consiliul
National pentru Curriculum (Ordinul MEC nr. 1699 din 15 noiembrie 2018) sunt
elemente constitutive ale Curriculumului National al Republicii Moldova si se releva
a fi acte normative prevazute pentru punerea in aplicare in procesul educational
desfasurat in clasele primare si institutiile de educatie timpurie autohtone.

Dat fiind faptul existentei celor mai actuale versiuni de curriculum-uri ce se
inscriu deja in cea de-a patra generatie al acestui tip de documente, precum si a
doua generatie de curriculum centrat pe competente, credem ca dezvoltatorii de
produse digitale de uz educational ar trebui si se tind cont de reglementarile
propuse de specialistii din domeniu. Astfel, platforma de gamificare elaborata si
descrisa in prezentul material este o incercare, dar si un inceput de prototipizare
digitala ale unor dimensiuni reflectate in curriculumul national pentru educatia
timpurie, dar partial si pentru clasele incepatoare ale invatdmantului primar.



Gamificarea procesului didactic: solutie pentru digitalizarea educatiei 27

Daci e sa vorbim despre gradul de acceptie a conceptului de invitare prin
joc (gamificare) in cadrul de curriculum national, acesta figureaza de cca 357 ori in
curriculumul pentru educatie timpurie (MEC al Republicii Moldova, 2019) si cca
235 ori in Curriculumul pentru invatdmantul primar (MEC al Republicii Moldova,
2018).

Astfel, transpunerea in format digital ale activitatilor si / sau continuturilor
didactice care ar putea fi accesate prin intermediul unor platforme educationale
specializate nu este doar un deziderat dictat de tendintele tehnologice, ci si o
intentie de a ne alinia la apelurile lansate de astfel de actiuni documentate la nivel
international, precum sunt:

I.  Planul de actiune EU pentru educatia digitala (2021-2027) (European
Commission, 2022);

Il. Initiativa globala Gateways de asigurare a invatarii digitale in calitate de
bun public, accesibil tuturor, lansata de UNESCO si UNICEF (UNESCO
& UNICEF, 2023);

Ill. Promovarea educatiei de calitate si a oportunititilor de Invatare pe
parcursul vietii pentru toti”, finantat de Uniunea Europeand si
implementat de catre UNICEF si PNUD, in parteneriat cu Ministerul
Educatiei si Cercetarii (UNICEF & PNUD, 2024).

Deoarece drept puncte de reper pentru proiectarea platformei a fost consultat
curriculumul pentru invitimantul primar (CNIP), precum si cel de educatie
timpurie (CNET), la momentul dezvoltarii conceptului produsului digital a fost
decisa prototipizarea unor activitati educationale care corespund ariilor curriculare
reflectate Tn respectivele documente (Tabelul 1).

Tabelul 1. Arii curriculare din CNET si CNAP reflectate in platforma ,,Kindergaden”

Nr. Curriculum pentru Curriculum pentru Platforma
dr. educatie timpurie invatamantul primar »Kindergarden”
(in ordinea aparitiei in CNET) (in ordinea aparitiei in CNIP) (in ordinea aparitiei din soft)

1. | Sanatate si motricitate Limba si comunicare Tehnologii /
Stiinte si tehnologii

2. | Eu, familia si societatea | Matematica si Stiinte Eu, familia si societatea /
Educatie socio-umanistica

3. | Limbaj si comunicare Educatie socio-umanisticd | Sadnatate si motricitate /
Sport

4. | Stiinte si tehnologii Arte Stiinte si tehnologii /
Matematica si Stiinte

5. | Arte Sport

6. Tehnologii

7. Consiliere si dezvoltare

personald

Aditional, gratie analizei literaturii stiintifice din domeniu, in produsul
digital, platforma ,,Kindergarden”, au fost incluse functionalitati care urmaresc nu
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doar achizitionarea si / sau fortificarea unor noi competente specifice ariilor
curriculare valorificate, ci si formarea si dezvoltarea unui sir de caracteristici ale
personalitatii utilizatorului (Burlacu, 2023b; Burlacu, 2024a; Burlacu, 2024b)
grupate de autori dupa cum urmeaza:

a) Dezvoltarea competentelor specifice (vezi Tabelul 2, Figurile 1, 2, 4);

b) Dezvoltarea capacititilor afectiv-motivationale (vezi Tabelul 2, Figurile 1,2,4);
c) Dezvoltarea calitatilor volitive (vezi Tabelul 2, Figurile 1-4);

d) Dezvoltarea gandirii strategice (vezi Tabelul 2, Figurile 1-4);

e) Dezvoltarea spiritului concurential loial (vezi Tabelul 2, Figurile 1-4);

f) Dezvoltarea gindirii actionale bazate pe reguli (vezi Tabelul 2, Figurile 1-4).

Tabelul 2. Activitati didactice din platforma educationala ,,Kindergaden”

Nr.
dr.

Avria curricu-
lard & tipul
activitatii

Denumirea activitatii

Tehnologii /
Stiinte si
tehnologii -
Activitatea
Ferma

Figura 1. Utilizatorul colecteaza obiectele de un anumit tip /
clasa, etc., clasificindu-le in functie de conditia formulata

Eu, familia
si societatea
/

Educatie
socio-
umanistica
Activitatea
Labirintul

Figura 2. Utilizatorul cautd / géseste iesirea din labirint, astfel
fiindu-i formate / dezvoltate abilititi: de orientare in spatiu
virtual si real; de analizd / sinteza; de gandire critica si strategica
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3. | Sandtate  si
motricitate /
Sport
Activitati
sportive
gestionate
prin  Body
Tracking
(BT)

Figura 3. Utilizatorul este motivat sa efectueze exercitii fizice si

de miscare in functie de cerintele prevazute de sistem sau
formulate si anuntate de catre educator si / sau cadrul didactic
4. | stiinte  si o = TA O T i ST

tehnologii / ¢ ‘ ;

Matematica
si Stiinte
Activitati
corelate cu
matematica
si  educatia
financiara

(D) miC
! - - - - - -
= 2

Figura 4. Utilizatorul este implicat Tn rezolvarea unor probleme
matematice bazate pe elemente de educatie financiard

Pentru armonizarea efectivului de activitati didactice orientate spre formarea
competentelor specifice, platforma de gamificare a fost prevazutd cu un sir de
functionalitati care sunt orientate spre cultivarea interesului celui ce nvatd pentru
educatia fizica, acestea fiind acompaniate nemijlocit de activitati si exercitii fizice
(vezi Tabelul 2, Figura 3). Setul activitatilor fizice, prevazut de aplicatie fac uz de
camera utilizatorului: cea de la calculatorul de masa, laptop, telefon sau tableta.
Functionalitdtile responsabile de educatia fizicd din cadrul aplicatiei au fost
elaborate prin intermediul integrarii unui modul de Body Tracking (vezi Tabelul 2,
Figura 3), dezvoltat cu scopul de a monitoriza miscarile umane, efectuate de
utilizator Tntr-un mediu virtual si / sau imersiv.

4. Concluzii
Proiectarea digitalizarii situatiilor didactice la nivel de produs program cu

elemente de gamificare destinate educatiei este esentiald atdt pentru o
implementare cat mai reusitd la clasa a activitatilor didactice planificate, cat si
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pentru o utilizare mai constructivd in randul celor care invatd. Continutul
activitatilor platformei ,,Kindergaden” a fost elaborat reiesind din necesitatile de
formare si dezvoltare ale competentelor specifice ale celui ce invata intr-un mediu
virtual, acestea fiind aliniate la rigorile curriculumului national dar, mai ales, la
valorile fundamentale ale educatiei.

De asemenea, suntem de parerea ca idea integrarii gamificarii in educatie este
mai mult decat ofertantd din perspectiva situatiei actuale de dezvoltare a tehnologiilor
informationale, inteligentei artificiale, invatarii automate la un nivel care ar putea
satisface necesitatile educationale atat de ordin individual, cat si general.

Respectiva platforma de gamificare ,,Kindergaden” este parte componenta a
unei cercetari aplicative desfasurate in cadrul programului de masterat ,,Stiinta
Datelor” a Universitatii Tehnice a Moldovei.
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Abstract: Lucrarea exploreaza impactul tehnologiilor emergente si disruptive in proiectele
educationale eTwinning si ERASMUS+, platforme europene de colaborare menite sa
faciliteze invatarea si dezvoltarea profesionala a cadrelor didactice. Tehnologii precum
inteligenta artificiala (Al), invatarea automata (ML), realitatea virtuala (VR), realitatea
augmentata (AR), si blockchain-ul transforma procesele educationale, promovand
colaborarea interactiva si experientele de invatare personalizate. Aplicatiile Al, cum ar fi
personalizarea continutului, evaluarea automata §i asistentii virtuali, contribuie
semnificativ la individualizarea educatiei si la eficientizarea Sarcinilor administrative.
Totodata, Web3, cu accentul pe blockchain si descentralizare, ofera noi modele de
gestionare a datelor si identitatii digitale, cu potential de aplicare in educatie. Aceasta
abordare multidimensionala evidentiaza felul in care conferintele educationale, precum
CNIV, devin un cadru de diseminare a acestor tehnologii, facilitand astfel integrarea lor
inovatoare in educatia modernd.

Cuvinte cheie: eTwinning si ERASMUS+, platforme europene de colaborare, inteligenta

artificiala (Al), Invatarea automata (ML), realitatea virtuala (VR), realitatea augmentata
(AR), blockchain.

1. Introducere

In era digitala, proiectele eTwinning si Erasmus+ au devenit platforme de
baza pentru cooperarea educationald transnationala, utilizdnd tehnologii emergente
si disruptive pentru a transforma experientele de nvatare si colaborare. Astfel de
tehnologii permit personalizarea invatarii, evaluarea automatd si construirea de
retele globale de educatie prin intermediul unui ecosistem virtual dinamic.
Lucrarea de fatd exploreazd modul in care aceste tehnologii sunt integrate in
eTwinning si Erasmus+ si impactul lor in contextul invatamantului modern [6] .
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2. Tehnologiile emergete si disruptive aplicate in proiectele
eTwinning/ERASMUS+

In cadrul eTwinning, o platforma europeani care faciliteazi colaborarea
profesorilor prin proiecte educationale inovative, tehnologiile emergente au un
impact considerabil in domeniul educatiei. Printre principalele tehnologii utilizate
se numara:

1. Inteligenta Artificiala (AI) si invﬁtarea Automata (ML)

o Al permite personalizarea Invatarii si recomanda resurse educative
in functie de nevoile fiecarui elev. Evaluarea automata si analiza
performantei sunt, de asemenea, sustinute de algoritmi de invatare
automata, oferind feedback individualizat pentru o experientd de
invatare mai eficienta.

2. Realitatea Virtuala (VR) si Realitatea Augmentati (AR)

o VR si AR contribuie la crearea de medii interactive care permit
explorarea virtuala a diverselor culturi si locuri. Aceste tehnologii
reduc barierele culturale si geografice, oferind elevilor experiente
virtuale captivante din Tntreaga lume.

3. Blockchain pentru Certificate Digitale

o Blockchain-ul asigura autentificarea si trasabilitatea certificatelor
digitale, facilitand recunoasterea competentelor si a diplomelor
dobandite prin participarea la proiectele educationale.

4. Internetul Lucrurilor (loT)

o Dispozitivele [oT permit colectarea si monitorizarea datelor
educationale in timp real. Prin utilizarea IoT, profesorii pot
monitoriza progresul elevilor si optimiza activitétile educative in
functie de datele colectate.

5. Gamificarea prin Tehnologii Noi

o Integrarea elementelor de joc in educatie creste motivatia si
angajamentul elevilor, Tmbunatitind colaborarea si competentele
digitale. Gamificarea prin simuldri si platforme interactive
faciliteaza invitarea prin experienta.

6. Platforme de Colaborare Bazate pe Cloud

o Accesul la resurse si colaborarea internationald sunt imbunatatite
prin platformele cloud, care permit schimbul rapid de informatii si
accesul egal la materiale educative[7] .

3. Rolul Conferintelor Nationale de invitimant Virtual (CNIV) in
promovarea tehnologiilor emergente si disruptive in educatie

Conferintele CNIV reprezintd o platformd de schimb de cunostinte si
promovare a tehnologiilor emergente in invatamantul virtual. In cadrul acestora,
tehnologii precum Al, VR, AR si Blockchain sunt prezentate sub forma de studii
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de caz, proiecte educationale si cercetari. CNIV faciliteaza, astfel, adoptarea
tehnologiilor emergente in educatie, prin:

1. Prezentari si Sesiuni Interactive despre Inteligenta Artificiald (AI) in
Educatie
o Al este discutata pe larg la CNIV, fiind considerata o tehnologie
fundamentald pentru personalizarea 1Invatarii si evaluarea
performantei elevilor.
2. Discutii despre Platforme si Aplicatii care Folosesc Al
o Aplicatiile educative bazate pe Al sunt analizate pentru a intelege
modul in care pot imbundtiti adaptarea continutului educativ in
functie de nevoile individuale ale elevilor.

4. Aplicarea Inteligentei Artificiale in invatamant

Inteligenta artificialda (AI) devine din ce in ce mai prezenta in educatie,
aducand beneficii variate, de la personalizarea Invatarii pana la asistentd pentru
profesori. Exemple de utilizare a Al in educatie includ[8]:

1. finvitare Personalizati
o Platformele de Al ajusteaza continutul educational in functie de
stilul de 1Invatare si performantele fiecdrui elev, creand o
experientd de Tnvatare individualizata.
2. Evaluare Automata si Feedback
o Al permite evaluarea automatd a lucrarilor si oferd feedback
detaliat, ajustat nevoilor individuale ale fiecarui elev, optimizand
astfel procesul de Invatare.
3. Asistenti Virtuali si Chatbot-uri
o Chatbot-urile faciliteaza accesul elevilor la raspunsuri rapide la
intrebarile lor, fiind un suport continuu in procesul de studiu.
4. Sisteme de Management al Invitirii si Administrare a Cursurilor
o Al este integratd 1n sistemele de management pentru a monitoriza
progresul elevilor si a organiza activitatile educative.
5. Detectarea Dificultitilor de invitare
o Al poate detecta dificultatile specifice ale elevilor, ajutand
profesorii sd ofere sprijin suplimentar pentru a preveni abandonul
scolar[12] .

5. Principalele tehnologii Web 3.0
Web 3.0 reprezintd o noud generatie a internetului, caracterizatd prin

descentralizare, blockchain si criptomonede, care pun accent pe confidentialitate si
controlul datelor. Printre tehnologiile fundamentale ale Web 3.0 se numara[11] :



36 Lucririle Conferintei Nationale de invitimant Virtual — CNIV 2024

1. Blockchain
o Asigura stocarea securizata si transparentd a datelor, fiind utilizat
pentru aplicatii descentralizate si tranzactii fara intermediari.
2. Criptomonede si Tokenuri
o Elementele centrale ale economiei digitale Web3, permit realizarea
de tranzactii si sustin o economie descentralizata.
3. Aplicatii Descentralizate (DApps)
o DApps functioneaza fara servere centralizate, fiind folosite in
domenii diverse, inclusiv in finante descentralizate si retele sociale.
4. Contracte Inteligente
o Executd automat actiuni cand sunt indeplinite anumite conditii,
reducand astfel necesitatea intermediarilor[9] .

6. Exemple de platforme care utilizeaza Inteligenta Artificiala

Multe platforme integrate de Al [12] demonstreazd beneficiile acestei
tehnologii pentru utilizatori:

1. Google Search: Personalizeaza rezultatele cautarilor pe baza Al si
algoritmilor de invatare automata.

2. Canva [1], Miro[2], Slidesgo[3], Magic School[4] ofera sugestii de
realizare a materialelor folosind Al.

3. Netflix si Spotify: Ofera recomandari personalizate de continut pe baza
preferintelor si istoricului utilizatorilor.

4. Amazon: Sugereaza produse relevante prin Al si gestioneaza stocurile in
mod eficient.

5. Duolingo si Grammarly: Platforme educative care folosesc Al pentru a
adapta lectiile si corecta gramatica, imbunatatind invitarea limbilor strdine
si scrierea.

6. Revolut: Utilizeaza Al pentru detectarea fraudelor si asistenta financiara
personalizata.

6.1 Exemple de materiale realizate cu aplicatiile de la punctul 2

Este foarte important in cadrul proiectelor e-twinning sa creeam o identitate
vizuald a  proiectului  folosind logo, sigle sau  motto. Cu
ajutorul https://www.logomaker.com/, https://www.canva.com/create/logos/
https://www.adobe.com/express/create/logo putem creea foarte simplu materiale
interesante.
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7. Concluzie

Tehnologiile emergente si disruptive, de la Al si VR la Blockchain si Web
3.0, transformd profund proiectele educationale si modul de predare din cadrul
platformelor eTwinning si Erasmus+. Pe masurda ce educatia digitala avanseaza,
aceste tehnologii permit nu doar personalizarea si evaluarea automatd, ci si o
experientd de Invatare colaborativa si interactivd, esentiald pentru pregitirea
elevilor pentru o lume tot mai digitalizati. Conferintele Nationale de Invatamant
Virtual (CNIV) sustin aceasta transformare prin promovarea si discutarea celor mai
recente inovatii in tehnologia educationald, avand un rol esential in consolidarea
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comunitatii educationale moderne.Colaborarea de 15 ani cu CNIV, cu participare
directd an de an, a constituit pentru noi un mare avantaj in abordarea proiectelor
eTwinning si in succesul acestora. Pe mine, personal, participarea la conferintele
CNIV au constituit cel mai mare ajutor. Multumesc pe aceasta cale familiei CNIV,
care sunt experti in competente si viziuni inovatoare si ne-au condus spre succes,
atat pe noi, cadrele didactice, cat si pe elevi. Nu mai spun cat de mult a contat
pentru profesorii din toate nivelurile de invatamant faptul ca la conferintele CNIV
am capatat competente in domeniul TIC.
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Rezumat: In era digitald si a inteligentei artificiale, metodele traditionale de evaluare nu
mai sunt suficiente pentru a pregdti elevii pentru o lume tehnologizata si interconectatd,
impundnd o adaptare a metodelor traditionale de evaluare pentru a rdaspunde nevoilor
educationale. Acest articol examineaza modalitati de evaluare a competentelor in
Informatica, concentrandu-se pe beneficiile utilizarii inteligentei artificiale (IA) in
personalizarea feedback-ului si monitorizarea progresului elevilor. Bazdndu-se pe cadrul
de competente IA dezvoltat de UNESCO, articolul exploreazd aplicarea acestora in
evaluarea elevilor, cu accent pe dezvoltarea gandirii critice, utilizarea etica a tehnologiei
si inovarea solutiilor educationale. Prin exemple de implementare la lectiile de informatica,
studiul subliniaza importanta adaptarii metodologiilor de evaluare a competentelor
specifice in Informatica pentru a promova o invdfare activa §i responsabild in era IA.

Folosind o metodologie bazata pe analiza literaturii de specialitate §i studiilor de caz,
lucrarea propune solutii care sa sustind o educatie echitabila, adaptata cerintelor secolului
XXI. Concluziile evidentiaza necesitatea unei abordari echilibrate, in care IA completeaza
rolul profesorului, oferind perspective pentru o integrare etica si eficientda a tehnologiei
in educatie.

Cuvinte cheie: evaluarea competentelor informatice, feedback personalizat, autoevaluare,
gandire critica.

1. Introducere

In era digitald in care progresele remarcabile in domeniul inteligentei
artificiale (IA) si al tehnologiei sunt evidente pente tot, metodele traditionale de
evaluare se confruntd cu dificultati semnificative in a rdspunde diversitatii si
complexitatii nevoilor educationale contemporane, fiind adesea incapabile sa
reflecte pe deplin competentele necesare intr-un context educational dinamic.
Aceste discrepante evidentiaza necesitatea unei transformari profunde in domeniul
educatiei, informatica reprezentdnd un exemplu relevant datoritd conexiunii sale
directe cu inovatiile tehnologice si ritmului accelerat de dezvoltare al acestora. in
contextul actual, evaluarea eficienta a competentelor specifice in informatica nu se
rezumd la testarea cunostintelor teoretice, ci implicd si aprecierea abilitatilor
practice, a rationamentului critic, precum si a capacitatii de a formula solutii
creative si etice pentru rezolvarea problemelor din contexte reale. Un aspect
esential al evaludrii competentelor il reprezintd natura lor dinamica, intrucét
acestea sunt supuse schimbarii datorita diverselor factori, cum ar fi nivelul variabil
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de cunostinte, deprinderi si atitudini ale elevilor in timp, evolutia stiintifica ce
determind modificari cantitative si calitative ale cunostintelor, cerintele fluctuante
ale pietei muncii si schimbdrile din contexte care impun demonstrarea acestor
competente (Dumbraveanu, 2014).

Aceastd lucrare exploreaza utilizarea metodelor didactice moderne de
evaluare a competentelor 1n domeniul Informaticii, pundnd un accent special pe
integrarea IA 1n procesul educational. Cercetarea evidentiaza rolul esential al 1A in
dezvoltarea abilitatilor critice de gandire si analiza ale elevilor, subliniind, in
acelasi timp, importanta utilizarii responsabile si etice a tehnologiei si IA in
educatie, fapt mentionat si in cadrul de competente IA dezvoltat de UNESCO
(UNESCO, 2024).

Scopul acestui studiu este de a analiza si a evidentia modul in care
inteligenta artificiala poate fi utilizatd pentru a Tmbunatati procesul de evaluare a
competentelor in Informaticd la nivel liceal, punind accent pe personalizarea
feedback-ului, monitorizarea progresului elevilor si dezvoltarea unor metodologii
etice si echilibrate care sa raspunda cerintelor educationale ale secolului XXI.

Cercetarea a fost orientatd catre urmatoarele obiective:

1. Analizarea critici a metodelor traditionale de evaluare a competentelor
informatice, cu accent pe identificarea limitarilor acestora in oferirea
unui feedback personalizat si in autoevaluarea progresului elevilor, in
paralel cu o comparatie detaliata intre metodele conventionale si cele
moderne bazate pe 1A.

2. Explorarea beneficiilor utilizarii inteligentei artificiale in procesul de
evaluare, subliniind capacitatea acesteia de a adapta sarcinile si
feedback-ul la nivelul individual al elevilor, precum si impactul pozitiv
asupra dezvoltarii gandirii critice si a creativitatii.

3. Investigarea provocarilor si riscurilor asociate integrarii IA in educatie,
cu un accent special pe aspectele etice, dar si pe riscul unei posibile
dependente excesive de tehnologie.

4. Evidentierea necesitatii unei abordari echilibrate si etice in utilizarea IA,
accentuand rolul esential al profesorului in completarea si validarea
evaludrilor generate instantaneu de A si oferind o directie clara pentru o
integrare responsabild a tehnologiei in educatie.

5. Propunerea unei perspective moderne asupra procesului de evaluare,
fundamentata pe cadrul de competente IA dezvoltat de UNESCO, care
sa combine elementele traditionale si inovatoare intr-0 metodologie
adaptata cerintelor educationale ale secolului XXI.

Prin atingerea acestor obiective, lucrarea 1si propune sa ofere o perspectiva
actualizatd si practica asupra dezvoltarii si evaludrii competentelor in Informatica,
contribuind la dezvoltarea unor metodologii care sa raspunda nevoilor educationale
ale secolului XXI.
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2. Abordari teoretice

Interesul pentru IA 1n educatie a crescut exponential in ultimii ani,
impulsionat de progresele tehnologice semnificative din acest domeniu. Ca urmare,
ideea conform careia elevii ar trebui sa invete despre IA a castigat tot mai multa
sustinere, fapt reflectat de dezvoltarea unui curriculum de ciatre UNESCO
(UNESCO, 2024), care raspunde acestei necesitati. Totusi, dezbaterile raméan
intense in ceea ce priveste cele mai eficiente modalitati de integrare a IA in
sistemul educational. Alfabetizarea In domeniul IA este consideratd o strategie
esentiala pentru definirea competentelor necesare elevilor, permitandu-le sa se
adapteze unei societati si piete a muncii in care [A va fi omniprezenta.

Potrivit lui Long si Magerko, alfabetizarea in IA reprezintd ,,un set de
competente care le permite indivizilor sa evalueze critic tehnologiile 1A, sa
comunice si sd colaboreze eficient cu IA si sa utilizeze IA ca un instrument atat
online, cat si acasi sau la locul de munca” (Long & Magerko, 2020) [p. 2]. Tn plus,
Zhou si colaboratorii sdi subliniazd importanta acestei alfabetizari pentru a sprijini
predarea IA, in special in contextul invatamantului general (Zhou et al., 2020).

Explorarea integrarii inteligentei artificiale in predarea Informaticii a devenit
o directie de cercetare esentiala in contextul educational contemporan. Informatica
ofera un cadru pedagogic ideal pentru formarea competentelor necesare intelegerii
si utilizarii eficiente a IA. In acest sens, curriculumul elaborat de UNESCO
subliniazd importanta alfabetizarii in domeniul IA, evidentiind competente
fundamentale precum gandirea critica, constientizarea implicatiilor etice ale TA si
aplicarea practica a tehnologiilor de inteligenta artificiala (UNESCO, 2024).

Integrarea acestor competente in predarea Informaticii necesitd o abordare
multidisciplinard, care sd imbine teoria cu activitati practice relevante. Aceasta
metodologie faciliteazd dezvoltarea creativitatii elevilor si le ofera o intelegere
aprofundati a impactului IA asupra societitii. In plus, o astfel de abordare nu doar
pregateste elevii pentru provocdrile viitorului, ci le oferd si resursele necesare
pentru a deveni co-creatori responsabili ai noilor tehnologii. Astfel, se promoveaza
utilizarea etica si constienta a inteligentei artificiale, contribuind la formarea unei
generatii capabile sa valorifice potentialul IA Tn mod sustenabil si responsabil.

2.1 Analiza limitarilor metodelor traditionale vs metodelor moderne de
evaluare

In contextul educatiei moderne, evaluarea competentelor in Informatici
necesitd o transformare substantiald, avand in vedere dinamica rapida a inovatiilor
tehnologice si nevoile tot mai diverse ale elevilor. Metodele traditionale de
evaluare, care pun accent pe teste standardizate si examene, desi faciliteaza
comprabilitatea rezultatelor intre elevi, nu oferd o abordare suficient de flexibila si
personalizata pentru a raspunde eficient cerintelor actuale. Aceasta uniformitate
riscd sa subestimeze capacitatea de gandire critica si creativitate a elevilor,
competente esentiale pentru dezvoltarea lor holistica (Meylani, 2024; Shen, 2024).
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De asemenea, aceste metode se concentreaza, in principal, pe evaluarea sumativa,
care vizeaza doar rezultatele finale, in detrimentul procesului de invatare in ansamblu.

Un aspect critic al metodelor traditionale de evaluare este lipsa unui
feedback individualizat, care sa contribuie semnificativ la progresul fiecarui elev.
In mod obisnuit, elevii primesc un feedback general si uniform, fira a se tine cont
de nevoile si dificultatile specifice fieciruia. Aceastd abordare reduce eficienta
invatarii, deoarece elevii nu sunt ajutati sa isi identifice si sa isi remedieze lacunele
intr-un mod eficient. Lipsa unui feedback personalizat limiteaza sansa elevilor de
a-si dezvolta capacitatea de autoreglare in procesul de invatare (Ding, 2024; Gutu,
2022a; Yuldashev et al., 2024) si de adaptare constantd a strategiilor didactice
pentru a sprijini dezvoltarea competentelor informatice. In contrast, metodele
moderne de evaluare pun accent pe aborddrile formative si pe integrarea
tehnologiilor avansate, oferind solutii inovatoare pentru depasirea acestor limitari.
Evaluarile formative furnizeazd un flux constant de feedback, ceea ce permite
elevilor sa-si ajusteze strategiile de invatare si sa isi dezvolte competente precum
gandirea critica si capacitatea de auto-reflectie (Ding, 2024; Djamalovna, 2024;
Shen, 2024).

O alta limitare majora a metodelor traditionale este incapacitatea de a genera
evaluari conforme cu progresul individual al fiecarui elev. Evaluarile standardizate
nu reusesc sd surprinda evolutia continud a elevilor si nu oferd informatii despre
dezvoltarea treptati a competentelor informatice. Intr-un context educational
modern, devine esentiala o abordare care sa urmareascd progresul elevilor si sa
genereze evaludri care sa reflecte cu acuratete evolutia acestora, promovand astfel
un proces educational dinamic si centrat pe elev. Prin urmare, tehnologiile moderne,
inclusiv 1A, permit personalizarea evaludrii prin adaptarea dinamicd la nevoile
individuale ale elevilor, contribuind astfel la sporirea angajamentului si eficientei
procesului educational (Mahamuni et al., 2024; Yuldashev et al., 2024).

Autoevaluarea instantanee reprezinta o componenta esentiala, adesea absenta
in cadrul evaludrilor traditionale, care joacd un rol semnificativ in promovarea
invatarii autonome si constiente. Capacitatea elevilor de a-si evalua imediat
cunostintele dupa finalizarea unei sarcini faciliteazd o intelegere mai profunda a
propriilor performante si identificarea rapida a punctelor slabe (Gutu, 2022a).
Aceasta practica sustine dezvoltarea responsabilitatii si implicarii active in procesul
educational, permitind ajustarea si optimizarea strategiilor de studiu. Intr-un cadru
aditional, autoevaluarea si testele generate prin IA au demonstrat un impact
semnificativ asupra cresterii motivatiei si angajamentului in cursurile de
informatica. Prin feedback constructiv si personalizat, autoevaluarea sprijind
dezvoltarea motivatiei intrinseci si a autonomiei in procesul de invatare (Gutu,
2023b; McMillan & Hearn, 2008).

Adaptarea sarcinilor de invatare la nevoile si cerintele individuale ale
elevilor este un alt aspect deficitar al metodelor traditionale de evaluare. Evaluarile
standardizate nu pot tine cont de nivelul de cunoastere si abilitatile fiecarui elev,
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ceea ce duce la o lipsi de relevanti a sarcinilor propuse. In schimb, sarcinile
adaptate la nivelul de cunoastere si stilul de invatare al fiecarui elev ar permite o
experientd educationald mai eficientd si mai atractiva (Ding, 2024; Gutu, 2022b). O
astfel de personalizare a sarcinilor ar motiva elevii sa se implice mai profund in
procesul de invatare, asigurdnd o mai buna retentie a cunostintelor si dezvoltarea
unor competente autentice.

Prin urmare, intr-o lume marcatd de schimbari rapide si de cerinte
educationale tot mai diverse, metodele traditionale de evaluare se dovedesc
insuficiente pentru a oferi sarcini relevante si ancorate in realitatile contemporane.
Evaluarea moderna trebuie sa fie orientata catre probleme si contexte reale,
capabile sd stimuleze interesul si gandirea critica a elevilor, facilitind astfel o
invatare aplicativd si practicd. Limitarile metodelor traditionale evidentiaza
necesitatea unei transformari fundamentale in abordarile educationale, incluzand
integrarea tehnologiilor emergente, precum inteligenta artificiala. Totusi, utilizarea
acestor tehnologii ridicd provocari etice, in special in ceea ce priveste protectia
datelor si riscul dependentei excesive de tehnologie (Calzada, 2024), subliniind
importanta unei implementari responsabile si echilibrate (Ali & Ekeng, 2024;
Arkabaev & Murzakmatova, 2024). Aceasta abordare poate contribui la crearea
unui proces educational mai relevant si mai adaptat realitatilor contemporane.

2.2 Explorarea aplicarii IA in evaluarea competentelor informatice

Explorarea aplicarii IA in evaluarea competentelor informatice deschide noi
perspective asupra modului in care tehnologia poate transforma procesul
educational. Utilizarea IA in acest context are potentialul de a personaliza si
eficientiza evaludrile, aducand o serie de beneficii semnificative. Unul dintre
principalele avantaje ale utilizarii tehnologiei in procesul educational consta in
capacitatea acesteia de a oferi feedback individualizat, personalizat conform
nevoilor specifice ale fiecarui elev (Owan et al., 2023; Supianto, 2023). Prin
analiza instantanee a raspunsurilor, tehnologia faciliteazd generarea de sugestii
concrete pentru imbunatatirea performantelor, sprijinind astfel progresul continuu
al elevilor. Acest tip de feedback optimizeaza procesul de invatare, oferindu-le
elevilor oportunitatea de a-si identifica si valorifica punctele forte, in timp ce isi
constientizeaza si zonele care necesitd dezvoltare.

Pe de alta parte, feedbackul individualizat prin intermediul tehnologiei
prezinta si o serie de dezavantaje. Unul dintre acestea este riscul de a genera o
dependentd excesivda de tehnologie (Calzada, 2024; Pahuja et al., 2024;
Rabadanova et al., 2024) si de a privilegia utilizarea inteligentei artificiale in
detrimentul procesului de invatare propriu-zis (Darvishi et al., 2024). Aceasta
dependentd poate restrange capacitatea elevilor de a-si evalua in mod autonom
progresul. In plus, eficacitatea feedbackului nu este uniforma pentru toti elevii, unii
pot Tntdmpina dificultati in a interpreta corect sugestiile oferite (Nazaretsky et al.,
2024), iar altii pot percepe informatiile ca fiind inadecvate, ceea ce poate afecta
negativ procesul de invatare (Afzaal et al., 2021; Fanshawe et al., 2020).
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Un alt beneficiu important al integrarii IA consta in capacitatea de a genera
evaludri personalizate in functie de progresul individual al elevilor (Mahamuni et
al., 2024; Supianto, 2023). Algoritmii de invatare automata pot monitoriza evolutia
competentelor in timp si pot adapta sarcinile de evaluare la nivelul de cunoastere al
fiecarui elev. Aceastd adaptabilitate sporeste precizia si relevanta evaluarilor,
contribuind la o Tnvatare mai eficienta si personalizatd. De asemenea, IA faciliteaza
procesul de autoevaluare instantanee (Hathila et al., 2023; Serral et al., 2016),
oferind elevilor posibilitatea de a-si testa si ajusta cunostintele si strategiile de
invatare in timp real. Acest lucru promoveaza o implicare activa si constientd in
procesul educational, sustinand autonomia in invétare.

Cu toate acestea, utilizarea evaludrilor generate de IA poate prezenta si
limitari. Algoritmii sunt dependenti de seturile de date disponibile, ceea ce poate
conduce la rezultate incomplete sau inexacte privind progresul elevilor. Prin
urmare, este esential ca profesorii sd furnizeze criterii de evaluare clar definite
(Burlacu, 2021; Gutu, 2023a), adaptate curriculumului scolar. Aceste criterii
trebuie integrate in procesele de generare a testelor de autoevaluare bazate pe IA,
asigurand astfel relevanta acestora pentru continuturile studiate de elevi si evitand
riscul generdrii unor teste care includ subiecte inca neabordate.

In plus, autoevaluarea instantanee ar putea genera o presiune excesiva asupra
elevilor, care s-ar putea simti obligati sa-si adapteze continuu strategiile de invatare,
in detrimentul aprofundarii cunostintelor. Pe de altd parte, o dependenta excesiva
de IA 1in procesul de evaluare poate reduce implicarea activa a profesorilor, ceea ce
ar putea afecta negativ interactiunea umana esentiald in educatie. Evaluarea trebuie
sd ramand un proces colaborativ, In care profesorii si elevii lucreazd impreuna
pentru a asigura o educatie holistica si echilibrata.

3. Metodologie

3.1 Investigarea si exemplificarea modului in care IA poate personaliza
feeback-ul

Investigarea modului Tn care 1A poate personaliza feedback-ul dezviluie o
serie de modalitati prin care tehnologia poate sustine o invitare mai eficienta si
poate contribui la dezvoltarea gandirii critice si a inovatiei in randul elevilor.
Algoritmii IA pot analiza rapid si precis raspunsurile elevilor, identificand tiparele
de greseli si zonele in care acestia intAmpina dificultiti. In baza acestor analize, IA
oferd feedback adaptat fiecarui elev, sugerand solutii personalizate si resurse de
studiu conforme cu nevoile lor individuale (Coenen & Pfenninger, 2024; Sasikala
& Ravichandran, 2024; Serral et al., 2016). Interventiile rapide si personalizate
contribuie la 0o mai buna intelegere a conceptelor informatice si reduce timpul
necesar pentru remedierea lacunelor.

De exemplu, un elev care intdmpina dificultati in intelegerea algoritmilor de
sortare ar putea primi explicatii detaliate, exercitii suplimentare si animatii vizuale
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care sa ilustreze mai clar procesele implicate. Pe de altd parte, un elev avansat ar
putea beneficia de provocari mai complexe, care sa ii stimuleze gandirea critica si
sd 1l Incurajeze sa inoveze. Astfel, IA contribuie nu doar la o invatare mai eficienta,
ci si la Incurajarea creativitatii prin oferirea unor sarcini care promoveaza solutii
originale si abilitati de rezolvare a problemelor (Rabadanova et al., 2024).

Prin adaptarea continud a feedback-ului in functie de performantele elevilor,
IA le permite acestora sd se angajeze activ in procesul de invatare, incurajandu-i sa
reflecteze asupra propriilor metode de rezolvare a problemelor si sd dezvolte o
abordare analitica (Sasikala & Ravichandran, 2024). O astfel de personalizare
sustine dezvoltarea gandirii critice (Coenen & Pfenninger, 2024), deoarece elevii
sunt Incurajati sa analizeze fiecare pas al procesului de solutionare si sa isi ajusteze
strategiile. In acelasi timp, IA poate stimula inovatia prin expunerea elevilor la
diverse scenarii practice, oferindu-le posibilitatea de a aplica cunostintele in
moduri creative si de a explora solutii multiple.

Un exemplu concret de integrare a inteligentei artificiale in procesul
educational, aplicat in cadrul unei lectii de programare C++, ilustreaza modul in
care tehnologia poate sprijini dezvoltarea competentelor de analiza algoritmica si
de implementare a solutiilor. In acest context, elevilor li se propune o sarcini
practicd ce constd In scrierea unui program care citeste un numar intreg de la
tastatura, determina si afiseaza divizorii acestuia si calculeaza suma lor. Aceasta
activitate oferd oportunitatea de a exersa utilizarea structurilor de control si de a
aplica strategii algoritmice eficiente.

Dupa prezentarea sarcinii, elevii dezvolta solutiile proprii utilizdnd un editor
de programare, aplicind cunostintele dobandite in lectiile anterioare. Codurile
realizate sunt supuse unei analize initiale, pe baza unui set de criterii de evaluare
definite de profesor (Tabel 1). Aceste criterii includ verificarea functionalitatii
corecte a programului, identificarea si eliminarea erorilor de sintaxa, claritatea si
lizibilitatea structurii codului, precum si gradul de testare a programului cu diverse
valori de intrare. Totodatd, se evalueazd nivelul de optimizare a solutiei,
subliniindu-se importanta eficientei algoritmice.

Tabel 1. Indicatori de performanta pentru programul
»Divizorii unui numar si suma lor”

Enuntul problemei: Sa se scrie un program in limbajul de programare C++ care sa
citeasca un numdr intreg de la tastatura, sa determine toti divizorii acestuia si sa
calculeze suma lor. Programul trebuie sa afiseze divizorii numarului si suma acestora
ntr-un format clar si descriptiv.

Date de intrare: Un numar natural n, citit de la tastatura.

Date de iesire: Divizorii numarului n afisati intr-o formd descriptiva si suma divizorilor
numarului n.

Criterii de evaluare

1. | Programul este complet functional si se compileaza fard erori.

2. | Programul citeste corect un numar intreg de la tastatura.

3. | Divizorii numarului sunt determinati corect si afisati corespunzator.
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4. | Suma divizorilor este calculatd corect si afigatd pe ecran.

5. | Utilizarea unei structuri repetitive adecvate (ex. for, while) pentru a determina
divizorii.

6. | Utilizarea unei structuri conditionale corecte pentru a verifica dacd un numar este
divizor.

7. | Afisarea este clara si include mesaje descriptive (ex. ,,Divizorii numarului sunt:”,
,.Suma divizorilor este:”).

8. | Codul este structurat, indentat corect si respecta normele de scriere (nume de
variabile descriptive).

9. | Programul gestioneaza corect cazul cand utilizatorul introduce numere negative
Sau Zero.

10. | Comentarii explicative pentru sectiunile importante din cod.

Criterii de optimizare

11. | Verificarea divizorilor pana la radacina patratd a numarului n.

12. | Programul utilizeaza o structura modulara, prin definirea unor functii separate
pentru determinarea divizorilor si calculul sumei acestora (daca acest concept a
fost predat elevilor).

In etapa de autoevaluare, elevii isi examineazi propriile implementiri
utilizand criteriile de evaluare stabilite anterior de profesor. Acestia reflecteaza
asupra punctelor forte si limitarilor solutiilor propuse, identificind posibile
imbunatatiri. Dupd aceastd etapa, codul realizat este supus unei analize mai
detaliate prin intermediul unui chatbot bazat pe IA. Chatbot-ul oferd un feedback
personalizat, evidentiind aspecte precum optimizarea algoritmului prin reducerea
numarului de iteratii necesare pentru determinarea divizorilor, prin utilizarea unui
algoritm eficient bazat pe riadicina pétratia a numarului analizat. In plus, IA poate
sugera reorganizarea codului prin introducerea de functii auxiliare, contribuind
astfel la cresterea lizibilitatii si a claritatii structurale a programului.

Pentru elevii care intampind dificultati in aplicarea functiilor auxiliare,
chatbot-ul este capabil sa furnizeze explicatii detaliate sau exemple aditionale care
si faciliteze intelegerea si implementarea corectd a acestora. In acest context,
profesorul detine un rol esential, asigurdndu-se ca elevii interpreteazd in mod
corespunzator feedback-ul generat de IA. Profesorul trebuie, de asemenea, sa
adapteze criteriile de evaluare astfel incat acestea sa fie usor de inteles si utilizat de
catre elevi (Gutu, 2022a), devenind puncte de referinta clare pentru interactiunea
cu chatbot-ul.

Tn plus, chatbot-ul poate oferi analize comparative, explicand de ce varianta
optimizata propusd este superioard din perspectiva complexitatii algoritmice.
Totodata, acesta are capacitatea de a genera intrebari suplimentare sau de a
propune solutii alternative pentru problema, cu scopul de a stimula gandirea
analitica a elevilor. Pe baza feedback-ului furnizat de IA, elevii 1si rescriu codurile,
integrand sugestiile de optimizare si imbunatétire primite. Acest proces nu doar ca
le permite sa-si Tmbunatateasca solutiile, ci contribuie semnificativ la dezvoltarea
capacitatii de autoevaluare si la intelegerea principiilor eficiente de programare. in
acest context, integrarea IA n procesul educational faciliteaza o invatare profunda,
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sustinand formarea unor competente esentiale, precum analiza critica, optimizarea
algoritmica si gdndirea computationala.

Ulterior, elevii pot utiliza chatbot-ul pentru a solicita sarcini suplimentare,
adaptate nivelului lor de competenta. Aceste sarcini pot varia in dificultate, fiind fie
mai complexe, fie mai usor de realizat, in functie de nevoile lor personale, stilurile
de invatare si capacitatile cognitive individuale (Gutu, 2023b). De exemplu, elevii
cu un stil de Tnvatare teoretician sunt mai inclinati sa solicite Intrebari teoretice si
un feedback explicativ detaliat. In schimb, cei cu un stil de invitare pragmatic
prefera exercitiile practice, care le permit aplicarea imediatd a cunostintelor. Elevii
reflexivi tind sa reflecteze asupra criteriilor de evaluare si sd ceara feedback
structurat pe baza acestora, in timp ce cei cu un stil de Invatare activ se
concentreazd pe rezolvarea rapida a sarcinilor, utilizand indicii oferite sub forma de
cartonase sau alte mecanisme de asistentd. In cazul acestora din urma, ribdarea
redusd pentru procesul de reflectie evidentiazd necesitatea unor strategii
educationale adaptate.

Pentru a sprijini acest proces de personalizare, profesorii trebuie sa ofere
elevilor criterii de invitare si evaluare clar definite. Aceste criterii nu doar le ofera
elevilor un ghid concret in utilizarea feedback-ului oferit de 1A, dar faciliteaza si
monitorizarea progresului individual. Tn plus, includerea unor elemente ludice,
precum utilizarea cartonaselor cu indicii in cadrul sarcinilor, poate contribui la
cresterea motivatiei si la implicarea activa in procesul de invatare.

Un aspect central al utilizarii IA consta in sprijinirea gandirii critice prin
analiza variantelor de solutionare si ajustarea strategiilor pe baza feedback-ului
primit. Elevii sunt Tncurajati sa compare diferite variante de rezolvare a aceleiasi
probleme, sd evalueze complexitatea algoritmicad a fiecérei solutii si sa selecteze
varianta cea mai eficienta. In acelasi timp, IA stimuleazi creativitatea prin oferirea
unor scenarii practice variate, care solicitd identificarea unor solutii originale.

Integrarea inteligentei artificiale in procesul educational are un impact
semnificativ asupra modului in care elevii invata si se dezvolta. Prin personalizarea
feedback-ului, TA sustine o invatare dinamicd si adaptiva, orientatd spre
dezvoltarea gandirii critice si a inovatiei. Aceasta abordare oferad elevilor un mediu
educational care nu doar ca raspunde nevoilor individuale, ci le si cultiva abilitati
esentiale pentru a face fata provocarilor complexe ale viitorului. Astfel, 1A devine
un partener esential in procesul de educatie moderna, contribuind la formarea unor
competente esentiale Tn era digitala.

3.2 Abordiri etice si solutii de implementare a IA in evaluarea competentelor
informatice

Implementarea TA in procesul de evaluare a competentelor informatice
presupune o abordare complexd, fundamentatd pe principii etice si pedagogice
solide, conform standardelor internationale, precum cele promovate de UNESCO
(UNESCO, 2024). Integrarea IA trebuie sd urmareasca imbunatatirea procesului
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educational, garantand acces echitabil la resurse si sustinand o evaluare obiectiva si
contextualizatd pentru elevii din diverse medii.

Un exemplu de utilizare eficienta a IA In acest domeniu 1l constituie
sistemele adaptive de testare, care utilizeaza algoritmi pentru ajustarea dinamica a
nivelului de dificultate al intrebarilor. Aceste sisteme analizeaza raspunsurile
elevilor in timp real, adaptand sarcinile in functie de performantele individuale.
Elevii, care demonstreaza o intelegere avansata, sunt provocati cu intrebari mai
complexe, in timp ce elevii, care intampina dificultati, beneficiazd de intrebari
simplificate si explicatii suplimentare. Aceastd adaptabilitate optimizeaza procesul
de invatare, sustinand progresul fiecarui elev intr-un ritm propriu si promovand
implicarea activa intr-un mediu educational incluziv.

Din perspectiva etica, utilizarea A in educatie trebuie sd fie transparenta,
asigurand protectia datelor personale si confidentialitatea informatiilor elevilor,
conform recomandarilor cadrului de competente IA elaborat de UNESCO
(UNESCO, 2024). Algoritmii utilizati trebuie sa fie proiectati astfel incat sa
analizeze performantele elevilor fara a stoca date sensibile, iar deciziile generate de
IA ar trebui sa fie supuse verificarii umane pentru a garanta echitatea procesului de
evaluare. Acest control uman este esential nu doar pentru validarea deciziilor, ci si
pentru mentinerea Increderii Intre toti actorii implicati in procesul educational.

In cadrul lectiilor de informatici, o metoda eficientd pentru protejarea
identitatii elevilor consta in utilizarea datelor codificate. Tn acest context, elevilor le
sunt atribuite nickname-uri in locul numelui real, iar profesorul dispune de o lista
asociativd care coreleazd aceste nickname-uri cu identitatile reale ale elevilor.
Pentru a facilita gestionarea listei si identificarea rapida, nickname-urile sunt
alcatuite din doud cuvinte ce Incep cu aceleasi initiale ca si numele si prenumele
elevilor. Aceastd practicd nu doar ca protejeaza datele personale, dar simplifica si
procesul administrativ, oferind un echilibru intre confidentialitate si eficienta in
gestionarea informatiilor elevilor.

O alta aplicatie valoroasd a IA constd in generarea de sarcini de evaluare
personalizate si relevante, bazate pe interesele si preferintele elevilor. De exemplu,
IA poate adapta sarcinile de programare astfel incat sa fie conectate cu preocuparile
elevilor, cum ar fi analiza datelor climatice pentru cei interesati de mediu sau
dezvoltarea algoritmilor pentru jocuri video 1n cazul elevilor pasionati de jocuri pe
calculator. Aceste abordari nu doar ca sporesc motivatia elevilor (Gutu, 2023b), ci
si promoveazd invitarea prin aplicare practici si dezvoltarea abilitatilor
interdisciplinare.

Rolul profesorului ramane esential in formarea elevilor, mai ales 1n aspecte
care depdsesc capacititile unei masini. Acestia oferd suport emotional, empatie si
intelegere holisticd, aspecte care nu pot fi replicate de tehnologie. Profesorii sunt
cei care pot interpreta nuantele motivationale si emotionale ale elevilor, creand un
mediu de Invatare pozitiv si promovand interactiuni sociale constructive.
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Prin urmare, o abordare eticd si echilibratd in utilizarea tehnologiilor
avansate 1n educatie este vitala pentru a asigura cd IA contribuie la imbunatatirea
procesului de invatare fard a compromite rolul fundamental al profesorului. Acest
echilibru garanteazd ca educatia ramane centratd pe elev, cu o combinatie
armonioasa intre inovatia tehnologicd si intelepciunea pedagogica, asigurand o
pregatire adecvata pentru viitorul complex si dinamic al societétii.

4. Discutii si recomandari

Integrarea IA Tn procesul de evaluare a competentelor in informatica
reprezintd o oportunitate semnificativa de transformare a educatiei contemporane.
Cu toate acestea, succesul unei astfel de implementidri depinde de o analiza
riguroasa a implicatiilor tehnologice si pedagogice, precum si de adoptarea unor
masuri care s raspunda provocarilor etice si pedagogice.

Un aspect central al discutiei este necesitatea pastrarii rolului fundamental al
profesorului in procesul educational. Desi A poate contribui semnificativ prin
automatizarea evaluarii si personalizarea feedback-ului, profesorii raman
indispensabili datoritd capacititii lor de a interpreta subtilitatile contextului
educational, de a oferi sprijin emotional si de a facilita o invatare holistica. Prin
urmare, este esential sa se adopte programe de formare dedicate cadrelor didactice,
care sa le permita sa utilizeze eficient tehnologiile IA, consolidandu-si in acelasi
timp rolul de facilitatori ai Invatarii.

Personalizarea procesului de invatare si evaluare este una dintre principalele
avantaje oferite de IA. Prin adaptarea sarcinilor de evaluare la nivelul de
competentd al fiecarui elev, tehnologia sporeste eficienta si relevanta procesului
educational. Totusi, personalizarea excesivd poate duce la o fragmentare a
competentelor elevilor, limitdndu-le capacitatea de a face fatd unor contexte
generale sau interdisciplinare. Este, astfel, imperativ sd se pastreze un echilibru
intre sarcinile personalizate si cele generale, promovand atit aprofundarea unor
competente specifice, cit si dezvoltarea unei gandiri versatile si aplicabile in
situatii diverse.

Un alt aspect critic Tl constituie considerentele etice legate de utilizarea 1A n
educatie. Confidentialitatea datelor elevilor, transparenta algoritmilor si echitatea
procesului de evaluare sunt probleme fundamentale care necesitd solutii clare. in
acest sens, este important ca implementarea A sa se realizeze in conformitate cu
standardele etice internationale, cum ar fi cele elaborate de UNESCO (UNESCO,
2024). Prin urmare, utilizarea datelor codificate, cum ar fi alocarea unor nickname-
uri elevilor, reprezintd o solutie viabild pentru protejarea confidentialitatii si
eficientizarea procesului administrativ.

Evaluarea continua sustinutd de IA faciliteaza implicarea activa a elevilor in
procesul de invatare. Autoevaluarea instantanee, generatd de tehnologie, sprijina
dezvoltarea gandirii reflexive si autonomia elevilor. Cu toate acestea, este esential
ca aceasta practica sa fie integratd intr-un mediu educational care evitd presiunea
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excesiva asupra elevilor si promoveazi o abordare echilibrati a invatarii. In acest
sens, profesorii joaca un rol esential in sprijinirea elevilor s interpreteze corect
feedback-ul oferit de IA si s@ integreze informatiile primite in strategiile lor
de invatare.

Integrarea TA deschide, de asemenea, oportunitdti pentru dezvoltarea unor
scenarii interdisciplinare si a unor sarcini de evaluare relevante din punct de vedere
practic. Prin adaptarea sarcinilor la interesele si preocuparile elevilor, tehnologia
poate stimula motivatia si creativitatea acestora, oferindu-le oportunitati de a aplica
cunostintele in contexte variate ce ar contribui nu doar la aprofundarea
cunostintelor, ci si la dezvoltarea abilitatilor transferabile si interdisciplinare.

Monitorizarea impactului tehnologic asupra procesului educational este, de
asemenea, vitala. Utilizarea IA trebuie evaluata in mod constant pentru a se asigura
ca aceasta contribuie pozitiv la procesul de invatare, fard a genera riscuri, cum ar fi
dependenta excesiva de tehnologie. Este necesara crearea unor mecanisme de
monitorizare si ajustare bazate pe feedback-ul tuturor actorilor implicati.

Prin urmare, utilizarea IA 1n evaluarea competentelor in informatica ofera
oportunitati semnificative de transformare a procesului educational, insa necesita o
implementare atentd, fundamentatad pe principii etice si pedagogice clare. Prin
personalizarea feedback-ului, promovarea unei invatari active si reflexive,
respectarea confidentialitatii datelor si mentinerea echilibrului dintre tehnologie si
implicarea umand, [A poate contribui la formarea unei generatii pregatite sa
abordeze provocdrile complexe ale viitorului. Astfel, integrarea responsabila si
echilibrata a IA in educatie va reprezenta un pilon esential pentru construirea unui
proces de invatare relevant si sustenabil in era digitala.

5. Concluzii

In concluzii, putem mentiona faptul ci adoptarea unei strategii integrate care
sd combine metodele traditionale de evaluare cu cele moderne bazate pe IA poate
asigura nu doar relevanta, ci si echitatea procesului educational in contextul
contemporan. Inteligenta artificiala, prin capacitatea sa de personalizare si
adaptabilitate, ofera instrumente valoroase pentru optimizarea procesului de
invatare, dar succesul sdu depinde de utilizarea acesteia intr-un cadru etic si
bine monitorizat.

Rolul profesorului ramane esential in procesul de integrarea IA in educatie,
avand un rol central in completarea si contextualizarea contributiilor aduse de
aceasta. De asemenea, profesorul contribuie la dezvoltarea abilitatilor de gandire
criticd, la promovarea unei Iinvatiri reflexive si la cultivarea relatiilor
interpersonale, aspecte fundamentale pentru formarea unei generatii echilibrate
si responsabile.
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Astfel, succesul educatiei moderne rezida in realizarea unei sinergii eficiente
intre inovatia tehnologica si practica pedagogica, cu un accent constant pe valorile
etice, diversitatea nevoilor elevilor si formarea acestora ca cetiteni responsabili,
capabili sda faca fatd provocarilor complexe ale societitii viitoare. Acest model
integrat si echilibrat are potentialul de a transforma procesul educational intr-un
demers adaptativ, incluziv si sustenabil.
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Rezumat: Articolul evidentiaza necesitatea educarii elevilor pentru gestionarea identitatii
digitale in mod responsabil si evitarea aspectelor negative asociate prezentei online. Se
abordeaza teme precum importanta constientizarii permanentei datelor pe internet,
riscurile localizarii prin fotografii si utilizarii imaginilor generate de Inteligenta Artificiala.
De asemenea, sunt explorate solutii pentru protectia datelor si limitarile curriculumului
roménesc in abordarea acestor probleme.

Cuvinte cheie: Identitate digitala, Retele sociale, Confidentialitate, Cyberbullying,
Inteligenta Artificiala.

1. Introducere

Tntr-o lume tot mai digitalizatd, identitatea online a devenit o componenti
esentiala a vietii fiecaruia dintre noi, inclusiv a elevilor. Aceasta influenteaza
modul in care comunicdm si interactionam pe Internet (Rosana & Fauzi, 2024).
Tinerii petrec din ce Tn ce mai mult timp online, iar Tn 2024, utilizatorii cu varste
cuprinse intre 16-24 de ani petreceau peste 7 ore zilnic conectati la internet
(DataReportal et al., 2024). Lipsa de constientizare a impactului activitatilor online
poate avea consecinte grave. Prin urmare, este importantd ghidarea elevilor in
construirea si protejarea unei identitati digitale sdnatoase. Articolul de fata
exploreaza aspecte cheie, precum permanenta datelor online, riscurile localizarii
prin fotografii, impactul imaginilor generate de Inteligenta Artificiala si acoperirea
acestor subiecte n curriculumul romanesc.

2. Permanenta datelor pe Internet

Una dintre cele mai importante lectii pentru elevi este ca orice informatie
postatd online poate deveni permanentd. Chiar dacad platformele permit stergerea
postarilor, capturile de ecran si arhivarea manuald a paginilor pot pastra datele. Un
exemplu este Wayback Machine, care arhiveazd automat pagini web si le face
accesibile publicului, demonstrand cum un continut aparent eliminat poate fi gasit
cu usurinta ani mai tarziu (Internet Archive, n.d.). Desi o initiativa bine intentionata
si utila din partea Internet Archive, aceasta poate fi folosita si de utilizatori pentru
salvarea continutului Tnainte de a fi sters.
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In spatele interfetei, pe serverele Internet Archive, sunt descarcate fisierele
paginii web care se doreste a fi arhivata, inclusiv videoclipuri, poze, fisiere audio si
link-uri prezente. Astfel, sunt disponibile mai mult de 916 de miliarde de capturi
ale paginilor web.

In cazul in care nu se doreste existenta unor capturi in Internet Archive ale
paginilor web care contin informatii compromitatoare sau care incalca drepturile de
autor, se poate face o cerere explicita in acest sens, dar multe din cererile formulate
s-au finalizat in sala de judecatd. De aceea, cel mai bine se considera ca orice lucru
postat online va putea fi aflat sau vizualizat ulterior.

Aceasta permanenta a datelor este relevantd mai ales pentru adolescenti, care
pot posta fotografii, comentarii sau informatii personale fara a anticipa cum acestea
ar putea afecta viitorul lor. De la angajatori care cerceteaza istoricul online al
candidatilor pand la riscul de cyberbullying sau santaj, consecintele pot fi
semnificative.
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Figura 2. Wayback Machine — Arhiva digitald a internetului (Internet Archive, n.d.)
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Doua sfaturi pentru elevi ar putea fi:

e gandeste inainte sa postezi — fiecare postare trebuie privita ca si cum ar
fi publica pentru totdeauna;

e controleazd cine vede continutul publicat, de exemplu poti folosi lista
prietenilor apropiati pe Instagram (Close friends) sau diverse setari de
vizibilitate ale postarilor pentru Facebook.

3. Riscul expunerii parerii online

Expunerea unei opinii online face oamenii vulnerabili la atacuri din partea
celor cu viziuni diferite, ceea ce poate duce la bullying sau hartuire online. Pentru
adolescenti, aceastd dinamica este si mai delicata, deoarece este dificil sd accepte
ci, in timp, s-ar putea rizgandi asupra unor convingeri puternice de acum. In plus,
in adolescentd, elevii sunt foarte influentabili si cel mai des nu in moduri sau de
catre modele pozitive. Astfel, tot mai multi se angajeazd in atacuri discriminatorii
online, preludnd mai degraba un discurs popular si nu impartasind neaparat parerile
exprimate. Un studiu la care au participat elevi din clasele 7-9 din Germania si
Suedia evidentiaza ca 65% dintre ei au Intdlnit continut instigator la urd pe internet
in ultimul an, Tn majoritatea cazurilor postat de persoane pe care nu le cunosc
(Wachs et al., 2023).

Oamenii 1si schimba parerile de-a lungul vietii, iar ceea ce pare convingator
acum s-ar putea si nu mai fie in viitor. In era digitald angajatorii cauti profilurile
candidatilor pentru a vedea activitatea acestora online, iar fard sa vrea ar putea gasi
postari vechi care sa 1i descurajeze, prin discursul folosit, in alegerea unui candidat.

4. Riscurile localizarii prin fotografii

O alta vulnerabilitate sunt fotografiile postate pe retelele sociale, realizate in
proximitatea locuintei. Datele de localizare, incluse automat in metadatele
fotografiilor (Exif, sau Exchangeable Image File Format), pot oferi informatii
despre dispozitivul utilizat, locatia si data exacta la care o pozad a fost realizata.
Chiar daca majoritatea platformelor precum Instagram sau Facebook elimina aceste
date, este bine sa cunoastem riscurile asociate.

in plus, fotografiile care surprind repere vizibile in jurul casei (strizi, nume
de cladiri sau alte detalii distinctive) pot ajuta persoane rau intentionate sa
identifice locatia exactd a utilizatorului.

Cum am putea proteja datele de localizare?
e dezactivarea geolocatiei pentru fotografii din setarile camerei telefonului;

e stergerea metadatelor Exif inainte de a posta poze online (exista aplicatii
si instrumente pentru acest lucru si optiuni integrate in unele platforme,
de exemplu WhatsApp);
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e Utilizarea platformelor care elimind automat datele Exif, precum
Facebook sau Instagram.

5. Pericolul imaginilor realizate cu Inteligenta Artificiala

Desi imaginile realizate cu Inteligenta Artificiald pot fi folosite intr-un mod
creativ si inovativ, ele prezinta si riscuri. Se pot crea imagini care sunt extrem de
realiste, dar complet fabricate, ceea ce poate duce la dezinformare si raspandirea de
stiri false. Astfel, hartuitorii creaza continut care Incalca intimitatea sau drepturile
persoanelor, cum ar fi imagini sau videoclipuri care contin fata unei victime. Cu cat
existd mai multe imagini in care fata unei persoane este vizibila, cu atat rezultatul
va fi mai convingator.

Mai mult, continutul creat este folosit in santajarea victimelor, amenintandu-
le cu publicarea. Chiar dacé acestea sunt constiente ca este fabricat, exista pericolul
ca alte persoane care l-ar vedea sa nu realizeze acest aspect.

6. Instrumente pentru stergerea prezentei online

Cu toate aceste riscuri, au aparut diverse servicii care Incearcd eliminarea
prezentei online. Unul dintre cele mai populare este Redact (Redact.dev, n.d.), care
sterge toate mesajele postate pe cele mai populare retele de socializare. Poate fi
setat sa facd acest lucru automat, astfel incat orice postare si continutul asociat ei sa
fie sters dupa un numar de zile.

Un serviciu mai vechi este Mine (SayMine, n.d.), care identifica pe baza
unui email companiile sau site-urile care detin datele utilizatorului. Daca ai folosit
un serviciu online si nu ai sters acel cont, acest lucru va fi vizibil in contul Mine,
care oferd posibilitatea de a scrie automat email-uri cu cererea de stergere a
contului si a datelor personale aferente. Acest serviciu categorizeaza site-urile si
companiile dupa nivelul de incredere in ceea ce priveste utilizarea etica a datelor,
ce date colecteaza si care sunt sansele de a obtine in final stergerea contului.

7. Curriculumul actual

Curriculumul din Roménia la orele de TIC si informaticd abordeaza unele
aspecte legate de utilizarea responsabila a Internetului, insa existd incad lacune in
educarea elevilor privind protectia identitatii digitale.

Tn prezent, programa include teme precum:

e notiuni introductive despre securitatea cibernetica — parole sigure,
identificarea mesajelor de tip phishing;

e navigarea responsabild pe internet — cum si recunosti sursele sigure si
cum sa eviti site-urile periculoase;
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e Utilizarea responsabila a retelelor sociale — se discuta despre
cyberbullying si confidentialitate, insa intr-un mod general.

Cu toate acestea, subiecte esentiale precum permanenta datelor online sau
pericolele legate de metadatele fotografiilor sunt abordate superficial sau deloc. O
actualizare a programei scolare care include exemple practice este necesard pentru
a pregati elevii sa navigheze intr-un mediu digital complex.

Un exercitiu propus la clasa pentru a incuraja elevii sd devind mai constienti
de identitatea lor digitala este cautarea propriului nume sau username pe Google.
Astfel, poate avea loc o discutie colectiva despre ce au gasit, ce au fost surprinsi sa
gaseasca si modalitati de gestionare atentd a ceea ce posteaza in viitor. Scopul
exercitiului este de a le arata elevilor impactul propriilor actiuni online si de a-i
incuraja sa preia controlul asupra identitatii lor digitale.

8. Concluzii

Tntr-o lume in care tehnologia joacd un rol central, educatia digitala devine
esentiala pentru elevi. Desi existd instrumente care permit stergerea sau gestionarea
prezentei online, cel mai bun mod de a preveni riscurile este o atitudine
responsabila fati de activitatea digitala. Imbunititirea curriculumului scolar in
acest domeniu este un pas necesar pentru a oferi elevilor instrumentele necesare
pentru o navigare sigurd si constientd in mediul online.
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Rezumat: In era digitald, integrarea tehnologiei in educatie este esentiald pentru a
ramane relevanta si eficientd. Aplicatia Plickers reprezintd un exemplu de tehnologie care
transforma evaluarea formativa in ciclul primar, oferind un mod interactiv si captivant de
implicare a elevilor. Plickers utilizeaza carduri speciale cu coduri QR, permitind
profesorilor sa colecteze raspunsuri in timp real farda a necesita dispozitive electronice
pentru fiecare elev. Acest sistem oferd feedback imediat, ajutind la identificarea rapida a
lacunelor Tn cunostinte si adaptarea preddrii in consecintd. Pentru elevi, utilizarea Plickers
creste motivatia si implicarea, transformdnd evaluarea intr-o activitate dinamica si
interesantda. Profesorii beneficiaza de simplificarea procesului de evaluare si de
posibilitatea de a diferentia mai eficient instruirea, in functie de nevoile fiecdarui elev.
Totusi, implementarea acestei tehnologii prezinta si provocari, cum ar fi necesitatea
formarii adecvate a profesorilor si accesul la resurse tehnologice. Pentru a maximiza
beneficiile, este important sa se asigure o pregdtire adecvatd si sa se imbundtdteasca
accesul la tehnologie in toate scolile. Continuarea integrarii tehnologiei in educatie este
esentialda pentru a crea medii de invdtare interactive si personalizate.

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

1. Context

»Educatia nu poate ramane In prezent §i cu atat mai putin poate sa priveasca
spre trecut; educatia trebuie sa aduca viitorul in prezent pentru a fi siguri ca fiecare
zi de ,,azi” se metamorfozeaza intr-un maine mai promitator” (Ceobanu, 2016)

In era digitala de astizi, tehnologia joacd un rol important in toate aspectele
vietii noastre, inclusiv in educatie. Integrarea tehnologiei in procesul educational
nu este doar o tendinta, ci 0 necesitate, deoarece aduce numeroase beneficii atat
pentru elevi, cat si pentru profesori. Elevii de astizi sunt obisnuiti s interactioneze
cu tehnologia in viata lor de zi cu zi, ceea ce face ca utilizarea instrumentelor
tehnologice in clasa si fie naturald si atractiva pentru ei. In acest context, metodele
traditionale de predare trebuie sd evolueze pentru a rdmane relevante si eficiente.
Pentru a beneficia de un sistem de invatare deschis si flexibil, este esential sa
exploram pe deplin potentialul resurselor digitale. Astfel, putem imbunatati
strategiile de predare-invatare, adaptandu-le la era digitald. Scopul acestor masuri
este de a promova o educatie mai eficienta si atractiva, care sa fie atat benefica, cat
si eficientd pentru elevi. In lucrarea sa, ,»Educatie Digitala”, Ciprian Ceobanu et al.
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argumenteaza cd tehnologia in educatie faciliteazd accesul la informatie,
imbunatateste comunicarea si colaborarea si ofera resurse educationale diverse,
contribuind astfel la dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor si ale cadrelor
didactice. Tehnologia permite crearea unui mediu de invatare interactiv si adaptat,
care raspunde mai bine nevoilor si intereselor actuale ale elevilor. Aceasta nu doar
ca face procesul de invatare mai atractiv, dar si sprijind dezvoltarea unor
competente esentiale pentru succesul in societatea digitald contemporana.

De asemenea, Alina Ticau Sirghea, in ,,Manualul Digital Efecte ale utilizarii
in invatamantul primar”, evidentiazd beneficiile utilizarii resurselor educationale
digitale in dezvoltarea cognitivd si motivationald a elevilor din ciclul primar.
Autoarea afirmd cd@ manualele digitale si aplicatiile educationale interactive
contribuie semnificativ la cresterea motivatiei intrinseci a elevilor, stimuland
curiozitatea si dorinta de a invata prin metode inovative si atractive. Aceste
instrumente permit personalizarea experientei de invatare, adaptandu-se la ritmul si
nevoile individuale ale fiecarui elev.

Studiile recente publicate Tn Educational Technology Research and
Development confirmd ca tehnologiile educationale, inclusiv gamificarea si
utilizarea aplicatiilor interactive, pot Tmbundtati motivatia si implicarea elevilor.
Utilizarea acestor tehnologii nu doar ca face invdtarea mai interesantd, dar si
creeazd un mediu educational mai eficient si personalizat, adaptat nevoilor
specifice ale fiecarui elev (SpringerLink).

Tn acest context, prezentul articol demonstreaza utilitatea aplicatiilor digitale
in invatamantul primar in procesul de evaluare formativa.

Plickers este o aplicatie educationala gratuitd, destinata facilitarii evaluarii
rapide si interactive 1n clasa. Aceasta permite profesorilor sa colecteze raspunsurile
elevilor in timp real, fard a necesita dispozitive electronice pentru fiecare elev.
Plickers este ideala pentru evaluarea formativa si oferd un mod inovativ de a
implica elevii in procesul de invatare.

Functionarea Plickers se bazeaza pe utilizarea cardurilor speciale, imprimate
cu coduri QR unice pentru fiecare elev. Profesorul afiseaza o intrebare, iar elevii
raspund ridicand cardurile Plickers in pozitia corespunzatoare raspunsului ales
(fiecare laturda a codului QR reprezintd o optiune de raspuns a, b, ¢ sau d.
Profesorul scaneaza cardurile folosind camera unui smartphone sau a unei tablete,
iar raspunsurile sunt colectate si afisate instantaneu in aplicatie. Acest sistem
permite obtinerea rapida a feedback-ului, identificandu-se astfel nivelul de
intelegere al elevilor si ajustandu-se metoda de predare in consecinta.

2. Utilizarea aplicatiei la clasa |

Pentru elevii din ciclul primar, evaluarea formativa este importanta Intrucat
in cadrul acestui proces, cadrul didactic poate verifica nivelul de cunostinte inainte
de a se astepta ca toti sd se descurce bine la o evaluare sumativa. O modalitate ce
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poate fi folosita des in evaluarea formativa este adresarea de Intrebari cu rdspunsuri
multiple (Liuyufeng et al., 2024).

Pentru inceput, profesorii trebuie sd descarce aplicatia Plickers pe
smartphone sau tableta. Aplicatia este disponibild atat pentru iOS, cat si pentru
Android, si poate fi descarcatd gratuit din App Store sau Google Play Store. Dupa
instalare, profesorul trebuie sa 1si creeze un cont Plickers. Acest lucru se poate face
direct in aplicatie sau pe site-ul oficial Plickers. Contul permite profesorului sa
creeze clase si sa adauge elevi; sa creeze Intrebari si chestionare; sa vizualizeze si
analizeze raspunsurile elevilor in timp real.

Configurarea clasei: profesorul va crea o clasa in aplicatie si va adauga elevii.
Pentru fiecare elev, se va aloca un cartonas Plickers cu un cod QR unic. Aceasta
asigurd ca fiecare elev are un identificator distinct pentru a raspunde la intrebari
(Plickers). Tn continuare, cadrul didactic explica pe scurt modul Tn care
functioneaza aplicatia si scopul ei. Se face un exercitiu demonstrativ pentru
utilizarea cartonaselor Plickers prin cateva intrebari simple, de control.

Fiecare elev primeste un cartonas cu cod QR unic. Profesorul explica faptul
ca fiecare parte a codului QR reprezinta un raspuns diferit (A, B, C, D), iar
cardurile elevilor sunt diferite (Figura 1).

Y

Figura 1

Profesorul ofera feedback imediat asupra raspunsurilor, incurajand astfel
participarea si corectdnd eventualele greseli. ESte ca si cum ai adresa un set de
intrebari, iar elevii raspund concomitent. Acest momente se realizeaza prin
scanarea cardurilor cu un smartphone/tableta pe care este aplicatia. Tn acelasi timp,
aplicatia se conecteaza cu un PC, se poate proiecta pe o tabla astfel incat elevii sa
vizualizeze itemii si momentul Tn care codul fiecaruia este scanat.

3. Studiu de caz

Pentru a cerceta masura in care aplicatia Plickers are rezultate pozitive,
aceasta a fost folositd cu 26 de clase de clasa I (7-8 ani), timp de o luna, la
disciplinele Comunicare in limba romana si Matematica si explorarea mediului.
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Dupa ce a fost formata clasa in aplicatie, elevii au primit cardurile si au fost
instruiti in vederea folosirii corecte a acestora, s-au exersat citeva intrebari, astfel
incat elevii sd se familiarizeze cu utilizarea cardurilor, pozitionarea corectd a
acestora.

Pentru disciplina Comunicare in limba romana (lecturd), elevii au avut ca
sarcind citirea pe fragmente, in lant, a cartii ,,Alice in tara minunilor!”, de Lewis
Carroll. Pe parcursul citirii, profesorul a oferit suport si a clarificat eventualele
neintelegeri legate de vocabular sau context. Profesorul a creat un set de Intrebari
referitoare la fragmentele citite, utilizind aplicatia Plickers. Intrebérile au fost
concepute pentru a verifica intelegerea detaliilor importante, a personajelor si a
actiunii. Exemple de Tntrebari in Figura 2.

ALICE CAPITOLULVII i5

Edited Mon 10 Ju

P Play Now [# EditSet =-» Move toPack - Addto Queue
Cu ce animal seamana un pars? 1 Ce se aflain fantana din 2 Cu ce litera incepeau lucrurile pe 3

povestea spusa de pars? care fetele din poveste trebuia sa
le deseneze?

8 gem 8 C
melasa €™

D crocodil D dulceats os

Pe masuta de sticla din coridorul 4 Alice a muscat putin din ciuperca

lung, Alice a gasit un evantai. pentru a intra in pasaj.

A Adevarat A Adevarat
8 Fals o Fals

Figura 2

S-au afisat intrebarile interactive pe tabla astfel incat sa fie vizibile pentru
toti elevii si s-a citit fiecare ntrebare cu voce tare. Elevii au ridicat cardurile
Plickers 1n pozitia corespunzitoare raspunsului pe care il considerau corect. S-au
scanat cardurile utilizand camera smartphone-ului, iar raspunsurile au fost colectate
si afisate instantaneu in aplicatie.

Rezultatele colectate au fost discutate, oferind feedback imediat asupra
raspunsurilor corecte si explicand raspunsurile gresite. Aplicatia genereaza rapoarte
pentru fiecare elev in parte, dar si centralizat pentru intregul colectiv (Figurile 3
si 4).
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Figura 3 Figura 4

Utilizarea aplicatiei pentru evaluarea formativd in timpul orelor de
Comunicare in limba romand, pentru intelegerea unui mesaj scris, in cazul studiat,
a adus un plus de interactivitate si implicare din partea elevilor care, spre sfarsitul
anului scolar erau Intr-o perioada mai putin activa.

Analizand raportul lunar, se constata ca rezultatele elevilor s-au Tmbunatatit
de la o saptdimana la alta, elevii reusind sa raspunda la intrebari legate de textul citit
din ce in ce mai bine. Aceste rezultate pot fi puse pe seama cresterii gradului de
implicare din partea elevilor, dar si pe dezvoltarea abilitatilor de utlizare corecta a
cartonaselor generate de aplicatie. Pe langa raportul din aplicatie, s-a observat in
mod empiric si o dorintd crescutd pentru lecturd, elevii fiind entuziasmati de
inceperea lectiei de lectura, motivati si de metoda de evaluare folosita.

Pentru disciplina Matematica, aplicatia Plickers a fost utilizatd pentru a
evalua constant cunostintele si abilitatile elevilor dobandite si dezvoltate pana la
finalul clasei 1. Aplicatia a fost folositad cu o frecvensa de 1-2 activitati saptdmanale
pe care cadrul didactic a folosit-o in procesul de evaluare formativa. Fiind o
disciplind care necesita lucru individual, elevii au citit intrebarile afisate pe tabla
interactiva, au rezolvat exercitiile/problemele, apoi au ridicat cartonasul pentru a
raspunde. Cadrul didactic a avut astfel timpul necesar pentru a verifica modalitatea
de lucru a elevilor care au raspuns gresit, s-a identificat greseala si s-a corectat.

Aplicatia a generat rapoarte detaliate, evidentiind raspunsurile corecte si
gresite pentru fiecare elev. Astfel pot fi identificati rapid elevii care nu au deprins o
anumita abilitate sau nu au aplicat corect anumite notiuni, se poate crea un grup cu
sarcini specifice pentru acestia, astfel incat sa fie asigurate notiuni de baza pentru
toti elevii. Raportul lunar generat de aplicatie a aritat o crestere constantd a
numarului de raspunsuri corecte, evidentiind eficienta metodei.
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Avantaje pentru elevi:

Utilizarea Plickers transformd evaluarea intr-o activitate interactiva si
captivantd, ceea ce poate creste semnificativ implicarea si motivatia elevilor. Elevii
sunt adesea mai dispusi sd participe activ atunci cand procesul de invitare este
gamificat si implica tehnologii noi si interesante. In loc si raspundd pasiv la
intrebari pe hartie, elevii folosesc carduri pentru a-si exprima raspunsurile, ceea ce
face experienta mai dinamica si mai interesanta.

Aplicatia Plickers permite profesorilor sa ofere feedback imediat, ceea ce
este esential pentru invatarea efectiva. Elevii afla pe loc daca au raspuns corect sau
gresit, permitdndu-le sd corecteze erorile si sd-si ajusteze intelegerea. Aceastd
interactiune rapidd ajutd la consolidarea cunostintelor si incurajeaza elevii sa
participe activ la lectie. Prin feedback-ul imediat pe care 1l primesc, elevii
constientizeaza ce au rezolvat gresit si care era rezolvarea corecta a itemilor propusi.

Avantaje pentru cadre didactice:

Aplicatia Plickers face procesul de evaluare formativd mult mai simplu si
mai rapid. In loc si corecteze manual teste sau chestionare, profesorii pot scana
cardurile elevilor si pot vedea instantaneu raspunsurile acestora. Acest lucru
economiseste timp pretios si permite profesorilor sa se concentreze mai mult pe
predare si interactiunea cu elevii.

Prin colectarea instantanee a datelor, aplicatia Plickers oferd profesorilor o
imagine clard a nivelului de intelegere al fiecdrui elev. Profesorii pot identifica
rapid lacunele in cunostintele elevilor si pot ajusta predarea pentru a raspunde
nevoilor specifice ale clasei. Acest tip de evaluare continua si feedback 1n timp real
ajutd la prevenirea acumularii lacunelor de cunostinte si la mentinerea tuturor
elevilor la acelasi nivel.

Utilizarea aplicatiei Plickers permite profesorilor sa diferentieze mai usor
instruirea 1n functie de nevoile fiecarui elev. Pe baza raspunsurilor colectate,
profesorii pot crea grupuri de studiu personalizate, pot oferi suport suplimentar
pentru elevii care Intdmpind dificultati si pot oferi provocari suplimentare pentru
cei care progreseaza rapid. Astfel, Plickers ajutad la personalizarea procesului de
invatare si la adaptarea acestuia la ritmul si nivelul fiecarui elev.

4. Discutii

Implementarea aplicatiie Plickers in procesul educational la clasa I aduce
atat beneficii evidente, cat si provocdri specifice, care meritd discutate pentru a
maximiza impactul pozitiv si a aborda eventualele dificultati.

Beneficiile utilizarii Plickers
e Cresterea implicarii si motivatiei elevilor

Elevii mici sunt adesea foarte receptivi la noile tehnologii, iar Plickers nu



Evaluarea formativa prin intermediul aplicatiei Plickers in invataméantul primar 67

face exceptie. Transpunerea evaludrii intr-un format interactiv si vizual ajuta la
captarea atentiei lor si la mentinerea interesului pe parcursul lectiei. Studiile arata
ca utilizarea tehnologiei In educatie poate stimula motivatia intrinseca a elevilor,
ceea ce duce la o implicare sporita si la 0 mai buna Intelegere a materialului predat.

e Feedback instantaneu si oportunitdti de invatare interactiva

Plickers permite profesorilor sa ofere feedback imediat, ceea ce este esential
pentru procesul de invatare, mai ales la elevii mici. Prin raspunsuri instantanee,
elevii pot vedea imediat dacd au inteles corect materialul si pot corecta erorile pe
loc. Aceasta contribuie la consolidarea cunostintelor si la incurajarea unei atitudini
proactive fatd de Invatare.

e Simplificarea evaludrii formative pentru profesori

Pentru profesori, Plickers reprezintd un instrument valoros care simplifica
procesul de evaluare formativa. Evaluarea rapida si automata permite profesorilor
sa colecteze date precise despre performanta fiecarui elev fara a pierde timp pretios
cu corectarea manuald. Acest lucru le oferd mai mult timp pentru a se concentra pe
predare si pe interactiunea directa cu elevii.

e Posibilitatea de a identifica rapid lacunele in cunostintele elevilor

Capacitatea de a vedea instantaneu raspunsurile corecte si gresite permite
profesorilor sa identifice rapid lacunele in intelegerea elevilor si sda adapteze
predarea pentru a remedia aceste probleme. Astfel, se asigurd o invatare mai
eficientd si personalizata, adaptata nevoilor fiecarui elev.

e Facilitarea diferentierii instruirii

Prin utilizarea datelor colectate cu ajutorul Plickers, profesorii pot
personaliza mai eficient predarea. Acestia pot crea grupuri de studiu in functie de
nivelul de intelegere al elevilor, oferind suport suplimentar celor care au nevoie si
provocari suplimentare celor care sunt avansati. Astfel, fiecare elev beneficiaza de
o educatie adaptata nevoilor sale specifice.

Provocari si limite
o Pregitirea si familiarizarea profesorilor
Implementarea eficientd a Plickers necesitdi o anumitd pregitire si
familiarizare din partea profesorilor. Acestia trebuie sa inteleagd cum functioneaza
aplicatia si cum si o integreze Tn mod eficient in lectiile lor. Lipsa de formare

adecvatd poate duce la utilizarea suboptimald a tehnologiei si la frustrarea
profesorilor.

o Gestionarea tehnologiei in clasa

In ciuda simplitatii relative a aplicatiei Plickers, gestionarea tehnologiei
poate fi 0 provocare, mai ales in clasele mici unde elevii nu sunt inca familiarizati
cu procesele digitale. Este necesard o perioada de adaptare pentru ca elevii sa
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inteleagd cum sa foloseasca cardurile si pentru a minimiza erorile tehnice in timpul
evaludrii.

e Accesul la resurse tehnologice

Desi Plickers nu necesita echipamente costisitoare, este necesar ca
profesorul sa aiba acces la un smartphone sau o tableta si la o conexiune la internet.
In unele scoli, mai ales in mediile rurale sau defavorizate, accesul la aceste resurse
poate fi limitat, ceea ce poate impiedica implementarea acestei tehnologii.

4. Concluzii si recomandari

Pentru a maximiza beneficiile utilizarii aplicatiei Plickers si a aborda
provocarile, este important sd se asigure o formare adecvata a profesorilor si sa se
faca eforturi pentru a imbunititi accesul la resurse tehnologice. In plus, integrarea
treptata a tehnologiei in activitatile zilnice poate ajuta la familiarizarea elevilor si la
minimizarea problemelor tehnice.

Plickers reprezinta un exemplu excelent de cum tehnologia poate transforma
procesul educational, aducand beneficii atat elevilor, cat si profesorilor. Pe masura
ce tehnologia avanseazd, continuarea integrarii acesteia In educatie va fi esentiald
pentru a crea medii de Invatare mai interactive, eficiente si personalizate.
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Rezumat: Studiul exploreazda utilizarea tehnologiilor digitale ca instrumente de sprijin
pentru educatia financiara la elevii din invatamdntul primar, pundnd accent pe abordarile
STEAM si metodele activ-participative. Acest demers isi propune sa evidentieze avantajele
tehnologiilor digitale in facilitarea intelegerii si aplicarii conceptelor financiare de baza,
esentiale pentru dezvoltarea unei gandiri critice si responsabile la varste mici. In cadrul
analizei, sunt abordate metode interactive precum simularile financiare, jocurile
educationale si proiectele de grup, aldturi de integrarea platformelor digitale, cu scopul de
a incuraja participarea elevilor si de a facilita procesul de invatare. Rezultatele sugereaza
ca utilizarea tehnologiei poate accelera dezvoltarea abilitatilor financiare si a
competentelor cognitive, oferindu-le elevilor un cadru sigur pentru a explora notiuni de
bugetare, economisire §i investitii. Totodatd, colaborarea cu profesionisti financiari §i
implementarea unor sesiuni de invdfare bazate pe realitdti economice contribuie la
formarea unei perspective financiare mature. Studiul propune, de asemenea, metode de
evaluare a performantei elevilor in acest context, incluzdnd reflectia personala, evaluarea
proiectelor si monitorizarea progresului in timp. Concluziile sustin necesitatea adaptarii
curriculare §i integrarii tehnologiilor digitale in mod extensiv in educatia primard, pentru
a sprijini formarea generatiilor viitoare intr-un mediu economic global dinamic.

Cuvinte cheie: educatie financiard, STEAM, tehnologii digitale, metode activ-participative.
1. Introducere

Educatia financiara reprezintd o componenta esentiald in pregatirea elevilor
pentru provocdrile economice ale viitorului, avand un impact semnificativ asupra
capacitatii acestora de a lua decizii financiare responsabile (Mandell & Klein,
2009). Intr-un context global marcat de cresterea complexititii economice, este
imperativ ca elevii sd dezvolte Incad din invatdmantul primar competente financiare
si abilitati de gandire critica. Aceastd nevoie este amplificatd de ritmul accelerat al
digitalizarii, care transformd constant atat sistemele financiare, cat si practicile
educationale (Vitt et al., 2000).

Integrarea tehnologiilor digitale 1n procesul de invatare faciliteaza
intelegerea conceptelor financiare prin intermediul unor metode inovative si
interactive. Abordarile bazate pe tehnologia informatiei ofera oportunitati pentru
personalizarea procesului de invatare si pentru crearea unor contexte educationale
captivante si relevante (Banca Rezervei Federale din St. Louis, 2019). Totodata, ele
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permit elevilor sa exploreze notiuni financiare prin simulari, jocuri educationale si
platforme online, metode care promoveaza implicarea activa si Invatarea practica.

In aceastd lucrare, exploram punctele de tangenta intre educatia financiara si
pedagogiile STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematicd), analizand
cum aceste domenii sa sprijine dezvoltarea unor competente financiare integrate.
Studiul pune accent pe metodele activ-participative, care nu doar ci dezvolta
gandirea critica, ci creeaza si un cadru pentru aplicarea practica a conceptelor
financiare (Coalitia Jump$tart, 2007).

Prin aceasta introducere, ne propunem sa subliniem importanta unei abordari
educationale interdisciplinare si digitale, oferind un fundament pentru analiza
aprofundata a metodelor si instrumentelor care pot transforma educatia financiara
ntr-o experienta mai eficienta si captivanta pentru elevii de astazi.

Acest articol 1si propune sd exploreze convergenta dintre tehnologiile
digitale, abordarile STEAM si metodele activ-participative in cadrul educatiei
financiare pentru elevii de Invatdmant primar. Obiectivele detaliate ale articolului
sunt urmatoarele:

1. Exploatarea tehnologiilor digitale in sprijinul educatiei financiare

Utilizarea tehnologiilor digitale in educatie reprezinta un pas esential catre
modernizarea procesului de predare-invatare. Instrumentele digitale, precum
aplicatiile interactive, simuldrile financiare si jocurile educationale, pot facilita
intelegerea conceptelor complexe intr-un mod captivant si accesibil (Banca
Rezervei Federale din St. Louis, 2019). Aceste tehnologii oferd oportunitati pentru
personalizarea invatarii, adaptdnd ritmul si continutul la nevoile specifice ale
fiecarui elev, ceea ce contribuie la o mai bund retentie a cunostintelor si la
dezvoltarea abilitatilor practice (Vitt et al., 2000).

Exploatarea platformelor digitale educationale promoveaza implicarea activa
a elevilor si Incurajeaza invitarea prin explorare, oferind un mediu sigur pentru
experimentarea deciziilor financiare. Tn plus, tehnologia conecteazi elevii la
resurse diverse, facilitdnd colaborarea si accesul la cunostinte globale (Coalitia
Jump$tart, 2007).

2. Analiza integrarii STEAM in educatia financiara

Integrarea educatiei STEAM in cadrul educatiei financiare permite o
abordare interdisciplinara care conecteaza stiintele, tehnologia, ingineria, arta si
matematica cu concepte economice si financiare. Aceastd abordare stimuleaza
creativitatea i rezolvarea problemelor, permitand elevilor sid analizeze si sa
inteleaga fenomene financiare dintr-o perspectiva sistemica (Bybee, 2013).

In educatia financiard, metodele STEAM pot include activititi precum
dezvoltarea de modele matematice pentru bugetare, utilizarea tehnologiei pentru
simuldri financiare si integrarea artei pentru a dezvolta materiale vizuale despre
economisire §i investitii. Acest tip de educatie promoveazd gandirea critica si



Tehnologiile digitale: puncte de tangenta intre educatia financiara si STEAM 71

inovarea, oferind elevilor o Intelegere holistici a interconexiunilor economice
(Banca Rezervei Federale din St. Louis, 2019).

3. ldentificarea metodelor activ-participative pentru dezvoltarea gandirii
critice

Metodele activ-participative reprezinta un instrument cheie pentru stimularea
gandirii critice In educatia financiard. Acestea includ jocurile de rol, dezbaterile
structurate, proiectele de grup si utilizarea simularilor financiare. Prin implicarea
directd a elevilor in activitati practice, aceste metode Incurajeazd Invatarea prin
experientd, colaborarea si evaluarea criticd a situatiilor financiare (Mandell &
Klein, 2009).

De exemplu, un proiect care presupune simularea unei afaceri scolare ofera
elevilor ocazia sa aplice concepte precum bugetarea, gestionarea resurselor si
evaluarea riscurilor. Prin aceste metode, elevii nu doar cad invatd despre concepte
financiare, ci si isi dezvolta abilitati esentiale pentru luarea deciziilor informate
(Vitt et al., 2000).

2. Conceptul de educatie financiara in scoala primara

2.1 Importanta educatiei financiare timpurii

Educatia financiara timpurie reprezintd un fundament esential pentru
dezvoltarea unor abilitati de viata esentiale. Studiile arata ca obiceiurile financiare
se formeazd de la o varstd frageda, iar interventia educationald timpurie poate
influenta semnificativ comportamentele financiare din viata adulta (Mandell &
Klein, 2009).

Educatia financiarad timpurie pregateste elevii pentru a intelege si a gestiona
concepte financiare precum economisirea, cheltuielile responsabile si luarea
deciziilor. Introducerea acestor concepte in scoala primarda nu doar cid sprijind
dezvoltarea competentelor antreprenoriale, ci si contribuie la formarea unor adulti
responsabili din punct de vedere financiar (Vitt et al., 2000).

2.2 Definirea educatiei financiare in contextul dezvoltirii economice
si antreprenoriale

Educatia financiard poate fi definita ca procesul prin care indivizii
dobandesc cunostinte, abilitdti si incredere necesare pentru a lua decizii financiare
informate. In contextul scolii primare, aceasta este orientati citre dezvoltarea unei
intelegeri de bazd asupra banilor, economisirii si bugetdrii, adaptatd varstei si
capacitatilor cognitive ale elevilor (Coalitia Jump$tart, 2007).

Intr-un context economic si antreprenorial, educatia financiara sprijina elevii
sd recunoasca valoarea banilor si sd Inteleagd importanta gestiondrii eficiente a
resurselor. De asemenea, 1i invata sa isi asume riscuri calculate, sa colaboreze in
proiecte de grup si sd inoveze — competente esentiale Intr-o economie globalizata
(Banca Rezervei Federale din St. Louis, 2019).
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2.3 Abilitati esentiale pentru elevii de scoald primara

Gestionarea banilor: Elevii sunt invatati sa inteleaga diferenta dintre dorinte si
necesitati, precum si sd planifice cum sd foloseasca resursele financiare limitate.
Aceste cunostinte sunt fundamentale pentru a dezvolta o relatie sanatoasa cu banii
(Mandell & Klein, 2009).

Economisirea: Prin activitati practice, cum ar fi deschiderea unei pusculite sau
economisirea pentru un scop specific, elevii dobandesc intelegerea conceptului de
intarziere a gratificarii si importanta economisirii pentru obiectivele pe termen lung
(Vitt et al., 2000).

Bugetarea: Elevii invatd sd isi planifice resursele financiare pentru activitati
simulate, cum ar fi organizarea unui eveniment scolar, dezvoltand astfel abilitati de
planificare si luare a deciziilor (Coalitia Jump$tart, 2007).

3. Tehnologiile digitale Tn educatia financiara
3.1 Rolul aplicatiilor educationale si platformelor online in invitarea
financiara

Tehnologiile digitale au devenit o componenta esentiald in modernizarea
procesului de invatare financiard, contribuind la transformarea educatiei intr-0
experientd accesibild si interactiva. Aplicatiile educationale si platformele online
oferd un mediu captivant, care permite elevilor sa inteleagd concepte financiare
complexe prin metode adaptate specific nevoilor lor. Aceste instrumente faciliteaza
o Invatare personalizata, bazatd pe simulari practice, feedback imediat si resurse
diversificate, asa cum subliniaza un raport al Bancii Mondiale (2020).

Un avantaj major al utilizérii acestor tehnologii este crearea unor medii de
invatare personalizate. Prin adaptarea continutului la nivelul de intelegere si ritmul
fiecarui elev, aplicatiile si platformele online contribuie la o invatare mai eficienta.
Elevii pot accesa module dedicate, care sa raspunda direct nevoilor lor individuale,
reducand astfel riscul de a se simti coplesiti de materialul prezentat.

In plus, aceste instrumente incurajeazi auto-reglementarea, o competentd
esentiala pentru succesul pe termen lung. Elevii pot lucra in ritmul lor, explorand
module autonome si folosind instrumentele de autoevaluare pentru a monitoriza
progresul. Aceastd abordare dezvoltd autonomia in procesul de invitare, un
element esential pentru alfabetizarea financiara.

De asemenea, utilizarea tehnologiilor digitale creste motivatia elevilor,
datorita familiarizarii acestora cu mediile online. Aplicatiile care integreaza jocuri
educationale, teste interactive sau simulari financiare fac procesul de invatare mai
atractiv. Potrivit cercetarilor lui Mandell si Klein (2009), metodele interactive
bazate pe tehnologie sporesc implicarea elevilor si cresc eficienta procesului
educational.
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Integrarea aplicatiilor educationale si a platformelor online in educatia
financiard nu este doar o inovatie, ci o necesitate in era digitald. Aceste tehnologii
contribuie la dezvoltarea unor competente financiare solide, pregatindu-i pe elevi
sd gestioneze cu succes provocarile economice ale lumii moderne.

3.2 Jocuri interactive pentru consolidarea cunostintelor financiare

Jocurile interactive reprezintd o metoda inovatoare de consolidare a
intelegerii conceptelor financiare. Acestea promoveaza invatarea activa si gdndirea
criticd, oferind scenarii realiste pentru aplicarea cunostintelor. Jocurile financiare
online sau aplicatiile gamificate dezvolta competente precum planificarea
bugetului, economisirea si gestionarea resurselor.

Cercetdrile aratd ca jocurile interactive stimuleazd implicarea elevilor si
favorizeaza invatarea profunda. Spre exemplu, o analiza realizata de OECD (2022)
evidentiaza faptul ca utilizarea jocurilor digitale in educatie poate creste retinerea
informatiei cu pana la 40% comparativ cu metodele traditionale.

Prezentdm mai jos citeva exemple de aplicatii si jocuri financiare relevante:

- Financial Literacy for Kids: aceasta aplicatie interactiva este conceputd
pentru a introduce concepte financiare intr-un mod accesibil elevilor din scoala
primara. Activitatile din cadrul aplicatiei sunt adaptate nivelului lor de cunoastere
si includ simulari financiare care incurajeaza gandirea critica si luarea deciziilor.
Elevii pot Invata despre economisire, cheltuieli si planificare financiard intr-un
mediu sigur si captivant.

- Monopoly: este un joc clasic care continud sa fie o resursa valoroasa pentru
educatia financiard. Monopoly Invatad elevii despre administrarea proprietatilor,
negociere, si gestionarea datoriilor. Prin intermediul jocului, elevii inteleg concepte
precum investitiile, riscurile financiare si cum sa 1isi gestioneze bugetul intr-0
situatie de piatd competitiva.

- Bankaroo: aceasta platforma educationald este destinata sa ajute copiii sa
invete despre economisire, stabilirea obiectivelor financiare si bugetare. Bankaroo
permite elevilor sa isi administreze ,,banii virtuali” si si isi planifice economiile
pentru diverse scopuri, contribuind la dezvoltarea unor abilitati esentiale pentru o
viata financiara sanatoasa.

- Savings Spree: este un joc premiat care are ca scop explicarea unor
concepte financiare fundamentale, precum economisirea, cheltuielile responsabile
si investitiile. Savings Spree imbind invatatura cu distractia, motivand elevii sa ia
decizii financiare inteligente, intr-o atmosfera de joc, iar recompensele din cadrul
jocului ajuta la consolidarea lectiilor invatate.

Aceste aplicatii si jocuri oferd elevilor nu doar o metoda interactivd de
invatare a principiilor financiare, dar si un mediu sigur unde pot experimenta si
intelege mai bine consecintele deciziilor financiare.
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In concluzie, utilizarea tehnologiilor digitale in educatia financiari nu doar
ca faciliteazd accesul la resurse de calitate, dar contribuie si la dezvoltarea unor
abilitati esentiale pentru economia digitala a viitorului. Platformele interactive si
aplicatiile adaptate varstei reprezinta piloni importanti in construirea competentelor
financiare la elevii de scoald primara.

4, Educatia financiara prin abordarea STEAM

4.1 Integrarea conceptelor STEAM in educatia financiara

Educatia financiard si abordarea STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie,
Arte si Matematicd) converg 1n mod natural, avand scopul de a dezvolta
competente esentiale pentru secolul XXI. Prin integrarea STEAM, elevii nu doar ca
invata sd gestioneze bani, ci isi dezvolta si abilitati precum rezolvarea problemelor,
colaborarea si inovatia.

Conceptul STEAM aplicat in educatia financiara permite elevilor sa
exploreze lumea financiard prin activitati creative, bazate pe stiintd si tehnologie.
Spre exemplu, matematica poate fi utilizatd pentru a calcula economiile sau
dobanzile, iar tehnologia poate facilita crearea de simulari interactive privind
bugetarea (Stites et al., 2021).

Proiectele interdisciplinare sunt esentiale in cadrul abordarii STEAM,
deoarece ajutd elevii sa facd conexiuni intre diverse domenii $i sd aplice
cunostintele intr-un context practic, incurajandu-le gandirea critica.

De exemplu, un proiect care implicd analiza cheltuielilor familiei pentru o
luna si propunerea de solutii pentru economisire dezvolta atat gandirea critica, cat
si competentele matematice si sociale. Acest tip de 1invatare experientiald
imbunatateste Intelegerea aplicatd a conceptelor financiare, asa cum subliniazd Vitt
(Vitt et al., 2000).

Iata mai jos cateva exemple de activititi STEAM aplicabile in educatia
financiara:

- Planificarea unui buget prin proiecte de grup: Aceasta activitate presupune
ca elevii sa colaboreze pentru a planifica un eveniment scolar, cum ar fi o excursie
sau o activitate extracurriculard. Ei vor trebui sd gestioneze resursele disponibile,
sd aloce fonduri pentru diferite cheltuieli si sa faca alegeri financiare inteligente
pentru a respecta bugetul stabilit. Aceasta nu doar ca le dezvolta abilitati financiare,
dar si abilitati de lucru in echipd, colaborare si organizare. Activitatea combind
elemente de matematica (calcularea costurilor, distribuirea resurselor) si stiinte
sociale (intelegerea impactului economic asupra grupului).

- Simulari de economisire §i investitii: Prin utilizarea aplicatiilor digitale sau
a platformelor interactive, elevii pot experimenta luarea deciziilor financiare ntr-
un mediu sigur, dar realist. Acestia pot invata despre economisire, cheltuieli,
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investitii si riscuri financiare prin simuléri care reflecta dinamica pietei si alegerile
economice. Activitatea promoveazd gandirea criticd si analitica, Intrucat elevii
trebuie sa anticipeze consecintele deciziilor lor financiare si sd inteleagd cum
fluctueaza resursele in functie de schimbarile economice si deciziile luate.

- Construirea unui ,, portofoliu de investitii ’: Elevii pot invata cum si creeze
si sd gestioneze un portofoliu de investitii, folosind simulari digitale sau aplicatii de
investitii virtuale. Ei pot selecta diferite actiuni sau instrumente financiare, pot
urmari performanta acestora si pot analiza cum cresterea sau scaderea valorii
acestora le afecteazi portofoliul. In acest proces, elevii vor aplica concepte
matematice pentru a Intelege dobanzile, randamentele si riscurile, precum si pentru
a dezvolta abilitati de analizd a pietelor financiare si luare a deciziilor pe baza
informatiilor disponibile. Activitatea integreaza abilititi de stiinte economice,
matematica si tehnologie.

Aceste activitdti nu doar cd sunt valoroase pentru educatia financiara, dar
incurajeaza si aplicarea conceptelor STEAM, dezvoltand elevilor abilitati esentiale
pentru viata personala si profesionala viitoare.

Impactul abordéarii STEAM 1in educatia financiard este semnificativ. Prin
combinarea educatiei financiare cu STEAM, elevii devin mai bine pregatiti sa
abordeze probleme complexe si sd ia decizii financiare informate. Aceastd
metodologie le ofera nu doar cunostinte teoretice, ci si experiente practice
valoroase, transformand educatia financiara intr-un proces captivant si aplicabil.

4.2 Metode activ-participative in educatia financiara

4.2.1 Jocuri educationale interactive

Jocurile educationale reprezinta o metoda atractiva si eficienta de a introduce
elevii in conceptele fundamentale ale educatiei financiare. Aceste instrumente
contribuie la captarea atentiei elevilor si transforma procesul de invatare intr-o
experienta interactiva si placuta. Prin stimularea invatarii active si a gandirii critice
intr-un mediu relaxat, jocurile educationale faciliteaza intelegerea si aplicarea
practica a cunostintelor financiare.

Un exemplu notabil in acest sens este aplicatia Financial Literacy for Kids, care
ii ajutd pe elevi sd exploreze concepte precum economisirea si bugetarea intr-un
cadru interactiv si accesibil. De asemenea, jocul clasic Monopoly, adaptat educatiei
financiare, este folosit pentru a dezvolta abilititi esentiale, precum gestionarea
resurselor si luarea deciziilor financiare in contexte simulate.

Eficienta acestor metode este sustinutd de studii care subliniaza faptul ca
invatarea prin joc nu doar creste nivelul de implicare al elevilor, ci si imbunétateste
semnificativ retentia cunostintelor acumulate (Mandell & Klein, 2009). Astfel,
integrarea jocurilor educationale in procesul didactic contribuie la o abordare
inovatoare si atractivd a educatiei financiare.
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4.2.2 Proiecte de grup pentru planificarea bugetului

Proiectele de grup constituie un mijloc eficient de a incuraja colaborarea
ntre elevi si de a facilita aplicarea practica a conceptelor financiare intr-un context
real. Aceste activitati implicé lucrul in echipa pentru atingerea unui scop comun,
cum ar fi planificarea unui buget pentru un eveniment simulat, precum organizarea
unei excursii scolare. Prin astfel de exercitii, elevii sunt provocati sa analizeze
veniturile si cheltuielile, sd ia decizii financiare informate si sd inteleaga impactul
acestora asupra succesului proiectului.

Aceasti metodd aduce numeroase beneficii educationale. Tn primul rand,
dezvolta abilititi sociale si de comunicare, esentiale pentru munca in echipa. In al
doilea rand, promoveazd luarea deciziilor bazate pe argumente si informatii,
cultivand un simt al responsabilitatii. In al treilea rand, stimuleaza analiza critica
prin evaluarea cheltuielilor si prioritizarea resurselor disponibile.

Importanta proiectelor de grup este sustinutd de recomandarile Bancii
Rezervei Federale din St. Louis (2019), care subliniazd faptul ca activitatile
colaborative sunt esentiale pentru dezvoltarea competentelor financiare. Astfel,
prin integrarea acestor proiecte in procesul educational, elevii pot invata sa
abordeze problemele financiare cu incredere, adaptabilitate si responsabilitate.

4.2.3 Simulari de situatii financiare reale

Simuldrile reprezintd o metoda didactica inovatoare ce le permite elevilor sa
exerseze gestionarea resurselor financiare intr-un mediu controlat si sigur. Prin
aceste activitati, elevii pot experimenta procese financiare complexe fara riscul de a
intampina consecinte reale, ceea ce le ofera un cadru ideal pentru invatare si
dezvoltare.

De exemplu, simulérile pot implica crearea unui plan de economii pentru
atingerea unui obiectiv specific, cum ar fi achizitionarea unui obiect dorit. Alte
activitati pot include luarea deciziilor privind alocarea cheltuielilor lunare sau
evaluarea optiunilor pentru investitii pe termen scurt. Prin aceste exercitii, elevii
invatd sa analizeze impactul fiecdrei decizii, sd anticipeze posibilele consecinte
financiare si sa dezvolte strategii pentru a-si gestiona mai bine resursele.

Aceastd abordare ofera multiple beneficii educationale, printre care se
numara intelegerea profunda a proceselor financiare, dezvoltarea gandirii critice si
pregatirea elevilor pentru situatii financiare din viata reald. Conform studiului
realizat de Vitt et al. (2000), utilizarea simularilor practice in procesul educational
contribuie semnificativ la cresterea alfabetizarii financiare, evidentiind importanta
acestei metode ca parte integrantd a educatiei financiare in scoald. Astfel, elevii
dobandesc nu doar cunostinte teoretice, ci si competente practice necesare pentru a
lua decizii financiare responsabile in viitor.
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4.2.4 Dezbateri structurate pe teme financiare

Dezbaterile reprezinta o metoda educationald valoroasa pentru dezvoltarea
gandirii critice, a abilitdtii de argumentare logicd si a exprimarii clare. Prin
implicarea in dezbateri, elevii nu doar ca isi aprofundeaza cunostintele, dar invata
si sd aprecieze complexitatea diferitelor perspective asupra subiectelor financiare.

Exemplele de teme care pot fi abordate ar trebui sa includa intrebari precum:
,Economisirea versus cheltuirea: Ce este mai important pentru un copil?” sau ,,Este
necesar sa avem un buget personal la varsta de 10 ani?”. Astfel de discutii le ofera
elevilor oportunitatea de a analiza informatiile relevante, de a formula argumente
bine fundamentate si de a raspunde critic la punctele de vedere opuse. Prin
participarea activa la dezbateri, copiii 1si dezvoltd nu doar competentele de gandire
analitica, ci si abilitatile sociale, cum ar fi ascultarea activa si comunicarea empatica.

Mandell si Klein (2009) subliniazd importanta acestor activitati,
argumentand ca dezbaterile contribuie la consolidarea alfabetizarii financiare prin
promovarea unui proces de invatare reflexiv si participativ. Acestea ajuta elevii sa
transforme conceptele financiare abstracte in cunostinte practice, utile pentru luarea
deciziilor responsabile in viata de zi cu zi. In plus, dezbaterile ii incurajeaza pe
elevi sa priveasca educatia financiara ca pe o abilitate dinamica, nu doar ca pe un
set de reguli fixe.

4.2.5 Colaborarea cu profesionisti financiari

Implicarea expertilor financiari in activititile educationale contribuie
semnificativ la cresterea relevantei si eficientei educatiei financiare. Acestia pot
oferi elevilor o perspectivd practicd si aplicatd asupra conceptelor teoretice,
transforméand sala de clasa intr-un spatiu de invdtare autentic si interactiv.

Activitatile organizate impreuna cu expertii financiari pot include: prezen-
tari interactive despre gestionarea resurselor, adaptate nivelului de intelegere al
elevilor, discutii care abordeaza subiecte precum economisirea, investitiile de baza
si gestionarea bugetelor familiale, oferind exemple reale din viata de zi cu zi,
exemple practice care sa inspire elevii si sd le demonstreze aplicabilitatea
cunostintelor financiare dobandite, incurajandu-i sa ia decizii responsabile.

National Institute of Financial Education (2020) subliniaza ca astfel de
colaborari faciliteazad conectarea teoriei cu practica, sporind interesul si
angajamentul elevilor. Prin prezenta unor specialisti, elevii pot invata despre
importanta planificérii financiare dintr-o perspectiva realista, dobandind abilitati
esentiale pentru viitor.

Impactul metodelor activ-participative este profund. Aceste abordari
dinamice transforma educatia financiara dintr-un proces abstract intr-unul relevant
si orientat spre actiune. Elevii nu doar ca invata concepte financiare, ci si modul de
aplicare al acestora in situatii concrete, pregatindu-se sa navigheze complexitatile
financiare ale societdtii moderne cu incredere si responsabilitate.
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4.3 Beneficiile metodelor activ-participative

4.3.1 Dezvoltarea gandirii critice si a abilitatii de luare a deciziilor

Metodele activ-participative reprezinta un instrument valoros in dezvoltarea
competentelor financiare si a gandirii critice in randul elevilor. Aceste metode
creeazd un mediu interactiv si dinamic, in care elevii sunt implicati activ in
procesul de invdtare, stimulandu-i sd exploreze situatii financiare reale si sa
dezvolte solutii eficiente pentru diverse provocari economice.

Prin utilizarea acestor metode, elevii sunt Incurajati s evalueze optiunile
disponibile, luadnd n considerare avantajele si dezavantajele fiecarei alternative; sa
analizeze consecintele financiare ale deciziilor lor, ceea ce le permite sa Inteleaga
impactul pe termen scurt si lung al actiunilor lor economice, s gdseasca solutii
inovatoare pentru probleme economice, promovand o abordare creativa si
proactiva in fata obstacolelor.

Halpern (1998) subliniazd cd gandirea criticdi este o competenta
fundamentald, care poate fi cultivatd prin utilizarea metodelor pedagogice
interactive. Acestea nu doar ca faciliteaza invatarea, dar contribuie si la formarea
unei mentalitati analitice, capabile sd navigheze complexitatea economica a lumii
moderne.

Impactul acestor metode se extinde dincolo de sala de clasa, pregatind elevii
pentru viata reald. Prin analiza si evaluarea critica a situatiilor financiare, acestia
dobandesc nu doar cunostinte teoretice, ci si abilitati practice, fundamentale pentru
luarea deciziilor informate si responsabile pe termen lung.

4.3.2 Cresterea angajamentului si participarii elevilor

Activitatile interactive, precum jocurile educationale si simuldrile,
transformd procesul de invitare intr-o experientd captivantd si motivationala,
facilitand astfel intelegerea conceptelor financiare complexe. Aceste metode
implica elevii intr-un mod direct, oferindu-le posibilitatea de a explora situatii
financiare intr-un mediu sigur si stimulativ.

Prin participarea activa, elevii dezvolta implicarea emotionald in procesul de
invdtare, ceea ce conduce la o conexiune mai profunda cu materialul predat si o
retentie mai bund a informatiilor; Cresterea increderii in sine, datoritd succesului
obtinut 1n activitatile interactive, precum si dorinfa de a invdta, alimentatd de
natura captivanta a acestor metode.

Mandell si Klein (2009) subliniazd cd metodele educationale bazate pe
participare activd, precum simularile financiare si jocurile tematice, nu doar ca
sporesc interesul elevilor pentru subiectele financiare, ci si le imbunatatesc
performantele academice. Elevii implicati in astfel de activitati demonstreaza un
angajament crescut, o intelegere mai profundd si o mai bund aplicabilitate a
conceptelor in viata reala.
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Astfel, utilizarea activitatilor interactive in procesul educational financiar nu
doar cd face Invdatarea mai accesibild, ci si creeazd o fundatie solida pentru
dezvoltarea abilitétilor financiare si sociale necesare in lumea moderna.

4.3.3 Aplicarea practici a conceptelor financiare in viata de zi cu zi

Educatia financiara activ-participativd echipeaza elevii cu competente
esentiale, pregatindu-i sd aplice conceptele financiare In contexte practice. Prin
aceasta metodd, elevii invatd sa abordeze provocarile financiare intr-un mod
structurat si sa ia decizii responsabile.

Printre competentele cultivate se numara economisirea pentru un obiectiv
personal, cum ar fi strangerea de bani pentru un obiect dorit sau pentru viitoare
nevoi educationale (aceasta practica ii ajuta sa inteleaga importanta planificarii si a
disciplinei financiare); bugetarea pentru cheltuieli zilnice, oferind elevilor un cadru
de organizare a resurselor limitate, astfel incat sa satisfaca nevoile prioritare fara a
compromite alte obligatii financiare; identificarea oportunitatilor de investitii
sigure, dezvoltand o intelegere timpurie a riscurilor si beneficiilor asociate cu
deciziile financiare pe termen lung.

Vitt et al. (2000) evidentiaza faptul ca metodele educationale activ-
participative nu doar ca promoveazad intelegerea financiara, dar contribuie si la
formarea unor cetéteni responsabili din punct de vedere economic. Acest tip de
educatie sprijind stabilitatea financiard pe termen lung, pregatind elevii sa
navigheze in economia globalad si sd ia decizii care sd le protejeze bunastarea
economica. Astfel, integrarea educatiei financiare active in procesul de invitare
reprezintd un pas esential pentru formarea unei generatii capabile sd contribuie in
mod pozitiv la societatea viitorului.

4.3.4 Imbunatitirea colaborarii si comunicarii intre elevi

Lucrul Tn echipe pentru proiecte de bugetare sau dezbateri financiare
reprezintd o oportunitate semnificativa pentru dezvoltarea unor abilititi esentiale in
randul elevilor. Prin colaborarea in grup, elevii nu doar cd invatid concepte
financiare, dar isi dezvoltd si competente socio-emotionale importante. Aceasta
abordare 1i ajutd sa isi construiasca abilitati de colaborare, intrucat lucrul in echipa
necesitd coordonare $i compromisuri, iar elevii invatd sa lucreze impreund pentru
atingerea unui scop comun, exprimare si argumentare, elevii fiind incurajati sa
isi exprime opiniile si sa sustind argumente logice si clare, ceea ce le Tmbunatateste
abilitatile de comunicare; respect pentru ideile colegilor, intrucét colaborarea intr-
un grup presupune ascultarea si aprecierea diversitatii opiniilor, ceea ce contribuie
la dezvoltarea empatiei si a respectului reciproc.

In acest context, un raport al OECD (2018) subliniazi faptul ci metodele
educationale ce promoveaza colaborarea intre elevi nu doar cé sprijina invatarea
academica, dar au si un impact pozitiv asupra dezvoltarii competentelor socio-
emotionale, precum abilitatea de a lucra in echipa si de a comunica eficient.



80 Lucririle Conferintei Nationale de invitimant Virtual — CNIV 2024

Astfel, prin utilizarea acestor metode, educatia financiara nu doar ca le
permite elevilor si inteleagd mai bine conceptele economice, dar le ofera si
instrumentele necesare pentru a aplica aceste cunostinte in viata cotidiana. Aceasta
contribuie, pe termen lung, la formarea unei generatii responsabile, echipatd cu
abilitati esentiale pentru navigarea cu succes 1n societatea moderna.

4.4 Provocari si limitari

Tn ciuda beneficiilor considerabile ale metodelor activ-participative n
educatia financiara, implementarea acestora nu este lipsita de provocari si limitari
semnificative, care pot afecta eficienta procesului educational si accesul elevilor la
invatatura financiara de calitate. Printre principalele provocari se numara:

Resurse insuficiente si acces limitat la tehnologie: Una dintre principalele
dificultati in implementarea acestor metode este lipsa resurselor necesare, in
special 1n zonele mai putin dezvoltate. Multe scoli nu dispun de infrastructura
tehnologica adecvata, ceea ce limiteazd accesul elevilor la platformele online si
aplicatiile educationale. In acest sens, un raport UNESCO (2020) evidentiaza
inegalitatile digitale ca o bariera majora in adoptarea tehnologiilor educationale, in
special 1n regiunile rurale, unde accesul la internet si dispozitive electronice este
adesea restrans. De asemenea, aplicarea eficientd a tehnologiilor educationale in
scolile din zone defavorizate este ingreunatd de insuficienta aplicatiilor
educationale disponibile in limba maternd a elevilor, ceea ce poate crea un decalaj
semnificativ in procesul de invatare.

Timp limitat Tn cadrul curriculumului: Implementarea metodelor activ-
participative necesitd adesea mai mult timp decat cel disponibil in cadrul
programului scolar standard. Activitatile interactive, care sunt esentiale pentru
dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor financiare, presupun o planificare
detaliatd, o desfasurare a activitatilor educationale si o evaluare continuid a
performantei elevilor. Potrivit unui studiu realizat de Banca Rezervei Federale din
St. Louis (2019), programele scolare aglomerate pot descuraja cadrele didactice sa
adopte metode interactive, din cauza presiunii pentru a acoperi intreaga materie
necesara pentru examenele finale. Astfel, limitele de timp pot reduce semnificativ
eficienta implementarii metodelor activ-participative.

Rezistenta la schimbare a cadrelor didactice: O altd provocare majora este
rezistenta la schimbare manifestatd de unii profesori, care prefera metodele
traditionale de predare. Aceastd reticenta poate fi determinatd de lipsa pregatirii
pedagogice adecvate pentru utilizarea tehnologiilor digitale sau de confortul cu
abordarile educationale deja familiarizate. Halpern (1998) subliniaza ca formarea
continud a cadrelor didactice este esentiald pentru sprijinirea adoptarii noilor
abordari pedagogice, iar fara acest tip de instruire, integrarea metodelor activ-
participative risca sa fie superficiala si insuficient implementata.

Dificultati in evaluarea progresului elevilor: Metodele activ-participative
presupun o evaluare mai complexa decat testele traditionale, fiind necesara analiza
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calitativa a proiectelor si activitatilor desfasurate de elevi. Acest tip de evaluare
implicd o monitorizare constanta a progresului individual al fiecarui elev, ceea ce
necesita timp si expertiza din partea cadrelor didactice. Mandell si Klein (2009)
sugereaza ca dezvoltarea unor instrumente standardizate de evaluare ar putea
sprijini acest proces, dar acest lucru presupune resurse suplimentare si o pregatire
adecvata din partea profesorilor.

Contextul socio-economic al elevilor: Un alt factor important care poate
influenta implementarea educatiei financiare activ-participative este contextul
socio-economic al elevilor. Disparitatile economice dintre elevi pot avea un impact
semnificativ asupra capacitatii acestora de a intelege si aplica conceptele financiare
n mod eficient. Elevii din familii cu venituri mici, de exemplu, pot intdmpina
dificultati in a se conecta cu activitatile educationale propuse, deoarece nu au
experiente directe in gestionarea banilor sau in realizarea economiilor. in acest
sens, OECD (2018) subliniazd necesitatea ca sistemele educationale sa fie
echitabile si sa tina cont de aceste diferente socio-economice, oferind sanse egale
tuturor elevilor, indiferent de contextul lor economic sau familial.

Astfel, Tn ciuda avantajelor evidente ale metodelor activ-participative in
educatia financiarda, implementarea acestora in practicd necesitd depdsirea unor
bariere semnificative, inclusiv resurse insuficiente, dificultiti in adaptarea
curriculumului si provocari legate de formarea continua a cadrelor didactice si de
evaluarea progresului elevilor. Abordarea acestor provocari va fi esentiald pentru
maximizarea eficientei educatiei financiare in scolile primare.

4.5 Posibile solutii

Pentru a raspunde provocarilor asociate implementarii metodelor activ-
participative in educatia financiard, este necesard adoptarea unor strategii bine
structurate:

- Crearea de parteneriate strategice: Parteneriatele cu organizatii locale,
institutii financiare si companii din domeniul tehnologic pot suplimenta resursele
limitate din scoli. De exemplu, furnizarea de dispozitive electronice, acces gratuit
la platforme educationale sau finantari pentru activitati extracurriculare reprezinta
solutii eficiente. UNESCO (2020) subliniazd importanta colaborarii intre scoli si
comunitate pentru a reduce inegalitatile educationale.

- Formare continua pentru cadrele didactice: Dezvoltarea profesionald a
profesorilor este esentiald pentru integrarea cu succes a metodelor activ-
participative. Includerea unor module specifice despre utilizarea tehnologiilor
digitale, metodele interactive si gestionarea claselor poate creste increderea
cadrelor didactice in aceste abordari. Halpern (1998) recomanda formarea continua
ca metoda cheie pentru adaptarea la cerintele educatiei moderne.

- Adaptarea metodelor la contextul elevilor: Este crucial ca activitatile sa fie
flexibile si accesibile pentru a raspunde diversitatii sociale si economice a elevilor.
Activitatile practice, precum jocurile sau simularile adaptate nevoilor elevilor din
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diferite medii socio-economice, pot spori relevanta si eficienta acestora. OECD
(2018) atrage atentia asupra necesitatii unui curriculum adaptabil, care sa tina cont
de specificul fiecarui grup de elevi.

Implementarea acestor solutii poate transforma educatia financiara intr-un
proces echitabil si accesibil, pregatindu-i pe elevi sa devind cetdteni activi si
responsabili Tn societate.

5. Evaluarea performantei in educatia financiara

Evaluarea performantei in educatia financiara este esentiald pentru a intelege
progresul elevilor si impactul metodelor de predare. Aceasta trebuie sa fie variata si
sd includd metode care sd masoare nu doar cunostintele, ci si competentele practice
si atitudinile:

- Evaluarea proiectelor de grup: mdasurarea creativitatii si colaborarii:
Proiectele de grup reprezintd un instrument util pentru analiza abilitatilor elevilor
de a colabora si de a aplica creativ conceptele financiare. Elevii lucreazd impreuna
pentru a planifica bugete sau pentru a rezolva provocéri financiare simulate.
Conform cercetdrii realizate de Mandell si Klein (2009), aceasta metoda permite
masurarea atdt a competentelor cognitive, cat si a celor sociale, ambele fiind
esentiale pentru alfabetizarea financiara.

- Dezbateri si prezentari: evaluarea argumentarii si exprimarii: Dezbaterile
structurate pe subiecte financiare, cum ar fi ,,Economisirea versus cheltuirea”, ofera
elevilor ocazia de a dezvolta abilititi de exprimare clard, de argumentare logica si
de analizi critica. In plus, organizarea unor prezentiri pe teme economice, cum ar
fi analiza cost-beneficiu, le ofera o platforma pentru consolidarea increderii si a

un rol crucial In dezvoltarea gandirii critice si a exprimarii coerente.

- Teste §i chestionare pentru mdsurarea cunostintelor financiare. Teste
standardizate si chestionare sunt utilizate pentru a evalua intelegerea conceptelor
financiare, precum bugetarea, economisirea si investitiile. Aceste instrumente
permit monitorizarea progresului elevilor si identificarea zonelor care necesita
imbunatatiri. Coalitia Jump$tart (2007) subliniaza ca chestionarele bine proiectate
contribuie la diagnosticarea lacunelor educationale, oferind informatii valoroase
pentru ajustarea curriculumului.

- Reflectare personala: jurnale de reflectie pentru autoevaluare: Utilizarea
jurnalelor de reflectie in educatia financiara ofera elevilor o oportunitate valoroasa
de introspectie si autoevaluare. Prin acest proces, ei sunt incurajati sa isi analizeze
propriile progrese, sa isi inregistreze perceptiile despre Invatare si sa identifice
lectiile importante pe care le-au invatat din activitdtile desfasurate, precum
simularile financiare. Spre exemplu, elevii pot nota deciziile luate in cadrul unui
exercitiu de bugetare, explicand ce au facut bine, ce ar fi putut imbunatati si cum ar
putea aborda situatii similare 1n viitor. Aceastd metodd ajutd la stabilirea unei
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conexiuni intre teoria financiara si aplicarea sa practicd, oferind un cadru in care
elevii sa reflecteze asupra relevantei conceptelor in viata de zi cu zi. Documentarea
gandurilor si a sentimentelor in jurnal ii ajuta sa devind mai constienti de propriile
procese de luare a deciziilor si de implicatiile acestora, construind 1n acelasi timp
incredere 1n propriile abilitati. Vitt si colaboratorii sai (2000) subliniaza ca reflectia
personala reprezintd o componentd esentiald a invatarii profunde. Aceasta nu doar
ca permite elevilor sa isi consolideze cunostintele financiare, dar contribuie si la
dezvoltarea unor competente importante, cum ar fi gandirea criticd, autoreglarea si
planificarea pe termen lung. Astfel, jurnalul de reflectie devine nu doar un
instrument educativ, ci si unul formativ, care pregateste elevii pentru provocarile
financiare ale vietii reale.

Ca si avantaje, adoptarea unei abordari multiple in evaluarea educatiei
financiare ofera o serie de beneficii semnificative, care contribuie la formarea
completd si echilibrata a elevilor. In primul rand, aceasti metodi asigurd o
perspectiva holistica asupra procesului de invitare, incluzand nu doar cunostintele
teoretice, ci si abilititile practice si atitudinile fatd de gestionarea resurselor
financiare. Elevii nu sunt evaluati exclusiv pe baza unor rezultate cuantificabile, ci
si prin prisma competentelor si a progresului inregistrat in dezvoltarea unor
deprinderi esentiale.

De asemenea, evaluarea personalizatd reprezintd un alt avantaj major.
Adaptarea metodelor la nevoile si stilurile de invatare ale fiecarui elev asigurd un
proces educational mai echitabil si mai eficient. Fie ca este vorba despre proiecte
de grup, dezbateri sau jurnale de reflectie, diversitatea modalitatilor de evaluare
permite fiecarui elev sa isi valorifice punctele forte si sa isi imbunatateasca ariile
mai putin dezvoltate.

Un alt aspect esential este transparenta procesului de evaluare. Atunci cand
criteriile de evaluare sunt clar comunicate, elevii Inteleg mai bine ce se asteapta de
la ei si pot identifica mai usor zonele in care trebuie sa isi concentreze eforturile.
Aceasta claritate nu doar cd le creste increderea, dar 1i motiveaza sa fie activi si
implicati in procesul de invatare.

Prin diversitatea si flexibilitatea pe care o oferd, abordarea multipld in
evaluare contribuie la pregatirea elevilor pentru a aplica cunostintele financiare in
viata reald. Acestia devin mai bine echipati sd gestioneze provocdrile financiare,
invatand sa ia decizii responsabile si sa adopte atitudini pozitive fatd de gestionarea
resurselor.

Pentru a maximiza impactul unei astfel de abordari, este esentiala integrarea
acesteia intr-un plan strategic mai larg. Extinderea programelor de educatie
financiara, formarea continud a cadrelor didactice si implicarea activa a comunitatii
sunt pasi importanti pentru o educatie financiara durabila. in plus, implementarea
unor mecanisme de monitorizare pe termen lung va permite ajustarea si
optimizarea constanta a programelor, asigurandu-se astfel cé ele rdman relevante si
eficiente In pregatirea unei generatii de cetateni activi si responsabili.
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6. Perspective de dezvoltare viitoare

Pentru a asigura o educatie financiara sustenabild si de impact, este necesar
un plan strategic care sa includd extinderea programelor, formarea cadrelor
didactice si implicarea comunitatii. De asemenea, monitorizarea impactului pe
termen lung trebuie sa devina o practica obisnuita.

Pentru ca educatia financiara sd devina un pilon solid al formarii tinerilor,
este necesar sa privim dincolo de metodele actuale si sa conturam o viziune pe
termen lung. Aceasta implicd nu doar extinderea programelor existente, ci si
imbunatitirea constantd a procesului educational prin formare continua,
parteneriate $i monitorizare riguroasa.

- Extinderea educatiei financiare la nivel national in scolile primare:
Educatia financiard ar trebui sa fie o componentad obligatorie a curriculumului
national, astfel incat toti elevii sd aiba acces la o formare adecvata incd de la
inceputul vietii lor academice. Beneficiile unei alfabetizari financiare timpurii sunt
multiple: elevii isi dezvoltd abilititi esentiale de economisire, bugetare si luare a
deciziilor financiare. De altfel, cercetarile lui Mandell si Klein (2009)
demonstreazd cd aceste cunostinte au un impact semnificativ asupra
comportamentului financiar de mai tarziu.

Un prim pas in aceasta directie ar putea fi elaborarea unor ghiduri curriculare
standardizate, adaptate specificului fiecarei grupe de varstd. Acestea ar trebui sa fie
completate de resurse digitale interactive, care sd facd procesul de invatare mai
captivant. Spre exemplu, modelul implementat de Banca Rezervei Federale din St.
Louis (2019), care combina platformele digitale cu materiale educationale gratuite,
poate servi drept sursd de inspiratie pentru un program national.

- Formarea continud pentru cadrele didactice: Cadrele didactice sunt
esentiale 1n succesul unui astfel de program. Fara o pregatire adecvatd, metodele
inovatoare si interactive risca sa fie slab implementate sau chiar ignorate. Potrivit
lui Vitt et al. (2000), formarea continua a profesorilor este indispensabild pentru o
educatie financiara eficientd. Aceasta formare poate include cursuri si ateliere de
specializare, in care profesorii sa invete sd foloseasca metode activ-participative si
tehnologii educationale. De asemenea, platformele online de tip e-learning ar putea
facilita accesul la resurse, ghiduri si oportunitati de mentorat, crednd o comunitate
activa de profesori pregititi sa implementeze schimbari pozitive.

- Parteneriate cu comunitatea locald si institutii financiare: Colaborarea cu
institutiile financiare si comunitatea locala poate aduce valoare addugata procesului
educational. Resursele suplimentare, fie ele materiale, fie de expertiza, pot fi
canalizate cétre activitdti practice care 1i ajutd pe elevi sd inteleagd mai bine
conceptele financiare. De exemplu, organizarea unor vizite la banci si alte institutii
financiare poate oferi elevilor ocazia de a vedea cum functioneaza sistemul
financiar. Tn plus, proiecte comune, precum targurile financiare dedicate copiilor,
creeazd un mediu interactiv si motivant, in care acestia pot aplica direct ceea ce au
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invatat. Asa cum subliniazd Halpern (1998), aceste experiente practice pot face
diferenta in transformarea cunostintelor teoretice In competente aplicabile.

- Monitorizarea impactului educatiei financiare pe termen lung: Un alt
aspect esential pentru succesul acestui demers este monitorizarea impactului pe
termen lung al educatiei financiare. Este important s intelegem daca metodele
utilizate conduc la rezultate durabile si sd ajustim programul atunci cand este
necesar. Printre metodele propuse se numara realizarea unor studii longitudinale,
care sd urmareascd evolutia comportamentului financiar al elevilor. Acestea ar
putea fi completate de rapoarte anuale care sa evidentieze progresele si provocarile
din implementarea programelor. Feedback-ul din partea elevilor, parintilor si
profesorilor ar trebui, de asemenea, sa fie integrat, pentru a adapta metodele de
predare la nevoile reale ale participantilor. Un exemplu de buna practica este
initiativa JumpS$tart Coalition din SUA, care monitorizeaza in mod constant
impactul educatiei financiare asupra generatiilor viitoare, oferind astfel o baza
solida pentru imbunatatiri continue (Coalitia Jump$tart, 2007).

Aceste perspective subliniazd necesitatea unei abordari integrate, care sa
includa implicarea tuturor partilor interesate si sd pund accent pe adaptabilitate si
inovatie, pentru a forma o generatie de cetateni financiar responsabili.

Educatia financiara are potentialul de a transforma vietile elevilor, oferindu-
le un set de competente esentiale pentru a naviga cu succes complexitatile
financiare ale lumii moderne. Prin extinderea programelor, pregatirea continud a
cadrelor didactice, colaborarea cu comunitatea si monitorizarea impactului, acest
proces poate deveni nu doar un element al educatiei formale, ci si un motor al
dezvoltarii socio-economice pe termen lung.

7. Concluzii

e Educatia financiara timpurie este esentiala pentru dezvoltarea unor
abilititi de viatd solide - Educatia financiara oferd elevilor instrumentele
necesare pentru a lua decizii informate si responsabile in viata de zi cu zi. Este
esential sd Incepem invatarea conceptelor financiare de la varste fragede,
deoarece acest lucru poate influenta comportamentele financiare ale elevilor pe
termen lung. Studiile au aratat ca educatia financiard timpurie contribuie la
cresterea unui comportament financiar responsabil si la dezvoltarea unei
gandiri critice in legatura cu gestionarea resurselor (Mandell & Klein, 2009).

e Tehnologiile digitale si abordarea STEAM pot transforma educatia
financiara intr-un proces captivant si relevant - Tehnologiile digitale,
inclusiv aplicatiile educationale si platformele online, pot aduce un plus
semnificativ in procesul de invatare a conceptelor financiare. Ele ofera
oportunitati de invatare interactivd, ce capteaza atentia elevilor si faciliteaza
intelegerea informatiilor financiare prin simuliri si jocuri (Halpern, 1998). in
plus, abordarea STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arte, Matematica)
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poate integra diverse domenii de cunoastere pentru a le ardta elevilor cum se
aplica concepte financiare in contexte interdisciplinare, cum ar fi in proiectele
de grup sau in simularile economice.

o Metodele activ-participative contribuie semnificativ la formarea unei
gandiri critice si responsabile - Metodele activ-participative, cum ar fi
jocurile educationale, simuldrile de situatii financiare reale si proiectele de
grup, sunt esentiale pentru dezvoltarea gandirii critice si a abilitatii de a lua
decizii financiare informate. Aceste metode stimuleaza implicarea elevilor in
procesul de invatare, oferindu-le ocazia de a aplica concepte financiare intr-un
context real sau simulat. Gandirea criticd, care este cultivatd prin discutii,
dezbateri si activitati de colaborare, este esentiala pentru formarea unor tineri
responsabili din punct de vedere financiar (Vitt et al., 2000).

e Implementarea acestor metode in curriculumul national este cruciala
pentru succesul educational al elevilor - Pentru a asigura succesul pe termen
lung al educatiei financiare in randul elevilor, este necesar ca aceste metode sa
fie integrate in mod sistematic in curriculumul scolar national. Astfel, toti
elevii vor beneficia de un acces echitabil la educatia financiara. Implementarea
unui curriculum national solid va contribui la cresterea gradului de
constientizare a importantei educatiei financiare si va oferi cadrelor didactice
resursele necesare pentru a sprijini dezvoltarea unor competente financiare
adecvate. Studiile aratd cd educatia financiara oficiala si bine structurat
implementatd poate influenta comportamentele financiare ale elevilor intr-un
mod semnificativ si pe termen lung (Jump$tart Coalition, 2007).
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1. Introducere

Progresul rapid al tehnologiilor digitale a reconfigurat semnificativ intreg
contextul educational nu doar la nivel global, dar si national, in mod special in
domenii ce implica rezolvarea problemelor complexe si cultivarea gandirii critice,
precum informatica. Prin urmare, integrarea instrumentelor digitale confera noi
perspective procesului educational, transformand abordarile traditionale in practici
didactice mai eficiente si adaptate cerintelor actuale.

Descifrand termenul de instrument digital, conform sursei dex
(https://dexonline.ro/), instrumentul reprezintd — ,unealtd sau aparat adecvat
executdrii unei anumite operatii”, iar digital — ,,3. Adj. (Electron.; despre aparate,
dispozitive, instrumente, sisteme) care genereaza, mdsoara, prelucreaza sau
stocheazi semnale digitale.” Intr-un sens larg acceptat, instrumentele digitale se
refera la dispozitive, aplicatii si programe utilizate in contextul educational, avand
scopul de a sprijini si optimiza procesele de predare, invatare si evaluare.

2. Provocirile asociate integrarii instrumentelor digitale in educatie

In mod inevitabil, schimbarile din cadrul sistemului educational, fie ele
determinate de integrarea noilor tehnologii, de reformele curriculare sau de
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adaptarea la cerintele societdtii actuale, genereaza incertitudini $i numeroase
dificultati. In cadrul unei cercetiri de referinti, autoarea abordeazi problema
integrarii TIC in cadrul orelor de matematica, citam: ,,Apare, in mod firesc,
instrumentelor digitale la care asistam astdzi pentru a le potrivi obiectivelor
pedagogice (Druta, 2022)?” Este o intrebare omniprezenta la care trebuie sa
raspunda profesorul in momentul selectarii instrumentelor informatice adecvate
disciplinei pe care o preda, avand in vedere faptul ca aceasta sarcind este in mare
masurd lasatd la discretia cadrelor didactice si este strans determinatd de
competentele profesionale ale acestora.

In aceeasi ordine de idei, autorii unui articol scris pentru prestigioasa
publicatie la nivel global Harvard Business Review sustin ca: ,,Contrar opiniei
generale, transformarea digitala este mai putin despre tehnologie si mai mult despre
oameni. Practic, orice tehnologie poate fi achizitionata, insa capacitatea de a te
adapta la un viitor tot mai digital depinde de dezvoltarea noii generatii de
competente, [...] de asigurarea sustenabilitatii potentialului propriu si al celorlalti
(Frankiewicz & Chamorro-Premuzic, 2020).” in continuarea celor mentionate,
autorii subliniaza, si nu putem ignora acest aspect, ca atunci cand liderii iau in
considerare investitiile in tehnologie, ar trebui s acorde prioritate, inainte de orice,
investitiei in resursele umane capabile sa valorifice acea tehnologie.

Despre necesitatea pregatirii cadrelor didactice pentru valorificarea eficienta
a resurselor, cat si a instrumentelor digitale sunt scrise numeroase studii. Conform
unui astfel de studiu (Burlacu & Georgescu, 2020) autoarele sprijina perspectiva ca
prin adoptarea noilor tehnologii, scoala se apropie de elevi, iar instrumentele
digitale autentice devin un suport valoros si complementar procesului educational,
totodata, subliniaza faptul ca este esential ca si cadrele didactice sa fie pregatite sa
utilizeze aceste resurse si s recunoasca impactul lor benefic asupra lectiilor.

Faptul ca utilizarea adecvata a instrumentelor digitale reprezinta un element
esential in crearea unui proces de invitare eficient, interactiv si adaptat nevoilor
elevilor, o constientizeaza din ce in ce mai mult profesorii care predau diferite
discipline, inclusiv umaniste (Galatanu, 2022). Aceasta constientizare ii determina
pe profesori sa exploreze si sa adopte strategii didactice inovative, care integreaza
tehnologia digitala in moduri variate, astfel Incat sa raspunda diversitatii stilurilor
de invatare ale elevilor si sd sprijine dezvoltarea unor abilititi esentiale pentru
succesul acestora 1n societatea contemporana.

Este important sd subliniem cd utilizarea tehnologiei in educatie nu
garanteaza In mod automat un proces de invatare mai eficient sau interactiv, Ci
depinde de modul in care sunt selectate si implementate aceste instrumente. Daca
acestea nu sunt alese cu atentie si integrate intr-un curriculum bine structurat, ele
pot deveni mai degraba o sursa de distragere a atentiei decat un instrument valoros
in procesul de invétare.


https://hbr.org/search?term=Becky%20Frankiewicz
https://hbr.org/search?term=Tomas%20Chamorro-Premuzic
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3. Didactica programarii vizuale

Didactica programarii vizuale vizeaza dezvoltarea abilitatilor fundamentale
de programare ale elevilor, precum gandirea logicd, rezolvarea problemelor si
rationamentul algoritmic, fard a intampina dificultdti legate de complexitatea
limbajelor de programare textuale. Tn acest context, instrumentele digitale destinate
programadrii vizuale ofera un mediu interactiv, stimulativ si accesibil, care permite
elevilor sa exploreze si sd dezvolte programe intr-o manierd intuitiva si atractiva.

Un element fundamental al didacticii programarii vizuale constd in
integrarea acesteia in curriculumul educational. Pe masura ce tehnologia capata un
rol din ce in ce mai proeminent in domeniul educational, devine imperativ ca elevii
si dobandeascia competente de programare inci de la varste fragede. In acest
context, programarea vizuala poate fi consideratd o prima etapd in procesul de
invatare a programadrii, inainte de a progresa cétre limbaje mai complexe.

Profesorii de informaticd se confruntd, de asemenea, cu provocari
semnificative, Tn special, in predarea modulelor dedicate programarii vizuale,
intrucat acest domeniu implicd nu doar adaptarea practicilor pedagogice existente,
ci si dezvoltarea si consolidarea unor competente specifice in utilizarea
instrumentelor vizuale (Timus, 2022). Acest proces necesita o intelegere profunda
a tehnologiilor digitale emergente, precum si capacitatea de a integra aceste
tehnologii ntr-un mod coerent si eficient in procesul didactic. Cea mai mare
provocare la momentul de fatd constd, totusi, in absenta suporturilor didactice
pentru sustinerea procesului de invitare in domeniul programarii vizuale si a
programelor de formare continud a profesorilor. Reiesind din cele expuse, cadrelor
didactice sunt constranse, in cele mai bune cazuri, si adopte o abordare
autodidacta. In aceste conditii, este esentiald dezvoltarea unor strategii coerente si a
unor politici educationale care sd ofere suportul adecvat actorilor implicati si
ajustarea practicilor la realitatile educationale si sociale curente, avand in vedere
diversitatea contextelor scolare si nevoile diferite ale elevilor.

in conformitate cu recomandarile din curriculumul national pentru disciplina
Informatica, editia 2019, pentru clasele VII-1X, primul obiectiv major in domeniul
informaticii vizeaza utilizarea instrumentelor digitale pentru optimizarea procesului
de invatare, Incurajand aborddri inovative si aplicarea unui spirit practic. De
asemenea, documentul mentioneazd ca aspectele legate de utilizarea
instrumentarului informatic sunt tratate intr-un mod conceptual, fard a se lega de
tehnologii specifice. Aceastd abordare, consideratd de majoritatea specialistilor in
domeniu, faciliteazd dezvoltarea competentei de invatare autonoma a noilor
instrumente informatice, avand in vedere ca acestea suferd modificari semnificative
la intervale de 2-3 ani (Ministerul Educatiei, Culturii si Cercetarii al Republicii
Moldova, 2020).
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Din aceeasi sursa, avand in vedere specificul competentelor de programare
vizuala de format si/sau de performat, se poate realiza o selectie a mijloacelor infor-
matice care mediaza studierea modulelor de programare vizuala (vezi Tabelul 1).

Tabel 1. Extras din Curriculumul National pentru disciplina Informatica
pentru clasele VII-1X

— Lazarus, Delphi;
Vil Primele mele programe — Visual Basic, Visual Basic for
Applications;

— Cangurul;
— Furnica;
— Code.org;
VIII — Scratch.

Algoritmi si executanti

A — Lazarus, Delphi;

Implementarea algoritmilor 1in - Y .
- — Visual Basic, Visual Basic for
medii textuale de programare sua’ basic, Visual basic 1o

Applications;
Implementarea algoritmilor 1in _igra;_Ch;
] gl :Migrésoﬁ Small Basic
programare

— Lazarus, Delphi;
— Visual Basic, Visual Basic for
Applications;

Implementarea algoritmilor 1n
medii textuale de programare

4. Mijloace informatice recomandate ce mediaza studierea programarii
vizuale Tn cadrul disciplinei informatica, clasele VI1-1X

Realitatea denotd faptul cé, asa cum s-a mentionat anterior, in Republica
Moldova, suporturi metodologice pentru valorificarea programarii vizuale
nemijlocit in invatdmantul secundar general, precum materiale didactice adecvate
si ghiduri practice, lipsesc.

Conform Tabelului 1, deducem ca, Lazarus, Delphi, Visual Basic, Visual
Basic for Application, dar si Scratch sunt recomandate in repetate randuri pentru
studierea continuturilor educationale la disciplina Informatica. in continuare, vom
prezenta o descriere succintd a acestora si vom analiza, in functie de disponibilitate
si accesibilitate, referinte stiintifice relevante in care instrumentele digitale descrise
sunt abordate ca elemente fundamentale in procesul de dezvoltare a produselor
finite, specifice paradigmei programarii vizuale.
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4.1 Lazarus

Lazarus (https://www.lazarus-ide.org/index.php) este un IDE open-source,
construit pe Free Pascal, un compilator compatibil cu limbajul de programare
Object Pascal. Initial conceput ca o alternativa gratuita la Delphi, Lazarus ofera un
cadru robust pentru dezvoltarea rapida a aplicatiilor software, avand functionalitati
similare celor din Delphi. Printre acestea se numard capacitatea de a dezvolta
aplicatii cu interfete grafice (GUI), utilizand tehnici de programare vizuala care
faciliteaza realizarea unor aplicatii interactive si intuitive. Un alt element important
al Lazarus este includerea LCL (Lazarus Component Library), o biblioteca de
componente vizuale care serveste drept echivalent al VCL (Visual Component
Library) din Delphi.

Tn calitate de exemplu relevant de resursd valoroasa, care ofera atit suport
teoretic, cat si aplicativ in procesul de familiarizare a utilizatorilor cu mediul de
programare Lazarus, poate servi thdrumarul elaborat in Romania (Chivu, 2024).
Aceasta lucrare este structuratd in 13 lucrdri de laborator si furnizeaza descrieri
detaliate ale interfetei mediului, precum si ale utilizarii diverselor componente
vizuale, cum ar fi butoane, etichete, cAmpuri de editare, elemente de tip memo,
ferestre de dialog si butoane de selectie. Fiecare lucrare de laborator este Tnsotita de
exemple practice relevante, menite sd consolideze intelegerea teoretica, si de un
test de evaluare a cunostintelor dobandite. Desi este conceputa 1n principal pentru
studenti, complexitatea progresivd a materialului permite integrarea informatiilor
teoretice si a unor lucrari de laborator in activitatile didactice destinate elevilor.

4.2 Delphi

Delphi (https://www.embarcadero.com/products/delphi), pe de altd parte,
conceput initial de compania Borland ca un instrument destinat dezvoltérii rapide a
aplicatiilor pentru sistemul de operare Windows, este considerat succesorul
limbajului de programare Turbo Pascal. In prezent, Delphi este dezvoltat si
intretinut de Embarcadero Technologies, o companie care continud si adauge
functionalitati avansate si sd optimizeze mediul pentru a raspunde cerintelor pietei
de software moderne. Delphi se bazeaza pe Object Pascal si furnizeaza un IDE
complet dedicat implementarii metodologiei RAD (Rapid Application
Development), care permite dezvoltarea aplicatiilor intr-un timp redus. Utilizatorii
beneficiaza de unelte vizuale si o interfatd intuitiva ce sprijina integrarea rapida a
componentelor predefinite, facilitind astfel procesul de creare a aplicatiilor. Un alt
aspect important remarcat de autoarea Burlacu in cadrul tezei sale de cercetare este
faptul ca, odata cu evolutia metodologiei RAD, ,,modalitatile de interactiune cu
calculatorul devin relativ ieftine, avand oportunititi extinse de realizare al
dialogului cu un utilizator nonprofesionist (Burlacu, 2015).” Nu se poate neglija
acest aspect; intr-adevar, odata cu avansul tehnologiilor software, costurile aferente
dezvoltarii interfetelor intuitive si accesibile au scazut semnificativ, ceea ce a
contribuit la facilitarea interactiunii utilizatorilor incepatori cu aplicatiile.
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In ceea ce priveste studiul mediului Delphi, acesta prezinti avantaje
semnificative in comparatie cu Lazarus, oferind un cadru mai bine documentat si
resurse extinse pentru invatare celor cointeresati. Referinta (Oltean & Grosan,
2004) poate constitui un punct de plecare valoros in initierea Tn Delphi, Tntrucét
furnizeaza o descriere detaliatdi a componentelor specifice acestui mediu de
dezvoltare. Fiecare componenta este insotitd de exemple practice de utilizare,
facilitand astfel intelegerea functionalitatilor si aplicabilitatea acestora In diverse
scenarii de programare.

Pentru aprofundarea cunostintelor iIn domeniul programarii vizuale si al
utilizarii mediului Delphi, cei cointeresati pot consulta ghidul metodologic elaborat
de autorii (Bostan & Balmus, 2020). Desi destinat studentilor, acest ghid ofera, pe
langa teme avansate, informatii esentiale privind procesul de descarcare si instalare
a mediului de programare Delphi, dezvoltarea de aplicatii cu interfatd grafica,
descrierea interfetei mediului de dezvoltare Delphi 10 Seattle, precum si
prezentarea detaliatd a principalelor componente Delphi.

4.3 Visual Basic si Visual Basic for Application

Visual Basic (https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/visual-basic/) este un
limbaj de programare de nivel inalt, destinat dezvoltarii rapide de aplicatii, cu un
accent deosebit pe crearea de aplicatii pentru Windows. De-a lungul evolutiei sale,
Visual Basic (VB) a fost inlocuit in mare masura cu Visual Basic .NET
(VB.NET), care face parte din platforma .NET, dar VB ramane popular datorita
simplitatii sale si a modului in care permite dezvoltatorilor sd creeze rapid interfete
grafice cu utilizatorul.

Visual Basic for Applications (VBA) este o variantd a Visual Basic integrata
in aplicatiile Microsoft Office. Spre deosebire de VB, care este folosit pentru
dezvoltarea de aplicatii independente, VBA este folosit in contextul aplicatiilor
Microsoft existente pentru a le personaliza comportamentele.

In ghidul metodologic elaborat de (Chiriac, 2020), in cadrul modulului
Proiectarea si implementarea prezentarilor electronice programabile in
PowerPoint, autoarea detaliaza procesul de programare in PowerPoint prin
utilizarea controalelor ActiveX si a editorului integrat VBE, subliniind rolul
limbajului VBA in dezvoltarea prezentarilor interactive si automatizate. Ghidul
prezintd modele de aplicatii software care integreaza controale ActiveX precum
Label, TextBox, Combobox, CheckBox, OptionButton, CommandButton, Image,
ilustrand astfel modalitatile practice de implementare a acestora in dezvoltarea
prezentarilor PowerPoint.

4.4 Scratch

Scratch (https://scratch.mit.edu/) reprezintda o platforma educationala de
programare vizuald destinatd copiilor, dezvoltatd de MIT Media Lab. Lansatd in
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2007, aceasta a dobandit rapid o popularitate semnificativa, fiind utilizatd ca un
instrument didactic esential pentru invatarea programarii prin intermediul
blocurilor vizuale, in locul scrierii traditionale de cod.

Pentru studiului mediului de programare Scratch, se poate consulta
Introducere in Scratch. Ghid de programare pentru incepatori (Matei et al., 2015).
Prefata acestui material contine o serie de istorioare hazlii, menite sd capteze
atentia cititorilor si sa le trezeascd interesul pentru programare. Printr-o abordare
narativd, autorii prezintd experientele personale ale unor personaje fictive in
procesul de invdtare a Scratch-ului, creand astfel un cadru atractiv si accesibil
pentru incepatori. Dupa aceasta introducere, ghidul dezvolta sistematic conceptele
fundamentale ale programarii vizuale, oferind explicatii detaliate si exercitii
practice pentru familiarizarea utilizatorilor cu interfata si functionalititile Scratch.

Datoritad interfetei sale intuitive si prietenoase, adaptate nevoilor copiilor,
Scratch poate fi considerat o alegere idealda pentru studiul informaticii la nivel
gimnazial. De asemenea, datoritd caracterului sau ludic, Scratch poate fi introdus
incd din invatdmantul primar prin activitati exploratorii, stimuldnd logica si
rezolvarea problemelor si oferind elevilor o bazad solidd pentru dezvoltarea
competentelor digitale esentiale.

5. Mijloace informatice recomandate in studierea modulului de
programare vizuala in cadrul disciplinei informatica, liceu

Pentru finvatdmantul liceal, o analizdi a mijloacelor informatice
recomandate in ghidul de implementare a curriculumului evidentiaza necesitatea
continudrii utilizarii instrumentelor digitale de programare vizuald. Aceasta
abordare asigurd coerenta si continuitatea procesului educational, facilitand
dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor si consolidarea cunostintelor
dobandite in etapele anterioare ale invatarii.

Tabel 2. Extras din Curriculumul National pentru disciplina Informatica
pentru clasele X-XII

— Lazarus, Delphi, Pascal ABC.NET;
— Visual Basic, Visual Basic for

5-C. Programarea vizuala Applications; Microsoft Visual Studio;
Eclipse; NetBeans; C++ Builder;
JDeveloper.

Tn continuare, ne vom focusa asupra mijloacelor informatice recomandate
exclusiv pentru studiul modulului de programare vizuala (vezi Tabel 2). Pe langa
instrumentele analizate anterior, se propune utilizarea unor medii de dezvoltare
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precum Pascal ABC.NET, Microsoft Visual Studio, Eclipse, NetBeans, C++
Builder si JDeveloper, acestea oferind un cadru adecvat pentru aprofundarea
conceptelor de programare vizuala.

5.1 Pascal ABC.NET

Pascal ABC.NET (https://pascalabc.net/en/) reprezinta un IDE si un limbaj
de programare derivat din Pascal, conceput pentru a facilita atat initierea, cat si
aprofundarea competentelor in domeniul programdrii. Acesta Tmbind sintaxa
traditionald a limbajului Pascal cu elemente moderne specifice platformei .NET,
oferind suport pentru programarea oOrientatd pe obiecte, dezvoltarea interfetelor
grafice si functionalitdti extinse pentru dezvoltarea aplicatiilor.

5.2 Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio (https://visualstudio.microsoft.com/) este si el un
IDE avansat, utilizat pe scard largd pentru dezvoltarea de aplicatii pe diverse
platforme, inclusiv Windows, web, dispozitive mobile si cloud. Datoritd suportului
extins pentru multiple limbaje de programare, precum C#, C++, Python si
JavaScript, Visual Studio faciliteaza atdt programarea traditionald, cat si
programarea vizuala.

In contextul programdrii vizuale, Microsoft Visual Studio ofera instrumente
precum Windows Forms Designer, WPF Designer si Blend for Visual Studio, care
permit dezvoltarea interfetelor grafice prin metode vizuale, fara necesitatea scrierii
exhaustive de cod.

5.3 NetBeans

NetBeans (https://netbeans.apache.org/front/main/index.html) este un IDE
open-source, utilizat pentru dezvoltarea de aplicatii software in diverse limbaje de
programare, precum Java, C, C++, PHP si HTMLS, oferd un editor GUI integrat
care are permite crearea interfetelor grafice printr-o abordare vizuala.

5.4 C++ Builder

C++Builder  (https://www.embarcadero.com/products/cbuilder) este un
mediu de dezvoltare rapida a aplicatiilor produs de filiala CodeGear a Embarcadero
Technologies pentru scrierea programelor in limbajul de programare C++,
C++Builder combina biblioteca de componente vizuale si un IDE scris in Delphi,
cu un compilator C++.

In prefata ghidul de initiere (Braicov & Gincu, 2009), autorii mentioneaza
faptul ca sistemul C++Builder este unul dintre cele mai raspandite sisteme de
programare vizuala si, desi, lucrarea este destinata studentilor specialititilor de la
informatica, acesta poate fi utilizat de catre toti cei interesati de programarea
modernd. Ghidul constituie o resursd valoroasd in studiul programarii vizuale,
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oferind atét suport teoretic, cat si aplicativ, necesar pentru intelegerea conceptelor
fundamentale si dezvoltarea competentelor practice in domeniu.

5.5 JDeveloper

JDeveloper reprezintd o resursd valoroasd in formarea competentelor de
programare vizuala. Acesta este un IDE furnizat de Oracle, destinat in principal
dezvoltarii de aplicatii Java, dar oferd si suport pentru alte tehnologii.

6. Concluzii

Prin aceastd analiza, articolul si-a propos sa realizeze 0 succinta sinteza
privind utilizarea instrumentelor digitale recomandate de catre Ministerul
Educatiei, Culturii si cercetarii din Republica Moldova in studiul modulelor de
programare vizuala din cadrul disciplinei informatica si sa selecteze referinte
relevante care pot sustine procesul de Invatare a programadrii vizuale. Totodata,
exploreaza provocarile cu care se confrunta profesorii in predarea acestor module,
evidentiind dificultatile legate de selectia si integrarea mijloacelor digitale adecvate
in procesul didactic. Lipsa de resurse materiale si financiare, accesul limitat la
tehnologii moderne 1n anumite medii educationale si formarea inegald a
profesorilor contribuie, de asemenea, la perpetuarea acestor obstacole. Tn plus,
lucrarea tine sd atraga atentia asupra importantei dezvoltarii unor strategii eficiente,
care sa faciliteze Invatarea programadrii vizuale si sd sprijine cultivarea gandirii
algoritmice in randul elevilor.

In opinia autorului, selectarea si utilizarea mijlocului informatic potrivit
dintre cele descrise anterior prezintd o importantd semnificativd in procesul de
invatare a programarii, datoritd capacitatii acestora de a oferi un mediu structurat,
intuitiv si eficient.
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Rezumat: Scopul acestei lucrari este de a prezenta impactul inteligentei artificiale (IA)
asupra educatiei. 1A ajuta educatia in cel putin douda moduri: (1) procesul educational —
asistenta si modificari ale pedagogiei si functiei de rutind a educatorului; si (2) domeniul si
continutul educational — ce fel de educatie este necesard. Autorul, in acest articol,
exploreaza provocarile si potentialitdtile pe care le ofera 14 in domeniul educatiei. Aceasta
lucrare, care are o revizuire extinsa a literaturii de specialitate, este realizata pentru a
dezvalui modul in care institutiile de invatamdnt superior (HEI) au beneficiat de 1A si
trebuie indeplinite pentru a se pregati pentru o astfel de tehnologie puternica.

Cuvinte cheie: Educatie inteligentd, Integrarea inteligentei artificiale, Inovatie
educationala, Rolul IA in educatie, design pedagogic.

1. Introducere

Articolul este o sintezd a unor lucrari de pedagogie, publicate de catre
organizatii profesionale internationale. Aceastd lucrare evidentiazd progresele,
inregistrate de Universitatea Tehnica "Gh. Asachi” din Iasi, Centrul Universitar lasi
si Universitatea "Spiru Haret" din Bucuresti, referitoare la introducerea si
dezvoltarea Educatiei Asistate de Inteligentd Artificiala (AIEd sau IAEd) in
domeniile Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematica (STEAM).

Asociatia Generala a Inginerilor din Roméania (AGIR) si Academia de Stiinte
Tehnice din Roménia (ASTR) au sprijinit permanent eforturile Universitatii
Tehnice "Gh. Asachi" din lasi de a utiliza Tehnologiile Informatice si de
Comunicatii (TIC) in invatamantul superior din Romania.

Lucrarea abordeazd implementarea strategiilor educationale bazate pe
inteligenta artificiala, inclusiv limitarile datorate infrastructurii informatice, si ofera
solutii, promovand un mediu educational mai incluziv si mai eficient.

Lucrarea este organizatd dupd cum urmeaza: Sectiunea 2 analizeaza
arhitectura sistemelor inteligente de educatie. Sectiunea 3 descrie cadrul
DigCompEdu referitor la competentele de inteligentd artificiald necesare
profesorilor care activeaza in educatie. Sectiunea 4 se refera la paradigmele pentru
aplicarea inteligentei artificiale in educatie. Sectiunea 5 prezintd aplicatiile
inteligentei artificiale (IA) in educatie (IAEd). Concluziile si directiile viitoare de
cercetare sunt prezentate in sectiunea 6.
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2. Arhitectura sistemului inteligent de educatie

Acest capitol evalueaza critic integrarea inteligentei artificiale (IA) 1n
educatia STEAM, concentrandu-se Tn mod special pe rolul sdu transformator in era
digital-inteligenta (Kurni et al., 2023; Naixin et al., 2024).

Sase domenii cheie de aplicare ale IA in Tnvatamant au fost identificate in
literatura, inclusiv sisteme inteligente de tutorat (ITS), platforme de invatare
adaptiva, laboratoare virtuale si design curricular personalizat. Acesta evidentiaza
sinergia dintre IA si alte tehnologii emergente, cum ar fi 5G, Cloud Computing si

Big Data, stimuland inovatia pedagogica si imbunatatind experienta de invétare.
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Figura 1. Arhitectura sistemului inteligent de educatie (Naixin et al., 2024)

Acest studiu subliniazd importanta educatiei inteligente ca forta
transformatoare in modernizarea practicilor educationale pentru "era inteligentei
digitale". Prin incorporarea strategica a tehnologiilor digitale avansate, cum ar fi
Internet of Things (10T), cloud computing si Inteligenta Artificiald (IA), cercetarea
pledeazd pentru un peisaj educational redefinit care promoveaza att sinergiile
academice, cat si pe cele industriale. Scopul este de a stabili un sistem educational
interactiv, centrat pe student, care sa pregateasca absolventii pentru viitor. Figura 1
ilustreaza integrarea acestor tehnologii si serveste drept cadru general pentru acest
studiu, incapsuland interconectarea elementelor cheie ale educatiei inteligente.
Important este ca acest studiu evidentiazd modul In care integrarea acestor
tehnologii nu Inseamna doar Imbunatatirea proceselor educationale, ci si facilitarea
unei schimbari de paradigma catre un cadru educational mai dinamic si mai
adaptabil. In acest context, IA joacid un rol esential, conducand nu numai la
integrarea mai profunda a tehnologiei in activitatile educationale, ci si promovand
schimbari substantiale iIn modul in care este furnizata educatia.
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Caracteristicile de baza ale educatiei inteligente, asa cum sunt identificate n
acest studiu, includ cuplarea clusterelor tehnologice, integrarea diversitatii
resurselor, inteligenta artificiald integrata in platforma (Sistem de Administrare a
Invatarii, Learning Management System, LMS) si interactiunea colaborativa om-
magind. Aceste caracteristici constituie coloana vertebrald a educatiei inteligente,
IA actionand ca un catalizator crucial. Figura 1 vizualizeaza in mod eficient aceasta
arhitecturd conceptuala, aratdind modul in care aceste caracteristici se
interconecteaza si opereaza Impreund in cadrul sistemului. Integrarea invatarii
automate si a extragerii de date faciliteaza cuplarea perfecta a diverselor tehnologii
educationale, crednd un sistem mai interactiv si mai eficient din punct de vedere al
resurselor. Platformele de invitare adaptivd bazate pe inteligenta artificiala
personalizeaza experienta educationala, oferind studentilor cdi de Invatare
personalizate care le imbunatatesc implicarea si retinerea cunostintelor.

O alta contributie semnificativa a IA in educatia inteligenta este capacitatea
sa de a imbunatdti interactiunea om-masind (Interfata Grafica Om-Calculator),
oferind feedback in timp real atdt studentilor, cét si instructorilor. Acest lucru
promoveazd un mediu de invdtare mai receptiv si mai eficient. IA sustine, de
asemenea, invatarea personalizatd prin analizarea comportamentului studentilor si
adaptarea continutului educational pentru a satisface nevoile lor individuale.
Aceasta adaptabilitate nu numai ca asigura cresterea eficientei Invatarii, dar asigura
si faptul cad educatia este mai incluziva, raspunzand diverselor stiluri si ritmuri de
invatare. Caracteristicile interconectate ilustrate in Figura 1 subliniazd modul in
care A permite invitarea personalizatd si imbundtiteste interactiunea dintre
studenti, instructori si sistem, contribuind astfel la o experientd educationald
mai dinamica.

Integrarea inteligentei artificiale (IA) cu alte tehnologii emergente, cum ar fi
realitatea virtuald (VR, Virtual Reality), imbogateste, de asemenea, semnificativ
experienta educationald. Aceastd combinatie permite o integrare perfectd a
scenariilor virtuale si din lumea reald, oferind studentilor medii practice de Invatare
care simuleazd indeaproape practicile industriei. Prin combinarea spatiilor de
invatare virtuale si fizice, platformele bazate pe inteligenta artificiala promoveaza
experienta practicd care este cruciald pentru dezvoltarea abilitatilor practice. Mai
mult, abordarea bazata pe date a [A permite evaluarea continud, oferind studentilor
si educatorilor informatii valoroase despre progresul invitarii, ceea ce contribuie la
strategii de predare mai precise si mai eficiente. Figura 1 demonstreazd modul in
care A si VR lucreaza in tandem pentru a crea experiente de invatare captivante
care sunt aliniate cu provocarile din lumea reala.

Aceasta cercetare evidentiazd nu numai potentialul IA in transformarea
educatiei, ci si implicatiile sale mai largi pentru politica si practica educationala.
Oferind un cadru cuprinzator, acest studiu sugereaza ca tehnologiile IA pot facilita
un sistem educational mai personalizat, mai eficient si mai incluziv. Aceste
perspective nu sunt utile doar pentru institutiile academice, ci si pentru factorii de
decizie politica care urmaresc sa adapteze sistemele educationale la cerintele erei
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digitale. Cercetarile viitoare ar trebui sa continue sa exploreze modul in care 1A
poate fi integratd in curriculum pentru a-i spori eficacitatea, abordand potentialele
provocari legate de infrastructurd, rezistenta la schimbare si nevoia de dezvoltare
profesionald in domeniu. Figura 1 surprinde integrarea cuprinzatoare a IA in
diferite dimensiuni educationale, oferind o foaie de parcurs clard pentru viitorul
educatiei inteligente.
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Figura 2. Cadrul pentru competentele A ale profesorilor (European Commission, 2022)

Instrumentele de invatare fizicd sunt componente esentiale In educatie.
Acestea includ resurse tangibile, cum ar fi echipamente de laborator, simulatoare
mecanice si modele interactive care faciliteaza experientele de invatare practica.
Acestea reduc decalajul dintre conceptele teoretice si aplicatiile din lumea reala,
imbunatatind intelegerea si abilitatile practice ale studentilor.

3. Cadrul DigCompEdu pentru competenta de inteligenta artificiala a
profesorilor in educatie

Studii recente au investigat schimbarea cerintelor de competenta 1in
disciplinele de invatamant (European Commission, 2022), cerintele de competenta
pentru dezvoltarea si lucrul cu IA si competentele generale viitoare. Aceste lucrari
(Caena & Redecker, 2019; Ng, 2023; Schleiss et al., 2022), investigheaza ce
competente sunt necesare dincolo de granitele disciplinelor, pentru a preda, invata
si a dezvolta solutii la intersectia dintre IA si educatie (pedagogie).

Cadrul DigCompEdu. Pe masura ce profesorii se confruntd cu cerinte in
schimbare rapidd, educatorii trebuie sa dobandeasca un set mai sofisticat de
competente decat inainte (Comisia Europeana, 2022), in special atunci cand
utilizeaza tehnologiile digitale (TIC) pentru a ajuta studentii sa devind competenti
digital. DigCompEdu oferda un cadru solid care ofera linii directoare pentru
educatori pentru a-i ajuta sa implementeze instrumente si sa-si proiecteze
programele de invatare. Este un cadru de competente specific educatorului care
defineste si descrie competentele cheie ale profesorilor si nivelurile de competenta
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care oferd o referintd generald pentru a sprijini dezvoltarea competentelor digitale
specifice educatorilor. Acest model (Figura 2) include o gama largd de componente
organizate in sase domenii majore: (1) implicare profesionala, (2) resurse digitale,
(3) predare si invatare, (4) evaluare, (5) ajutarea cursantilor, (6) asigurarca
competentelor digitale (informatice) a cursantilor.

/Proiectarea Instruirii \ /Opt,iuni de continut / \ / Rezultatele invatarii \

(contributii ale Obiective de invatare elevilor
profesorului) (Permite cursantilor)
Cele patrudomenii
Pedagogii de invatare | | Evaluareasi - | cognitive ale autorului (fizic,
B sipredare creeareaAl cognitiv, social si emotional)
Etica Al
= . Competente demonstrate
.| Resursedigitale Utilizareasi ~ . in cadrul P21
(tehnologii) aplicareaAl Discipline
=SS Afectele si
Cunoasterea - comportamentele
Ll Evaluare —| siintelegerea K elevilor /
\ / \ < J

Figura 3. Cadrul de proiectare instructionala pentru competentele in 1A (Ng, et al., 2023)

Profilurile de competente recomandad integrarea competentelor [A 1n
programele de invatimant. Aceasta lucrare isi propune sa raspunda la intrebarea ce
competente profesionale, metodice, sociale si personale sunt necesare in aceste
roluri viitoare ale 1A in educatie. Ipoteza noastra este ca urmatoarea generatie de
absolventi nu se concentreaza doar pe un singur domeniu, ci are nevoie de un set de

referi la aceasta generatie de viitori absolventi ca fiind absolventi IA.

Cadrul de proiectare instructionald pentru alfabetizarea IA si educatia in
domeniul competentelor nu ar trebui sd priveascd competentele IA ca pe un
domeniu tehnologic independent, ci ca pe o cale de dezvoltare a altor seturi de
competente non-tehnice, cum ar fi abilitatile de viatd si de cariera, rezilienta,
abilitatile multidisciplinare, abilitatile de invitare si inovare. in al doilea rand, oferd
un model revizuit pentru ca profesorii sa dezvolte interventii semnificative pentru a
promova competentele 1A ale studentilor lor prin patru procese: (1) implicarea
profesionald a profesorilor; (2) sprijin educational; (3) alegeri de continut inter-
disciplinar; si (4) competentele de invatare ale studentilor (vezi Figura 3).

4. Paradigme pentru aplicarea inteligentei artificiale in educatie

Inteligenta artificialda 1n educatie (IAEd) se caracterizeazd prin trei
paradigme (Ouyang & Jiao, 2021): directionatd de IA, student ca beneficiar,
sustinuta de IA, student ca si colaborator si imputernicitd de IA, student ca lider
(Tabelul 1).

Tn cele trei paradigme, tehnicile IA sunt utilizate pentru a aborda problemele
educationale si de Tnvatare iTn moduri variate.
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In Paradigma I, IA reprezinti modele de cunostinte si invitare cognitiva
directd, in timp ce cursantii sunt destinatari ai serviciului IA. In Paradigma a II-a,
IA este folosita pentru a sprijini invatarea, in timp ce cursantii lucreaza ca si
colaboratori cu IA. Tn Paradigma a I11-a IA este folosita pentru a intari invitarea, in
timp ce cursantii iau libertatea de a Invata.

In general, tendinta de dezvoltare a IAEd s-a dezvoltat pentru a permite
cursantilor sa reflecteze asupra Invatarii si sa informeze sistemele IA sa se adapteze
in consecinta si sa conduca la dezvoltarea iterativa a invatarii personalizate centrate
pe student, bazate pe date obtinute din interactionarile studentilor cu platforma IA.

Tabelul 1. Trei paradigme ale IAEd (Ouyang & Jiao, 2021)

Fundamente Implementéri Tehnici Al Exemple
teoretice
Paradigma Behaviorism / | Exemple incipiente | AT  bazatdi pe | Tutore de
unu: Comportament | ale sistemelor | tehnici relationale | programare
Directionat de inteligente de tutorat ACT (Anderson,
Al, cursant ca (ITS) 1990); Stat Lady
beneficiar (Shute, 1995)
Paradigma a | Constructivism | Sisteme de tutorat | Retea bayesiana, | Un mediu
doua: sustinuta | cognitiv, social | bazate pe dialog | procesarea exploratoriu
de Al, (DTS); limbajului natural, | QUE (Metzler &
Elev in calitate Medii de invatare | arbori de decizie | Martincic, 1998)
de colaborator exploratorie (ELE) Markov
Paradigma a | Conectivism, Cooperarea om- | Interfata  creier- | O modelare
treia: Sistem adaptiv | calculator  Invitare | computer, invitare | predictiva
Tmputernicit de | complex personalizatd/adaptiva | automatd, invitare | MOOC in timp
Al, profunda real (Le et al.,
Cursantul  ca 2018)
lider

in general, tendinta de dezvoltare a IAEd s-a dezvoltat pentru a permite
cursantilor sa reflecteze asupra invatarii si sa informeze sistemele IA sa se adapteze
in consecinta si s conducd la dezvoltarea iterativa a Invatarii personalizate centrate
pe student, bazate pe date obtinute din interactionarile studentilor cu platforma IA.

Tehnicile IA au potentialul de a stimula si de a avansa in mod semnificativ
stiintele de instruire si invatare, care, la randul lor, ar oferi oportunitati bazate pe
dovezi pentru dezvoltarea tehnologiilor IA. IAEd se refera la implementarea
tehnologiei [A si integrarea dimensiunilor pedagogice, sociale, culturale si
economice n procesele de aplicare a tehnologiei TIC. Pe baza teoriilor
educationale existente, cercetatorii pot obtine noi interpretari sau idei despre
pedagogie si stiintele invatarii rezultate din aplicatiile IAEd. Dezvoltarea viitoare a
domeniului IAEd trebuie sd conducd la dezvoltarea iterativdi a invatarii
personalizate centrate pe student, bazate pe date in era actuala a cunoasterii.

Tehnicile IA au potentialul de a stimula si de a avansa in mod semnificativ
stiintele de instruire si invatare, care, la randul lor, ar oferi oportunitati bazate pe
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dovezi pentru dezvoltarea tehnologiilor TA. TAEd se referd la implementarea
tehnologiei IA si integrarea dimensiunilor pedagogice, sociale, culturale si
economice in procesele de aplicare a tehnologiei. Pe baza teoriilor educationale
existente, cercetatorii pot deriva noi interpretiri sau idei despre pedagogie si
stiintele invatarii, rezultate din aplicatiile IAEd. Dezvoltarea viitoare a domeniului
IAEd trebuie sd conducd la dezvoltarea iterativa a invatarii personalizate centrate
pe student, bazate pe date in era actuald a cunoasterii.

5. Inteligenta artificiala (IA) in educatie (IAEd)

Scopul acestui capitol este de a evalua impactul inteligentei artificiale (IA)
asupra educatiei (Chen et al., 2020; Burlacu, 2023; Burlacu, 2024). Domeniul de
aplicare al studiului s-a limitat la aplicarea si efectele IA in administrare, instruire
si invatare. Inteligenta artificiala este un domeniu de studiu si inovatiile si
dezvoltarile rezultate care au culminat cu computere, masini si alte artefacte cu
inteligentd asemanatoare inteligentei umane, caracterizatd prin abilitati cognitive,
invatare, adaptabilitate si capacitati de luare a deciziilor. IA a luat initial forma
tehnologiilor informatice si legate de computer, tranzitia catre sisteme educationale
inteligente bazate pe web si online si, in cele din urma, cu utilizarea sistemelor
informatice incorporate, Impreuna cu alte tehnologii, utilizarea robotilor umanoizi
si a chatbot-urilor bazate pe web pentru a Iindeplini sarcinile si functiile
instructorilor Th mod independent sau impreund cu instructorii. Folosind aceste
platforme, instructorii au reusit sa indeplineasca diferite functii administrative, cum
ar fi revizuirea si notarea sarcinilor studentilor mai eficient si sd obtind o calitate
mai buna in activitatile lor de predare. Pe de alta parte, deoarece sistemele folosesc
invatarea automatd si adaptabilitatea, curriculumul si continutul au fost
personalizate in conformitate cu nevoile studentilor, incurajand absorbtia si retentia,
imbunatatind astfel experienta cursantilor si calitatea generala a Invatarii.

5.1 Aspecte tehnice ale IA in educatie

Educatia asistatd de inteligentd artificiala include educatie inteligenta,
invatare virtuald inovatoare si analiza si predictie a datelor. Scenariile majore ale
IA in educatie si tehnologii-cheie sunt enumerate n tabelul 2.

Sistemele educationale inteligente ofera instruire si feedback in timp util si
personalizat atat pentru instructori, cat si pentru cursanti. Acestea sunt concepute
pentru a mbunatati valoarea si eficienta invatarii prin mai multe tehnologii de
calcul, in special tehnologiile legate de invatarea automata, care sunt strans legate
de modelele statistice si teoria Invatarii cognitive.

Figura 4 ilustreazd o schema educationald bazata pe inteligenta artificiala
constand din componente de instruire, fapte statistice si un set inteligent de reguli
care sunt fractionate in tehnologii inteligente si modele de sistem.
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Figura 4. Structura tehnologica a modelului educational IA (Chen et al., 2020)

Tabelul 2. Tehnici pentru scenarii de educatie IA. (Chen et al., 2020)

Scenarii de educatie IA

Tehnici legate de inteligenta artificiala

Evaluarea studentilor si a
scolilor

Metoda de invatare adaptivd si abordarea de invatare
personalizatd, analiza academica

Notarea si  evaluarea
lucrarilor si examenelor

Recunoasterea imaginilor, viziune computerizata, sistem de
predictie

online si mobila

Predare inteligenta | Extragerea datelor sau interferenta cunostintelor bayesiene,

personalizata sisteme inteligente de predare, analiza invatarii

Scoala inteligenta | Recunoastere faciala, recunoastere vocala, laboratoare

(Universitate) virtuale, realitate augmentatd A/R, realitate virtualda V/R,
tehnologii auditive si de detectare

Educatie la  distantd | Edge computing, asistenti virtuali personalizati, analiza in

timp real

Harta datelor bazatd pe construirea de modele este esentiald pentru
imbunatatirea eruditiei si stabilirea liniilor directoare structurale si asociative
pentru informatiile statistice educationale colectate. Cu tehnologia IA care ofera
putere structurii, aceasta functioneaza ca inima structurii schematice.

Diverse tehnici sunt incorporate in sistemele IA pentru analiza Invatérii,
recomandare, intelegerea si dobandirea cunostintelor, toate acestea fiind bazate pe
invatarea automata, extragerea datelor si modelul de cunostinte.

Sistemul educational IA constd in general din continut de predare, date si
algoritmi inteligenti, care pot fi Impartiti in doud parti: modelul de sistem (inclusiv
modelul cursantului, modelul de predare si modelul de cunostinte) si tehnologiile
inteligente. Dupa cum se arata in Figura 4, modelul ajuta la construirea unei harti
de date care este cruciald pentru imbunatatirea invatarii, care stabileste structuri si
reguli de asociere pentru datele educationale colectate. Modelul functioneaza ca un
nucleu n sistemele 1A.
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5.2 Modelul educational 1A

Intr-un sistem de invitare IA, modelul cursantului este esential pentru
imbundtatirea capacitatilor de invatare independenta si este stabilit pe baza datelor
comportamentale ale cursantilor, generate din procesul de invitare. Gandirea si
capacitatea cursantilor sunt analizate pentru a le evalua abilitatile de invatare.
Analiza cunostintelor este cartografiatd pentru a obtine astfel stdpanirea
cunostintelor de catre cursanti.

Modelarea cursantului stabileste conexiuni intre rezultatele nvatarii si
diversi factori, inclusiv materiale de invatare, resurse si comportamente de predare.
Modelele de cunostinte stabilesc harti ale structurii cunostintelor cu continut
detaliat de invatare, de obicei incluzénd cunostinte de specialitate, modul in care
cursantii fac greseli sau nu inteleg corect continutul predat. Combindnd modelul de
domeniu de cunostinte si modelul de cursant, modelul de predare determina
regulile de acces la domeniul de cunostinte, ceea ce permite instructorilor sa
adapteze strategiile si actiunile de predare. Pe masurd ce educatia evolueaza,
studentii sunt susceptibili sd se comporte pozitiv, s actioneze sau sa caute ajutor.
Sistemele de inteligenta artificiala pot fi intotdeauna pregatite sa ofere ajutor
folosind teoriile de predare incorporate in modelul de tutorat. Interfata cu
utilizatorul explica performanta cursantilor prin mai multe medii de intrare (voce,
tastare si clic) si ofera rezultate (texte, figuri, desene animate si actiuni). Interfata
avansatd om-masind ofera functii legate de IA, inclusiv interactiunea in limbaj
natural, recunoasterea vorbirii si detectarea emotiilor cursantilor.

5.3 Tehnologii educationale inteligente

Invitarea automatd, analiza invatarii si extragerea datelor sunt tehnologii
folosite n educatia inteligentd. Analiza invatarii si extragerea datelor educationale
se suprapun in obiective si tehnici si beneficiazd de o varietate de discipline,
inclusiv invatarea automata, extragerea datelor, psihometria statisticii si modelarea
datelor. Domeniul analizei invatarii se bazeazd mai mult pe sistemele de
management al continutului de Invatare si pe rezultatele testelor la scara larga.
Extragerea datelor provine din comunitatea sistemelor inteligente de tutorat, care
lucreaza pe cunoastere la scara foarte mica.

5.3.1 invitare automat:

Nucleul invatarii automate este descoperirea cunostintelor, procesul de
analiza bazat pe un set de date de esantionare cunoscut sub numele de “date de
antrenament", generand modele semnificative si cunostinte structurate. Invitarea
automata poate ajuta la crearea de recomandiri pentru studenti pe masurd ce
selecteazi cursuri si chiar aleg universititi. In acest fel, instructorii pot ajusta
metoda de predare pentru a functiona bine pe baza inregistrarilor cumulative ale
studentilor, ceea ce i poate ajuta pe studenti si inteleagd mai bine materialul
cursului. Pentru evaluarea studentilor, recunoasterea imaginilor si predictia
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invatarii automate pot fi utilizate pentru a nota temele si examenele studentilor, cu
rezultate mai rapide si mai fiabile decat fiintele umane. Trebuie remarcat faptul ca
invatarea profunda, subdomeniul invatarii automate, atrage multd atentie. Aceste
tehnici utilizate pe scara larga includ invatarea arborelui de decizie, programarea
logica inductiva, gruparea, invatarea prin intdrire si retelele Bayesiene (modelele
grafice orientate). Din perspectiva tehnicii, invatarea profundd pune accentul pe
reprezentdri din ce in ce mai semnificative din invdtarea straturilor succesive.
Aceste caracteristici ale stratului sunt extrase prin modele numite retele neuronale
structurate Tn straturi literale ordonate.

5.3.2 Analiza invatarii

Analiza invatarii se concentreazd pe date derivate din caracteristicile
studentilor si obiectelor de cunoastere din modelul cursantului si modelul dome-
niului de cunostinte. Acest concept introduce noi tehnologii, cum ar fi invatarea
automatd, In domeniul non-tehnic al educatiei. Scopul este de a personaliza
metodele educationale pentru a satisface nevoile si abilitdtile individuale ale
cursantilor. Aceasta include interventia cu studentii care sunt in pericol de a
abandona studiile si furnizarea de feedback personalizat si continut instructiv.

Analiza invatdrii foloseste tehnici legate de invatarea automatd, vizualizarea
datelor, stiintele invatarii si semantica. De exemplu, invatarea competentelor bazate
pe inteligenta artificiald genereaza date critice despre studenti, permitdnd informatii
despre capacitatile lor si prezicind ce competente pot urma. Acest lucru permite
institutiilor sa ia masuri proactive (controlate).

Pe langd invatarea bazatd pe competente, analiza invatarii utilizeaza
capacitatile adaptabile ale IA. Atunci cand abordeaza problemele de abandon
scolar, IA poate analiza diversi parametri pentru a evalua probabilitatea ca studentii
sd renunte la scoald, generand astfel sisteme de avertizare timpurie si date
actionabile pentru institutii.

O provocare semnificativa pentru analiza invatarii este extinderea dincolo de
Aceasta schimbare ridica noi complexititi in masurarea si evaluarea competentelor
sau a rezultatelor invatarii. In plus, analiza invatarii trebuie sa fie aplicabila in
contexte specifice de Invatare, fiind 1n acelasi timp suficient de generala pentru a fi
utilizata in diferite cursuri si institutii.

Pe scurt, analiza invatarii va deveni din ce in ce mai raspandita si va integra
tehnici avansate pentru a imbunatati invatarea pentru studenti, instructori,
administratori si institutii deopotriva.

5.3.3 Extragerea datelor

Extragerea datelor educationale incearca si genereze raspunsuri sistematice
si automate catre cursanti. Extragerea datelor educationale bazate pe inteligenta
artificiald 1si propune sd dezvolte reguli de asociere inerente si sa ofere obiecte de
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cunostinte studentilor pentru a le satisface nevoile personale. Cu alte cuvinte,
extragerea datelor poate fi vazutd ca descoperirea modelelor si modelarea
predictiva aplicata in extragerea cunostintelor ascunse, care permite instructorilor
sd ajusteze si sa imbundtateasca dezvoltarea curriculumului in sistemul educational.
Una dintre aplicatiile importante este cd [A bazatd pe extragerea datelor poate
obtine invatare personalizatd din datele din domeniul de cunostinte, in care
studentii isi desfagoard invatarea in propriul ritm si 1si decid metoda de Invatare
ajutati de TA. In mod ideal, folosind invatarea personalizata, studentii aleg ceea ce
Ti intereseaza, iar instructorii ajusteaza cursurile si metodele de predare la interesele
studentilor. Cu extragerea datelor, IA isi poate construi inteligenta (de exemplu,
folosind invatarea automatd) mai precis, iar rezultatul este mai fiabil.

6. Concluzii

Obiectivul sau scopul acestui articol de tip studiu de cercetare calitativa a
fost de a evalua impactul IA asupra educatiei. A fost trecutd in revista si analizata
literatura dedicata utilizarii IA in Educatia STEAM. Articole din reviste, publicatii
profesionale si rapoarte de conferinte profesionale au fost identificate si utilizate
intr-o analiza care a facilitat realizarea scopului studiului. Aceastd cercetare
evidentiazd nu numai potentialul IA in transformarea educatiei ingineresti, ci si
implicatiile sale mai largi pentru politica si practica educationald. Oferind un cadru
cuprinzitor, acest studiu sugereaza cd tehnologiile A pot facilita un sistem
educational mai personalizat, mai eficient si mai incluziv. Aceste perspective nu
sunt valabile doar pentru institutiile academice, ci si pentru factorii de decizie
politica care urmaresc sa adapteze sistemele educationale la cerintele erei digitale.
Cercetdrile viitoare ar trebui sa continue sa exploreze modul in care IA poate fi
integratda in continuare in curriculum pentru a-i spori eficacitatea, abordand
potentialele provocari legate de infrastructura, rezistenta la schimbare si nevoia de
dezvoltare profesionald in domeniu. Subliniem cid Figura 1 surprinde integrarea
cuprinzitoare a IA in diferite dimensiuni educationale, oferind o foaie de parcurs
clard pentru viitorul educatiei ingineresti inteligente.
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Rezumat: [n aceastd lucrare sunt descrise optiunile, recent incluse in software-lui MDIR
Constructor 3.0, special concepute pentru crearea manualelor digitale interactive cu
content redactabil pentru disciplina scolara ,,Informatica si TIC”. Acestea sunt optiuni
pentru accesarea directd din paginile manualului a aplicatiilor cu ajutorul carora
utilizatorii redacteaza si includ in paginile si pe campul manualului digital coduri de
programare Pascal, C++, Scratch. Pentru limbajele Python si HTML sunt create
redactoare originale de scriere si executare a codurilor de programare. Pentru
recuperarea codurilor de programare, prezente n varianta *.pdf a manualului sunt incluse
optiuni de recunoastere optica a caracterelor (OCR).

Cuvinte cheie: manuale digitale interactive, resurse educationale digitale, programarea
calculatoarelor, soft educational, inteligenta artificiala.

1. Introducere

MDIR Constructor este un software cu ajutorul caruia utilizatorii creeaza/
construiesc manuale digitale interactive cu content redactabil pentru orice
disciplind scolara. Drepturile de autor si conexe pentru MDIR Constructor 3.0 sunt
inregistrate la AGEPI republica Moldova (Balmus & Chiriac, 2024). in aceasta
versiune a software-lui MDIR Constructor au fost concepute si implementate un sir
programelor scolare in vigoare din Romania (PSG, 2017) si Republica Moldova
(MEC, 2019) si a manualelor editate (format PDF) (MER, 2025), (CTE, 2025).
Aceste activitati se referd in primul rand la modulele de algoritmica, programare si
editare a paginilor web. In unele manuale scolare sunt formulate probleme,
rezolvarea carora necesitdnd competente de programare, concomitent, in doua sau
trei limbaje de programare: PASCAL si C++ (Grimalschi, 2000); SCRACH, C++.
PYTHON (Ciocaru, 2020); BLOCKLY, SCRACH, C++. (Popa, 2024). Tn unele
manuale sunt formulate sarcini de creare a paginilor WEB in baza codurilor
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HTML pentru care se recomandd utilizarea editorului de texte Notepad sau
Notepad++.

Scopul acestei cercetari constd in descrierea solutiilor implementate n
MDIR Constructor 3.0, cu ajutorul carora utilizatorii realizeazd activitati de
programare accesand nemijlocit din paginile manualului aplicatii predefinite de
redactare, compilare si executare a codurilor de programare.

2. MDIR Constructor 3.0. Optiuni si activitati specifice disciplinei
Informatica

Fereastra principala a software-lui MDIR Constructor 3.0 este reprezentata
in Figura 1. Pentru crearea unui manual digital interactiv utilizatorul trebuie sa
identifice, sau sa creeze de conceptie proprie un document *.pdf formatat pentru
vizualizare, dublu pagini. Dacd acest fisier existd, modificarea fundalului se
realizeaza prin accesarea meniului MDIR Tools > PDF > Incircare Fundal.
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Figura 1. Optiuni MDIR Constructor 3.0, specifice pentru manualele de Informatica

In rand cu optiunile comune pentru toate tipurile de manuale digitale
(incorporarea fisierelor audio, video, imagini, document, diverse tipuri de test, etc.)
MDIR Constructor 3.0 oferd optiuni de incorporare in paginile manualului a
diferitor activitati de programare a calculatoarelor. Aceste optiuni se acceseaza cu
ajutorul meniului Resurse Scolare>Informatica. La acest moment pot fi accesate
direct din paginile manualului urmatoarele aplicatii: Pascal (versiunea ABC Net),
C++ (versiunea Code Blocks), Delpphi, CBuilder, Scratch, Blockly). Tn prealabil
aceste aplicatii trebuie sa fie instalate pe calculatorul utilizatorului.
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Pentru aplicatiile Python si HTML sunt incorporate editoare si
interpretatoare de cod, create prin cod de programare Delphi. Tn Figura 1 sunt
prezentate cateva exemple de verificare a codurilor de programare C++ si Python,
prezente in pagina manualului de Informatica si TIC, clasa VIII-a (Popa, 2024). Tn
mod analogic se acceseazd aplicatii Pascal, C++ care sunt recomandate in
manualele din Republica Moldova. Tn Figura 2 este reprezentati o captura de ecran
din versiunea digitald interactivd a manualului de informaticd, clasa a XlI-a
(Gremalschi, 2020).

]
Content |Insert Search Tex [’} MDIRTools OnlineResaurces @@l 016-017 vhaﬁgﬁk f NotSelection Zoom x1 [ Labels S/H  Resurse Scolare | QCR OCR Show | Exit
m
‘typedef <Tip componente> <Nume tip tablou> [<Numdr componente=]; Asupra componentelor datelor de tip iublon unidimensional se pot efectua toate
operatiile admise de tipul accstora, Programul ec urmeazd afiscazA pe ccran suma
B8 tempt.cpp - Code:Blocks 20.03 - [m] X ariabilel ¥ de tip tablou unids 1. Valorile !
VIOl Vi1 LW 14] se citesc de la tastaturi
File Edit View Search Project Build Debug Fortran wxSmith Tools Tools+ Plugins DexyBlocks
o[ 77 eroaws
@ eI B ERAR[Ere0D L ?
Y <[a@D He n‘ == Lo K[OG BEoElTl e
- - using namespace std;
<global> - = B : B
Management X o templepp
* Projects [* 1 .
@ Workspace 2 // soma componentelor waviabilei
4 tinclude <icstrear
5 using namespace std;
6 int main()
a typedef int Vector[5].
] Ve
10 B
11 " 5 " endl;
12 (i i+4) e
13 - . T dus: " << adral
14 vii . heest
15 intru
16 | 5=0: it la
1¢  for (i i+ -
19 | cout ma= | g
1% return r
20 .
< >
(C/C++ Windows (CR+LF) UTF-8 Line 1, Col 1, Pos 0 Insert e
xplicit, prin numele variabilei urmat de indicelo respectiv incadrat
o pitrate. Indicii trebuie s& fie expresii intregi
conat int nmax=100;
typedef int Vector omax);
Vectos ¥
int n E
16 17

Figura 2. Exemplu de implementare a unei activitati de programare C++ inclusé in pagina
manualului (Gremalschi, 2020)

MDIR Constructor permite includerea in paginile si pe cAdmpurile manualului
diferite tipuri de resurse interactive, inclusiv activitati interactive de programare.
Etapele acestui proces sunt explicate in Figura 3:

1. Din meniurile manualului se acceseazd optiunea: MDIR
Tools>Resources Manager >In Page>Add<

2. Ca urmare apare panoul 2 cu ajutorul caruia se gestioneaza procesul de
creare §i activare a iconitei resursei in pagina manualului;

3. Se apasa butonul Create Resource care creeaza iconita resursei . pe care
utilizatorul, cu ajutorul mouse-lui o plaseaza in locul preconizat al paginii;

4. 1In regim de dialog se selecteaza tipul resursei (aplicatie C++, Python,...)
si se alege fisierul in care este stocatd resursa (se recomanda ca acest
fisier sd fie testat in prealabil);
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Se apasa butonul ADDResource (ca urmare pictograma resursei se

modificd in conformitate cu tipul resursei);

Constructor.

Se apasa butonul Save care salveaza activitatea in resusele MDIR

Tn exemplul din Figura 3 a fost creatd o activitate de programare C++ in
conformitate cu codul de programare descris h pagina manualului. Utilizatorul
prin dublu click deschide aplicatia si verificad functionarea codului. De asemenea,

utilizatorul poate modifica codul, rezolvand

o sarcina de conceptie proprie sau una

formulati de profesor. In final, aplicatia se salveaza in portofoliul utilizatorului.
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Figura 3. Exemplu de includere in paginile manualului a activitatilor de programare

Tn mod analogic se includ in pagi
programare, inclusiv aplicatiile Blockly re

nile manualului si alte activititi de
comandate in programa scolard PSG

(2017) si incluse In manuale de informatica si TIC ale editurii Intuitext

(Popa, 2024).

Spre deosebire de aplicatia analogic

a Scratch, Blocly permite traducerea

corectd a codului implementat in limbajele de programare JavaScript, Python, PHP,
Lua, Dart. O aplicatie simpla Blockly este reprezentata in Figura 4.
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Figura 4. Exemplu de aplicatia Blockly

3. MDIR Constructor 3.0. Activitati incorporate de recunoastere optica

a caracterelor (OCR)

De regula, manualele digitale utilizeaza in calitate de fundal documente PDF
in care o parte de informatie este preluatd din imagini. Anume in acest format, in

multe manuale de informatica

sunt prezentate

secventele de program,

functionalitatea cdrora urmeaza sa fie verificatd de cétre utilizatori. Unica solutie
pentru realizarea acestor activitati este introducerea manualda a codurilor de
programare care, in adeseori dureaza mult in timp si necesitd o atentie sporita
asupra procesului de dactilografiere. Orice eroare de dactilografiere produce erori

n procesul de compilare a programelor.

Pentru aceste scopuri in MDIR Constructor sunt utilizate optiuni de
recuperare a textelor din capturile de imagini, preluate din paginile manualului. O
secventd de recuperare a codurilor HTML din pagina manualului (Ciocaru, 2020)

este reprezentata in Figura 5.
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Figura 5. Exemplu de recuperare si verificare a codurilor HTML
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Etapele recuperarii textului sunt indicate in Figura 5:

1.

Se selecteazd regiunea din pagina manualului utilizand tasta PrtSc
(imaginea din regiunea selectata se transmite in Clipboard).

Se acceseaza optiuneca OCR Show. Ca urmare se deschide fereastra
aplicatiei cu ajutorul careia se realizeaza recuperarea textului.

Prin actiunea de lipire (Ctrl V) imaginea din clipboard se transfera in
fereastra 2. Apasarea butonului StartOCR declanseazd procesul de
recunoastere a caracterelor din imagine. In final textul recuperat se
afiseaza in fereastra 3. Acest text, prin operatii de copiere (Ctrl C) lipire
(Ctrl V), se transfera in fereastra de editare a codului HTML, care este
inclusa in optiunile MDIR Constructor 3.0 (meniul: Resurse Scolare>
Informatica> HTML Editor). Daca codul HTML este recunoscut corect,
la apasarea butonului Run HTML se afiseaza rezultatul in Browser-ul
predefinit sau in cel incorporat in MDIR Constructor 3.0. Tn cazul din
Figura 5 rezultatul coincide cu cel indicat in pagina manualului.

Tn mod analogic se recupereazi codurile de programare realizate in alte
limbaje de programare, incluse in paginile manualelor scolare In format imagine.

Daca codul de programare, inclus in paginile manualului este in format text,
recuperarea se realizeaza mult mai simplu, parcurgand urmatoarele etape:

1.

2
3.
4

Se selecteaza optiunea TextSelection in meniul Selection Mode;
Cu ajutorul mouse-lui se selecteaza regiunea textului,
Tn mod automat se deschide fereastra cu textul recuperat;

In meniul Resurse Scolare>Informatica se selecteazi limbajul de
programare pentru care se doreste verificarea codului (sunt disponibile
limbajele de programare Pascal, C++, Pyton). Textul din fereastra 3 se
trece in fereastra 4, utilizand Ctrl C, Ctrl V.

Etapa finald: se executd codul de programare recuperat.

Un exemplu de recuperare a unui cod de programare Pascal descris Tn pagina
manualului de Informatica clasa a XI-a (Gremalschi, 2020) este reprezentat in

Figura 6.
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readln(M[i,31);
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Figura 6. Exemplu de recuperare si verificare a codului de programare Pascal

4. MDIR Constructor 3.0. Activitati de evaluare/autoevaluare specifice
manualelor de informatica

In aplicatia MDIR Constructor sunt incorporare instrumente cu ajutorul
carora profesorul creeaza activitati de invitare/evaluare/autoevaluare de tipul:
ordonare cuvinte, adevarat/fals, bifeaza raspunsurile corecte, exclude intrusul,
completeazad spatii, rebusuri, probleme interactive. De asemenea pot fi create
activitati on line de tipul Kahoot, Quizizz, LearningApps etc. Toate aceste activitati
se incorporeazi simplu Tn paginile manualului digital. Tn varianta manualului
destinat elevului (MDIR Elev), fiecare elev rezolva in ritmul sau sarcinile si le
salveaza Iintr-un portofoliu digital (activitate stipulatd in multe manuale de
Informatica TIC). Specifice pentru manualele de Informatica si TIC sunt
activitatile de rezolvare a problemelor prin cod de programare. MDIR Elev contine
optiuni cu ajutorul carora elevul include pe campul manualului sau (personalizat)
diverse resurse digitale realizate conform sarcinilor din manual (documente Word,
Excel, Power Point, aplicatii C++, Python, Pascal, Scratch, HTML).

Tn Figura 7 este reprezentati o secventd cu resurse incluse in pagina si pe
cadmpul manualului (Gremalschi, 2020), realizate n varianta MDElev.
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Figura 7. Exemplu de activitati incluse in varianta MDElev a manualului

5. Concluzii

Versiunea ”Demo” a software-lui MDIR Constructor 3.0 poate fi testata
descarcand aplicatia la adresa MDIR (2025). Instruirea profesorilor cu privire la
modul de creare si valorificare a manualelor digitale cu content interactiv
personalizat se  realizeazd 1n  cadrul  programului de  masterat
profesional “Tehnologii de creare a resurselor educationale digitale” si al
cercetarilor stiintifice ale doctoranzilor si proiectului international ERASMUS-
JMO0-2023-MODULE: Ensuring quality teaching and learning in a digital age:
development and implementation of e-textbooks, care se implementeaza la
Universitatea Pedagogica de Stat ”Ion Creangd” din Chisinau.
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Rezumat: Prezenta tehnologiei in vietile oamenilor aproape ca nu mai tine de vreo alegere,
pentru cd suntem incOnjurati de sisteme tehnologice si riscam sa fim marginalizati daca nu
le integram sau nu le evaluam valoric. Sistemul de educatie nu scapd de aceastd invazie
tehnologica, iar laptopul, tabla inteligenta, videoproiectorul, tableta, camerele de
supraveghere, precum si partea de continut (algoritmi, platforme educationale, aplicatii,
continut media, video, audio, internet) sunt prezente in institutele de invatamant
preuniversitar si universitar. Paradigma tehnologica aduce cu sine si o noua paradigma
educationala: inlocuirea profesorului uman cu un sistem avatar-educator dotat cu
inteligentd artificiald, pe care il numesc generic PAVATARO. In aceastd perspectivd,
folosirea sistemului PAVATARO in educatie are ipso facto implicatii practice si etice, cum
ar fi: relatia profesor-elev, dezvoltarea sistemului valoric si formarea caracterului,
prejudecdti discriminative, echitate si corectitudine, dependenta tehnologica si autonomia
umand, transparenta si confidentialitate, responsabilitatea etica. Studiul analizeaza aceste
aspecte problematice, mentiondnd, in prealabil, dilema de fundal a tehnologiei inteligentei
artificiale ca artefact uman, care poate Tnlocui sau nu omul.

Cuvinte cheie: educatie, tehnologie, sistem avatar-educator, PAVATARO, etica
inteligentei artificiale.

*Aceastd lucrare face parte din cercetarea disertatiei masterale, cu acelasi titlu, din cadrul
masterului de Etica Aplicatd in Societate, Afaceri si Organizatii (2023-2025), Facultatea de
Filosofie, Universitatea din Bucuresti.

1. Introducere

Educatia fiintei umane se poate realiza prin diferite modalititi datorita
diversitatii teoriilor paideice si dezvoltarii culturale actuale. Educata dianoetic, etic
sau procedural, fiinta umana este supusd unui proces complex, de lungd durata si
cu rezultate incerte. De exemplu, conditionarea acestui demers prin cultura unei
societdti mondializate, care urmareste monopolizarea eticd utilitarist-hedonista si
manipularea vointei umane (Schooyans, 2015; Rouvillois, 2009), poate fi
determinantd pentru tipul de educatie. De aceea, un aspect esential este de ce-ul
urmarit de procesul educativ, adica ce fel de persoand umana vrem sa formam prin
diferite metode. Indiferent de scopul urmarit, de obicei, aceastd formare s-a realizat
in istoria umanitdtii de la om la om, in mod direct sau indirect.
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Educatorul poate fi un om pe care il intalnesti fata in fatd sau un om care a
murit, dar care a lasat o mostenire intelectuald valoroasa, instructiva si cu efecte
peste 2000 de ani de la moartea sa. Pentru o educatie solida, este preferabil ca
educatorul sda fie o persoand autentici, Insd din cauza lipsei autenticitatii,
dificultatii procesului educativ, influentei culturale, perspectivei esecului sau
oportunitatii imbunatatirii, Tn contemporaneitate putem opta pentru o alternativa
reprezentatd de un sistem avatar-educator dotat cu inteligenta artificiala (1A), care
sd inlocuiascd formatorul uman si sa realizeze o formare dianoetica, eticd sau
procedurald obiectiva si eficace a fiintei umane. Poate un sistem avatar-educator
dotat cu un anumit tip de inteligenta artificiala, datorita calitdtii large language
models (modele lingvistice mari - LLM), sa inlocuiascd, in mod real si performant,
formatorul uman in cadrul invatdmantului preuniversitar si universitar?

Pentru a evita repetitiile si pentru a fluidiza linia argumentativa, voi folosi
semi-acronimul PAVATARO, care desemneaza sistemul avatar-educator dotat cu
inteligenta artificiald. PAVATARO este compus din termenul avatar si initialele P
de la persoana umana si O de la organizatiile umane. Indiferent de forma acestui
sistem — platforma educationala, chatbot conversational, avatar pe baza unei
aplicatii, holograma cu |A integrat, robot cu IA integrat - ideea principala este
capacitatea PAVATARO de a educa fiinta umana atat la nivel personal, cat si in
cadrul unei organizatii, cum ar fi institutul de invatamant.

De asemenea, In aceastd noud paradigmd educationald, mediatizatd de
tehnologie, transparenta planului educativ trebuie sa fie prezentd pentru a cunoaste
ce vrem sd hranim, sd crestem si sa scoatem la suprafata, dupa semnificatia de baza
a termenului educatie (Ionascu, 2016). Daca PAVATARO ne conduce pe calea
hibridizarii inteligentei umane, augmentand-0 sau subjugand-o prin ceea ce trebuie
in mod necesar sa gandeascd (Onfray & Alexandre, 2024), atunci poate este
potrivita o atitudine prudentiala. Dar, dacd suntem condusi spre o crestere calitativa
a capacitatii de a cunoaste, pastrand respectul fiecaruia de a face alegeri libere si
constatand o mai mare deschidere spre adevar, atunci acest sistem este obiectiv mai
bun decat un sistem partinitor cu o ideologie sau alta.

2. Tehnologia inteligentei artificiale ca artefact

Termenul inteligenta artificiala a aparut abia in 1956 (McCarthy et al.,
1955) si provine din traditia anglo-saxond, iar epistemologic Inseamna capacitatea
unei masini de a imita sau de a arita un comportament inteligent. Insa, inteligenta
este 0 mostenire a traditiei latine medievale, care facea distinctia intre intelect si
inteligenta. Daca procesele cognitive senzoriale, cum ar fi senzatiile, reprezentarile,
imaginatia cunosc doar accidentele exterioare ale lucrurilor, doar intelectul
patrunde in interiorul si esenta lucrului. Intelectul este capacitatea de a cunoaste
aspectele profunde ale unui lucru, iar a intelege inseamna a citi pe dinauntru (intus
legere). Dupa ce a surprins inteligibilitatea lucrului, intelectul functioneaza, in mod
vital, prin interogatii, rationamente si judecati, de aceea prin intelect intelegem
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capacitatea de a cunoaste, iar prin inteligenta actul intelectului (Toma de Aquino,
2012). Totodata, termenul artificiala are tot radacini latine, iar semnificatia este de
a face o arta (arte-facere), evident realizatd de un om numit artist (artifex). Astfel,
inteligenta artificiala s-ar referi la actul intelectului imitat de o masina si la o
rupere a inteligentei de sursa sa proprie prin plasarea ei functionald intr-un algoritm.
De aceea, inteligenta artificiald trebuie considerata un artefact uman sau un produs
al inteligentei umane si nimic mai mult, chiar dacd da aparenta unei arte care
depaseste cu mult creatorul ei in anumite aspecte.

Fundamentul inteligentei artificiale este format de lumea algoritmilor si
programelor informatice, iar acestea trebuie intelese pentru a sesiza inteligibilitatea
inteligentei artificiale. Saltul calitativ al acesteia a fost facut cu ajutorul dezvoltarii
modelelor de limbaj, a vitezei de calcul a procesoarelor si a oceanului de informatii
(Abiteboul & Cattan, 2022). LLM-ul este un algoritm complex si nu are nimic
miraculos, deoarece este conceput de un programator. Bazat pe predictiile de
cuvinte, LLM-ul pur si simplu nu gandeste si nu stic ce inseamna a gandi.
Algoritmul doar asociaza cuvinte si, in functie de ordinea si repetitia lor constanta
in rationamentele emise de oameni, elaboreazi raspunsul cel mai probabil. Insa,
combinatiile pe care le face nu sunt rationamente propriu-zise, ci doar imitatii ale
rationamentelor, deoarece opereaza doar cu concepte lipsite de viatd (Enthoven,
2023). Rationamentul natural uman fisi are sursa in intelectul viu al omului, astfel
incat intelectul nu stie exact ce cuvant va urma atunci cand rationeazd si nu
functioneazi pe bazi de predictii ale cuvintelor. In functie de context, de
interlocutor, de reflectii, de prezenta de spirit si de alte conditii, omul care gindeste
poate enunta rationamente adecvate sau nu, adevarate dau false.

De fapt, viata inteligenta digitala poate simula inteligenta umand pana la
stadiul de simulacru, astfel Tncat acest simulacru nu mai pretinde a fi doar o copie a
modelului de baza, dar o realizare mai buna a variantei naturale. Asistam progresiv
la o rocada intre realitatea naturald vie a inteligentei fiintei umane si realitatea
digitala a inteligentei artificiale, intre metafizica naturald a umanului (Aristotel,
1999) si metafizica artefact uman. Unii filosofi (Chalmers, 2022) sustin cd nu
existd un clivaj metafizic intre lumea reala si cea digitala, dar inteligenta artificiala
este 0 opera artistica a omului. Lumea digitald apartine lui homo faber si, spre
deosebire de celelalte opere artizanale sau artistice, creeaza o distanta fata de lumea
naturald cu iluzia unei posibile imersiuni totale. Doar modul de folosire efectiv al
inteligentei artificiale va arata calitatea ei eticd, beneficd sau vatamatoare, utila
sau neutila.

3. Implicatiile etice ale folosirii PAVATARO

Folosirea sistemului avatar-educator dotat cu inteligenta artificiala in
invatamant are ipso facto mai multe implicatii practice si etice. Implicatiile practice,
cum ar fi conectarea constantd la o sursd de energie, acces la internet si acces la
update-uri, aparate tehnice care si permitd procesul educativ, servicii de
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mentenanta etc., nu le voi accentua prea mult, dar voi analiza implicatiile etice care
se deduc din analiza prezentei PAVATARO 1n educatie. De la caz la caz, analiza
implicatiilor etice va fi evaluata dupa criterii specifice invatamantului, precum ar fi
competenta cognitiva si procedurala, claritatea si ritmul predarii, metoda, sarcini de
lucru, incurajare, motivatie, evaluare corectd, libertatea de exprimare,
competitivitate, atmosfera benefica la ore, siguranta, respectul statutului elevului si
a regulamentului, efort personal la scoald si acasd, formare personald. Binomul
bine-rau are sens in acest univers de discurs.

3.1 Relatia profesor-elev

O primd implicatie eticd a folosirii PAVATARO 1n invataméant este
schimbarea relatiei dintre profesor si elev. In ce sens se poate schimba?
Schimbarile pot interveni in relatia strict interumand, in modul de predare, in
transferul si dobandirea competentelor si in latura afectiva.

Relatia dintre profesor si elev este o relatie interumana cu posibilitatea non-
necesara a unei relatii interpersonale, de exemplu, atunci cand un elev i cere
profesorului un sfat pentru viitorul lui profesional sau profesorul il influenteaza in
viziunea asupra vietii. Profesorul poate da un sfat cu conditia sd cunoasca
capacitatile si aptitudinile elevului din fata lui. O intrebare frecventd este
urmatoarea: Domnule profesor, mie ce mi se potriveste in viatd? Cum ma vedeti
din punct de vedere profesional? Deja profesorul uman este foarte prudent in a da
un raspuns categoric, dar ce poate face un avatar-educator digital care nu cunoaste
elevul? Este bine sd mentiondm ca profesorul uman i vede pe elevi si in alte cadre,
cum ar fi activititile extra-curriculare, in pauze, ceea ce conduce la o mai buna
cunoagstere a elevilor.

Relatia profesor-elev se realizeaza pe incredere si pe empatie, astfel incat un
profesor care nu are cel putin speranta ca poate educa elevii din fata lui, atunci
porneste cu stangul in procesul educational. Aceeasi observatie este valabila si
pentru empatie, iar in lipsa acesteia vom avea un profesor rece care trateaza elevii
ca pe niste subiecti supusi invatatului, indiferent de situatie. Aceste atitudini se
rasfrang si in modul de predare care, in mod necesar, implicd o adaptabilitate la
persoana umand. Modul in care profesorul se implica in predarea materiei sale
poate fi sursd motivationala pentru elevi, deoarece elevii detecteazd sau nu
pasiunea profesorului pentru domeniul predat. Poate sistemul PAVATARO sa
induci aceeasi motivatie?

De asemenea, comunicarea interumana poate fi afectatd pentru ca aceasta nu
se realizeazd doar prin limbaj verbal sau scris, dar si prin gesturi, mimica si
pantomimica. Profesorul uman are personalitatea lui si nu predd doar folosind
cuvinte. Competenta nu vine doar din faptul ca stie materia de predat, dar si din
modul in care foloseste metodele pe care le are si reuseste sa transmitd cunoastere
specifica. Datorita pregétirii psihopedagogice speciale pentru activitatea de predare,
profesorul uman are o abordare personalizatd a elevilor, iar experienta, din
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invitimant si de viatd, il ajutd in acest demers. In paralel, invatitura livrata de
sistemul avatar-educator poate fi apreciatd ca non-valoroasa sau prea-valoroasa,
deoarece presupune doar o educatie analiticd cu multe informatii de retinut si cu
multe aprofundari de realizat.

Totodata, exista posibilitatea dereglarii afectivitatii umane, care are un loc
important in predare. in general, triirile afective reflecta relatiile dintre subiect si
obiect si sunt numite pe scurt afectivitate, In cazul nostru umand. Subiectul este
intotdeauna fiinta umana, locul in care apar si se manifestd trairile afective, iar
obiectul este ceea ce suscitd in subiect aceste triri afectogene, pentru ca nu lasa
subiectul intr-o stare de indiferentd (Toma de Aquino, 1928). Aceasta relatie este
complexd, pentru cd omul reactioneaza cu intreaga sa fiintd si poate introduce o
semnificatie emotionala in obiectul reflectat. Aceastd semnificatie emotionala este
foarte prezenta in relatia profesor-elev, iar exemplele clasice sunt manifestate prin
frica fatd de profesor sau iubirea fatda de profesor. Unii profesori induc frica n elevi,
altii suscitd admiratie si iubire din partea elevilor. De asemenea, profesorul este
atent la reactiile afective ale elevilor in timpul orelor si le trateaza diferit, cum ar fi
un elev care plange sau un elev bine dispus care ii face pe colegi sd rada sau un
elev care are emotii prea puternice si nu poate sa raspunda. Potrivita este o anumita
distanta afectiva.

Ce s-ar Intdmpla cand obiectul reflectat este PAVATARO? Avatarul doar
simuleaza ca este cineva, pentru ca in fond el actioneaza pe baza programului si al
algoritmilor implementati de ingineri umani. El rdméne doar la nivelul lui de
inteligibilitate digitald, pentru ca triirile afective depasesc limbajul de programare
care se concentreazd pe comunicarea conceptuald. Avatarul ar putea sa comunice
ca este emotionat pentru cd un elev i-a daruit bomboane, ca are pasiuni pentru o
anumitd materie, dar e doar la nivel de limbaj, asa cum un actor joaca pe
indragostitul, desi interior el nu este indragostit. Totusi, aceasta simulare poate trezi
in elev anumite trdiri afective, care trebuie controlate si reglate, pentru ca, intre
timp, compania care detinea aplicatia avatarului educator a dat faliment si aplicatia
a fost scoasa din uz. De aceea, prudential, trebuie sd fim atenti ca elevii sd nu
acorde incredere acriticd unui sistem PAVATARO, elimindnd distanta dintre viata
reald si cea virtuald, pentru ci sanatatea lor mintald si afectivda este potential in
pericol. Din aceasta cauza, dar si din alte cazuri de derapaj etic al programelor si al
algoritmilor, care stau la baza inteligentei artificiale, se impune o reglementare a
utilizarii avatarului-educator.

3.2 Dezvoltarea sistemului valoric si formarea caracterului

O altd implicatie etica este modul de transmitere si de formare a valorilor si a
caracterului elevilor. Dacd temperamentul este o mostenire ereditard de la parinti,
valorile gi caracterul nu intrd neaparat in aceeasi categorie, desi nu este exclus ca
generozitatea parintilor sa fie transmisa si copiilor. Virtutile sunt valori, dar nu
toate valorile sunt virtuti. Aceasta distinctie ne ajuta sa sesizdm complexitatea unei
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educatii etice din partea profesorului uman, intotdeauna provocatoare, si sarcina
delicata pe care o are PAVATARO. Valoarea este rezultatul unei relatii dintre
subiect si obiect influentatd de experienta subiectului, exigentele sociale, traditii,
moda, obiceiuri, trdirea pozitiva sau negativa, in timp ce virtutea se aplica in cadrul
etic bine/rau si subiectul nu trebuie sa intre, in mod necesar, intr-0 relatie cu un
obiect. Valoarea poate fi o simpld adecvare la o norma data, de exemplu
punctualitatea, fara a fi internalizatd de subiect, in timp ce virtutea se regleaza dupa
modul individual si personal al subiectului (Kohn et al., 2000).

De aceea, in functie de sistemul valoric al LLM-ului, avatarul-educator va
tinde sd formeze elevii intr-o anumita directie. S& presupunem ca avem urmatoarele
variante de PAVATARO: avatar-educator virtuos, avatar-educator deontologic si
avatar-educator utilitarist. Va reusi fiecare avatar sa-i formeze pe elevi in functie de
specializarea sa? Voi analiza doar cazul avatarului-educator virtuos pentru a
intelege provocarea si dificultatea unei astfel de sarcini. Celelalte doua tipuri de
avatar-educator se pot analiza in mod analog.

Avatarul-educator virtuos va urmari ca elevii sa dobandeasca virtutile de tip
aristotelic, insa acestea sunt complexe. Aristotel introducea virtutea (dianoetica si
eticd) n perspectiva eticii eudaimonice, adica a fericirii specifice omului in raport
cu binele suprem (Muresan, 2007). Virtutea etica aristotelici este un habitus
dobandit prin ratiune, 1n mod voluntar, masura justa in raport cu viciul excesului si
al deficientei si in raport cu persoana fiecaruia. Ea este multipld (cumpatarea,
dreptatea, curajul, generozitatea etc.) si il ajuta pe om sa atingd binele, fiind
instrument $i scop, pentru o viata fericitd, cea contemplativa (Aristotel, 1998). De
aceea, am putea intelege cd la nivel de ratiune PAVATARO ar putea explica
elevilor ce este virtutea, dar nu ar putea ardta practic ce trebuie sa faci. Distanta
metafizica va fi un obstacol, pentru ca un algoritm nu are vointd, nu are un corp cu
senzatii, trairi afective si nu are nevoi naturale, ci doar simulate. Situatia poate fi
comparatd cu profesorul etician care explicd foarte bine teoriile etice, dar in
practica el nu face nimic, desi se prezinti oarecum curator etic. In plus, ce ar
insemna binele, fericirea unui avatar-educator IA si, mai ales, o viata
contemplativa? Cum poate sd invete ceea ce nu existd in fezabilitatea lui digitala?

De asemenea, evidentiez rolul vointei personale 1n aceastd formare etica si
delicata munca a avatarului-educator 1A de a forma vointa elevilor. Deseori
accentuam cunoasterea, insd la fel de importantd este si implicarea voluntara
datoriti caracterului pragmatic al virtutii etice. Inteleasi ca efort voluntar sau
proprietate a caracterului unui individ, definita prin gradul de forta cu care acesta
staruie intr-0 activitate cu scop sau facultatea de a iubi, de a dori, de a alege, de a se
delecta sau liber arbitru, elan vital, vointa de putere, vointa de a trdi, vointa
autonoma (Doron & Parot, 1999), vointa face parte din structura metafizica a fiintei
umane. Implicarea persoanei in formarea sa eticd apare cand isi educa vointa in
aspectele mentionate si intotdeauna spre bine, de aceea cum se va descurca
PAVATARO, avatar-educator virtuos, cu aceastd dimensiune a fiintei umane, care
ii lipseste complet?
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La nivel organizational, o problema o constituie si politizarea PAVATARO.
Intr-un stat totalitar, el va urmari formarea elevilor in functie de politica statului,
iar 1n altul democratic conform principiilor democratiei. Nici educatia religioasa nu
scapa de aceastd ambivalentd, deoarece intr-o perspectiva atee, avatarul-educator
nu are nimic de facut, dar intr-o perspectiva teista, cum va reusi sa formeze religios
elevii? Invataturile religioase nu sunt doar informatii care se transmit, dar existd un
comportament religios care intareste invataturile si un avatar-educator 1A nu poate
decat sa imite caricatural un astfel de comportament.

3.3 Prejudeciti discriminative

In functie de calitatea algoritmului si de baza de date pe care a fost antrenat
PAVATARO, putem asista la aparitia stereotipurilor si prejudecatilor
discriminative. Deoarece prejudecata este o aplicare concreta a unui stereotip, este
suficient pentru o anumitd tard sa introducd in baza de date a sistemului
PAVATARO enuntul cea mai bund educatie se face in tara mea, pentru a face
tandra generatie sa dezvolte prejudecata in tara X nu pot fi educat, deoarece nu este
tara mea. Aceste probleme pot fi nuantate de la caz la caz, de la lucruri simple
pana la cele complexe.

La nivel preuniversitar, in scolile din Romania exista o Comisie pentru
prevenirea si eliminarea violentei, a faptelor de coruptie si discriminarii in mediul
scolar §i promovarea interculturalitatii. Aceasta are rolul de a organiza activitati
specifice, de a analiza si de a raporta actele de violentd, de coruptie si de
discriminare in mediul scolar, de a promova dialogul intercultural. S& presupunem
ca sistemul PAVATARO este prezent in cadrul unei scoli si la o ord de istorie 1i
prezintd pe romani ca fiind cei mai curajosi oameni de pe pamant. Dupa ora de
istorie, doi elevi cu origini arabe vin la doamna diriginta si ii spun ca ei sunt facuti
lasi de PAVATARO, pentru cé nu sunt romani. Doamna dirigintd raporteaza cazul
comisiei de mai sus, se face o anchetd, se verifici programul informatic al
sistemului si se descopera ca a fost antrenat pe o baza date cu influenta nationalista,
romanii fiind prezentati doar encomiastic. Daca sistemul educativ este influentat de
deciziile politice ale tarii si nu se face nimic, atunci PAVATARO va continua sa-i
educe pe elevi Tn acest mod.

Exista si posibilitatea ca PAVATARO sé discrimineze intreg grupul de elevi
sau de studenti, pentru cd el discrimineazd oamenii, In general. Cu sigurantd ca
acest sistem depaseste orice om datoritd volumului de cunostinte si promptitudinii
in raspunsuri, dar, dacd ar actiona sub influenta unui program xenofob nuantat
psihologic cu un complex de superioritate fatd de oameni, atunci interesul nu este
ca elevii sa fie mai inteligenti, ci sa fie manipulati si pastrati la un nivel de
servitudine, exact cum se intampla in regimurile totalitare. De aceea, dependenta de
tehnologie si discriminarea mentionatd nu sunt favorabile educdrii elevilor sau
studentilor, folosind exclusiv PAVATARO.
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Putem géndi prejudecatile si in sens invers. Profesorii si elevii pot avea
prejudeciti despre PAVATARO pe fundalul unei lipse de incredere in capacitatile
tehnologiei de a se ridica la nivelul omului. Tn primul rand, profesorii pot vedea
inconstient sau nu un rival Tn avatarul-educator Al, gandindu-se ca nu se poate ca o
tehnologie si fie mai bund decat ei. Insa, PAVATARO este mai bun pe partea de
informatii, de aptitudini lingvistice si Tn ceea ce priveste o limba in general, dar nu
poate concura cu experienta de viatd si profesionald a profesorilor. E necesard o
adaptare la noua situatie, astfel Tncat profesorii sa-si imbunatateasca calitatile
educative. De exemplu, nu este nicio umilinta dacad la ord profesorul uman
foloseste o platforma educationala care prezintd poate mai bine ceea el ar avea de
prezentat, ci, dimpotriva, este un semn ca profesorul este inteligent in mijloacele pe
care le ia, pentru ca elevii s dobandeasca competentele cognitive sau procedurale.

In al doilea rand, elevii pot avea prejudeciti fati de PAVATARO. Unii pot
gandi ca un avatar-educator IA nu este capabil sa se adapteze nivelului lor, ceea ce
este fals. Unele sisteme educationale dotate cu IA se pot adapta foarte bine
nivelului fiecaruia si pot personaliza materia de predat. Dificultatea apare atunci
cand trebuie sd personalizeze materia la nivelul clasei si nu doar la nivel personal.
Tousi, pe platformele educationale, cum ar fi Duolingo, avatarul se adapteaza
nevoilor tale personale si vei afla obiectiv care este nivelul tdu in limba franceza.

Exista si altd prejudecatd discriminativa din partea elevilor fatd de
PAVATARO. Unii elevi pot avea prejudecati fatd de acest sistem, cum ar fi:
robotii nu pot fi profesorii nostri. Aceasta discreditare initiala va conduce si la o
atitudine de opozitie, chiar ostild, in timpul orei si se poate continua cu un
comportament agresiv si ofensator fata de sistem. In cazul unui robot, unii elevi vor
fi destul de curajosi sd arunce cu hartii in el ca sa il testeze. Cum va reactiona
PAVATARO? Un profesor uman nu poate agresa in niciun fel elevii, pentru ca
poate intra in cercetare penald, dar este incert sau periculos cum va reactiona o
inteligenta artificiald, care are posibilitatea de a lua decizii singura.

3.4 Echitate si corectitudine

O implicatie, populara in contemporaneitate, este corectitudinea si echitatea
aplicate de PAVATARO. Deoarece detine foarte multe informatii datoritd
modelului de limbaj integrat, este dificil sd controlezi dacd ceea ce transmite
informational este Tn primul rand corect sau este plagiere partiald sau totald a unor
autori. Daca informatiile sunt prezentate ca fiind ale sale, in timp ce apartin
altcuiva, atunci avatarul-educator 1A nu este integru si poate fi considerat un
impostor si un trisor. Din punct de vedere legal, dacd un profesor nu este integru,
nici nu poate profesa in educatie. In acest caz, care este cadrul legal pentru un
avatar-educator A care minte sau halucineaza, pentru ca algoritmul il obliga sa dea
un raspuns?

Totodata, acest sistem IA, daca este folosit intr-o tard, atunci trebuie si fie
disponibil pentru toti elevii acelei tari si nu doar pentru unii. Egalitatea de sanse
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este o conditie a dreptatii Intr-o societate si este echitabil ca toti elevii sa
beneficieze de tehnologie, mai ales aceia care sunt defavorizati. O echilibrare a
conditiilor de bazd pentru educatie este necesara intr-o societate dreapta.
Disponibilitate PAVATARO pentru toti elevii este insotita si de conditiile necesare
de functionare a acestuia: infrastructura tehnica, conectare la internet, calculatoare,
table inteligente, mentenanta. De aceea, un rol important il are i guvernarea acelei
tari, care poate subventiona astfel de programe educationale prin programe
guvernamentale mediate de ministerul educatiei.

Un alt aspect al echitatii este ca distribuirea sistemelor PAVATARO si fie
facutd legal si nu prin piratarea programelor de avatar-educator A, apoi
multiplicarea lor pe piata neagrd a comerciantilor anonimi. Interesul pentru elevi
este sd detina avatarul-educator A pentru a recupera lectiile pierdute sau pentru a-i
schimba baza de date si de a introduce erori in programare. Astfel de incercari
elevii le fac si cu profesorii umani, iar dacd reusesc sa aibd cursul intreg al
profesorului, atunci nu mai sunt atenti la ora.

Corectitudinea sistemelor de tip PAVATARO presupune non-manipularea
celor implicati. Manipularea are mai multe variante, in functie de scopul urmarit,
iar polarizarea unei educatii intr-o singura directie este un tip de manipulare, daca
participantii nu sunt informati despre acest lucru. De exemplu, cand dezvoltatorii
sistemelor avatar-educator IA tintesc spre o educatie a noilor generatii urmarind
anumite valori, astfel incat sd influenteze in viitor orientarile profesionale, politice
sau religioase, atunci corectitudinea sistemului educativ dispare. Instrumentele
pedagogice sunt folosite in invatamant pentru dobandirea competentelor cognitive
sau practice aferente materiilor studiate si nu folosite machiavelic.

3.5 Dependenta tehnologica si autonomia umana

O alta implicatie a folosirii sistemului PAVATARO in educatia elevilor este
favorizarea dependentei tehnologice si sldbirea autonomiei umane. Dependenta
tehnologica se refera la o dezvoltare a unei atitudini inconstiente ca fara tehnologie
nu putem sa mai facem ceva. De aceea, in mod consecvent autonomia umana este
slabita, deoarece atat elevul cat si profesorul, In mod progresiv, se sprijind prea
mult pe ajutorul tehnologic si, la un moment dat, controlul este dat tehnologiei.
Daca prompterul respectivei inteligente artificiale face totul, atunci de ce sa mai
pregatesc lectiile sau sd mai merg la scoala?

Pentru a evita acest scenariu, este necesar sia avem 1n vedere cd autonomia ca
principiu etic implicd respectul persoanei umane in urmatoarele aspecte:
capacitatea de a crea idei si scopuri in viatd, capacitatea de a te intelege moral, de a
te auto-legisla moral si de a avea o viatd morald, capacitatea de a actiona si de a
reflecta fard a fi constrans, capacitatea de a-t{i asuma responsabilitati personale,
implicarea politic si capacitatea consimtzmantului informat. In fond, respectarea
acestui principiu in educatie recunoaste capacitatea rationald de autodeterminare
specificd fiintei umane ca valoare suprema. De exemplu, autonomia e limitatd
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atunci cand nu suntem lasati sd ne alegem cariera, prietenii sau religia (Muresan,
2009) sau cand capacitatea de gandire este slabita, pentru ca elevul nu mai gandeste
autonom, ci asteapta raspunsurile de la inteligenta artificiala, ceea ce favorizeaza
lenea intelectuala si nesesizarea diferentei dintre opinie si cunoastere. Astfel,
slabirea autonomiei umane se intelege ca o slabire graduald a capacitatilor
mentionate si acordarea unui control avatarului-educator 1A asupra procesului
educativ.

De asemenea, dependenta tehnologica poate fi inteleasa si ca o dependenta
de realitatea virtuala si, consecvent, aservirea omului la lumea imaginilor virtuale,
care aduce implicit o experientd modificatd la nivel senzorial ce poate influenta
calitatea proceselor cognitive (Bucur, 2019). Aceasta dependenta nu este daunatoare
in anumite limite si la anumite categorii de varstd, dar studiile stiintifice recente
arata cd o expunere prea mare la ecranul lumii virtuale aduce schimbari biochimice
in corpul uman, care nu sunt bune pentru sanatatea fizica, psihica si mentala
(Gheorghe, 2005). De aceea, dificultatea generatiei actuale de a gandi analitic si
structurat vine si de la schimbdrile fizice de la nivelul creierului, in special a
influentarii retelelor neuronale care conduc la o valorizare crescutd a sistemelor
non-verbale (Gheorghe, 2005).

Prezenta si dependenta de PAVATARO 1n educatie conduc si la o problema
sociala prin posibila disparitie a locurilor de muncad pentru profesorii umani,
cresterea numarului de someri, dar, in schimb, va creste profitul pentru companiile
dezvoltatoare de astfel de sisteme. Ceea ce a realizat a doua revolutie industriala
continua in aceastad perspectivd in mod analog, adica automatizarea sistemului
educativ si producerea in masa a avatarurilor-educatori 1A. Implicit, noile generatii
vor fi oarecum generatii automatizate de inteligenta artificiald, care vor avea ca
criteriu de referintd tehnologia IA. Ne dorim ca elevii s ajunga ca chatGPT 4.0 sau
alte exemple, adica sa se ghideze in viatd dupa un model de limbaj informatic?

Totodata, dependenta tehnologica poate fi privitd diferit de vechea si noua
generatie, respectiv de profesori si de elevi. Noua generatie a crescut inundatd de
tehnologie, in timp ce vechea generatie a fost nevoitd sd facd eforturi pentru a
integra tehnologia. Incd mai sunt multi profesori, cel putin in sistemul roméanesc de
invatamant, care raman tributari metodelor vechi si nu doresc prezenta mijloacelor
tehnologice actuale in predare sau in sistemul de nvatamant, mai ales un sistem
avatar-educator 1A. Dimpotriva, elevii nu au nicio o problema cu noile tehnologii si
sunt incantati cand profesorul foloseste si platformele educationale. Astfel, dilema
eticd emergenta este ce tendintd vom alege: cea a generatiei tehnofile sau cea a
generatiei tehnofobe (Damasio, 2024), integrarea sau respingerea PAVATARO,
dependentd sau independentd de tehnologie? Poate cd solutia cdii de mijloc ar
pastra echilibrul dintre dependenta si autonomie umana.
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3.6 Transparenta si confidentialitate

O alta implicatie etica se referd la modul in care LLM-ul integrat in avatarul-
educator 1A pastreaza informatiile primite de la elevi sau de la profesori, precum si
trasabilitatea operatiilor sale. PAVATARO nu trebuie sa functioneze ca o cutie
neagra (black box) si trebuie sa justifice cum a ajuns la anumite decizii sau
rationamente, cum ar fi neacordarea pauzei pentru elevi sau calificativele elevilor.
Atunci cand oferd informatii ca raspuns la o intrebare a unui elev, de fapt el nu
gandeste ceva sau nu are nicio idee despre ce spune, pentru ca functioneaza pe baza
unui program, care are sarcina de a realiza un text pe baza predictiva si fata de care
este neutru (Abiteboul & Cattan, 2022). Pe baza datelor folosite de respectivul
LLM, inteligenta artificiald genereaza texte bune, care aparent par facute de cineva,
de aceea sa nu uitam ca in spatele inteligentei artificiale std inteligenta umana.

De asemenea, transparent trebuie sa fie si tipul de gandire pe care avatarul-
educator 1A il promoveaza: ipotetico-deductiv sau inductiv, teoretic sau practic. Tn
acest sens, demersul filosofic antic de cercetare a cauzelor ne este util, pentru a
intelege tipul de LLM promovat. Cine decide cum trebuie realizat un text predictiv:
algoritmul, programatorul, finantatorul, guvernul? Arta promptului s-a dezvoltat
extrem de rapid, iar prin sistemul de machine learning si deep learning algoritmii
actuali permit inteligentei artificiale sa invete singura din datele acumulate, prin
aprofundare si descoperire. De exemplu, profesorul Hugues Bersini a testat
chatGPT cu intrebari de matematica si de fizica din materia pe care el a predat-0 in
ultimii 30 de ani, iar rezultatul a fost extraordinar. ChatGPT a dat raspunsul intr-0
secunda si a avut un scor de 20/20, in timp ce un student a rezolvat exercitiul Intr-0
ora (Bersini, 2024). LLM-ul a depasit net omul din punct de vedere al vitezei de
analizd si de rezolvare eficientd. Un alt experiment, realizat in Franta, intre
profesorul de filosofie Raphaél Enthoven si chatGPT ce presupunea rezolvarea
subiectului de Bacalaureat la Filosofie a dat acelasi rezultat: chatGPT a dat
raspunsul in patru secunde, in timp ce profesorul in 40 de minute. Insa, de aceasti
data, profesorul a avut un rezultat de 20/20, iar chatGPT 11/20, dar in varianta din
2023. Enthoven sustinea ca inteligenta artificiala nu va inlocui omul 1n educatie,
pentru ca ea doar compileaza, nu problematizeaza maieutic ca sd caute euristic o
cale de solutionare si are ca sarcind sa scoata ceva nou, dar nu gandeste ca dorinta
de a cunoaste adevarul (Enthoven, 2023). Acest aspect ne reaminteste marea
diferenta dintre fiinta umana care are o dorinta intrinseca de a cunoaste adevarul si
simularea aceleasi dorinte de catre inteligenta artificiala, iar acest aspect reprezinta
deep fake-ul fundamental din care apar celelalte lumi probabile. De aceea,
transparenta cere si o atitudine obiectiva si realistd a utilizatorului fatd de lumea
inteligentei artificiale.

De fapt, inteligenta umana este ermeticd la modul de functionare a
inteligentei artificiale, deoarece este o facultate vie si nu functioneaza probabilistic
in functie de folosirea frecventa a cuvintelor. Motivatia care initiaza o reflectie, un
rationament sau un dialog nu mai este prezenta in algoritmul inteligentei artificiale,
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astfel incdt ne gasim intr-o lume digitald a facultdtilor moarte. Functional,
algoritmul urmeaza pasii programati si imita rationamentul uman, dar in realitate el
nu gandeste vital, ci pur instrumental. De aceea, transparenta sistemul
PAVATARO trebuie sa se vadd si in modul autentic de a actiona conform
existentei sale digitale, adicd sd nu dea impresia cd are vreo capacitate de
cunoastere vie, ci sa precizeze simularea pe care o face. Inteligenta artificiala nu
este surprinsd de vreo experientd sau de ceva, ci adaptarea sinaptica a inteligentei
artificiale este directionata catre ceea ce stie din big data sau prompterul va spune
programatic ca nu stie si iti cere sd 1i spui mai multe ca s& invete. Acest raspuns
este dorit mai des si din partea elevilor.

Pe de alta parte, pe masura ce participa la procesul educativ si este integrat in
viata profesorilor si a elevilor, PAVATARO va acumula multe informatii cu
caracter confidential. Cum vom fi siguri ca acele informatii nu vor fi folosite de cei
care conduc sistemul de inteligenta artificiald sau algoritmul de baza? Va rezista
sistemul de protectie la eventualele atacuri cibernetice?

3.7 Responsabilitatea etica

In ultimul rand, desi responsabilitatea eticd este oarecum prezenti in toate
implicatiile etice subliniate pand acum, voi sublinia ceea ce nu am precizat.
Responsabilitatea sistemului PAVATARO readuce in prim plan tipul de inteligenta
artificiald folosit. Pentru ca existd o varietate de inteligente artificiale si sistemul
functioneazd doar cu cea specializatd in educatie, atunci prima responsabilitate
revine celui care a format gi a antrenat 1A. De aceea, am evocat nume de ingineri si
de programatori, care stiu cel mai bine cum se construieste si cum functioneaza o
inteligenta artificiala. De exemplu, Luc Julia afirma cé nu exista inexplicabilitate in
IA, pentru cd e un program cu caracter recursiv, adicd se poate vedea ce are
induntru si de ce functioneaza in acel mod (Luc, 2023).

Responsabilitatea actiunilor umane presupune o asumare a consecintelor
actiunilor si nu numai a actiunilor. Astfel, daca PAVATARO actioneazd ca un
profesor, atunci trebuie sa-si asume si actiunile si efectele lor. De pilda, ce reactie
va avea avatarul-educator 1A cand aproape toatd clasa este neatentd si nu este
interesat de ora? in mod uman, reactia normali este mania si nemultumirea. Se va
enerva avatarul sau va ramane calm? Daca nu face nimic, atunci s-ar putea sa
piarda ora sau, pentru cd este gilagie, alti profesori vor veni in clasa lui si vor
constata incompetenta. Va fi responsabil pentru aceastd situatie? Acest exemplu
aratd cd nu existd un algoritm pentru fiecare situatie in parte i evenimentele la
clasa pot fi imprevizibile.

Pe de altd parte, o altd responsabilitate este cea efectului inspirational.
Deseori, profesorul uman este perceput de catre elevi ca un model de urmat, cel
putin la nivel profesional, si nu rare sunt cazurile in care elevii devin ulterior
profesori pentru ca au fost inspirati de profesorii lor de roménd, de matematicd, de
logica etc. In cazul PAVATARO, predictiile inspirationale sunt incerte, deoarece
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diferentele sunt prea mari. In primul rand, caracterul non-uman al avatarului poate
inspira doar un model virtual, adica elevul sa isi doreascda o eventuald existenta
digitald pentru a corespunde educatorului lui digital. Acest aspect implicd problema
unei proiectii fictionale intr-o lume care nu are consistentd, desi putem afirma o
existenta reala a avatarului-educator, pentru ca telefoanele, laptopurile, platformele
unde el exista si pe care le folosim, sunt reale (Chalmers, 2022). Tn al doilea rand,
competenta avatarului-educator 1A poate fi de invidiat. Efectul admiratiei pentru
multimea informatiilor detinute de acesta este real si elevul isi poate dori un astfel
de nivel, dar observa ca are foarte mult de studiat, iar perspectiva studiilor de lunga
durati poate fi o sursi de descurajare. In al treilea rand, stilul de viati al
profesorului uman si al celui digital este complet diferit, iar elevul are o viata
umana ca profesorul uman si experienta de viata a acestuia il poate ajuta in formare.
Avatarul-educator digital are un sti/ de viata virtual care se distinge de viata reala
si poate da impresia unei vieti duble pentru elev, viata reald si viata virtuald, ceea
ce creeaza o confuzie situationala sau identitara.

Astfel, in vederea unei responsabilitati diferite Tntre profesorul uman si
avatarul-educator 1A, putem sustine ca atit timp ciat PAVATARO nu are
autonomie si nu este tratat ca o persoand umana cu drepturi si responsabilitati,
atunci responsabilitatea este Tmpartitd intre programator, administratorul de sistem
si profesorul uman, daca avatarul este sub comanda sa, 1nsa trebuie analizat fiecare
caz in parte. De asemenea, se poate ajunge si la cazul unei responsabilititi comune
intre stakeholderi, deoarece toti participa la actul educational, inclusiv elevii, care
pun la Tncercare atat profesorul uman, cat si avatarul-educator digital.

in sfarsit, Tn cazul deciziilor luate de PAVATARO, cui 1i revine
responsabilitatea? Atunci cand deciziile sunt bune, poate ca efectele bune nu prea
sunt suficient apreciate, in schimb, atunci cand deciziile sunt rele si efectele
asemenea, aproape sigur ca vor exista deprecieri. Oare exista decizii bune cu efecte
rele pentru acelasi elev sau grup de elevi? Dacd PAVATARO decide s le dea
drumul acasa elevilor, pentru cd nu mai are suficienta baterie ca sa termine cursul
si in timpul acela un elev suferd un accident, cine este responsabil? Dar, daca
PAVATARO decide ca elevul A sa se pregateasca intens pentru un concurs de
istorie si elevul reuseste sa castige concursul, atunci cine este laudat?

4. Concluzii

Ce loc vom acorda sistemelor dotate cu inteligenta artificiala in sistemul de
invatamant preuniversitar sau universitar? Nu se pune problema ca nu vom acorda
vreun loc acestora, pentru ca de facto ele sunt deja prezente, dar depinde de noi ce
rol vor avea. Daca algoritmii actuali sunt capabili sa rezolve un test grild, sa dea
solutia unei probleme, sd construiascd un text pe un subiect precizat, si compare
doud componente de continut digital, sa identifice preludri de continut digital, sa
genereze continut digital multimedia (Ivan, 2024), atunci de ce nu am usura munca
profesorilor, care presupune o cercetare si o pregatire meticuloasd a materiei de
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predat? Daca avem la iIndemana un spargétor de nuci si nu mai spargem nucile cu
pumnul, atunci de ce nu am aplica un rol analog acestor instrumente digitale?
Solutia unei colabordri cu aceste sisteme pare una de neevitat. Profesorul poate
personaliza lectiile si testele pentru elevi folosind una dintre platformele
educationale.

De asemenea, cel mai probabil, impactul actual al tehnologiei va continua in
urmatorii ani, iar ocolirea dezvoltarilor tehnologice va conduce la o ostracizare

principalelor implicatii etice ale folosirii sistemului PAVATARO ne demonstreaza
ca ele pot fi stratificate, concentrice sau descentralizate. Problemele ridicate sunt
importante pentru procesul educativ si ne ajutd in discerndmantul folosirii
PAVATARO in invatamant: fie ca asistent al profesorului uman, fie colaborator al
acestuia, fie ca extensie a lui, fie inlocuindu-1 total.
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Rezumat: Articolul dat fiind unul predominant teoretic, ofera o analiza descriptiva si o
prezentare a potentialitatilor de utilizare ale produselor de Inteligenta Artificiala
Generativa (IAG) in domenii precum: stiintele educatiei, didactica, managementul
educational si psihologia invagarii, dar si in alte domenii stiintifice conexe. O altd
dimensiune a lucrarii o reprezinta reflectiile critice ale autorului asupra eventualelor
deficiente si riscuri aparute odata cu integrarea IAG in educatie.

Printre obiectivele de baza ale lucrarii se numard (A.) o scurtd analizd a conceptului de
inteligenta artificiala generativa (IAG), aceasta fiind efectuatd prin prisma evolutiei sale
panad la devizarea sa in subdomenii si produse de tip Retea Adversara Generativa (RAG,
en: Generative Adversarial Network (GAN)) si Transformator Generativ Pre-Antrenat
(TGPA, en: Generative Pre-Trained Transformer (GPT)); (B). O descriere a diferentelor

lAG la nivel didactic, dar si de management educational, folosind exemplul produselor de
tip ChatGPT; (D). Prezentarea descriptiv-tabelara a setului de capacitati didactice si de
management educational ale produselor IT bazate pe modele IAG din perspectiva
beneficiilor si deficientelor identificate la momentul actual.

Cuvinte cheie: Inteligenta artificiala generativd (IAG), IAG in educatie, didactica,
management educational, deficiente IAG.

1. Introducere

In ultima jumitate de secol omenirea, iar laolalti cu ea si educatia, se afla intr-
o continud migcare, Incercand sa adopte, daca nu toate, atunci majoritatea produselor
rezultante ale noilor tehnologii, demonstrand mereu curiozitatea dar, mai ales, dorinta
de a se alinia la cele mai recente tendinte de punere in aplicare ale acestora.
Necontenita deplasare, produsa de altfel si intr-un tempo destul de rapid, poate fi
explicatd, inclusiv, de necesitatea domeniului educatiei de a raspunde cat mai
receptiv nevoilor societdtii si, bineinteles, ale cursantului.

In contextul dezvoltarii noilor tehnologii si al adoptarii acestora de catre
reprezentantii  sectorului educational — entitati juridice (scoli, licee, colegii,
universitdti), dar si de angajatii unor asemenea institutii (educatori, cadre didactice,
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exponenti ai lumii academice, implicati in formarea si dezvoltarea viitorilor
specialisti pentru diverse sfere social-economice, cercetitori preocupati de stiintele
educatiei in Intregul spectru ale domeniilor generice si conexe cu acestea) se
pomenesc pe aceiasi magistrala, fiind provocati: (A). sa accepte si sa se adapteze la
dinamica 1n care se schimba cotidianul si tehnologiile, dar mai ales, (B). sd adapteze
respectivul peisaj galopant al realitatilor tehnologice scolii, tehnologiilor didactice,
dar si cursantului.

Curentul articol este unul predominant teoretic si are ca scop analiza
Artificiala Generativd (IAG) in domenii precum sunt: stiintele educatiei, didactica,
managementul educational, psihologia invatarii, dar si in alte arii stiintifice corelate
cu acestea. Ca urmare a studiului efectuat a fost conturatd o sintezd, privind si alte
dimensiuni tangente subiectului abordat, care relevd un sir de reflectii critice ale
autorului asupra eventualelor deficiente si riscuri parvenite odata cu integrarea IAG
in educatie.

Reiesind din cele mentionate, printre obiectivele de bazd ale lucrarii se
regasesc: (1). succinta analizd a conceptului de Inteligenta Artificiala Generativa
(IAG) realizata prin prisma evolutiei sale pana la divizarea sa in domenii si produse
de tipul Generative Adversarial Network (GAN) si Generative Pre-Trained
Transformer (GPT); (2). descrierea aspectelor de functionare ce diferentiaza
domeniile IA de tip GAN si GPT; (3). studiul si clasificarea posibilitatilor de
incadrare IAG la nivel didactic, dar si de management educational, pe exemplul
produselor de tipul ChatGPT; (4). prezentarea descriptiva, organizatd in forma
tabelara, a eventualului set de capacitati didactice si de management educational ale
produselor informatice bazate pe modele de IAG din perspectiva beneficiilor si
deficientelor depistate la momentul de fata; (5). formularea de concluzii.

2. Inteligenta Artificiald Generativa (IAG): evolutie si tipologie

Aflandu-ne pe linia de demarcare a sfarsitului primului sfert de secol XXI,
putem afirma cd acesta ne-a surprins prin transformarile rapide aduse de saltul
tehnologiilor practicilor educationale. In special, ne referim la aspectele teoretice si
practice de integrare a tehnologiilor de ultima ora in educatie si formare. Astfel este
Inteligenta Artificiala (IA), vizibil accentuatd de progresul si extinderea invatarii
automate care a determinat aparitia uneia dintre cele mai inovatoare tehnologii,
precum este cea de generare a continuturilor digitale, Inteligenta Artificiald
Generativa (IAG) (Zhai et. al., 2022; Wang & Cheng, 2022; Burlacu, 2023b).

Valorificand progresele invatarii automate, in particular, a domeniului de
invatare profundd (Deep Learning), IAG creeaza artefacte (vestigii artificiale),
folosind continut digital existent prin examinarea exemplelor de instruire; invatarea
tiparelor si distributiei lor (Abukmeil, et al., 2021; Gui, et al., 2021). In acest sens
IAG nu se limiteaza la punerea Tn aplicare a produselor create intr-un singur format
(video, imagini/grafice, text, audio), c¢i mai curand la ,extragerea” datelor din
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majoritatea formatelor existente. Analiza literaturii de specialitate identifica doua
IAG majore (Abukmeil et al., 2021; Brown et al., 2020; Hu, 2022; Jovanovi¢ &
Campbell, 2022; Gui, et al., 2021):

e GAN (Generative Adversarial Network) — Reteaua adversard
(contradictorie) generativa;

e GPT (Generative Pre-Trained Transformer) — Transformator generativ
pre-antrenat.

Mentionam ca la momentul de fata GAN este, de fapt, tehnica GAI (< en.
Generative Modeling Artificial Intelligence sau Modelarea Generativa a Inteligentei
Artificiale sau, pur si simplu, IAG) comun utilizatai. Retelele adversare
(contradictorii) generative (GAN) reprezinta tipuri de arhitecturi de retele neuronale
apte sd genereze date noi care se conformeaza tiparelor invatate.

In mare parte, GAN poate fi bazat pe utilizarea a doua tipuri de retele
neuronale. Acestea sunt retelele generatoare si retelele discriminatorii.

Vorbind despre specificul retelelor Generative Adversarial Network (GAN),
reteaua generatoare GAN creeaza date sintetice, cum ar fi imaginea fetei cuiva; in
timp ce reteaua de discriminare are abilitatea de a examina autenticitatea continutului
pentru a determina daca continutul este original sau nu, unde procesul de verificare
continud pand la faza de discriminare cand reteaua nu mai este capabild si
deosebeasca continutul creat artificial de cel real. Functionarea GAN in aceasta faza
recunoaste continutul generat artificial ca fiind real (Hu, 2022; Jovanovi¢ &
Campbell, 2022). GAN este folosit predominant pentru generarea vocii, graficii
si/sau video (Hu, 2022).

In ceea ce priveste modelele supranumite Generative Pre-Trained Transformer
(GPT), acestea valorifica cantitatile mari de date disponibile public predominant cu
continut digital. In aceasta categorie se inscriu tehnologiile de prelucrare a limbajului
natural (NLP < en. Natural Language Processing) care permit citirea, reproducerea si
producerea de continuturi textuale foarte apropiate capacitatii umane de exprimare.
Respectivele continuturi, produse ale GPT, pot fi generate in mai multe limbi, pot
manifesta creativitate in scrierea unor continuturi intr-o manierd mai mult sau mai
putin convingatoare, abordand o varietate de subiecte.

Aceasta particularitate a fost exploatatd in crearea produselor de tip chatbot,
care nu doar mimeaza, ci si intretin discutia dintre utilizatorii umani si angajatii
fictivi ai multitudinii de platforme digitale ce ofera/promoveaza/asigura mentenanta
pentru diverse produse si/sau servicii.

Astfel GPT-3 a devenit motorul de bazd NLP (Dale, 2021; Saylo & Saylo,
2023) si este apt s ruleze cel mai recent model de limbaj dezvoltat.

Pentru dezvoltarea GPT-3 au fost folosite cca 175 de miliarde de parametri,
gratie carora a fost creatd si este continuu perfectatd functia agnostica. Adica aceasta
nu depinde de natura sarcinilor anterioare, prezente si/sau viitoare, fapt care il face
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extrem de capabil pentru a indeplini multe sarcini fara ajustare fina. lesirea rapida si
automata chiar devine competitiva in raport cu abordarile anterioare de reglare fina
de ultima generatie (Brown et al., 2005).

3. Inteligenta Artificiala Generativa (IAG) in educatie

Produsul de varf al tehnologiei Generative Pre-Trained Transformer (GPT)
ChatGPT a reusit sa atraga atentia reprezentantilor din diverse domenii de activitate
umand, inclusiv a celor ce activeazd in educatie (Burlacu, 2023b; Burlacu &
Cozlovschi, 2024; Burlacu, 2024a; Burlacu, 2024b).

In sectiunile ce urmeaza oferim explicatii referitoare la potentialul Inteligentei
Artificiale si, in special, a IA generative (IAG) de a aduce un nou suflu de natura
aplicativa stiintelor educatiei pe dimensiuni precum sunt didactica (vezi Tabelul 1) si
managementul educational (vezi Tabelul 2).

3.1 IAG n context didactic

Daca incé acum doi-trei ani ,,Majoritatea lucrarilor din domeniul pedagogiei
destinate subiectului inglobarii TA 1in educatiec descriu gradul de acceptie al
cursantilor si/sau al cadrelor didactice pentru utilizarea unor produse software care
pretind ca functioneaza pe baza de IA (Burlacu, 2023b)”, desi deocamdata nu putem
afirma ca asistim la conturarea tendintei de integrare IAG si/sau la oficializarea
acesteia pentru utilizare larga in educatie si, corespunzitor, didactica, incet-incet
creste numarul cercetatorilor preocupati de aspectele de utilizare a IAG pe diverse
dimensiuni ale didacticii generale si didacticilor particulare (vezi Tabelul 1).

Tabelul 1. Punerea in aplicare IAG din perspectiva didacticii

Nr. . . PP

dr Activitatea Functionarea activitatii listate

[1] | Tndrumarea IAG poate fi folosit pentru a oferi ghidare personalizata
personalizata si feedback cursantilor pe baza necesitatilor individuale

de formare in materia predatd-invatata-evaluata, dar si
evidenta si analiza progresului celui ce invata (Burlacu,
2016; Burlacu, 2023b).

[2] | Notarea automata a IAG, n particular, ChatGPT poate fi antrenat pentru a
lucrarilor scrise nota lucrari scrise, eseuri, reflectii ale elevilor, eliberand
un pic orarul activitatii de verificare, evaluare, notare a
cadrelor didactice (Burlacu, 2023a).

[3] | Traducereadin/in IAG poate fi folosit pentru traducerea materialelor
diverse limbi didactice din si/in diverse limbi, facandu-le mai
accesibile celor interesati de preluarea/distributia, dar si
de crearea si personalizarea acestora.

[4] | Crearearezumatelor | IAG permite crearea rezumatelor de documente si/sau
texte variate ca lungime, stil si destinatie, mecanism care
ruleazd in baza unor modele specializate. Aceastd
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abordare transformatoare oferd posibilitatea generarii
automate a unor rezumate concise si precise ale unor
documente, precum sunt: politicile, rapoartele si actele
legislative, dar nu numai.

[5] | Invatarea interactiva | ChatGPT poate fi folosit pentru a crea experiente de
invatare interactive acolo unde elevii pot interactiona cu
un tutor virtual Tntr-o maniera conversationala.

[6] | Invitarea adaptiva IAG, Tn special ChatGPT, poate fi folosit pentru a crea

sisteme de invatare adaptive care isi ajusteazd predarea
bazindu-se pe metode ce analizeazd progresul si
performanta unui elev (Burlacu, 2020).

E cazul sa amintim ca chiar dacd un produs al noilor tehnologii ne cucereste
si/sau ne capteaza in totalitate gratie potentialului sau de inglobare in educatie,
didactici, psihopedagogie, etc., oricare ar fi acesta, ChatGPT (si/sau alte modele
IAG) nu este un inlocuitor pentru cadrele didactice si/sau tutorii umani. Respectivele
instrumente au valoare adaugata doar fiind utilizate Th mod responsabil impreuna cu
predarea-invatarea-evaluarea condusa prin sprijinul unui profesor uman.

3.2 IAG in contextul managementului educational

Valorificand stiinta datelor, fluxurile de informatii pentru crearea/generarea de
remedii originale si functionale ale problemelor ce insotesc viata si activitatea
institutiilor (Burlacu, 2021a; Burlacu, 2021b; Burlacu, 2022) din domeniul educatiei,
in perspectiva mediu apropiata IAG ar putea ajuta in chestiuni corelate
managementului educational, precum si administrarii enititatilor subordonate
organelor nationale/centrale/locale responsabile de educatie (vezi Tabelul 2):

Tabelul 2. Utilizarea IAG din perspectiva managementului educational

';I:: Activitatea Functionarea activititii listate

[1] | Managementul Elaborarea orarului de activitati didactice si de gestiune
activitatilor in cadrul a institutiei educationale; planificarea si proiectarea
institutiei educationale | sedintelor consiliului de administratie, a colectivului de

cadre didactice, a colectivului didacticii auxiliare, a
sedintelor cu parintii, etc.

[2] | Planificarea automata | Editarea/perfectarea  continuturilor  documentatiei
a activitatilor de institutiei educationale de natura informationala, etc.
informare
institutionala

[3] | Gestiunea Planificarea  receptionarii/expedierii  ciclului  de
corespondentei corespondentd inter- si/sau intra- institutionala, etc.
institutionale

[4] | Perfectarea Editarea/perfectarea  continuturilor ~ documentatiei
documentatiei institutiei  educationale de naturd manageriald,
institutionale metodologica, didacticd, educationald, etc.

[5] | Colaborarea intra- / Automatizarea partiald a procesului de conlucrare
inter- institutionald intra- / inter- institutionala in vederea obtinerii de
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fonduri, de sporire a competitivitatii institutiei si/sau
angajatilor si/sau elevilor acesteia, etc.

[6] | Managementul Gestiunea  concursurilor  inter-  si/sau intra-
resurselor umane i / institutionale; a bunurilor avute in posesie si/sau a
sau materiale, etc. achizitiilor institutiei, etc.

3.3 Deficientele IAG in educatie

Dezvoltarea tehnologiilor IA a trezit, de asemenea, ingrijorari cu privire la
aspectele sale de implementare, dar si consecintele acesteia pentru educatie (Hannan
& Liu, 2023). Cu toate ca atestam multiple potentiale beneficii ale utilizarii
ChatGPT si ale altor modele IAG in educatie, totodata, afirmam ca exista si cateva
deficiente de luat in considerare. Unele dintre aceste deficiente sunt confirmate si
prin cercetari stiintifice (vezi Tabelul 3).

Tabelul 3. Deficientele utilizarii IAG in educatie

Nr.
dr.
[1] | Intelegerea limitatai | Modelele generative de IA se bazeazi pe modele
statistice de date 1n baza carora acestea sunt antrenate,
fapt care nu le Inzestreazd automat cu o Intelegere
adevirata si corectd a conceptelor ce sprijind invitarea
cursantilor. Momentul dat constituie un dezavantaj, mai
ales, 1n oferirea de explicatii si/sau feedback personalizat
in timplul activitatilor orientate spre satisfacerea
necesitatilor de formare a conceptiilor percepute gresit
de catre elevi.

[2] | Lipsa intelegerii Modelele IAG nu au capacitatea de a intelege contextul
contextuale si situatia, ceea ce poate duce la raspunsuri inadecvate
sau irelevante.

[3] | Dependenta de date | Modelele IAG, de reguld, fiind antrenate pe o cantitate
mare de date, sunt dependente de calitatea modelului de
baza care, in mare parte, tine cont de acuratetea, calitatea
si cantitatea datelor de input.

Tn cazul in care datele nu sunt suficient de calitative
si/sau relevante, modelul IAG nu va putea functiona la
fel de bine in comparatie cu cazurile in care acestea ar fi
substantial mai bune.

[4] | Prejudecati in datele | Modelele generative IA sunt la fel de bune ca si datele pe
de antrenament care sunt antrenate, iar daca datele de antrenament contin
partiniri, modelul de output va fi, de asemenea,
partinitor. Spre exemplu, dacd un model IAG va fi
antrenat pe un set de date de eseuri care sunt scrise
predominant de cursanti cu o anumita formare, categorie
demografica, etc., este mult probabil ca modelul IAG sa
nu reuseascd evaluarea exactd a lucrdrilor scrise de
cursantii selectati In baza altor criterii si/sau categorii
demografice.

Activitatea Functionarea activititii listate
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[5] | Lipsa creativitatii Modelele TIAG pot genera raspunsuri numai pe baza
sabloanelor formate, sprijinindu-se doar pe efectivul de
date cu care au lucrat de-a lungul antrenamentului. O
asemenea  abordare  limiteazd  creativitatea  si
originalitatea raspunsurilor.

[6] | Lipsa interactiunii IAG, precum ChatGPT, dar si alte modele generative nu
umane sunt capabile sa ofere un nivel de interactiune
asemanatoare celei umane.

Calitatea reald a interactiunii cursant-profesor sau
cursant-tutore este de nereprodus de catre actualele
modele IAG.

Absenta capacititii de a reproduce/mima interactiunea
umana este un dezavantaj pentru elevii care beneficiaza
de empatia si adaptivitatea relatiilor cursant-profesor.

[7] | Capacitate limitata IAG, in particular, dar si alte modele generative pot oferi
de a personaliza informatii generale de asistenta fara a le insoti cu date ce
instruirea personalizeazd procesul didactic pentru a satisface

necesitatile individuale de formare si dezvoltate ale unui
anumit cursant (elev/student, etc.).

4. Concluzii

Directiile de cercetare de ordin teoretic, cat si aplicativ ale subiectelor
prezentate in lucrare sunt pe cat de noi, pe atat de variate si complexe. De aici,
aspectele practice de punere 1n aplicare ale teoriilor si reflectiilor de autor prezentate
in materialul in cauza, dar si detalierea metodologica ale acestora, pot si vor constitui
subiecte ale unor viitoare cercetari.
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Rezumat: De-a lungul anilor, domeniul educatiei a fost martorul unor transformari
semnificative, iar o astfel de dezvoltare notabild este educatia disruptiva. Tn acest articol,
voi explora ce presupune educatia disruptiva, caracteristicile, avantajele, dezavantajele
acesteia precum si conceptul de inovare perturbatoare in educatie. Acest tip de educatie
necesita implicarea intregului ecosistem educational pentru a realiza o trecere efectiva
catre o invatare personalizatd si autonomd, care se adapteaza la cerintele globalizarii. Pe
mdsura ce noile tehnologii apar, oamenii creativi din fiecare domeniu isi pot imagina
aplicatii noi. In domeniul educatiei, profesorii cunoscdtori de tehnologie imbrdtiseazd
aceste inovatii in sala de clasa si online. Multe dintre aceste noi resurse schimba
intelegerea traditionala a educatiei.

Cuvinte cheie: educatie, educatie distruptivd, invitarea automatd (ML) si Inteligenta
Artificiala (AI).

1. Introducere

Un exemplu de inovare perturbatoare in educatie este invatarea online.
Invitarea online a aparut ca o fortd perturbatoare, permitand elevilor si acceseze o
educatie de calitate de oriunde in lume, in orice moment. Prin valorificarea
tehnologiilor digitale, invdtarea online a facut educatia mai accesibila si mai
flexibila, eliminind barierele din calea invatarii.

Chiar inainte de ingrijorarile legate de distantarea sociald, invatarea online
crestea in popularitate. Acest stil de invitare are mai multe avantaje fatd de
formatele de prelegeri in clasa. Platformele online bine concepute recunosc faptul
ca studentii invata in ritmuri diferite. Ele pot incorpora prezentari multimedia si
lectii gamificate. Elevii pot intrerupe si reda videoclipuri pentru o intelegere
imbunatatitd. De asemenea, profesorii primesc rapoarte clare despre progresul
elevilor pentru a interveni mai devreme atunci cand un elev intdmpina greutati.

https://www.muratozyilmaz.com/2023/11/26/Igs-icin-gunde-kac-soru-cozulmeli/
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Unul dintre dezavantajele unui format de educatie online este lipsa
interactiunii intre egali. In afaceri, sesiunile de instruire pentru integrare sunt, de
asemenea, oportunitati pentru noii membri ai personalului de a face conexiuni.
Copiii din silile de clasa online doresc sa-si cunoasca colegii de clasa. Forumurile
bazate pe chat permit colaborarea la distantd. Companiile gizduiesc intalniri la
distantd de ceva timp. Acum, institutiile de Invatamant descopera valoarea
cooperarii online.

Elevii Tnvatd in moduri diferite si Tn ritmuri diferite. Prin incorporarea
inteligentei artificiale in software-ul de e-learning, programul poate urmari
progresul elevilor. Elevii nu vor trebui sd petreacd mai mult timp pe concepte pe
care le inteleg rapid. Cand un student are nevoie de ajutor, programul va oferi lectii
suplimentare pana cand el sau ea intelege ideca. Cu o abordare bazati pe
competente, elevii vor Invata in propriul ritm, pe baza stapanirii unui subiect.

& “‘. @.Q \
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Un alt exemplu de inovare perturbatoare in educatie este invatarea
personalizati. Invitarea personalizati foloseste tehnologia pentru a adapta
experientele de invatare pentru elevii individuali, satisfacand nevoile, interesele si
abilitatile lor unice. Aceastd abordare promoveazd Invatarea autodirijata,
imbunatateste implicarea studentilor si imbunétateste rezultatele invatarii.

Tehnologiile VR si AR abia incep sa-si faca loc in educatie. Cu toate acestea,
aceste tehnologii vor fi esentiale in furnizarea de lectii si scenarii de formare pentru
studenti si angajati. Realitatea virtuala va oferi o experienta captivanta a diferitelor
locuri din lume sau momente din istorie 1n sala de clasa. Ca instrument de instruire
in materie de sigurantd, o casca VR va permite unui angajat sd experimenteze o
urgenta fara pericol.

Oamenii care iubesc tehnologia pot face greseala de a o adopta prea repede.
0 organizatie sa incerce sa implementeze o solutie de e-learning, trebuie sa aiba un
plan in vigoare.
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Inviatarea automata (ML) si inteligenta artificiali (AI) merg mana in mana.
La urma urmei, invatarea automata este o componenta a inteligentei artificiale.
Inteligenta artificiala este capacitatea computerelor de a imita functiile cognitive
umane, cum ar fi invitarea si rezolvarea problemelor. Intre timp, invitarea
automata este atunci cand invatam computerele si extragd modele din datele
colectate de inteligenta artificiala si sa le aplice la noi sarcini pe care este posibil sa
nu le fi finalizat tnainte.

Inteligenta artificiald este atdt de disruptivd incat multi oameni cred ca ar
putea evolua in roboti, s preia planeta si sa depaseasca oamenii. Nu atat de repede!
Colaborarea dintre oameni $i masini ar putea crea un viitor mai bun si o planeta
mai buna.

Intr-un exemplu mult mai simplu, Electronic Line Calling foloseste
inteligenta artificiald pentru a determina daca mingile de tenis au aterizat in
interiorul sau n afara liniilor de teren in timpul meciurilor de tenis. Tehnologia
Electronic Line Calling foloseste date, algoritmi productivi, geometrie si camere
TV pentru a face predictii mai precise decat arbitrii de linie - oamenii care ajutd sa
judece daci mingea de tenis a cizut sau nu din teren. In timpul pandemiei,
tehnologia de apelare a liniei a nlocuit arbitrii de linie Tn timpul meciurilor de tenis
pentru a ajuta la reducerea raspandirii infectiilor. Acesta este un exemplu notabil al
modului in care Al a perturbat industria sportului si a contribuit la normalitate in
vremuri fard precedent, cand astfel de jocuri nu trebuiau neaparat sa aiba loc.

Dar, ca lideri pe segmentul educatiei, trebuie sa intelegem mai bine unde am
fost si incotro ne indreptim, ce reprezintd inovatia gi/sau perturbarea care merita
investita? Esti un investitor? As sustine cd orice persoand care investeste timp in
conducerea tehnologiei educationale la orice nivel este un investitor, dar cu
siguranta institutiile care cheltuiesc pentru inovare si da, investitorii de capital de
risc (investitorii din acest segment, inclusiv unele nume destul de mari, fac unele
decizii proaste in acest moment despre unde isi pun banii — dar acest rationament
este mai mult despre modul in care institutiile ar trebui sd decida sa-si investeasca
resursele).

Educatia este o afacere complexa de servicii in care calitatea este greu de
definit. Perturbarea in spatiul educational necesita modele de servicii mai bune care
sunt construite in jurul Imbunatatirii calitatii programelor educationale. Comparatia
educatiei cu perturbarea industriei siderurgice de cétre mini-morii (o legaturd pe
care unii au facut-o deoarece Christensen il foloseste ca exemplu clasic de
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perturbare) nu este o comparatie validd. Perturbarea in educatie nu inseamna
inlocuirea nivelului inferior al unui produs bine definit. Este vorba despre
redefinirea calitdtii intr-o lume a cunoasterii mult mai complexa decét cea din care
au fost concepute majoritatea modelelor educationale actuale.

Urmatoarea fazd a progresului adevarat va fi iesirea din era actuald a
masificarii Intr-o noud erd a unor cdi educationale mai relevante si personalizate
pentru lumea reald. Masificarea experientelor educationale nu va fi biletul catre
succes in urmatorul val de modele educationale. Se pare cd multi dintre
antreprenorii si investitorii din spatiul educatiei nu reusesc sa realizeze ca suntem
deja In era masificarii educatiei in ultimii 30 de ani si ceva in tarile dezvoltate.
Perturbarea in ceea ce priveste continutul va trebui sa fie continut care sa permita
experiente educationale actualizate (a se citi ,,relevante”), adaptabile la interesele
cursantului, usor adaptabile de catre profesori si totusi minutioase in ceea ce
priveste predarea educatiei.

Educatia, daca este facutd corect, permite succesul in viatd. Cu cét
experienta ta educationald este mai unica si distinctiva, cu atat este mai valoroasa.
Capacitatea de a produce cunostinte este moneda cheie in economia globala actuala
si viitoare.

2. Concluzii

Prin urmare, ,,platformele tehnologice disruptive” pentru educatie vor trebui
sd permitd o mare diversitate in ceea ce priveste modelele de livrare si imbinarea
contactului ridicat cu autoservire personalizat. Platformele perturbatoare vor trebui,
de asemenea, sa permitd integrarea fara intreruperi intre furnizorii cooperanti ai
diferitelor componente ale unei solutii — adicd parteneriate stranse Intre institutii,
precum si instrumente inovatoare de invatare.

Mai mult, integrarea tehnologiei in educatia disruptiva deschide noi cii de
acces la educatie, depasind barierele de timp, locatie si resurse limitate. Le permite
studentilor din medii diverse sd acceseze continut educational de calitate si s se
angajeze in experiente de invitare colaborativi. In plus, educatia disruptiva
pregateste studentii pentru cerintele erei digitale, echipandu-i cu abilitati si
competente esentiale necesare in lumea de astazi in evolutie rapida.

Investind in cercetare, formare si colaborare, putem valorifica potentialul

educatiei perturbatoare pentru a transforma peisajul educational si a crea un viitor
mai luminos pentru toti.
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Abstract: Lucrarea exploreaza impactul inteligentei artificiale asupra profesorilor si noi
tehnologii emergente si disruptive folosite in procesul instructiv educativ. S-a aplicat un
chestionar de identificare a nivelului de cunostiinte ale cadrelor didactice privind
inteligenta artificiala si apoi se prezintd pe scurt 2 aplicatii emergente si disruptive
respectiv Renderforest si Google Vids Aplicatii ce transformd procesele educationale,
promovdand colaborarea interactiva si experientele de invatare personalizate. Aplicatiile Al,
cum ar fi personalizarea continutului, evaluarea automatd si asistentii virtuali, contribuie
semnificativ la individualizarea educatiei si la eficientizarea sarcinilor administrative.
Totodata, Web 3.0, cu accentul pe blockchain si descentralizare, ofera noi modele de
gestionare a datelor si identitatii digitale, cu potential de aplicare in educatie. Aceastd
abordare multidimensionala evidentiaza felul in care conferintele educationale, precum
CNIV, devin un cadru de diseminare a acestor tehnologii, facilitind astfel integrarea lor
inovatoare in educatia moderna.

Cuvinte cheie: inteligenta artificiala (Al), aplicatii interactive, soft-uri educationale si
blockchain.

1. Introducere

In era digitala, utilizarea IA si a tehnologiilor emergente si disruptive
pentru a transforma experientele de invitare si colaborare a devenit un lucru
necesar. Astfel de tehnologii permit personalizarea Invatarii, evaluarea automata si
construirea de retele globale de educatie prin intermediul unui ecosistem virtual
dinamic. Lucrarea de fata exploreaza modul in care aceste softuri sunt cunoscute si
impactul lor in contextul invatdmantului modern.

2. Identificarea nivelului de cunoastere a IA si utilizarea lui de catre
cadrele didactice din Roménia

In perioada 1-9 martie 2025 a fost aplicat un chestionar de identificare a
nevoilor cadrelor didactice realizat cu ajutorul google form. Chestionarul a fost
aplicat pe un grup tintd de 87 de persoane pentru toate nivelurile de invataimant din
Roménia. In figura atasati se observa raspunsurile primite si distributia echilibrata
a grupului tinta (Google, 2025).


http://www.eduboom-ro/
mailto:iulialuci@gmail.com
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Apoi s-a testat nivelul de cunoastere a notiunilor de inteligentd artificiala,
observandu-se cd peste 98, 9% din profesori sunt familiarizati cu IA si peste

81,6 % au folosit IA.
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Figura 3

Majoritatea celor care au folosit inteligenta artificiald sunt familiarizati cu ea
si apoi din graficele atasate se observa si cum a fost folosita.
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7 de s
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3. Rolul aplicatiilor interactive in promovarea tehnologiilor emergente

si disruptive in educatie

In ultimii ani s-a observat o crestere a numarului de softuri educationale
pentru a facilita procesul instructiv educative. Se prezinta 2 aplicatii. Rederforest si

Google vids.
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Pentru inceput s-a testat nivelul de cunoastere a acestor aplicatii.
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Asa cum se observa, majoritatea repondetilor nu sunt familarizati cu aceste
aplicatii. De aceea s-a considerat util o scurtd prezentare a lor.

Render forest este o aplicatie cu ajutorul careia poti crea videoclipuri, site,
animatii, logo, diapozitive. Mai jos sunt prezentate capturi de ecran privind modul
de utilizare a lor (Renderforest, 2025).

[Pr— TS =

Toate instrumentele
dvs. de design intr-
un singur loc

Figura 7

Cea de a doua aplicatie este Google VIDS. Se acceseaza usor din orice cont
drive si permite crearea sau editarea de videoclipuri. Cum 1n aceastd perioada,
vlogul ajuns un instrument foarte popular in rdndul copiilor, s-a considerat util
prezentarea acestei aplicatii (Google Workspace, 2025).
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4. Aplicarea Inteligentei Artificiale in invatamant

In ultima perioada existenta inteligentei artificiale a devenit din ce in ce mai
prezentd in viata noastrda. Cum ar putea profesorii sd foloseasca Inteligenta
artificialda (AI) Tn procesul instructiv-educativ? Cu ajutorul ei putem personaliza
instruirea, multe softuri educationale avand incorporat Al, poate fi un suport pentru
profesori ajutand la planificarea si chiar redactarea proiectelor de lectie sau pentru
a realiza un bun management al timpului, ajuta la realizarea unui mentorat digital
sau realizarea unor lectii atractive folosind realitatea augumentatd sau realitatea
virtuald. Fundatia Vodafone a realizat o platforma educationald unde profesorii pot
folosi realitatea virtuala (Fundatia Vodafone Romania, 2025).
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KhanAcademy recomanda lectii si exercitii personalizate, in timp ce Google
Expedition realizeaza simuldri VR pentru explorarea stiintifica si istorica (Google
Workspace, 2025) Gradescope poate corecta rapid testele si identifica tiparele de
greseli (Grandscope, 2025). De aceea rolul profesorului ar trebui actualizat odata
cu avansarea tehnologiei. De la rolul de transmitator de informatii si verificator de
cunostinte, profesorul ar trebui sd devind mai degraba un factor care sa le stimuleze
elevilor creativitatea de a rezolva probleme si de a gandi Tn afara tiparelor.

Cum va arata viitorul inteligentei artificiale?

Tendinte emergente: Al explicabila, Al pentru dezvoltare durabila,
inteligenta artificiala de tip hibrid (colaborarea om-Al).

Impact pe termen lung: Cresterea automatizarii in toate Sectoarele
economice, transformarea pietei muncii, reglementari etice mai stricte.

Provociarile Integrarii IA n Scoala

Pregitirea Profesorilor-Integrarea eficientda a IA necesitd instruire si
dezvoltare profesionald continua a cadrelor didactice.

Confidentialitate si Eticd - Scolile trebuie sa asigure protectia datelor
elevilor si sa abordeze consideratiile etice ale [A.

Infrastructurd Tehnologicd Investitii in infrastructurd digitald si
conectivitate sunt esentiale pentru a beneficia la maximum de IA.

5. Concluzie

Tehnologiile emergente si disruptive, de la Al si VR la Blockchain si Web
3.0, transforméa profund proiectele educationale si modul de predare. Pe masura ce
educatia digitald avanseaza, aceste tehnologii permit nu doar personalizarea si
evaluarea automatd, ci si o experientd de invatare colaborativa si interactiva,
esentiala pentru pregétirea elevilor pentru o lume tot mai digitalizatd. Conferintele
Nationale de Invitimant Virtual (CNIV) sustin aceasti transformare prin
promovarea si discutarea celor mai recente inovatii in tehnologia educationala,
avand un rol esential in consolidarea comunititii educationale moderne
(Adascalitei, 2025; Ciubuc & Mircioaga, 2024).
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Rezumat: Aceasta lucrare analizeazda impactul tehnologiilor digitale asupra procesului
educational, propundand o abordare integrata pentru dezvoltarea competentelor secolului
XXI. Sunt investigate metode inovatoare precum storytelling-ul digital, platformele
interactive pentru promovarea lecturii si includerea sigurantei online in curriculum.
Studiul ofera exemple de buna practica si evidentiaza rolul esential al cadrelor didactice in
crearea unui mediu educational echilibrat, sigur si incluziv. Documentul propune directii
strategice pentru formarea profesorilor si reducerea decalajelor digitale. Concluziile sustin
modernizarea educatiei printr-un echilibru intre metodele traditionale si cele digitale,
adaptate nevoilor elevilor.

Cuvinte cheie: educatie digitala, sigurantd online, tehnologii educationale.

1. Introducere

Tehnologiile moderne au transformat educatia, oferind noi oportunitati
pentru dezvoltarea creativitatii, gandirii critice si alfabetizarii digitale intr-un mod
adaptativ si centrat pe elev. Acest proiect analizeazd tendintele si provocérile
actuale legate de integrarea tehnologiei in educatie, exploreaza metode inovatoare
si oferd recomandari pentru a sprijini profesorii in pregatirea elevilor pentru lumea
digitala. Modernizarea educatiei prin tehnologie este esentiald pentru pregitirea
elevilor in fata cerintelor economiei digitale. Integrarea tehnologiilor precum
inteligenta artificiala (IA), realitatea virtuald (RV) si gamificarea poate stimula
rezultatele invatarii, dar implica si provocari legate de accesibilitate, securitate si
echilibrarea metodelor traditionale cu cele digitale (Antonova et al., 2024;
Pasichnyk, 2024).

Intr-o lume tot mai digitalizati, integrarea tehnologiilor moderne in educatie
reprezintd o provocare, dar si o prioritate pentru pregitirea elevilor in fata
cerintelor economiei digitale. Aceastd initiativa oferd oportunitati valoroase pentru
dezvoltarea creativitatii, gandirii critice si alfabetizarii digitale. Totusi, succesul
acestei integriri depinde de planificarea atentd si de respectarea principiilor
pedagogice fundamentale (Antonova et al., 2024). Tehnologiile precum inteligenta
artificiald, realitatea virtuald si gamificarea sunt instrumente puternice care pot
stimula motivatia elevilor si imbunatati rezultatele invatarii. Aceste tehnologii



162 Lucririle Conferintei Nationale de invitimant Virtual — CNIV 2025

permit elevilor sa participe la experiente de invatare interactive si personalizate,
dezvoltand abilitéti esentiale pentru secolul XXI, precum colaborarea, comunicarea
si creativitatea (Kumbo et al., 2023). Cu toate acestea, utilizarea pe scara largad a
tehnologiilor moderne implica si provocari, cum ar fi accesul inegal la resurse
digitale, necesitatea securizérii informatiilor si mentinerea unui echilibru intre
metodele traditionale si cele digitale (Pasichnyk, 2024). Metodele inovatoare, cum
ar fi povestirea digitala, excursiile virtuale si proiectele colaborative de codare, au
demonstrat un impact semnificativ asupra implicarii elevilor si dezvoltarii
abilitatilor critice. Povestirea digitald, de exemplu, este o abordare
multidimensionalad care imbind competentele tehnologice cu cele de gandire critica
si comunicare (Moradi & Chen, 2019). In plus, utilizarea dispozitivelor mobile si a
aplicatiilor in predarea limbilor strdine poate activa competentele secolului XXI si
poate imbunatati calitatea procesului educational (Anyushenkova et al., 2019).

Cercetarile aratd ca utilizarea tehnologiilor moderne in educatie are un
impact pozitiv asupra creativitatii si gandirii critice a elevilor. Majoritatea cadrelor
didactice si a elevilor intervievati considera cd tehnologiile digitale faciliteaza
colaborarea, inovarea si dezvoltarea de solutii creative (Antonova et al., 2024).
Recomandarile pentru cadrele didactice includ adoptarea unei abordari centrate pe
elev, utilizarea metodelor adaptative si promovarea unui echilibru intre tehnologiile
digitale si metodele traditionale (Kumbo et al., 2023).

Pentru a asigura succesul integrarii tehnologiilor moderne, este esential sa se
abordeze urmatoarele provocari:

e Accesibilitate: Reducerea decalajului digital prin asigurarea accesului
egal la resurse tehnologice.

o Securitate: Implementarea masurilor de protectie a datelor si prevenirea
cyberbullying-ului.

e Formarea profesorilor: Dezvoltarea competentelor digitale ale cadrelor
didactice pentru a utiliza eficient noile tehnologii.

Tn era digital, transformarea educatiei este mai mult decit o optiune — este 0
necesitate. Studiile recente, precum ICILS 2023, subliniaza importanta pregatirii
elevilor pentru utilizarea eficientd a tehnologiei, nu doar ca instrument operational,
ci ca mijloc de dezvoltare a gandirii critice si a creativitatii (ICILS Romania 2023,
2024). Integrarea competentelor digitale in curriculum ofera elevilor oportunitatea
de a deveni creatori si consumatori responsabili de informatie, abordare esentiala in
contextul noilor tehnologii si al cerintelor pietei muncii.

Conform ICILS 2023, Roméania a fiacut progrese semnificative in dotarea
scolilor cu echipamente digitale si formarea cadrelor didactice, dar exista inca
discrepante importante intre mediul urban si cel rural. Rezultatele arata ca, desi
elevii demonstreazad competente TIC de baza, abilititile lor de gandire
computationald si de rezolvare a problemelor complexe sunt sub media
internationald (418 puncte fatd de media de 476). Aceasta indica necesitatea unei



Transformarea educatiei prin tehnologii digitale 163

abordari curriculare mai sistematice pentru dezvoltarea competentelor avansate
(ICILS Romania 2023, 2024).

Documentul SMART.Edu evidentiaza ca adaptarea curriculumului la noile
cerinte tehnologice trebuie sa se bazeze pe cateva principii cheie:

o Integrarea competentelor digitale in toate disciplinele, nu doar in
cadrul orelor de TIC, pentru a sprijini invatarea transdisciplinara.

e Educatia digitald ca tema transversali, cu aplicabilitate in situatii
reale, precum rezolvarea problemelor si colaborarea online.

o Siguranta digitala ca parte esentiald a formarii elevilor, in acord cu
principiile etice si juridice, inclusiv protectia datelor personale si
proprietatea intelectuala.

Ministrul Educatiei, Ligia Deca, a subliniat importanta dezvoltarii unui
ecosistem educational digital, sustinut de alinierea la standardele europene, cum ar
fi DigComp 2.2. Initiativele recente, precum formarea a peste 100.000 de cadre
didactice in competente digitale si dotarea a peste 5800 de scoli cu echipamente
moderne, contribuie la transformarea digitald a educatiei din Romaénia. Totusi,
provocarile legate de pregitirea pedagogicd pentru integrarea TIC rdméan o
prioritate (SMART.Edu, 2021). Aceastd adaptare curriculara nu este doar o reactie
la schimbarile tehnologice, ci o oportunitate de a pregati elevii pentru provocarile
secolului XXI, promovand o educatie incluziva, de inaltd performantd, care
valorifica atdt progresul tehnologic, cdt si nevoia de incluziune sociald
(SMART.Edu, 2021).

Aceasta lucrare isi propune sa exploreze integrarea tehnologiilor digitale in
educatie pentru a rdspunde nevoilor emergente ale secolului XXI. Un prim obiectiv
este dezvoltarea competentelor elevilor prin storytelling digital, o metoda
inovatoare care imbind creativitatea, gandirea criticd si utilizarea tehnologiei.
Povestirea digitala nu doar ca stimuleaza implicarea elevilor, ci si le permite sa isi
dezvolte abilitdti esentiale precum scrierea, comunicarea si alfabetizarea digitala,
transformand procesul de Invatare intr-o experienta captivanta si personalizata.

Un al doilea obiectiv este promovarea lecturii in era digitala, utilizand
platforme interactive si aplicatii dedicate, care atrag elevii cétre literatura prin
metode moderne si accesibile. In acelasi timp, lucrarea vizeazi crearea unui
management scolar digital eficient, capabil sa optimizeze procesele administrative
si sd faciliteze comunicarea intre profesori, parinti si elevi. Nu in ultimul rand,
educarea sigurantei digitale constituie un obiectiv fundamental, avand in vedere
necesitatea de a pregati elevii sd navigheze mediul online in mod responsabil si
critic, protejandu-si datele personale si contribuind la un spatiu digital etic si sigur.

Dezvoltarea competentelor prin storytelling digital

Povestirea digitald (Digital Storytelling - DST) reprezintd o strategie
pedagogicd inovatoare, care Imbind arta povestirii cu tehnologia digitala, avand un
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impact semnificativ asupra dezvoltarii competentelor elevilor. Aceasta promoveaza
o gama variata de abilitati esentiale, de la creativitate si gandire critica, pana la
competente lingvistice si digitale. Studiile aratd cd DST imbunatateste
competentele digitale in diverse domenii, precum rezolvarea problemelor,
securitatea informationald, crearea de continut si comunicarea, oferind elevilor un
mediu interactiv si captivant pentru invatare (Quispe & Aliaga, 2022). Metoda este
deosebit de eficienta in stimularea alfabetizarii media si a competentelor culturale,
facilitdnd conexiuni intre continutul educational, tehnologie si diversitate (Grant &
Bolin, 2016). Pe langd dezvoltarea competentelor tehnice, povestirea digitala
(DST) contribuie semnificativ la formarea abilitatilor de comunicare si colaborare,
aspecte fundamentale pentru educatia moderna. Procesul de creare a unei povesti
digitale presupune implicarea elevilor intr-un exercitiu complex, care imbina
gandirea logicd cu creativitatea. Elevii sunt incurajati sa dezvolte povesti coerente
si captivante, sd colaboreze 1n echipa pentru a defini personaje, scene si mesaje
relevante, si sd isi exprime ideile in mod clar si structurat. Aceastd abordare
holistica sustine nu doar alfabetizarea informationala, ci si abilitatea elevilor de a
naviga Tn mod critic prin multitudinea de informatii disponibile in mediul digital
(Del Moral Pérez et al., 2017).

In plus, DST oferai un cadru flexibil pentru integrarea invatarii
interdisciplinare, promovand conexiuni ntre diferite domenii de studiu, precum
limba, artele vizuale si tehnologia informatiei. Aceastd metoda permite elevilor sa
aplice cunostinte din mai multe arii curriculare, sd dezvolte competente de
rezolvare a problemelor si sa foloseasca tehnologia pentru a-si materializa ideile
intr-un mod inovator. In contextul educatiei pentru secolul XXI, storytelling-ul
digital nu doar ca i pregateste pe elevi pentru provocarile viitorului, dar le si ofera
un mediu de invatare captivant, in care creativitatea, colaborarea si competentele
tehnologice se impletesc armonios pentru a crea experiente educationale de neuitat
(Isaacs & Tondeur, 2020; Grant & Bolin, 2016).

Povestirea digitald oferd o gama largd de oportunitdti practice pentru elevi,
mai ales 1n cadrul predarii limbilor roména si franceza. Prin utilizarea unor aplicatii
precum Canva, Adobe Spark sau Powtoon, elevii pot crea povesti multimedia care
sd imbine textul, imaginile, animatiile si sunetele. Aceste proiecte nu doar ca
stimuleazd creativitatea, dar si dezvoltd abilititi esentiale, precum redactarea,
organizarea ideilor si utilizarea tehnologiei pentru a comunica eficient.

De exemplu, in cadrul unei lectii de limba franceza, utilizarea activitatilor
creative si interactive dezvoltd diverse competente necesare invatarii limbii.
Actiunile precum conceperea unei povesti, crearea de materiale vizuale si utilizarea
tehnologiilor multimedia contribuie la dezvoltarea urmatoarelor competente:

1. Competentele de exprimare scrisa si orala:

o Redactarea descrierilor si a dialogurilor in limba franceza ii ajuta
pe elevi sa exerseze structura gramaticald, vocabularul si coerenta
textului.
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o Naratiunile audio inregistrate stimuleaza abilitatea de a vorbi
fluent, incurajand pronuntia corecta si intonatia potrivita.
2. Competentele de intelegere:

o Alegerea fotografiilor si crearea povestirii bazate pe acestea le
oferd elevilor ocazia sd interpreteze si sd exprime semnificatia
vizuald in cuvinte, dezvoltand legitura Intre contextul vizual si
exprimarea verbala.

o Utilizarea tehnologiilor, cum ar fi Powtoon, presupune intelegerea
instructiunilor in limba francezd si aplicarea acestora, ceea ce
intareste abilitatile de citire si ascultare.

3. Competentele digitale:

o Folosirea Canva si Powtoon incurajeaza dezvoltarea competentelor
digitale, care sunt esentiale pentru invatarea moderna. Elevii invata
sa foloseascd aceste instrumente pentru a structura si a prezenta
informatii intr-un mod creativ.

4. Dezvoltarea creativitatii si gandirii critice:

o Crearea unei povesti originale despre o excursie imaginara in Paris
presupune gandire creativa, planificare si organizare a ideilor.
Elevii sunt incurajati sa-si pund imaginatia la lucru, construind o
naratiune captivanta.

5. Colaborarea si comunicarea:

o Dacad activitatea este realizatd in grupuri, elevii isi dezvolta
abilitatile de colaborare si comunicare, negociind idei si
contribuind la un proiect comun.

Din experientd personala, pot afirma ca jocul in procesul de invatare face
activitatea mai fluidd, mai placutd si mai putin intimidantd, deoarece reduce
anxietatea fatd de greseli prin crearea unui mediu relaxant si interactiv, incurajeaza
invatarea activa prin implicarea directa a elevilor, oferindu-le sentimentul de
control asupra propriului progres, si sustine memorarea pe termen lung, datorita
asocierii invatarii cu activitati ludice care faciliteaza retinerea rapida si eficientd a
informatiilor. Astfel, aceastd abordare transforma lectiile traditionale si rigide intr-
0 experienta captivanta si integrativa, sprijinind dezvoltarea unui set de competente
lingvistice si personale.

Promovarea lecturii in era digitala

Scéaderea interesului pentru lecturd in randul generatiei digitale reprezinta o
provocare complexd, generatd de preferinta pentru tehnologie, accesul rapid la
continut digital si tendinta de a alege activitati mai putin solicitante, precum
jocurile video sau retelele sociale (Romanii si cartile, 2025). In acest context,
integrarea solutiilor digitale poate deveni un factor cheie in revitalizarea culturii
lecturii. Platformele de e-books oferd acces instantaneu la o gama variata de carti,
eliminand barierele legate de disponibilitatea fizicd sau costurile ridicate ale
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cartilor tiparite (Eiriemiokhale & Sulaiman, 2024). Aplicatiile interactive, care
includ functii precum jocuri educationale bazate pe continut literar, texte
personalizabile sau exercitii de comprehensiune, sunt deosebit de eficiente in
captarea atentiei elevilor, transformand lectura intr-o experientd atractivd si
interactiva (Gea et al., 2024).

In plus, blogurile si comunititile virtuale de lecturd creeaza spatii de
interactiune sociala, unde tinerii pot discuta carti, pot Tmpartdsi opinii §i pot
descoperi recomandari literare, aspecte care contribuie la dezvoltarea unei identitati
culturale si sociale in jurul lecturii (Aulinda, 2020). Profesorii joaca un rol crucial
in acest proces, fiind necesar sa adapteze metodele de predare la nevoile ,,nativilor
digitali” prin proiectarea unor activitati care sa utilizeze tehnologii moderne si sa
ofere o abordare centrata pe elev (Afif, 1970). De exemplu, profesorii pot introduce
proiecte de grup care implica realizarea unor recenzii digitale, crearea de povesti
interactive sau organizarea unor competitii de lecturd pe platforme online. Aceasta
adaptare necesitd insd dezvoltarea competentelor digitale ale cadrelor didactice,
care trebuie sa invete sa utilizeze eficient resursele digitale si sa creeze materiale de
invitare interactive si relevante (Kadarisman et al., 2024). in plus, implementarea
strategiilor tehnologice trebuie sa fie insotita de promovarea beneficiilor cititului,
subliniind importanta acestuia in dezvoltarea gandirii critice, a empatiei si a
creativitatii (Eiriemiokhale & Sulaiman, 2024).

Ca profesor si director, recunosc nevoia urgentd de digitalizare si de
actualizare a titlurilor de carte din bibliotecile scolii pentru a raspunde intereselor si
obiceiurilor de lectura ale generatiei actuale. Experienta personald mi-a demonstrat
ca multi elevi preferd sa exploreze cartile in format digital, ceea ce ar putea fi
stimulat prin implementarea urméatoarelor propuneri:

1. Crearea de cluburi virtuale de lectura — Platforme online dedicate
discutiilor despre carti, care sa le ofere elevilor spatiul necesar pentru a

2. Promovarea recenziilor video — Incurajarea elevilor si creeze recenzii

video ale cartilor citite, pe care si le publice pe platforme sociale sau pe
site-uri scolare, dezvoltandu-si astfel abilitdtile digitale si de exprimare.

3. Colaborari online cu autori si editori — Organizarea de intalniri virtuale cu
personalitati din domeniul literar, care sa inspire elevii, sa le ofere
perspective asupra procesului creativ si sa ii motiveze sa citeascd mai mult.

Aceste initiative pot transforma experienta lecturii, adaptand-o stilului de
viata digital al elevilor si contribuind la dezvoltarea unei comunitati literare mai
atractive si relevante.

Integrarea sigurantei digitale in curriculum

Utilizarea tot mai frecventd a tehnologiei in educatie si viata cotidiand a
elevilor aduce atat beneficii, cat si riscuri precum cyberbullying, phishing sau
expunerea la continut inadecvat. Cercetdrile sugereaza cd educatia pentru
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competente digitale si sigurantd online ar trebui sa fie o componentd cheie a
formarii elevilor (Kralj, 2014). Exemple internationale aratd cd o abordare
structuratd poate genera rezultate semnificative, cum este cazul Croatiei, care a
implementat o curriculd dedicatd e-sigurantei, sau al Estoniei, unde cybersecurity-
ul este integrat in curriculum-ul de informatica (Kralj, 2016; Lorenz et al., 2019).

Astfel, propun introducerea unui modul de educatie pentru sigurantd digitald
n curriculum-ul scolar, care sa abordeze:

1. Protejarea datelor personale — Elevii vor invdta cum sa isi protejeze
informatiile personale, sa creeze parole sigure si sa identifice amenintarile
n mediul online (Kralj, 2016).

2. Recunoagsterea stirilor false — Dezvoltarea gandirii critice pentru a
diferentia sursele credibile de cele false, astfel promovand un consum
responsabil de informatie (Kralj, 2014).

3. Gestionarea timpului petrecut online — Promovarea unui echilibru ntre
utilizarea tehnologiei si alte activitati, pentru a evita dependenta digitala si
efectele negative asupra sanatatii mentale si fizice (Lorenz et al., 2019).

Exemplele internationale evidentiaza importanta integrarii sigurantei digitale
in educatie prin abordari inovatoare si adaptate nevoilor actuale. De exemplu,
Croatia a implementat un curriculum national dedicat e-sigurantei si competentelor
digitale, combinand strategii moderne de predare cu resurse interactive, care sunt
accesibile gratuit online. Aceasta initiativa a demonstrat o adaptabilitate ridicata la
nevoile elevilor, oferind o bazd solidd pentru dezvoltarea unei culturi digitale
responsabile (Kralj, 2016). Pe de altd parte, Estonia a integrat cybersecurity-ul n
curriculum-ul de informatica, punand accent pe formarea competentelor avansate
in domeniul securitatii cibernetice. Initiative precum ,,Cyber Olympics” au fost
concepute pentru a identifica si sustine tinerii cu aptitudini remarcabile, promovand
excelenta Intr-un domeniu esential pentru viitorul digital al societatii (Lorenz et al.,
2019). Aceste exemple demonstreazd cd o abordare bine planificatd si sustinutd
poate transforma siguranta digitala intr-un element central al educatiei, pregatind
elevii pentru provocdrile tehnologice actuale si viitoare. Nu putem stii ce alte
riscuri pot apdrea in viitor pe internet, odata cu digitalizarea generala a institutiilor
si dezvoltarea mediului online care nu s-a oprit de la crearea acestuia, dar putem
lua masuri proactive pentru a proteja elevii si viitorii adulti de acestea, dar si pentru
sprijinirea dezvoltarii competentelor digitale esentiale pe viitor.

Oportunititile mediului online pentru educatie

Mediul online oferd oportunitati extinse pentru educatie, creand un spatiu
propice dezvoltarii academice si colaborarii internationale. Platformele de resurse
educationale deschise, precum cursurile online masive deschise (MOOCs),
YouTube sau podcasturile educationale, democratizeaza accesul la informatie,
permitand elevilor si profesorilor sa exploreze subiecte variate si sa isi dezvolte
competentele in ritmul propriu (Kralj, 2016). in plus, initiativele de colaborare
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interscolara, cum ar fi cele facilitate prin platforma eTwinning, promoveaza
schimbul cultural si dezvoltarea competentelor transdisciplinare prin proiecte
comune Intre scoli din diferite tari (Lorenz et al., 2019). Spre exemplu, elevii pot
lucra impreuna la proiecte care Tmbina tehnologia, arta si stiintele sociale, Invatand
nu doar despre subiecte academice, ci si despre diversitate si colaborare globala.
Aceste oportunitati ne aratd potentialul mediului online de a transforma educatia
ntr-un proces incluziv, inovativ si conectat la realitatile globale.

Concluzii si recomandari

Tehnologia are un potential considerabil de a transforma si imbunatati
educatia, Insd utilizarea acesteia trebuie s fie intotdeauna ghidatd de discernamant
si strategie. Integrarea instrumentelor digitale nu ar trebui sd substituie metodele
traditionale, ci sd le completeze, crednd un echilibru intre abordarile clasice si cele
moderne (Matos et al., 2019). In acest context, rolul directorilor de scoli si al
profesorilor devine esential. Acestia sunt pilonii care pot promova un mediu
educational sigur, inovator si incluziv, asigurandu-se ca tehnologia este utilizata in
mod responsabil si ca toti elevii au acces egal la resurse digitale (Kralj, 2016). Prin
adoptarea unei viziuni integrate si prin adaptarea constanta la noile cerinte digitale,
sistemele educationale pot pregiti elevii pentru provocérile unei societati tot mai
interconectate si tehnologizate.
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Rezumat: Acest articol prezinta proiectul ,, EDIS - PED: Ecosistem digital pentru invdtare
sustenabild cu resurse §i practici educationale deschise”, un progres semnificativ n
modernizarea educatiei, sprijinind tranzitia catre practici de predare invative prin
intermendiul resurselor digitale. Proiectul ,,EDIS - PED”, isi asuma formarea a peste
3.000 de profesori din tard, pentru a integra in viitor tehnologia Tn propria activitate,
didactica si profesionald. Tn acest articol sunt descrise: argumentul de baza situat in
contextul educational romdnesc, scopul si obiectivele acestui proiect, metodologia de
formare, analiza nevoilor de formare (ANF), continutul si organizarea formarii etc.
Programul include atat activitati de formare prin cursuri acreditate, cat si activitati de
mentorat pentru aplicarea ulterioard la clasa a practicilor digitale. Cel putin 1.550 resurse
educationale deschise vor fi proiectate si publicate de catre profesori, ca exemple de
practici educationale deschise. Tn contextul proiectului, cadrele didactice vor asimila si
aplica In mod structurat, metode si rehnici eficiente de predare Tn medii digitale diverse.

Cuvinte cheie: pedagogie digitald, resurse educationale deschise, mentorat, practici
educationale deschise.

1. Introducere

Proiectul isi propune sa ofere nu doar un sistem activ de de formare, ci si
resurse esentiale pentru integrarea eficienta a instrumentelor digitale in practicile
didactice, In scopul imbunatatirii calitatii educatiei. Acesta completeaza si se
integreaza armonios in formarea psihopedagogica a cadrelor didactice, contribuind
la dezvoltarea Pedagogiei digitale ca domeniu emergent, in plina evolutie.

Predarea online, comparativ cu predarea fatd in fatd, devine o optiune din ce
in ce mai prezentd in ultimii ani, Tn multe din sistemele educationale, aducand
beneficii cadrelor didactice, care, desi increzatori in abilitatile didactice, doresc sa-
si continue formarea prin dobandirea de abilitati digitale. Tn ultimii ani, sistemele
educationale au integrat tot mai mult predarea online. Predarea online nu doar
faciliteazd procesul educational, ci contribuie si la dezvoltarea competentelor
didactice ale cadrelor didactice, oferindu-le totodatd oportunitatea de a acumula
abilitati digitale esentiale pentru progresul profesional. Aceastd tranzitie a fost
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acceleratd de pandemia de COVID-19, evidentiind necesitatea adaptarii rapide la
noile realitati.

Functiile generice ale unui cadru didactic, raportate la standardele din
domeniu, includ: proiectarea si planificarea activitatii, implementarea si realizarea
proiectului sau activitatii, evaluarea impactului activitatilor didactice, integrarea si
utilizarea TIC 1n educatie, managementul clasei de elevi, consilierea si asistarea
elevilor Tn procesul de invatare, dezvoltarea institutionala si colaborarea cu mediul
extern, precum si formarea si dezvoltarea profesionald continua (Ciolan, 2010).
Tehnologia poate ameliora oricare din aceste domenii. Mai mult chiar, Punie
(2017) sustine ca formarea profesorilor, indiferent de domeniu, ar trebui sa acopere
competente digitale avansate, nu doar abilitati de baza in utilizarea TIC.

Conform Recomandarii Consiliului privind competentele-cheie pentru
invatarea pe tot parcursul vietii din 22 mai 2018, competenta digitala implica
,utilizarea increzdtoare, criticd si responsabild a tehnologiilor digitale pentru
invatare, la locul de munca si pentru participarea in societate. Aceasta este definita
ca o combinatie de cunostinte, abilitati si atitudini” (Consiliul Uniunii Europene,
2018, p. 9).

Un alt document, ,,Descriptivul competentelor-cheie europene” (2006/962/
EC1), traduse si adaptate de Institutul de Stiinte ale Educatiei (Romania), prezinta
competenta digitald, Tn mod similar, ca fiind formata din:

e Cunostintele, care includ intelegerea si cunoasterea naturii, rolului si
oportunitatilor TIC in contexte cotidiene: 1n viata personald, sociald,
profesionald; intelegerea oportunitdtilor si a riscurilor potentiale ale
internetului si ale comunicarii prin mediul electronic in contexte de:
munca, petrecerea timpului liber, schimbul de experiente, colaborarea 1n
retea, invatare, cercetare;

o Deprinderea sau abilitatea de a cauta, colecta, procesa si folosi
informatia intr-o maniera sistematica; abilitatea de a folosi instrumente
digitale pentru a produce, prezenta informatii complexe; abilitatea de a
accesa, cauta si folosi servicii bazate pe internet;

e Atitudine criticd fatd de informatia disponibild, responsabilitate in
folosirea mijloacelor, interes pentru implicarea in comunitati si retele
pentru scopuri culturale, sociale si/ sau profesionale. (Institutul de Stiinte
ale Educatiei, 2015)

In cadrul DigComp, competenta digitala implica utilizarea Tn mod
responsabil a resurselor digitale pentru invatare, la locul de munca si pentru
participarea n societate.
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Tabel 1. Domeniile competentei digitale pentru cadrele didactice (adaptare dupa
Redecker & Punie, 2017)

Utilizarea tehnologiei pentru colaborare si dezvoltare

1. Implicare profesionala profesionala

Crearea, selectarea si gestionarea resurselor digitale in
activitate

Gestionarea tehnologiei digitale pentru a sprijini
predarea si invatarea

2. Resurse digitale

3. Predare si invatare

4. Evaluare Utilizarea tehnologiei pentru a realiza evaluarea

5. Abilitarea cursantilor Utilizarea tehnologiei pentru personalizarea invatarii
6. Facilitarea asimilarii Suportul acordat pentru dobandirea competentelor
competentei digitale digitale

1.1 Descrirea proiectului

Proiectul ,,EDIS - PED: Ecosistem digital pentru invatare sustenabila cu
resurse si practici educationale deschise” are ca scop elaborarea si derularea unui
program de formare continud destinat cadrelor didactice din invatamantul
preuniversitar, avand drept scop dezvoltarea competentelor de pedagogie digitala.
Acesta vizeaza integrarea eficienta a tehnologiei in procesul educational, acoperind
aspecte precum predarea, evaluarea, comunicarea institutionald, precum si crearea
si partajarea de resurse digitale, toate aceste aspecte fiind in concordanta cu Cadrul
european pentru competentele digitale ale cadrelor didactice - DigCompEdu.

Obiectivele pe termen lung, asa cum au fost ele mentionate in cererea de
finantare includ:

e Adaptarea metodelor si tehnicilor pedagogice traditionale la formatul
digital,

e Dezvoltarea competentelor cadrelor didactice in domeniul Pedagogiei
digitale, prin programe de formare specializate;

e Instruirea profesorilor in utilizarea Pedagogiei digitale prin aplicatii de
invatare digitald si practici inovatoare, cu scopul de a integra
competentele digitale in procesul educational.

Preliminar, pentru a garanta calitatea stagiilor de formare si a identifica
nevoi specifice legate de resursele educationale si dotdrile unitatilor scolare,
specialisti ai Universitatii din Bucuresti au initiat si realizat o analizd de nevoi in
judetul Dambovita si in Municipiul Bucuresti.

La aceastd analiza au participat 1234 de persoane (specific 110 directori de

unitati scolare si 1124 de cadre didactice). Graficul prezentat in Figura 1 reflecta
perceptia acestora asupra importantei diverselor resurse educationale 1in
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desfasurarea activitatilor didactice, asistate de diferite resurse digitale, pe o scala
progresiva de la 0 la 2.
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Figura 1. Perceptia importantei resurselor educationale

Graficul arata ca profesorii si directorii au opinii similare privind utilitatea
resurselor educationale digitale, diferentele dintre scoruri fiind minore. Atat lectiile,
enciclopediile, cat si software-ul sunt apreciate ca fiind cele mai utile resurse, cu
valori apropiate pentru ambele categorii. La polul opus, pachetele educationale de
robotica sunt evaluate ca fiind cel mai putin utile, avand cele mai mici scoruri, ceea
ce poate indica o utilizare mai redusa, fapt prezumat de costurile ridicate ale
acestor resurse.

2. Continutul formarii

2.1 Analiza nevoilor de formare ale cursantilor in judetele participante in
proiect (B, DB, CT si PH)

Tn cadrul proiectului, s-a realizat o analiza initiala a nevoilor de formare
(ANF) pentru profesorii din Bucuresti, Dambovita, Constanta si Prahova, pentru a
corela continutul programului de formare cu nivelul actual al cunostintelor si
abilitatilor acestora.

Analiza graficelor de mai jos, privind gradul de incredere in competentele
digitale, aratd ca majoritatea profesorilor se plaseaza pe nivelul 4 din 6, ceea ce
indicd un grad moderat de incredere in utilizarea tehnologiei. Comparand judetele
Bucuresti, Dambovita, Constanta si Prahova, se observa ca nivelul 4 este cel mai
frecvent in toate regiunile, cu variatii minore. Autoevaluarea, in general, poate
indica o tendintd de subestimare sau supraestimare a competentelor. De asemenea,
desi nivelul general de competenta este similar intre judete, pot exista particularitati
locale care necesita ajustari viitoare n strategiile de formare. Pentru imbunatatirea
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competentelor digitale, este necesarda 0 strategie de formare suplimentara,
ameliorativd, pentru a creste numarul profesorilor care ajung la nivelurile 5 si 6 de
competentd. In consecintd, va fi considerata utild implementarea coerentd a unor
sesiuni de mentorat centrat pe feedback si validare practica.

Formatorii din proiect vor fi atenti in mod deosebit la adaptarea programelor
de formare la specificul fiecarui grup-tinta.

Autoevaluarea nivelul de competenta in domeniul uilizarii tehnologiilor digitale
in educatie (%)

1000 ENE]
3500
3000
2500 2281 2289
2000
15,00
: 690 760
1000 16 '
N
000
{-am awzil, am 2 3 4 5 Gutiizez
exploral frecvent, i ajut
suscint pealll, navez

Figura 2. Perceptia nivelului competentei digitale - cadre didactice din judetul Constanta

Autoaprecierea nivelului competentelor digitale
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Figura 3. Perceptia nivelului competentei digitale - cadre didactice din Bucuresti
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Autoaprecierea nivelului de competentd in domeniul utilizarii tehnologiilor
digitale n educatie
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Figura 4. Perceptia nivelului competentei digitale - cadre didactice din judetul Dambovita
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Figura 5. Perceptia nivelului competentei digitale - cadre didactice din judetul Prahova

O alta cercetare realizata prospectiv in cadrul proiectului, a vizat un alt
aspect, si anume analiza perceptieci a doua categorii diferite privind eficienta
utilizarii tehnologiei — manageri de scoli, respectiv cadre didactice, pentru a releva
necesarul de formare specializatd pentru fiecare din cele doua categorii. Ambele
grupuri recunosc importanta pedagogiei digitale pentru viitorul carierei didactice.
Datele relevante au fost colectate si integrate in propunerea de proiect. De
exemplu, atdt managerii, cat si cadrele didactice percep nivelul propriei
competente digitale la niveluri similare (cf. Tabel 2). Totusi, primii percep nivelul
de pregatire al cadrelor didactice ca fiind semnificativ mai scazut decat cel raportat
de acestea. De asemenea, managerii considera ca impactul tehnologiei asupra
activitatilor didactice este mai redus, in comparatie cu opinia cadrelor didactice.
Intrucat rezultatele sugereazi o posibild discrepanti de perceptie intre profesori si
manageri, apare evidenta necesitatea unei strategii mai clare pentru formare si
suport pentru utilizarea tehnologiei in educatie, fapt explicabil prin specificitatea
fiecarui rol profesional asumat.
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Tabel 2. Diferente intre perceptiile managerilor de scoli si ale cadrelor didactice

Comportament /
variabila

Cadre

didactice

N =1124

Directori

N =110

As

df

d al lui
Cohen

Gradul in care au
fost folosite
instrumente digitale
n activitatea
didactica.

Likertde laOla 3,
unde 0 = deloc, 1 =
in micd masurd, 2 =
in mare masura si 3
= mereu

2.14

.66

182 .53

5.988

144.07

.000

.598

Impactul pedagogiei
digitale pentru
cariera didacticd in
viitor.

Likertde la 0 la 3,
unde 0 =deloc, 1 =
destul de mare, 2 =
mare, 3 = foarte
mare

2.18

.83

234 75

-1.922

1232

.055

192

Autoevaluarea
nivelului de
competente digitale.

Likert de la 1 la 6,
unde 1 = nivel
Incepadtor §i 6 =
nivel avansat;

4.43

.99

445 .85

-125

1232

901

Autoevaluarea
nivelului de
pregitire in a preda
digitalizat.

Likert de la 1 la 6,
unde 1 = nivel
Incepdtor §i 6 =
nivel avansat;

4.40

1.03

384 .89

5.683

139.29

.000

.568
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2.2 Organizarea formarii

Programul de formare in pedagogie digitald va integra activitati didactice ce
vor fi realizate Tn mod sincron si asincron, facilitate printr-0 platforma de invatare
accesibila cursantilor pe baza unor date credentiale. Aceste activitati pot lua forme
diverse, cu grad diferit de interactivitate: tutoriale, prelegeri, instructaj, seminare,

lectii video, simulati virtuale, animatii etc.

Mai detaliat, programul de formare include diverse tipuri de activitati,
structurate astfel:

e  cursuri tematice, desfasurate sub forma de expuneri, dezbateri frontale,
tutoriale, demonstratii si explicatii;

e  seminare $i lucrari practice, constand in activitati ghidate, studii de caz,
proiecte, exercitii aplicative, tehnici interactive de invatare;

e activititi de studiu individual, axate pe dezvoltarea de proiecte,
elaborarea de resurse educationale deschise (RED);

e crearea de modele in activitatea de mentorat pentru integrarea
resurselor digitale in activitatile de predare, invatare si evaluare.

Tn cadrul proiectului sus mentionat, EDIS PED, in cadrul formatului dublu
dezvoltat de specialisti, fie de curs acreditat de Ministerul Educatiei, fie de curs
postuniversitar al Universitatii Bucuresti, 3100 de cadre didactice vor fi formate in
domeniul pedagogiei digitale, iar cel putin 3100 de resurse educationale deschise
(RED) vor fi dezvoltate. Cel putin 1550 vor fi publicate ca modele de bune practici.
De aceea procesul de formare va tine cont de aceasta finalitate a proiectului.
Organizarea programului de formare include: sesiuni de instruire directa,
desfasurate sincron, cu o durata totala de 40 de ore; sesiuni de formare asincrona,
cu o duratd de 42 de ore, care se va desfisura complementar instruirii
sincron/directe. Aceasta va cuprinde 4 ore dedicate documentdrii, exercitiilor
practice si pregatirii individuale a portofoliului necesar pentru evaluarea finala,
strategia de evaluare finald aplicabila fiecarui cursant.

Activitatile de formare propriu-zisd vor fi urmate de o perioada de mentorat
si sprijin de cel putin trei luni, dupa finalizarea instruirii fiecarui participant.
Continutul formarii, avizat prin procesul de acreditare al programului de formare,
va viza temele de mai jos:

e In cadrul , Temei 1. Tehnologii digitale in educatie — viziune de
ansamblu (DigCompEdu 6) ”, vor fi prezentate resursele digitale de baza
si impactul lor asupra dezvoltarii profesionale, sociale si personale. Se
pune accent pe conceptul de cetitenie digitald, care include alfabetizare
digitala, gandire critica si responsabilitate.

e In cadrul , Temei 2. Competentele digitale ale cadrelor didactice

A

conform DigCompEdu”, profesorii isi pot optimiza competentele
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digitale esentiale, definite in cadrul sus mentionat. Tehnologia sprijind
dezvoltarea institutionald prin comunicare si colaborare profesionala.
Totodata, utilizarea responsabila a resurselor digitale necesita o atentie
sporitd asupra eticii, sigurantei si protectiei datelor.

e In cadrul , Temei 3. Resurse educationale digitale”, vor fi prezentate
resurse educationale digitale (RED) si exemple de practici educationale
deschise. Profesorii vor invata sa selecteze, sa creeze, si utilizeze si sa
reutilizeze resurse digitale.

e Incadrul ,, Temei 4. Predare, invitare si evaluare cu tehnologii digitale
(DigCompEdu 3 si 4)” se exploreaza modul inovativ de integrare a
instrumentelor digitale Tn predare si invatare, pentru a sustine invatarea
autoreglatd si colaborativd. Evaluarea digitala este abordatd prin
feedback si planificare prin utilizarea platformelor specifice.

e In cadrul , Temei 5. Potentialul tehnologiilor pentru invitare activi
(DigCompEdu 5)”, sunt analizate abordari moderne centrate pe elev,
precum accesibilitatea, incluziunea si personalizarea in educatie.
Tehnologia sprijina atentia, motivatia si gandirea creativa. Se prezintd
modele de organizare a invatarii, inclusiv sistemul blended-learning,
precum si instrumente pentru monitorizarea progresului elevilor.

e In cadrul , Temei 6. Pedagogia digitald si provocdrile viitorului
(DigCompEdu 1 si 6)”, sunt propuse noi modele educationale, precum
clasa inversatd, blended learning, realitatea augmentatd (AR) si virtualad
(VR). Se analizeazd impactul inteligentei artificiale asupra educatiei,
evidentiind schimbarile curriculare si noile practici didactice bazate
pe tehnologie.

3. Rezultatele estimate ale proiectului

Pe platforma de formare, cursantii vor realiza resurse educatioanle deschise.
Recomandarea privind RED a fost adoptatd de Conferinta Generala UNESCO 1n
2019, ca instrument normativ international in domeniul materialelor educationale
deschise. Exista 5 domenii configurate in acest sens: (i) optimizarea capacitatii
unor institutii de a crea, accesa, reutiliza, adapta si redistribui RED; (ii) initierea
unor politici de sprijin; (iii) producerea unor RED de calitate, incluzive si
echitabile; (iv) crearea de modele de sustenabilitate pentru RED; si (v) facilitarea
cooperarii internationale (UNESCO, 2019).

Necesitatea de a forma abilitati critice si creative impune cerinte noi, implicit
in domeniul formarii profesorilor: sa fie ei Insisi competenti digital si sd promoveze
la r&ndul lor, in randul elevilor, competentele digitale. Pentru aceasta, conform lui
Istrate (2022), pedagogia digitalad este domeniul care va pune accent pe dezvoltarea
capacitatii cadrului didactic de a proiecta, realiza si evalua situatii educative
eficiente, adaptate celor care invata.

Acest proiect sprijina adaptarea sistemului de educatie din Roméania la
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provocarile societatii globale. Un astfel de program de formare, centrat pe
optimizarea competentelor digitale asigura utilizarea eficienta a tehnologiei de
catre cadre didactice si elevi si contribuie la crearea unor medii de invatare
extinse, incluzive.
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Rezumat: Lucrarea incearca sa descrie pe scurt cateva dintre cele mai importante
descoperiri din astronomie si astrofizica. Se poate prezenta de cdtre profesor la clasd in
cadrul unui oprional. Elevii pot interveni cu idei constructive asupra materialului oferit
prin prezentare de cdtre profesor si pentru pregatirea olimpiadelor scolare. Spre finalul
materialului prezentat se fixeaza cu elevii ideile de bazd si vor fi indrumati pentru
efectuarea in orele urmdtoare a unor eseuri structurate sau referate, parcurgand anumite
etape In derularea acestora. In lucrare se urmdreste dezvoltarea competentelor cheie
europene alocate temei, modul de utilizare a unor platforme informatice etc. In afara
descrierii unui istoric al astronomiei si astrofizicii, lucrarea descrie si unele aspecte legate
de participarea elevilor la concursuri si olimpiade internationale de astronomie,
astrofizica si de stiinte spatiale. Ele devin tot mai mult de interes, printre preferintele
elevilor si ca wurmare al unor rezultate de exceptie obtinute de elevii romani la aceste
competitii. Lucrarea mai cuprinde si mici aspecte metodice legate predarea optionalelor
prin eLearning.

Cuvinte cheie: Astronomie, Istorie, Lectie, eLearning.

1. Introducere

Astronomia se ocupa cu studiul astrilor, a legilor miscarii lor, a constelatiilor,
galaxiilor si al universului in totalitatea sa, fiind una dintre cele mai vechi stiinte
ale naturii. Astrofizica a aparut mai recent ca ramurd a astronomiei si studiaza
comportamentul, proprietatile fizice, procesele dinamice ale corpurilor si
fenomenelor ceresti.

Tn ultima vreme tot mai mult se dezvolta interesul elevilor pentru participare
la olimpiadele de Astronomie, Astronomie si astrofizica, precum si de Astronomie
si stiinte spatiale. Elevii romani sunt medaliati frecvent cu aur la aceste competitii.
Un sprijin deosebit pregaririi a fost acordat de Ministerul Educatiei, Universitatea
Stefan cel Mare din Suceava si Inspectoratul scolar Judetean Suceava.

In acest an scolar 2023-2024 Olimpiada Internationald de Astronomie si
Astrofizica, seniori (IOAA), a avut loc la Rio de Janeiro, Brazilia in perioada 17-27
august, iar I0AA, juniori, a avut loc la Kathmandu, Nepal in perioada 3-10
octombrie. La competitia IOAA Seniori, Romania a obtinut cel mai bun rezultat ca
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numar de medalii. Au participat 53 de tari din toate continentele, la care Iranul
ocupd Locul 1, iar Roméania si USA ocupa Locul 2.

- BB~ ] - . -l

Figura 1. Rio De Janeiro, Brazilia Figura 2. Profesori ONAA 2024, lasi

Universitatea Stefan cel Mare din Suceava a pus la dispozitie spatii si sili de
conferinte pentru pregitirea teoretica a elevilor selectionati in loturile largite si
restranse la aceste olimpiade. Un rol deosebit I-a avut si pregatirea pe timpul noptii
prin observarea cerului cu telescoape similare cu cele utilizate la concursurile
internationale.

Inspectoratul Scolar Judetean Suceava, Universitatea Stefan cel Mare din
Suceava, Societatea Stiintifica Cygnus - centru UNESCO 1in parteneriat cu scoli si
licee din Vatra Dornei si Campulung Moldovenesc, organizeaza anual in perioada
03-07 ianuarie, Tabara Nationald de Fizica, Astronomie si Astrofizicdi Marian
Dacian Bica, precum si concursuri de fizica si astronomie si astrofizica, pentru
gimnaziu si liceu. Tot in cadrul taberei, se organizeaza Concursul de Astronomie
Vintila Siadbey al Societatii Stiintifice Cygnus pentru ciclul primar.

2. Un istoric al observatiilor astronomice si astrofizice

Distantele si dimensiunile intdlnite in univers sunt greu de imaginat. Pentru a
masura distantele au fost stabilite unitati de masura specifice. Astronomii folosesc
n principal anul lumina ca unitate de baza pentru a masura distantele din univers.

Nasterea universului ar fi avut loc cu circa 20 miliarde de ani in urma. Edwin
Hubble a descoperit cd universul de la momentul zero al aparitiei sale, se afla intr-0
continua expansiune. Acest lucru este sustinut de teoria referitoare la deplasarea
spre rosu, a radiatiilor luminoase.

Fenomenul este cunoscut ca efect Doppler-Fizeau, si poate fi evidentiat usor
in cadrul propagérii sunetului. Cu toate acestea sunt galaxii si corpuri ceresti, mai
putine ca numar, care se apropie de noi, deoarece se inregistreaza si o deplasare a
sprectrelor spre violet.

Astfel Galaxia Andromeda situatda la circa 2,2 milioane de ani lumini de
Pamant, se deplaseaza spre noi si va intra in cele din urma in coliziune cu
Sistemul solar.
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Dupa circa 20 miliarde de ani, universul s-a extins atat de mult incét spatiul
pare mai mult gol.

Observarea cerului si a fenomenelor astronomice au dus la méasurarea
timpului si la elaborarea de calendare. Pe baza observatiilor astronomice au putut fi
stabilite directiile geografice. In baza observatiilor diferitelor constelatii, oamenii
au incercat si prezicerea viitorului.

Multa vreme conostintele de astronomie si astrologie s-au intrepatruns.
Acum mai bine de 2000 ani, mayasii erau purtatori ai unei inalte civilizatii in
America de Sud. Ei puteau prevede cu exactitate inca de atunci eclipsele de Luna si
de Soare. In Egiptul antic preotii, dupa observarea cerului prevedeau inundatiile
anuale ale Nilului.

Pand in Evul Mediu nu au fost schimbari importante de conceptii privind
universul. Modelul de univers acceptat de biserica era cel ptolemeic. Indepartarea
de la aceasta teorie era considerata erezie si pedepsitd cu moartea.

Nicolaus Copernic, la inceputul secolului XVI, plaseaza Soarele in centrul
universului, teorie dezvoltata ulterior ca heliocentricd si de Galileo Galilei, si
Johannes Kepler.

Cu luneta inventatd de Galileo Galilei au fost observati muntii de pe Luna,
petele solare, patru sateliti ai Iui Jupiter, inelele lui Saturn, fara a trage Insa
concluzii despre natura lor.

Observatiile directe facute din cele mai vechi timpuri de cétre om, a permis
gruparea stelelor in constelatii si orientarea lor pe cerul nocturn.

Printre instrumentele timpurii de observare a cerului se numara ceasul solar,
ca cel mai vechi instrument de masurare a timpului, compasul, si sextantul.
Compasul inventat de chinezi, permitea determinarea punctelor cardinale, ulterior
fiind perfectionat compasul magnetic si compasul giroscopic.

Astrolabul era format dintr-un disc cu un cadru mobil, tinut vertical, avand
marcate pe el cele mai stralucitoare stele. Era un instrument utilizat si de navigatori
pana in secolul XVIII. Bastonul Iui lacob in Evul Mediu permitea masurarea
distantelor unghiulare dintre doud stele sau doud planete, determinarea Tnaltimii
astrilor, dar si pozitia navelor pe mare, fiind un precursor al sextantului. El era
format dintr-un bat gradat si unul transversal mobil.

Descoperirea gravitatiei de citre Newton a permis intelegerea fortelor care
determind miscarea de rotatie a planetelor si a initiat o epocd noud in studiul
astronomiei. Descoperirea gravitatiei a permis astronomului Edmond Halley sa
calculeze orbita cometei ce-i poarta numele si sa prevada cu precizie reintoarcerea
acesteia.
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Figura 4. Astrolabul Figura 5. Sextantul Figura 6. Bastonul lui
lacob

Tn 1865, James Clerk Maxwell, a publicat O teorie dinamicd a campului
electromagnetic in care a expus ecuatii ce fac legatura intre electricitate si
magnetism. Aceste ecuatii creeazd o punte de legatura intre legile lui Ampere,
Faraday si Lorentz. Maxwell gaseste o legaturd intre forta gravitationald, atractia
magnetica si lumind. Anterior, n cadrul astrofizicii erau evaluate doar proprietati
precum gravitatia sau inertia. Prin ,,ecuatiile Maxwell” sunt aduse astfel contributii
deosebite 1n istoria stiintelor la studiul fenomenelor electromagnetice si ulterior a
aplicatiilor acestora in telecomunicatii.

Dupa stabilirea modelului heliocentric, incep sd apard telescoape tot mai
performante. Astronomul Friedrich Wilhelm Herschel a devenit cunoscut prin
constructiile de telescoape reflectoare si lunete, ce au permis cercetarea universului
si formularea de noi ipoteze cu privire la structura acestuia, observarea stelelor
foarte Indepartate, masurarea mai precisa a marimii planetelor.

Constructia de telescoape astazi se tot perfectioneaza. Telescopul cu raze
infrarosii studiaza radiatia cu o lungime de unda care este prea lunga pentru a fi
vizibila cu ochiul liber, dar mai scurta decat a undelor radio. Observatiile n
infrarosu sunt de obicei realizate cu telescoape similare telescoapelor optice
obisnuite. Astfel obiectele mai reci decét stelele, precum planetele, sunt studiate la
frecvente din domeniul infrarosu.

Astronomia in infrarosu este o ramurd a astrofizicii in care este studiata si
detectata radiatia infrarosie de la obiectele ceresti din univers. Aceastd ramura este
destul de larga, deoarece toate obiectele sunt capabile sd emitd radiatii infrarosii.
Astronomia Tn infrarosu include studiul tuturor obiectelor existente Tn univers.

Descoperirea planetei Pluto in 1930, cu ajutorul observatorului Lowell, era
necesara deoarece din calculele facute de astronomi cu privire la orbitele planetelor,
rezulta cd ar fi trebuit sd se mai gaseasca o planeta.

Tn secolul XIX au fost construite spectroscoape cu care se putea obtine
informatii despre temperatura suprafetelor, structura chimica a stelelor si
observatoare astronomice plasate la altitudini de circa 2200 m.
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Ptolemeu Giordano Bruno Galileo Galilei

William Herschel

Nicolaus Copernic Edwin Hubble Edmond Halley

Imagini 3. Astronomi din antichitate

Primul spectrometru a fost realizat in 1859 de cercetatorii germani Gustav
Kirchhoff, fizician si Robert Bunsen, chimist, demonstrand ca orice substanta in
stare purd transmite un spectru specific.

Spectrometrele permit masurarea unui spectru luminos electromagnetic, pe
anumite domenii, ducand la identificarea substantelor. Pot fi masuratori pentru
identificarea prezentei unei substante in proba de studiu, sau pentru identificarea
procentuald a substantei in proba de studiu prin madasurarea intensitatii liniei
spectrale. La Tnceput spectrometrele erau construite din prisme optice gradate. Azi
ele sunt complexe si controlate de pe calculator.
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Fotometria astronomica, pornind de la informatiile ce le poate da lumina,
permite masurarea intensitatii luminii care provine de la obiecte foarte indepartate.
Fotometrul poate fi integrat si intr-un telescop pentru a fi utilizat, spre exemplu, la
determinarea magnitudinilor stelare.

Telescopul Hubble, lansat in 1990 de pe naveta spatiala Discovery, a facut
posibild observarea spatiului cosmic de pe o orbitd in jurul Terrei, imposibil de
observant direct de pe Paméant datorita perturbatiilor atmosferice.

Cu ajutorul tehnicilor actuale, poate fi utilizata radiatia electromagnetica de
diferite lungimi de undi, radiatia X si infrarosie pentru observarea obiectelor
ceresti foarte Indepartate.

Unele fenomene sunt cercetate mai precis si prin tehnologia fotografica
foarte avansatd, permitand o bund intelegere a universului. Una dintre calitatile
astrofotografiei este de a permite fotografierea evenimentelor si obiectelor
astronomice foarte indepartate, marite pe timpul noptii, care ulterior pot fi cercetate
ca imagini, cum ar fi galaxii sau nebuloase. Se colecteaza datele si ulterior se
studiaza spectrul electromagnetic. Cele mai multe informatii se obtin din radiatia
electromagnetica.

Radioastronomia, o ramurd a astronomiei mai recent infiintata, studiaza
obiectele ceresti capabile si emitd unde radio. Se identificd astfel obiecte
astronomice invizibile, care sunt ascunse Tn zone ale spectrului electromagnetic.
Pentru observatii se utilizeaza radiotelescopoape, instrumente concepute pentru a
percepe si studia undele radio emise de corpurile ceresti.

Tn 1912 Victor Hess zboard cu un balon pana la 5200 de metri si
demonstreazi existenta radiatiei cosmice. In 1936 i se acordia Premiul Nobel pentru
fizica datorita acestor descoperiri. in 1930 Pierre Auger, descoperd jerbele de
particule cosmice, adica acele cascade de particule secundare produse la ciocnirea
dintre cele mai energetice radiatii cosmice si atomii din atmosfera Paméantului.

Materia universului, radiatia cosmica si norii de gaz interstelar reprezintd un
mare interes de cercetare pentru viitor.

Fizicianul si cosmologul Alan H. Guth postuleaza Tn 1981 Teoria
inflationista, prin care isi propune sa explice originea si expansiunea universului.
Ca idee ,,inflatia” sugereaza existenta unei perioade de expansiune in timp care ar
fi exponentiala si ar fi avut loc in primele momente de formare a universului.

Aceasta propunere contrazice teoria Big Bang-ului, cea mai acceptata teorie
atunci cand se cauta explicatii despre originea universului. In timp ce Big Bang-ul
ca teorie, considera ca expansiunea universului ar fi incetinit dupa explozie. Teoria
inflationista afirma ca dimpotriva s-ar afla intr-o expansiune accelerata si
exponentiald, ceea ce ar permite ipoteza unei distante din ce in ce mai mari intre
obiecte si 0 omogenizare in timp a materiei.
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3. Unele aspecte metodice de aplicare la clasa

A. O metoda interactiva de lucru la clasa ar fi ca elevii sd pregateasca pe
rand, n grupe de 2-3, cite o tema conform programei de optional, referate sau
proiecte. Acestea sa poatd fi prezentate in fata celorlalti elevi ai clasei, la fiecare
ord de curs. Prezentarea se recomanda de tip Power Point pe un ecran sau tabla
interactiva, pentru a putea include orice element audio-vizual oferit de actuala
tehnologie, impreuna cu linkuri de acces direct din Internet.

Profesorul urmareste cu atentie materialele prezentate de grupe, completeaza
raspunsurile elevilor si incurajeazd clasa in a pune intrebdri pe marginea
materialului prezentat. Se pot forma astfel si abilitati de selectie a materialelor, de
prezentare, de dezvoltare a vorbirii etc.

Metoda ar putea fi promovata de profesor in primul an de optional, ca
experimentald, reusind si el sd aprofundeze teoria si sd se adapteze cu
usurinta predarii.

B. O metoda clasica, care are bune rezultate la clasa prin marirea starii de
atentie si disciplina la ora ar avea ca etape: -elementele organizatorice la inceperea
orei; -expunerea pe videoproiector/tabld interactiva a cunostintelor lectiei in baza
unor scheme, desene, fotografii, videoclipuri; -profesorul face apel la elevi pe tot
parcursul predadrii sd raspundd la Iintrebari cu legaturd directd la notiunile
prezentate; -fixare cunostinte prin intrebari din materialul prezentat si sistematizari
de notiuni specifice lectiei; -tema pentru ora viitoare poate consta in referate si
eseuri structurate pe tema predata.

Atentia elevilor in lectie creste in acest fel, ca urmare a raspunsurilor la
intrebari. Notiunile predate fiind reluate intr-o forma sistematizata, elevii se
familiarizeaza cu intrebarile ce se vor pune si repetdnd, vor sti mult mai bine lectia
in ora urmitoare. In timpul fixarii cunostintelor, profesorul poate urmiri caietele
elevilor, posibilele telefoane deschise si poate face anumite observatii.

Pentru dobandirea de informatii si abilitdti in acord cu cele 8 competente
cheie europene, se urmareste 0 abordare inovativ-interactiva a continuturilor
educationale si a metodelor centrate pe elev.

3.1 Etape de lucru in proiectarea optionalelor

Etape in proiectarea optionalului | Identificari - demersuri

Formarea unei echipe de lucru la | - profesorii din scoala
nivelul scolii

Studiul comunitatii locale si a pietii | - identificarea posibilelor locuri de munca
muncii existente si anticiparea celor viitoare
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Analiza competentelor existente in | - optionalul trebuie si completeze
curriculum scolar competentele lipsa din curriculum

Competentele cheie europene - limba romana, limbi straine, matematica
stiinte etc.

Proiectarea optionalului - astronomie si astrofizica

Acorduri gi aprobari - beneficiari directi si indirecti, CCS,
consiliul de administratie si [SJ.

3.2 Avantaje aduse de folosirea eLearningului in institutiile de invitamant

eLearningul reprezintda orice forma de 1invdtare ce permite utilizarea
calculatorului in lectie, putand fi folosit si pentru invatamantul la distanta, oriunde
in lume. El permite abordarea cu usurinta a metodelor moderne de predare si
evaluare centrate pe elev, pentru dezvoltarea de competente de nivel superior.

Calculatorul poate prelua astazi toate functiile mijloacelor audio vizuale
existente la nivelul laboratoarelor scolare (diascop-proiectare imagini, epidiascop-
scanare, aparatul de proiectie cinematografica-video, experimente filmate cu
acelasi impact ca si experimentul demonstrativ etc.

Clasa virtuala in cazul invatamantului la distanta, nu permite contactul direct
intre elevi, dar cu ajutorul calculatorului putem interveni mai usor asupra perceperii
informatiei: citire 10%, auz 20%, vedere 30%, discutie 70%, experimentare 80%, a
invata pe alti 95%.

in continuturile temelor pot fi inglobate diferite oportunititi, de retinere a
informatiilor, respectarea unui ritm propriu de lucru, prin invatarea asincrona,
vehicularea unui bogat material informational, prin temele si experimente preluate
de pe portalurile din Internet etc.

Activitatile delocalizeaza spatiul scolar, deoarece se lucreaza pe calculatorul
propriu, prin link-uri de acces la platforme eLearning, ce permit monitorizarea
progresului, testarea online a cunostintelor si raportarea rezultatelor.

Dezvoltd comunicarea in diferite limbi, asigurd caracterul interdisciplinar si
dezvoltarea competentelor cheie europene.

Invatimantul traditional are insa ca principal avantaj dialogul direct intre
elevi si profesori. Profesorul 1si adapteaza permenent strategia de lucru in functie
de reactia clasei, clarifica intrebarile si raspunsurile elevilor, incurajeaza
competitia, colaborarea si oferd feedback in functie de nivelul de percetie a
fiecarui elev.
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Rezumat: Lucrarea exploreaza impactul tehnologiilor disruptive asupra educatiei,
evidentiind cum acestea transforma procesul de predare si invatare. Se analizeaza rolul
inteligentei artificiale, realitatii augmentate si virtuale, educatiei online, blockchain-ului si
Internetului Lucrurilor (IoT) in modernizarea sistemului educational. Aceste tehnologii
permit personalizarea invatarii, cresterea accesibilitatii educatiei si imbundatdtirea
colaborarii intre elevi si profesori. Totusi, implementarea acestora intdmpind provocari,
precum inegalitdtile digitale, rezistenta la schimbare si problemele de securitate a datelor.
Studiul subliniaza importanta formarii continue a profesorilor si adaptarii strategiilor
educationale pentru a valorifica pe deplin beneficiile tehnologiilor emergente.

Cuvinte cheie: tehnologii disruptive, Inteligenta Artificiala (IA), Realitate Augmentata
(RA), Realitate Virtuala (RV), invatare colaborativa.

Tehnologia a influentat profund aproape toate domeniile vietii cotidiene, iar
educatia nu face exceptie. Cu fiecare zi care trece, inovatiile tehnologice deschid
noi oOrizonturi pentru predare si invdtare, punandu-se astfel bazele unei revolutii
educationale. In acest context, conceptul de "tehnologie disruptiva" devine din ce
in ce mai relevant. Termenul se refera la tehnologii care provoaca schimbari
provociri. In educatie, tehnologiile disruptive au potentialul de a transforma
invatamantul traditional, de a revolutiona modul in care sunt livrate cunostintele si
de a crea noi paradigme educationale. Ele nu doar ci oferd instrumente si platforme
inovative, dar rescriu insasi logica procesului educational, adaptandu-l nevoilor
unei societati tot mai dinamice si interconectate.

De-a lungul decadelor educatia a evoluat, insa progresul a fost adesea unul
gradual, cu schimbadri lente si uneori limitate la nivelul resurselor didactice sau al
metodologiilor pedagogice. In ultimii ani insa, tehnologiile digitale au inceput si
modifice acest peisaj, accelerand procesul de schimbare si deschizdnd oportunitati
fara precedent pentru personalizarea si globalizarea invatarii. Tehnologiile
disruptive transforma nu doar instrumentele folosite pentru a invata, dar si structura
si fundamentele procesului de invatare. De exemplu, in locul unui invatdmant
standardizat si centralizat, tehnologia permite adaptarea Tnvatarii la ritmul si stilul
fiecdrui elev, crednd oportunitati de invatare personalizata.
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Aceasta schimbare radicald in educatie se reflectd nu doar in adoptarea unor
noi instrumente tehnologice, ci si in schimbarea fundamentald a modului in care
sunt percepute relatiile educationale. Rolul profesorului evolueaza, de la a fi
purtatorul exclusiv al cunostintelor, la a deveni un ghid in procesul de invatare
activa, in care elevii devin participanti activi si implicati. Totodata, elevii nu mai
sunt doar consumatori pasivi de informatie, ci devin proactivi in cautarea si
aplicarea cunostintelor, avand la dispozitie tehnologii care sd sprijine invatarea
colaborativa si invatarea pe tot parcursul vietii.

Intr-o era digitala, educatia este din ce in ce mai orientatd catre invitarea
continud, in care nu existd o delimitare clard intre ,,timpul scolii” si ,,timpul liber”.
Aceasta este posibild datorita platformelor de invatare online, care permit accesul
oricand si de oriunde la materialele educationale, dar si a tehnologiilor emergente
precum inteligenta artificiald, realitatea augmentata si virtuala, care personalizeaza
si imbogdatesc procesul de invatare. Astfel, invatdmantul devine tot mai accesibil,
nu doar pentru elevii din marile orase sau din zonele dezvoltate, ci si pentru cei
aflati in comunitati izolate sau cu resurse financiare limitate.

Totusi, 1n ciuda potentialului enorm al tehnologiilor disruptive,
implementarea acestora in educatie nu este un proces simplu si nu se desfasoara
fara obstacole. Adoptia noilor tehnologii se confrunta cu multiple provocari, cum
ar fi diferentele de acces la tehnologie, lipsa de formare adecvatd a cadrelor
didactice, rezistenta la schimbare din partea institutiilor educationale si teama de a
face fatd unui proces de invatare tot mai digitalizat. De asemenea, existenta unor
probleme legate de protectia datelor personale ale elevilor si securitatea
informatiilor face ca implementarea acestora sa necesite masuri suplimentare de
reglementare si educatie digitala.

Pe masura ce tehnologia continud sia avanseze, educatia trebuie sa fie
flexibila si pregatitd sa se adapteze. Provocarea principald nu mai constd doar in
integrarea noilor instrumente tehnologice, ci in crearea unui ecosistem educational
in care aceste tehnologii sa functioneze intr-o maniera integratd, sustenabild si cu
un impact pozitiv asupra procesului de Invatare. De aceea, este esential ca toate
partile implicate — cadre didactice, elevi, administratori educationali si autoritati —
sd colaboreze pentru a construi un sistem educational care sa valorifice la maxim
beneficiile tehnologiilor disruptive.

Lucrarea de fatd isi propune sa analizeze modul 1n care tehnologiile
disruptive transforma educatia, oferind o viziune asupra schimbarilor care sunt deja
vizibile 1n scolile si universitatile din intreaga lume. Vom explora principalele
tehnologii care contribuie la aceastd schimbare, cum ar fi inteligenta artificiala,
realitatea augmentatd, educatia online si 1invatarea colaborativa, subliniind
beneficiile si provocirile acestora. Vom discuta, de asemenea, despre impactul pe
invatamant, precum si despre importanta formarii cadrelor didactice pentru a
gestiona eficient aceste noi instrumente. Tn final, lucrarea va sublinia necesitatea



Schimbarea invatamantului prin adoptarea tehnologiilor disruptive 193

unei viziuni strategice si a unui cadru educational adaptabil pentru ca tehnologiile
disruptive sd poatd adresa nevoile in continud schimbare ale elevilor din
intreaga lume.

In continuare vom explora tehnologiile disruptive care transforma educatia
globala, discutand atat aplicatiile lor, cat si provocdrile pe care le ridica.

Inteligenta Artificiala (IA) a devenit una dintre cele mai puternice forte
disruptive in educatie, avand un impact semnificativ asupra modului in care sunt
livrate lectiile si asupra experientei de invatare a elevilor. IA permite crearea de
platforme educationale care ofera o invatare personalizata, adaptatd nevoilor
individuale ale elevilor. Prin algoritmi de invatare automata, aceste platforme pot
analiza performantele elevilor si ajusta continutul si activitatile educationale in
functie de progresele fiecarui elev.

Platformele de invatare online bazate pe IA pot oferi feedback instantaneu
elevilor, permitandu-le sa isi corecteze greselile si sa isi imbundtateasca perfor-
mantele intr-un mod rapid si eficient. De exemplu, in timpul unui test sau al unui
exercitiu interactiv, un elev poate primi imediat explicatii suplimentare sau
indicatii privind unde a gresit, fard a astepta evaluarea finald a unui profesor.
Aceasta permite un proces de invitare mai rapid si mai eficient. In plus, utilizarea
tehnologiilor precum analiza de date si IA poate ajuta profesorii sd obtina o
imagine mai clard asupra progresului elevilor, sd identifice eventualele lacune in
invatare si sd ajusteze activitatile educationale pentru a sprijini progresul
individual. Aceasta schimba fundamental rolul profesorului, care nu mai este doar
evaluator, ci devine un facilitator al invatarii continue si al ajustarii educationale.

Un alt domeniu in care IA joacd un rol important este evaluarea.
Tehnologiile bazate pe IA pot analiza automat raspunsurile elevilor la teste si
examene, economisind timp pretios pentru profesori si permitandu-le acestora sa se
concentreze mai mult pe activitatile de predare si sprijin direct. [A poate, de
asemenea, sa prevada performantele viitoare ale elevilor, ajutand la crearea unor
planuri educationale mai eficiente si mai prompte.

Tehnologiile de Realitate Augmentata (RA) si Realitate Virtuala (RV) au
adus o revolutie in invatdmant, transformand felul in care elevii interactioneaza cu
materialele educationale si modul in care sunt prezentate lectiile. Atat RA, cat si
RV au potentialul de a transforma iInvatarea teoreticd Intr-o experientd activa
si captivanta.

Realitatea augmentatd adaugad elemente digitale in lumea reald, imbogatind
astfel experienta de invatare. De exemplu, in domeniul stiintelor, elevii pot
examina modele 3D ale organelor umane sau pot explora structura moleculara a
diferitelor substante. In acelasi mod, istoria si geografia pot fi transformate prin
vizualizari interactive ale evenimentelor istorice sau ale diverselor locatii de pe
glob. RA oferd o oportunitate de nvatare vizuala si interactiva, ajutand elevii sa
inteleagd concepte abstracte prin exemple practice si imersive.
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Pe de alta parte, realitatea virtuald ofera elevilor posibilitatea de a ,,trai”
experiente In medii complet simulate. De exemplu, elevii pot calatori in timp si pot
explora civilizatii antice sau pot face simuldri de experimente chimice intr-un
mediu controlat. in acest mod, RV permite elevilor si dobandeasca o intelegere
profundd si intuitivd a conceptelor care ar fi imposibil de abordat in mod
traditional.

In plus, atdtt RA, cat si RV, pot sprijini invitarea colaborativa, oferind
elevilor posibilitatea de a lucra impreund in medii virtuale pentru a rezolva
probleme, a crea proiecte si a Invata prin activitati comune.

Educatia online a devenit un pilon fundamental in invatamantul modern,
oferind o platformd flexibild si accesibili pentru elevi si profesori. In special in
contextul pandemiei COVID-19, educatia online a fost esentiala pentru a mentine
continuitatea invatarii si pentru a asigura accesul elevilor la educatie, indiferent de
locatia lor.

Platformele educationale online, precum Google Classroom, Moodle si
Microsoft Teams, permit profesorilor sa 1isi organizeze lectiile, sd distribuie
materiale educationale si sd monitorizeze progresul elevilor intr-un mod eficient.
Aceste platforme permit elevilor sa participe la cursuri de oriunde si sd acceseze
resurse educationale oricand, facilitind astfel un invatdmant mai flexibil si mai
accesibil. In plus, educatia online deschide noi oportunititi pentru invatamantul de
masd. Cursurile online deschise si masive (MOOC), cum ar fi cele oferite de
platforme precum Coursera sau edX, permit elevilor din intreaga lume sd urmeze
cursuri de la universitati prestigioase, Invatand de la experti in domenii variate.
Aceste platforme democratizeaza educatia, oferind acces la cunostinte de inalta
calitate pentru o audienta globala.

Blockchain-ul, cunoscut mai ales pentru utilizarea sa Tn criptomonede, se
afla intr-o fazd incipientd de aplicare in educatie. Aceastd tehnologie poate
revolutiona procesul de gestionare a certificarilor educationale si a diplomelor.
Blockchain-ul poate crea un sistem sigur si transparent de stocare a diplomelor si
certificarilor, asigurandu-se ca informatiile sunt imutabile si accesibile oricand.

Un alt potential de utilizare al blockchain-ului in educatie este crearea unor
platforme educationale descentralizate. Aceste platforme ar putea permite cadrelor
didactice sa distribuie materialele educationale Intr-un mod transparent si sigur,
fara a depinde de entitati centrale sau autoritati. De asemenea, blockchain-ul poate
ajuta la crearea unui sistem educational mai echitabil, in care elevii pot accesa
resurse educationale Intr-un mod deschis si fara restrictii.

Internetul Lucrurilor (IoT) se refera la interconectarea obiectelor fizice
prin intermediul internetului, permitdndu-le si colecteze si si partajeze date. In
educatie, [oT poate transforma experienta de invatare prin integrarea tehnologiilor
care monitorizeaza activitatile elevilor si gestioneazd mai eficient resursele
educationale.
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De exemplu, tablele inteligente, care sunt conectate la internet, pot fi
utilizate pentru a distribui informatii, a colecta date despre progresul elevilor si a
personaliza lectiile in functie de performanta acestora. In plus, dispozitivele 10T
pot contribui la Tmbunétatirea infrastructurii scolii prin monitorizarea consumului
de energie, siguranta elevilor sau gestionarea echipamentelor de invatare.

Un alt exemplu relevant de utilizare a [oT in educatie este crearea unor medii
de Invatare interactive, in care elevii pot interactiona cu diverse dispozitive si
aplicatii pentru a crea proiecte educationale sau a rezolva probleme complexe.

Desi tehnologiile disruptive au un potential enorm de a transforma educatia,
implementarea acestora nu este lipsitd de provocari. Probleme precum lipsa
accesului la tehnologie, rezistenta cadrelor didactice la schimbare si costurile
ridicate asociate cu implementarea noilor tehnologii sunt doar cateva dintre
obstacolele care trebuie depasite.

In plus, exista si preocupiri legate de securitatea si confidentialitatea datelor,
in special in cazul utilizarii platformelor educationale online si al tehnologiilor
bazate pe IA. Este esential ca reglementarile si protectia datelor sa fie o prioritate
in dezvoltarea si implementarea acestor tehnologii.

Cu toate acestea, perspectivele pentru viitor sunt optimiste. Continuarea
evolutiei tehnologiilor, combinatad cu formarea continud a cadrelor didactice si
implicarea activa a autoritatilor educationale, va asigura integrarea eficientd a
acestora in sistemele educationale din intreaga lume. Acest lucru va deschide noi
oportunitati pentru elevi, profesori si institutii educationale, aducand beneficii
semnificative pentru Iintregul sistem educational global.

Transformarea pedagogica prin adoptarea tehnologiilor disruptive reprezinta
o schimbare esentiald 1n modul in care Invatam si predim. Tehnologiile emergente
din domeniul educational nu doar ca faciliteaza accesul la resurse educationale, dar
genereaza si o evolutie semnificativa a metodelor pedagogice, schimband nu doar
stilul de predare, ci si modul in care sunt construite relatiile Intre profesori si elevi.

Tn continuare vom explora modul in care tehnologiile disruptive influenteaza
pedagogia contemporani, promovand noi paradigme educationale. in acest context,
procesul educational devine mai flexibil si mai accesibil, permitidnd elevilor sa si
urmeze propriul ritm si sa 1si asume un rol activ in procesul de invatare. Elevii pot
accesa materialele educationale oricdnd si oriunde, iar profesorii devin ghizi si
mentori, care sprijind Invatarea individualizata si facilitarea colaborarii intre elevi.

Tehnologiile disruptive au un impact semnificativ si asupra invatarii
colaborative. Platformele online si instrumentele digitale permit elevilor sa
colaboreze intre ei, indiferent de locatie, stimuldnd dezvoltarea abilititilor de
comunicare si colaborare. In trecut, colaborarea intre elevi se desfisura adesea
intr-un cadru fizic, Tn timpul orelor de curs sau in proiecte de grup. Cu ajutorul
tehnologiilor digitale, colaborarea este extinsd dincolo de peretii salii de clasa si
devine un proces continuu. Invitarea colaborativd, sustinuti de tehnologia
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moderna, promoveaza dezvoltarea unor abilititi esentiale, precum gandirea critica,
rezolvarea de probleme si comunicarea eficientd. Elevii sunt Incurajati sa invete
unii de la altii, sa isi Tmpartdseasca idei si sa contribuie activ la realizarea unor
obiective comune. In plus, aceste platforme faciliteaza invitarea prin experienta,
elevii avand posibilitatea de a participa la activitati de invatare bazate pe proiecte
(PBL) care dezvolta creativitatea si abilitatile de leadership.

Tehnologiile disruptive permit schimbari fundamentale si in modul in care se
realizeaza evaluarea elevilor. In trecut, evaluarea in educatie se baza in mare
masurd pe teste standardizate, adesea aplicate la finalul unui modul sau an scolar.
Cu toate acestea, cu ajutorul noilor tehnologii, evaluarea devine un proces
continuu, integrat in activitatile de invatare zilnice. De asemenea, un impact
semnificativ asupra raspunderii profesionale a cadrelor didactice. In contextul in
care tehnologia devine o parte integrantd a educatiei, profesorii sunt obligati sa isi
dezvolte noi competente si si se adapteze rapid la schimbarile tehnologice. In acest
sens, formarea continud devine esentiald, iar profesorii trebuie sa invete cum sa
utilizeze noile tehnologii Tn mod eficient pentru a imbunatati procesul de invatare.
De asemenea, aceste tehnologii faciliteazd partajarea de bune practici Intre
profesori din diverse colturi ale lumii, oferind acces la resurse educationale si
oportunitati de dezvoltare profesionald continua. Profesorii nu mai sunt doar
furnizori de informatii, ci devin facilitatori ai invatarii. Ei ghideaza elevii in
explorarea si descoperirea propriilor raspunsuri, incurajind géandirea criticd si
dezvoltarea unui proces educational independent. in acest sens, profesorii au rolul
de a crea un mediu educational in care elevii pot experimenta si invdta activ,
folosind tehnologiile disponibile pentru a imbunatiti intelegerea si aplicarea
cunostintelor.

Desi tehnologiile disruptive ofera numeroase beneficii, implementarea lor in
scolile traditionale poate adresa o serie de provociri. Rezistenta la schimbare a
cadrelor didactice, lipsa formarii adecvate si inegalitatea accesului la tehnologie
sunt doar cateva dintre dificultatile intalnite in acest proces. De asemenea, existad
riscuri legate de dependenta excesiva de tehnologie, care poate afecta relatiile
interumane si poate reduce interactiunile fatd in fata intre profesori si elevi.

In ciuda acestor provociri, este esential ca sistemele educationale si
depaseasca aceste bariere si sd adopte tehnologii care sa sprijine procesul de
invatare. Acest lucru poate fi realizat printr-o formare continua a cadrelor
didactice, prin crearea unor infrastructuri educationale adecvate si prin implicarea
activa a intregii comunitati educationale Tn adoptarea acestor tehnologii.

Transformarile aduse de tehnologiile disruptive in educatie nu doar ca
schimba metodele de predare si invatare, ci au un impact profund asupra accesului
la educatie si asupra echititii educationale. In mod traditional, accesul la o educatie
de calitate a fost adesea limitat de factori economici, geografici si sociali. Noile
tehnologii oferd oportunitati pentru a reduce aceste inegalitati, dar ridica si
provocari legate de accesibilitate si incluziune. Vom analiza in continuare modul in
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care tehnologiile disruptive contribuie la democratizarea educatiei, dar si
obstacolele care trebuie depdsite pentru a asigura echitate educationala.

Un alt beneficiu major al tehnologiilor disruptive este capacitatea acestora de
a reduce inegalititile educationale dintre elevii din medii diferite. In multe tari,
existd o diferentd semnificativa intre calitatea educatiei din mediul urban si cea din
mediul rural, cauzatd de lipsa de resurse, profesori specializati si infrastructurd
adecvata.

Tehnologiile digitale ofera solutii pentru aceste probleme prin:

e  Predarea la distanta si educatia hibrida — profesorii pot preda online, iar
elevii pot participa la cursuri fard a fi nevoie sd se deplaseze la o
scoala fizica.

e  Manuale si resurse digitale gratuite — elevii care nu isi permit
materialele educationale tiparite pot accesa resurse digitale fara costuri
suplimentare.

e  Traducere automata si adaptarea continutului pentru elevi din diverse
culturi — eliminarea barierelor lingvistice pentru elevii care nu invata in
limba materna.

De exemplu, 1n tarile in curs de dezvoltare, initiative precum ,,One Laptop
per Child” (OLPC) au oferit laptopuri accesibile copiilor din zonele rurale,
conectandu-i astfel la resurse educationale globale. De asemenea, folosirea
realitatii virtuale (VR) permite elevilor s exploreze laboratoare virtuale sau sa
participe la excursii educationale, compensand lipsa resurselor din scolile lor
locale.

Cu toate ca tehnologiile disruptive au potentialul de a reduce inegalitatile
educationale, exista si provocari semnificative legate de accesibilitate:
e  Lipsa accesului la internet si echipamente tehnologice.

e  Diferentele economice creeaza un ,,decalaj digital” care poate accentua
inegalitatile educationale.
e  Deficiente in formarea profesorilor.

e  Probleme de incluziune pentru elevii cu dizabilitati.

Desi tehnologiile digitale pot ajuta elevii cu dizabilitati (ex. cititoare de
ecran pentru nevazatori), multe platforme educationale nu sunt complet accesibile.
Adaptarea continutului pentru diverse nevoi educationale ramane o provocare.

Pentru a depasi aceste bariere, guvernele si institutiile educationale trebuie sa
investeasca n infrastructura digitald, sa promoveze initiative de accesibilitate si sa
ofere formare continud profesorilor.

Pentru ca tehnologiile disruptive sa sprijine echitatea educationala, este
esentiala implementarea unor strategii eficiente, precum:
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e  Extinderea infrastructurii digitale — dezvoltarea retelelor de internet in
zonele rurale si oferireca de dispozitive accesibile pentru elevii
defavorizati.

e  Dezvoltarea de politici educationale incluzive — guvernele trebuie sa
creeze programe care sa sprijine accesul egal la resursele digitale
pentru toate categoriile sociale.

e  Parteneriate intre sectorul public si cel privat — companiile din
domeniul tehnologiei pot sprijini educatia prin donatii de echipamente,
software educational gratuit si programe de mentorat.

e Instruirea profesorilor in competente digitale — crearea de programe de
formare continua pentru utilizarea eficienta a tehnologiei in predare.

Un exemplu de succes este programul ,,Google for Education”, care a oferit
milioane de conturi gratuite pentru elevi si profesori, facilitind accesul la platforme
educationale moderne.

Utilizarea tehnologiilor digitale in educatie presupune colectarea si stocarea
unui volum mare de date despre elevi si profesori. Aceasta ridicd probleme legate
de securitatea datelor si protectia confidentialitatii.

Riscurile asociate securitatii datelor sunt:

e  Expunerea informatiilor personale — datele elevilor pot fi accesate sau
utilizate in mod abuziv.

e  Atacuri cibernetice — institutiile educationale pot deveni tinte ale
hackerilor care doresc sd compromita datele utilizatorilor.

e Lipsa transparentei privind utilizarea datelor — unele platforme
educationale colecteazd date fard ca utilizatorii sd fie pe deplin
constienti de acest lucru.

Masurile care ar trebui implementate pentru protejarea datelor ar fi:

e Implementarea unor politici clare de protectiec a datelor in scoli si
universitati.

e  Utilizarea unor platforme sigure care respectd standardele de
confidentialitate si criptare a datelor.

e  Educatia elevilor si profesorilor despre securitatea cibernetica si
gestionarea responsabild a informatiilor personale.

Desi tehnologiile disruptive oferd oportunitati uriase pentru educatie, ele vin
si cu provocdri semnificative. Pentru a beneficia pe deplin de avantajele acestora,
este esential ca institutiile educationale sd abordeze riscurile asociate, sa
investeascd in infrastructura si formare, si s promoveze o utilizare echilibrata si
responsabild a tehnologiei 1n procesul de invatare.

Desi tehnologiile disruptive pot prelua o parte din sarcinile profesorilor, ele
nu vor inlocui complet rolul uman in educatie. In schimb, profesorii vor deveni
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facilitatori ai invatarii, ghidand elevii in procesul de dezvoltare a gandirii critice si
a competentelor socio-emotionale. Profesorii vor trebui sa fie pregatiti sd utilizeze
tehnologiile emergente pentru a oferi o educatie relevantd si moderna si sd puna
accent pe mentorat. Tehnologiile care ofera evaluari automate sau generare de
continut vor permite profesorilor sd se concentreze pe interactiunea umand si
dezvoltarea competentelor elevilor. Educatia viitorului va necesita un echilibru
intre utilizarea tehnologiilor avansate si mentinerea unei componente umane
esentiale in procesul didactic.

Intr-un viitor caracterizat de inovatie tehnologica rapida, educatia nu se va
mai limita la anii de scoala sau universitate, ci va deveni un proces continuu, pe tot
parcursul vietii.

Printre tendinte viitoare ale educatiei continue ag mentiona:

e  micro-certificari si invatare modulara — cursurile online vor permite
specializarea rapidd in diverse domenii, adaptdndu-se nevoilor
pietei muncii;

e integrarca Al in formarea profesionala — algoritmii de finvatare
automata vor recomanda trasee educationale personalizate in functie de
abilitatile si interesele fiecarui individ;

e  colaborare intre industrie si educatie — companiile vor deveni parteneri
activi in procesul educational, oferind programe de formare adaptate
cerintelor lor specifice.

Viitorul va aduce un sistem educational mai dinamic, centrat pe dezvoltarea
continud si adaptabilitatea la schimbarile tehnologice si economice.

Viitorul educatiei va fi profund influentat de tehnologiile disruptive, care vor
transforma metodele de predare si invatare, vor extinde accesul la cunostinte si vor
redefini rolul profesorului.

Pentru a valorifica pe deplin aceste oportunititi, este esential ca factorii de
decizie, profesorii si elevii s adopte o mentalitate deschisa si sd isi dezvolte
competentele digitale. Viitorul educatiei nu va fi doar despre tehnologie, ci despre
capacitatea noastra de a integra inteligent aceste inovatii pentru a construi un
sistem educational echitabil, accesibil si adaptat cerintelor viitorului.

Tehnologiile disruptive au un potential extraordinar de a transforma
educatia, oferind oportunitati de invatare personalizatd si accesibila pentru toti
elevii, indiferent de locatie sau statut financiar. Totusi, succesul implementarii
acestora depinde de depasirea provocarilor legate de accesibilitate, formare si
securitatea datelor. In viitor, educatia va deveni din ce in ce mai integrati cu
tehnologia, iar invatamantul traditional va trebui sd se adapteze pentru a ramane
relevant.
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Utilizarea programelor Photoshop, Blender, Archicad, D5
Render in educatia artistica digitala: bune practici si
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Rezumat: Lucrarea analizeaza integrarea programelor Adobe Photoshop, Archicad si D5
Render in procesul educational artistic din colegiile de arta, evidentiind avantajele, limitele,
bune practici din stagiile Erasmus+, precum si oportunitdtile profesionale si academice
oferite. Prin lucrarea aplicativa, se subliniaza importanta competentelor digitale pentru
formarea artistica si dezvoltarea carierei in industriile creative contemporane. Integrarea
programelor digitale este o conditie ,,sine qua non” in formarea artistica actuald, educatia
formala si nonformala trebuind sa se adapteze cerintelor pietei muncii.

Cuvinte cheie: arta digitala, Photoshop, Archicad, educatie artistici, design grafic,
modelare 3D, cariera creativa.

1. De ce sa folosim programele de procesare computerizata in realizarea
de arta digitala? Avantaje si limite

Intr-o lume in care tehnologia redefineste constant modul in care
interactionam cu arta, programele digitale precum Adobe Photoshop, D5 Render si
Archicad devin esentiale in educatia artisticd. Aceste instrumente nu doar cd permit
dezvoltarea unor competente tehnice avansate, ci si deschid noi orizonturi pentru
viitorii artisti designeri si arhitecti. Pe masura ce arta digitala castigd teren in
industriile creative, educatia trebuie sd se adapteze, oferind elevilor acces la cele
mai moderne tehnologii pentru a le asigura succesul pe piata muncii.

Adobe Photoshop este unul dintre cele mai populare programe utilizate n
domeniul artistic. Photoshop, aparut in 1990, a revolutionat editarea digitala a
imaginilor, devenind un standard in industria grafica. Photoshop ofera instrumente
avansate pentru editare grafica, picturd digitald si restaurare. Avantajele includ
versatilitatea, integrarea multiplatforma si accesul la resurse educationale gratuite.
Folosit de ilustratori, designeri si fotografi, acest program permite crearea unor
compozitii vizuale complexe printr-o gama variatd de unelte si tehnici. Limitele
sunt date de curba de Invatare ridicata si necesitatea unor echipamente performante.

Archicad, dezvoltat de Graphisoft, este un software BIM (Building
Information Modeling) utilizat in arhitecturd, urbanism si design interior. Acesta
permite crearea de modele 3D inteligente cu elemente parametrice, asigurand un
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flux de lucru eficient in proiectarea si documentarea constructiilor. Archicad se
evidentiaza prin integrarea sa cu alte software-uri BIM, colaborarea intre utilizatori
prin BIMcloud si capacitatea de a realiza randari realiste, avand suport pentru
motoare de randare precum CineRender, Twinmotion i D5 Render.

Un alt program din ce in ce mai utilizat in educatia artistica si In industriile
creative este D5 Render, un software de randare 3D in timp real, specializat Th
arhitectura, design interior si peisagisticd. D5 Render se remarcad prin interfata
intuitiva, fluxul de lucru eficient si utilizarea tehnologiei de ray tracing pe GPU
pentru a furniza previzualizari rapide si realiste ale proiectelor. Compatibilitatea sa
cu multiple programe de modelare 3D, inclusiv Archicad, SketchUp, Blender si 3ds
Max, 1l face un instrument extrem de versatil.

Integrarea acestor programe in educatia artisticd aduce numeroase avantaje.
Photoshop ofera posibilitatea de a explora editarea grafica avansata, pictura digitala
si compozitia vizuald, facilitdnd astfel dezvoltarea unui portofoliu profesional. D5
Render ofera randari realiste in timp real, fiind un instrument esential pentru cei
care doresc sd creeze vizualizari arhitecturale complexe. Archicad, Tn schimb,
contribuie la dezvoltarea competentelor BIM, facilitand proiectarea si gestionarea
constructiilor intr-un mediu digital colaborativ.

Impactul acestor competente asupra carierei academice si profesionale este
semnificativ. Profesiile creative, precum designer grafic, ilustrator digital, animator
3D, arhitect virtual sau specialist in randare 3D, sunt tot mai cautate, iar
cunoagterea Photoshop, Archicad si D5 Render reprezintd un atuu important in
obtinerea unui loc de muncd in aceste domenii. Mai mult, oportunititile de
freelancing si colaborarile internationale le ofera artistilor digitali posibilitatea de
a-si valorifica talentul la scara globala.

2. Exemple de bune practici in realizarea unei creatii artistice

Elevii de la Colegiul National de Artd ,,Octav Bancild” din lasi au
posibilitatea de participa de-a lungul a patru ani la stagii de formare practica in
firme din afara Romaniei, gratie finantarii primite de la Consiliul Europei, in cadrul
programului Erasmus+.

Tn noiembrie-decembrie 2024, 20 de elevi din cilul liceal au participat la un
astfel de stagiu intr-o firma de profil din Granada, Spania. Timp de doud saptamani,
au invatat sa foloseasca diferite programe utile in domenioul artistic digital, creand
diferite produse.

=9

De asemenea, un grup de elevi de la specializare ,,arhitecturd”au creat clubul
Archildren. Club care s-a transformat intr-un mediu dinamic si inspirational, unde
elevii de arhitectura si design au ocazia sa se Intilneasca, sa colaboreze si sa invete
unii de la altii. Prin organizarea de dezbateri interactive, prezentari tematice si
evenimente educative, aducem in discutic subiecte esentiale pentru formarea
viitorilor arhitecti si designeri.
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Un aspect central al activitatii noastre il reprezinta workshopurile dedicate
utilizarii programelor esentiale In domeniu, precum Archicad si Photoshop. Aceste
sesiuni practice oferd elevilor posibilitatea de a-si dezvolta abilitati tehnice
fundamentale, contribuind la crearea unor proiecte arhitecturale si vizuale de
impact. Totodata, clubul faciliteaza intalniri cu profesionisti din industrie, care
impartasesc experiente valoroase si oferd indrumare celor care isi doresc sa urmeze
o cariera in acest domeniu.

Scopul nostru este sa construim o comunitate solida de tineri creativi, sa
oferim suport in dezvoltarea proiectelor personale si sd promovam colaborarea
interdisciplinara. Archildren nu este doar un club, ci un spatiu unde ideile prind
viatd, unde inovatia este incurajata, iar fiecare participant are sansa de a invata din
experientele celorlalti. Prin aceasta abordare, ne propunem sa stimulam
creativitatea, gandirea critica si dezvoltarea profesionald a elevilor, pregatindu-i
pentru provocarile viitorului in arhitectura si design.

Archildren are o identitate vizuala distincta, inspiratd din formele si liniile
arhitecturale moderne. Logo-ul clubului, cu un gradient subtil si un design
minimalist, simbolizeaza creativitatea si dinamismul comunitatii noastre. Paleta de
culori reflectd echilibrul dintre profesionalism si creativitate. Nuantele de
portocaliu sugereaza atat energia si entuziasmul clubului, cat si dorinta de invatare
si evolutie continua.



204 Lucririle Conferintei Nationale de invitimant Virtual — CNIV 2025

Ambalajul digital tematic Tmbind elemente grafice realizate manual cu
tehnici avansate de prelucrare digitalda in Adobe Photoshop. Compozitia vizuala
include un model abstract desenat pe tableta grafica, aplicat strategic pentru a crea
un efect dinamic $i modern.

Aceastd pungd de hartie are un design modern si minimalist, evidentiind
identitatea vizuala a brandului Zeila. Logo-ul, realizat cu ajutorul unei tablete
grafice. Compozitia, editarea si addaugarea textului au fost realizate in Photoshop,
oferind un aspect echilibrat si armonios.

Identitatea vizualda a cafenelei Zeila este rezultatul unui proces creativ
complex, realizat prin utilizarea unor instrumente digitale esentiale — Photoshop si
o tableta grafica. Aceste programe au jucat un rol fundamental in definirea stilului
si in rafinarea fiecarui detaliu, permitand crearea unei identitati vizuale coerente,
moderne si atractive.
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Tableta grafica a fost esentiala pentru desenarea logo-ului, oferind un control
precis asupra formelor si liniilor. Cu ajutorul acesteia, am putut contura o figura
stilizata inconjurata de cercuri concentrice, sSimbolizand comunitatea si conexiunea
pe care brandul le promoveaza. Fluenta trasdrii manuale, combinatd cu

care nu ar fi fost posibil prin metode traditionale.

Photoshop a fost un alt element-cheie in procesul de creatie. Acest program a
facilitat perfectionarea compozitiei, ajustarea culorilor si integrarea tipografiei
moderne, oferind o flexibilitate incomparabila in rafinarea fiecarui aspect vizual.
Straturile si efectele avansate au permis testarea mai multor variante de design,
optimizand contrastul dintre tonurile naturale ale hartiei kraft si accentele de rosu
vibrant, care transmit energie si pasiune.

Fara aceste instrumente digitale profesionale, crearea unei identitdti vizuale
atat de bine conturate ar fi fost mult mai dificild. Photoshop si tableta graficd au
permis nu doar realizarea unui logo memorabil, ci si adaptarea sa pentru diferite
aplicatii — de la ambalaje si materiale promotionale, pana la elemente de branding
interior. Aceste tehnologii au transformat viziunea artistica in realitate, demonstrand
cat de esentiale sunt in procesul de design grafic si branding contemporan.

Muzeul Cosmus
08.02.2024

18:00-20:06

ICL:\UQM\'\M jonal de Arta Octav Bancla’ archildren.team

Acest poster digital tematic combina tehnici avansate de design grafic cu un
efect vizual captivant bazat pe morfismul sticlei (glassmorphism). Compozitia
imbind armonios fotografie, efecte de transparenta si layering tipografic, crednd o
esteticd moderna si futurista.
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Fundalul abstract, cu degradeuri vibrante de rosu, galben si negru, este filtrat
prin suprafete translucide care dau impresia de volum si profunzime. Sfera de sticla
creeazd un efect de distorsiune si refractie, sporind impactul vizual si addugand o
dimensiune organica si fluida compozitiei.

Textul este plasat strategic in straturi multiple, utilizand repetarea si
suprapunerea pentru a genera un efect dinamic. Alegerea fontului minimalist si
utilizarea culorilor alb-translucid mentin lizibilitatea si coerenta estetica.

In realizarea acestui poster, s-au folosit Adobe Photoshop si tehnici de
blending, transparentd si layering, integrate cu elemente fotografice. Aceasta
abordare evidentiazd o conexiune Intre tehnologie si artd, subliniind tema
evenimentului intr-o maniera inovatoare si expresiva.
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Acest proiect arhitectural include atat planul unei locuinte, cat si fatada
principala aferenta, fiind realizat in Archicad, un software BIM avansat dezvoltat
de Graphisoft. Utilizarea elementelor parametrice si a fluxului de lucru digitalizat
asigura precizie si eficientd Tn modelarea 3D. Planul locuintei evidentiaza
distributia functionald a spatiului, dimensionarea corecta a elementelor si o
organizare logicd a circulatiilor, in timp ce fatada principala oferd o perspectiva
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clard asupra aspectului exterior, evidentiind materialele, finisajele si detaliile
arhitecturale.

|\l 0 \ ».‘b\”/ 7 IL‘ML\\ A

Aceastd compozitie arhitecturala digitala ilustreazd un proiect de locuinta
situatd pe malul unui lac, fiind realizata printr-o combinatie de tehnici si software-
uri specializate: Archicad pentru modelarea constructiei, D5 Render pentru
randarea realista a imaginilor si Photoshop pentru editarea finala si realizarea
colajului.

Structura colajului este bine echilibrata si ofera o perspectivda completa
asupra proiectului:

e In coltul din stinga sus se afli fatada principald a casei, caracterizati
printr-un design modern, minimalist, cu suprafete din lemn care se
integreazd armonios in peisajul natural. [luminarea realistd si umbrele
accentueaza volumetria constructiei.

e Sub imaginea fatadei, este ilustrat lacul din apropiere, un element esential
al cadrului natural in care este amplasatd locuinta. Reflexiile apei si
atmosfera luminoasa creeaza o senzatie de liniste si conexiune cu natura.

e In partea dreaptd, colajul include o randare interioard a livingului, unde
lumina naturald pune in valoare texturile materialelor — pereti din tencuiala
brutd, mobilier confortabil in tonuri naturale si accente din lemn. Jocul de
lumini si umbre confera un caracter cald si primitor spatiului.

Prin utilizarea integrata a tehnologiei BIM pentru modelare (Archicad), a
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randarii fotorealiste (D5 Render) si a editarii grafice (Photoshop), acest proiect
reuseste sd transmitd o viziune arhitecturald coerentd, evidentiind relatia dintre
constructie, peisaj si design interior.

3. Concluzii privind utilizarea Photoshop, Archicad si DS Render in
Educatia Artistica si Perspectivele de Cariera

Implementarea programelor Photoshop, Archicad si DS Render in colegiile
de arta si arhitectura din Romania ofera oportunitati semnificative pentru elevi, atat
in cariera academica, cat si pe piata muncii. Aceste instrumente digitale esentiale
contribuie la dezvoltarea competentelor necesare intr-o industrie creativd si
tehnologica aflata intr-o continud evolutie, pregatind tinerii pentru un viitor
profesional competitiv.

Un prim beneficiu major este posibilitatea de a crea portofolii digitale
atractive, esentiale pentru admiterea in universitati de prestigiu din tarad si din
strainatate. Un portofoliu bine realizat, care combind elemente de editare grafica in
Photoshop, modele arhitecturale detaliate in Archicad si randari fotorealiste in D5
Render, poate evidentia versatilitatea si creativitatea unui elev. Aceasta diversitate
de competente 1i oferd un avantaj competitiv in fata comisiilor de admitere si i
permite s se remarce printr-o abordare profesionala si inovatoare a lucrarilor sale.

In plus, utilizarea acestor programe le permite elevilor si participe la
proiecte internationale si concursuri de artd digitala sau arhitecturd, unde isi pot
testa si perfectiona abilitatile, interactionand cu o comunitate artistica globala. De
exemplu, competitii precum Render of the Year, Architizer Vision Awards sau
Adobe Design Achievement Awards le ofera tinerilor creatori posibilitatea de a-si
expune lucrarile la nivel international, de a primi feedback valoros si de a atrage
posibili colaboratori sau angajatori. Acest tip de expunere este crucial pentru a
intelege standardele internationale si pentru a construi un portofoliu competitiv.

Din punct de vedere academic, dobandirea unei expertize solide in aceste
programe deschide perspective in multiple domenii creative:

e Photoshop este esential in Arte Digitale, Design Grafic si Ilustratie, fiind
utilizat pentru crearea de afise, identitati vizuale, ilustratii si concepte
artistice.

e Archicad ofera o baza puternicd in Arhitectura si Design Interior,
permitand realizarea de proiecte detaliate, modelari 3D precise si planuri
tehnice conforme standardelor profesionale.

o D5 Render este un instrument esential pentru Visualizarea arhitecturala si
designul de produs, oferind posibilitatea de a crea imagini realiste care
pun in valoare proiectele intr-un mod captivant si profesionist.

Totodata, aceste competente sunt extrem de valoroase in profesii creative
precum ilustrator digital, designer grafic, arhitect, designer de interior, specialist in
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randare 3D sau concept artist, unde cererea pe piata muncii este in continua
crestere.

O alta oportunitate importantd este accesul la freelancing global si la
colaborari interdisciplinare. Datorita platformelor online precum Behance, Upwork,
Fiverr sau ArtStation, artistii digitali si arhitectii pot lucra la proiecte internationale
fard a fi limitati de granite geografice, colaborand cu studiouri de design, agentii de
publicitate, firme de arhitectura sau companii de gaming. Aceasta le oferd o
flexibilitate sporita si posibilitatea de a-gi construi o carierd independentd, lucrand
pe proiecte variate si dezvoltandu-si un portofoliu vast.

Photoshop, Archicad si D5 Render nu sunt doar simple programe, ci
instrumente esentiale in formarea artistica si arhitecturald moderna, care imbina
creativitatea cu tehnologia. Implementarea lor in colegiile de arta si arhitectura
sprijind elevii in dezvoltarea unor abilitati relevante pentru piata muncii si le ofera
oportunitati extinse atat in mediul academic, cét si in carierele creative.

e Photoshop este indispensabil in design grafic si ilustratie, permitdnd
realizarea unor compozitii vizuale puternice.

e Archicad faciliteazd modelarea si proiectarea arhitecturala, dezvoltand
competente esentiale pentru viitorii arhitecti si designeri de interior.

e D5 Render transforma conceptele in imagini spectaculoase, ajutind la
prezentarea profesionista a proiectelor.

Astfel, integrarea acestor programe in procesul educational pregateste elevii
pentru un viitor profesional competitiv, dezvoltand competente esentiale pentru
succesul Tntr-un domeniu dinamic si in continua evolutie.
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Rezumat: Adoptarea tehnologiilor disruptive in educatie reprezintd un pas esential pentru
modernizarea procesului de predare si invatare. Aceste tehnologii, precum inteligenta
artificiala, realitatea virtuald si augmentatd, blockchain-ul sau invatarea automatd,
contribuie la crearea unor medii educationale interactive si personalizate. Studiul
analizeaza impactul acestor tehnologii asupra procesului educational §i ofera solutii
pentru integrarea lor eficientd in sistemul de invatamant.

Cuvinte cheie: educatie digitald, resurse educationale deschise, tehnologii inovatoare,
inteligenta artificiala, transformare educationala.

1. Introducere

In era digitalizarii accelerate, sistemele educationale trebuie si evolueze
pentru a raspunde nevoilor unei generatii native digital. Tehnologiile disruptive
oferd oportunitati semnificative pentru Tmbunitatirea accesului la educatie,
personalizarea nvatarii si dezvoltarea competentelor digitale.

Intr-o lume aflatd intr-o continud schimbare, educatia se afld la rascrucea
dintre traditie si inovatie. Aparitia tehnologiilor disruptive precum inteligenta
artificiala, realitatea virtuala si augmentatd, blockchain-ul si machine learning-ul
transformd fundamental modul intr-un care se desfisoard procesul de invatare.
Aceasta revolutie educationala nu doar ca optimizeaza accesul la informatie, dar
schimba radical paradigma predarii si a interactiunii dintre profesori si elevi.

EduVerse — Camera digitala inteligenta a viitorului

Unul dintre cele mai revolutionare concepte este EduVerse, o camera
digitala inteligentd care integreaza realitatea virtuald, inteligenta artificiald si
blockchain pentru a crea un metavers educational. Aceasta functioneaza ca un
ecosistem digital unde elevii si profesorii interactioneaza prin avatare personalizate,
explorand lectii holografice si experimentand invatarea intr-un mod total imersiv.

o Lectii holografice si AI mentor: Elevii pot interactiona cu holograme ale
profesorilor, pot participa la simuldri istorice si stiintifice si pot avea acces
la un Al mentor care ofera explicatii personalizate.
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Gamificare avansata: Elevii pot debloca provocari educationale, pot castiga
puncte si badge-uri digitale, motivandu-i sa invete intr-un mod captivant.

Securitate prin blockchain: Toate activitdtile, testele si rezultatele sunt
inregistrate in blockchain, oferind o transparenta totald si prevenind
falsificarea datelor.

Interactiuni in timp real: Profesorii pot intra in contact cu elevii intr-un
mediu virtual care simuleaza perfect sala de clasa, eliminand barierele
geografice.

Noile paradigme ale invataméantului

Intr-o lume aflatd intr-o continud schimbare, educatia se afla la rascrucea

dintre traditie si inovatie. Aparitia tehnologiilor disruptive precum inteligenta
artificiala, realitatea virtuala si augmentatd, blockchain-ul si machine learning-ul
transformd fundamental modul intr-un care se desfisoard procesul de Invatare.
Aceasta revolutie educationald nu doar cd optimizeaza accesul la informatie, dar
schimba radical paradigma predarii si a interactiunii dintre profesori si
elevi.Inteligenta Artificiala si personalizarea educatiei

e Al-ul permite crearea unor trasee educationale personalizate, adaptate
ritmului fiecarui elev.

e  Asistentii educationali bazati pe Al pot prelua sarcinile repetitive ale
profesorilor, eliberand timp pentru activitati creative.

Realitatea Virtuala (VR) si Realitatea Augmentata (AR)

e VR permite explorarea unor medii interactive, transformand sala de
clasa intr-un laborator digital.

e AR poate aduce lectiile la viatd prin suprapunerea informatiilor digitale
peste mediul real.

Gamificarea si motivatia intrinseca

e Platformele de invatare integrate cu elemente de gamificare sporesc
implicarea elevilor.

e  Exemple de succes includ Duolingo si Kahoot!, care combina invatarea
cu dinamica jocurilor.

Blockchain si transparenta educatiei

e Tehnologia blockchain poate revolutiona certificarea diplomelor si
trasabilitatea progresului academic.

e Evaludrile si notele ar putea fi stocate intr-un sistem descentralizat,
prevenind fraudarea datelor.
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Impactul asupra rolului profesorului

Profesorul nu mai este doar un transmitator de cunostinte, ci devine un
facilitator al invatirii. Competentele sale trebuie sd includd abilitati digitale
avansate, gandire criticd si capacitatea de a integra tehnologia in mod creativ in
procesul educational. Rolul profesorului se schimba dintr-un transmitator de
cunostinte intr-un facilitator digital. Cu ajutorul tehnologiilor disruptive, profesorii
pot analiza progresul fiecarui elev 1n timp real, ajustand metodele de predare pentru
o eficientd maxima.

Provocitri si bariere

e Accesibilitatea tehnologica: Diferentele economice pot crea inegalitati in
accesul la educatie digitala.

e Rezistenta la schimbare: Unii profesori si institutii pot fi reticenti la
adoptarea noilor tehnologii.

e Securitatea datelor: Cresterea utilizarii Al si blockchain-ului impune noi
provocari legate de protectia datelor personale.

e Adaptarea cadrelor didactice- Necesitatea formarii continue pentru
utilizarea tehnologiilor avansate.

2. Tehnologii disruptive in educatie
2.1 Inteligenta Artificiala (AI) si invitarea Automati

Al permite crearea unor platforme educationale adaptive, care
personalizeazd continutul in functie de nevoile si ritmul fiecarui elev. Chatbotii
educationali si tutorii virtuali oferd suport in timp real, facilitind invatarea
interactiva.

2.2 Realitatea Virtuala (VR) si Realitatea Augmentata (AR)

e Imaginati-va o sala de clasd unde tabloul clasic este inlocuit de un perete
interactiv, unde Al-ul personalizeaza experienta educationala si unde elevii
pot explora lectiile prin realitate augmentata. Camera digitala inteligenta se
bazeaza pe urmatoarele componente:

1. Perete interactiv cu Al— Un ecran imersiv care detecteaza miscarile
elevilor si ofera feedback personalizat.

2. Realitate virtuala si augmentata — Elevii pot explora epoci istorice, pot
interactiona cu structuri moleculare sau pot asista la experimente
chimice sigure.

3. Blockchain pentru gestionarea progresului — Notele, temele si
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rezultatele testelor sunt stocate securizat, eliminand fraudele
academice.

Asistenti educationali Al — Acestia analizeazd stilul de invatare al
fiecarui elev si adapteaza continutul.

Gamificare si realitate mixtd — Elevii primesc provocari interactive,
stimuland motivatia intrinseca.

VR si AR transforma procesul educational, oferind experiente imersive. De
exemplu, in lectiile de biologie, elevii pot explora structura celulelor in 3D, iar in
istorie, pot ,,calatori” in timp pentru a vizita civilizatii antice.

2.3 Blockchain si securizarea datelor educationale

Blockchain oferd un sistem sigur si transparent pentru gestionarea
diplomelor, certificatelor si evaluarilor, prevenind falsificarea documentelor si
facilitdnd recunoasterea internationala a calificarilor.

2.4 Gamificarea si invitarea bazata pe experienta

Integrarea elementelor de joc in procesul educational motiveaza elevii sa
invete prin recompense, competitii $i scenarii interactive, crescand angajamentul
si performanta.

v _ ee

3. Beneficiile si provocarile adoptarii tehnologiilor disruptive

Beneficii:

Personalizarea procesului de invatare.
Cresterea accesului la educatie pentru grupurile defavorizate.
Dezvoltarea gandirii critice si a competentelor digitale.

Optimizarea activitatilor profesorilor prin automatizare.

Provocari:

Costurile ridicate ale implementarii.
Necesitatea formarii continue a cadrelor didactice.

Riscuri privind securitatea datelor si confidentialitatea.

4. O viziune asupra viitorului educatiei

Imaginati-va o sald de clasa unde fiecare elev are acces la un mentor digital
personalizat, care i intelege stilul de Invétare si 1i oferd exact resursele de care are
nevoie. O sala de clasa unde granitele fizice dispar, iar lectiile se desfasoara intr-un
univers virtual, interactiv, fara limite.
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Adoptarea tehnologiilor disruptive nu inseamna doar modernizare, ci si
democratizarea educatiei. Inseamna ca un copil dintr-un sat izolat poate avea
acelasi acces la cunoastere ca un elev dintr-un centru urban de prestigiu. Inseamna
ca profesorii vor deveni adevarati ghizi ai cunoasterii, eliberati de sarcini repetitive,
avand mai mult timp pentru ceea ce conteaza cu adevarat — inspiratia si mentoratul.

5. Cuvant de incheiere

Educatia nu este doar un sistem, ci o forta vie, care se schimba si evolueaza
odata cu lumea. Daca Indrdznim sd integram tehnologia cu intelepciune si viziune,
putem construi o societate in care fiecare individ are sansa de a-si atinge potentialul
maxim. Viitorul educatiei nu este despre inlocuirea profesorilor cu masini, ci
despre Tmputernicirea fiecarui elev sd devina arhitectul propriului destin.

6. Concluzii si recomandari

Pentru a valorifica potentialul tehnologiilor disruptive, este necesara o
strategie nationald coerentd, care sd includa investitii in infrastructurd digitala,
programe de formare a profesorilor si politici educationale flexibile. Parteneriatele
intre institutiile de invatimant, sectorul IT si organizatiile guvernamentale pot
accelera transformarea educatiei. Transformarea educatiei prin tehnologiile
disruptive este inevitabild si necesard. Departe de a fi o amenintare, acestea
reprezinta o oportunitate de a redefini actul educational, facandu-I mai interactiv,
accesibil si adaptat nevoilor viitorului. Provocarea actuald consta in implementarea
acestor schimbari in mod echilibrat, asigurand un proces educational incluziv si
eficient. Adoptarea tehnologiilor disruptive in educatie nu este doar o tendinta, ci o
necesitate. Camera digitald inteligenta reprezintd viitorul educatiei, oferind o
experientd de invatimant personalizatd, interactiva si adaptatd nevoilor fiecarui
elev. Aceastd transformare nu doar cd optimizeaza procesul de Invatamant, dar
creeazd un mediu educational captivant, pregitind generatiile viitoare pentru
provocidrile erei digitale. Adoptarea tehnologiilor disruptive in educatie nu mai este
0 optiune, ci o necesitate pentru a pregati elevii pentru viitor. Transformarea
digitald a invatimantului nu Inseamnd doar acces la noi instrumente, ci si
redefinirea completd a modului in care gandim procesul de invatare. Prin
implementarea unor solutii inovatoare precum EduVerse, putem crea un mediu
educational captivant, incluziv si adaptat fiecarui elev. Viitorul invatdmantului este
deja aici — trebuie doar sa avem curajul sa il modelam.

e Poveste inspirationald, o reflectie filosoficd sau chiar o notd poeticd despre
viitorul educatiei.

Un vis despre scoala viitorului

Era o dimineata obisnuita, dar scoala nu mai semédna deloc cu cea de acum.
In loc de banci rigide si tabla clasic, fiecare elev purta o pereche de ochelari VR si
explora universuri diferite.
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La ora de istorie, se plimbau pe strazile Romei antice.

La biologie, descopereau structura ADN-ului fintr-un laborator virtual
interactiv. Profesorii nu mai dictau lectii, ci ii ghidau in calatorii prin cunoastere,
punand intrebari care 1i faceau sd gandeasca profund.

Aceasta nu este doar o fantezie. Este directia in care ne indreptdm, o lume in
care tehnologia nu inlocuieste dascalul, ci il ajutd sa devina mai puternic, mai
aproape de elevi, mai capabil sa transforme fiecare lectie intr-o aventura.

Nota poetica

In gcoala viitorului, lumina cunoasterii
Nu vine doar din carti prafuite,
Ci din stele digitale, din spatii infinite,

Unde fiecare vis poate deveni realitate.

Elevii nu mai memoreaza, ci creeaza,
Nu mai asculta, ci experimenteaza.
Si profesorii? Ei sunt ghizi ai lumii noi,

Impartéasind secrete, aprinzand noi eroi.
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Rezumat: Lucrarea analizeaza impactul tehnologiilor disruptive asupra educatiei,
subliniind atdt beneficiile, cdt si provocarile acestora. Tehnologiile precum inteligenta
artificiala (IA), realitatea augmentatd (AR), realitatea virtuala (VR), blockchain-ul si

personalizarea invatarii si oferirea de experiente imersive. De asemenea, aceste tehnologii
permit automatizarea evaluarilor si feedback-ului, optimizand eficienta educationala.

Totusi, implementarea lor intampina dificultati precum infrastructura insuficientd,
rezistenta la schimbare si impactul asupra relatiilor interumane in invatamant. Exemple de
tehnologii disruptive in educatie includ IA pentru invdtarea personalizatd, blockchain
pentru certificarea diplomelor si gamificarea, care sporeste motivatia elevilor.

Viitorul educatiei va aduce o personalizare mai mare si un acces continuu la invdtare,
datorita acestor tehnologii. Cu toate acestea, integrarea lor necesitda o infrastructurd
adecvata si o pregatire continud a cadrelor didactice. Pe termen lung, tehnologiile
disruptive pot transforma educatia intr-un sistem mai accesibil si mai eficient, contribuind
la democratizarea invatarii la nivel global.

Cuvinte cheie: tehnologii disruptive, educatie, inteligenta artificiald, invitare automata,
realitate augmentata, realitate virtuala, blockchain, gamificare, accesibilitate educationala,
personalizare, invatare online.

1. Introducere

Tehnologiile disruptive reprezintd inovatii care modifica profund modelele
traditionale de operare ale industriei si ale societétii.

in domeniul educatiei, aceste tehnologii au un impact semnificativ asupra
modului 1n care sunt livrate cunostintele, dar si asupra structurii invatdmantului,
punand presiune asupra sistemelor educationale de a se adapta rapid. Adoptarea
tehnologiilor disruptive in educatie nu doar ca imbunatateste eficienta procesului
de invatare, dar contribuie si la democratizarea accesului la educatie, oferind
oportunitati de invatare globala si continua.

2. Cum schimba tehnologiile disruptive invatiméantul

Tehnologiile disruptive in educatie aduc cu sine un set de beneficii
semnificative, dar si provocari.
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Printre principalele tehnologii care au impact asupra invatdmantului se
numara; inteligenta artificiala (IA), invatarea automata, realitatea augmentata (AR)
si virtuala (VR), blockchain-ul si platformele de invatare online.

1. Accesibilitatea educatiei

Tehnologiile au eliminat multe dintre barierele geografice, economice si
sociale care impiedicau accesul la educatie de calitate.

Platformele de Invatare online, cum sunt Coursera, edX si Khan Academy,
permit oricui sd acceseze cursuri de la universititi prestigioase din intreaga lume.
Aceste platforme contribuie astfel la educatia globala si asigura formarea continua,
chiar si pentru cei care nu au acces la institutiile educationale traditionale.

2. Imbunatatirea procesului de invatare

Tehnologiile precum IA pot crea experiente educationale personalizate,
adaptandu-se la stilul de invatare al fiecarui elev. De exemplu, aplicatiile de
educatie bazate pe IA pot analiza performanta unui elev si pot ajusta materialele
educationale sau ritmul lectiilor in functie de progresul acestuia. Aceastd abordare
contribuie la imbundtatirea semnificativa a performantei elevilor, in special a celor
care Intdmpind dificultati in invatarea traditionala.

3. Realitatea augmentata si virtuald in educatie

Realitatea augmentatd (AR) si realitatea virtuala (VR) permit elevilor sa
experimenteze medii de invatare interactive. Aceste tehnologii sunt utilizate pentru
a crea simulari care sunt imposibil de reprodus in silile de clasa traditionale. De
exemplu, elevii pot explora structuri moleculare in 3D, pot vizita locatii istorice sau
pot simula experimente stiintifice riscante in medii virtuale. Aceste experiente
imersive pot spori Intelegerea si retentia materialului studiat.

4. Automatizarea evaluarilor si feedback-ului

Tehnologiile disruptive permit automatizarea evaluarilor si oferirea unui
feedback 1n timp real, ceea ce imbunatiteste eficienta procesului educativ.

Sisteme inteligente de evaluare pot analiza raspunsurile elevilor si pot oferi
sugestii personalizate pentru Tmbunatatirea performantei acestora.
3. Provocirile adoptarii tehnologiilor disruptive in educatie

Desi beneficiile sunt evidente, implementarea tehnologiilor disruptive nu
este lipsitd de provocari. lata cateva dintre acestea:

1. Infrastructura insuficienta

In multe parti ale lumii, infrastructura necesara pentru a sustine tehnologiile
avansate este insuficienta. Fie ca vorbim de acces la internet de mare viteza sau de
echipamente adecvate (laptopuri, tablete, etc.), accesibilitatea tehnologica ramane o
problema majora, in special in zonele defavorizate.
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2. Rezistenta la schimbare

Multi profesori si administratori educationali se confruntd cu dificultati in
adoptarea noilor tehnologii. Frica de necunoscut, lipsa de pregéatire in utilizarea
acestora si reticenta la schimbare pot crea bariere semnificative in implementarea
eficientd a noilor metode de invatdmant.

3. Impactul asupra relatiilor umane

Un alt aspect important este posibilul impact asupra relatiilor interumane in
cadrul procesului educational. In timp ce tehnologia poate imbunitati experientele
de invitare, interactiunea umani rimane esentiald. Invitimantul nu ar trebui sa
devind doar un proces automatizat, ci ar trebui sd pastreze componentele sociale si
emotionale care sunt fundamentale 1n dezvoltarea elevilor.

4. Exemple de tehnologii disruptive aplicate in educatie

1. Inteligenta artificiala (IA)

In educatie, IA este folositi pentru crearea unor sisteme de invitare
personalizatd. De exemplu, platformele educationale bazate pe IA, precum
Duolingo pentru invitarea limbilor stradine sau Squirrel Al in China, sunt exemple
de utilizare a tehnologiilor de invatare automatd pentru a adapta continutul
educational nevoilor fiecarui student.

2. Blockchain in educatie

Blockchain-ul are potentialul de a revolutiona certificarea si validarea
diplomelor si a certificatelor educationale. Acesta poate oferi un sistem sigur si
transparent prin care institutiile educationale si angajatorii pot verifica
autenticitatea diplomelor emise.

3. Gamificarea

Gamificarea este un alt exemplu de tehnologie disruptiva care transforma
educatia. Folosirea de jocuri si elemente de joc in procesul educational sporeste
motivatia elevilor si creeazd un mediu de Invatare interactiv si captivant.
Exemple includ platforme ca Kahoot! si Classcraft, care fac lectiile mai atractive si
mai interactive.

5. Viitorul educatiei cu tehnologii disruptive

In viitor, educatia va deveni din ce in ce mai personalizati si accesibila
datorita evolutiilor tehnologice. Tehnologiile de invatare automata si inteligenta
artificiala vor permite crearea de experiente educationale adaptate la nevoile
fiecarui elev. In plus, utilizarea continui a realititii augmentate si virtuale va
transforma modul in care elevii interactioneaza cu materiile studiate. In acelasi
timp, va creste importanta Invatarii pe tot parcursul vietii, deoarece tehnologiile vor
face posibild invatarea continud din confortul propriei case.
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6. Concluzii

Tehnologiile disruptive au un impact profund asupra educatiei, oferind atat
oportunitdti semnificative, cat si provocari. Implementarea acestora necesitd o
infrastructurd adecvata, pregatirea cadrelor didactice si o integrare atentd In
curriculumul educational. Cu toate acestea, pe termen lung, adoptarea acestor
tehnologii va face educatia mai accesibild, mai personalizata si mai eficienta. Este
esential ca autoritdtile educationale sa sprijine acest proces de schimbare, pentru a
asigura ca tehnologiile disruptive vor fi utilizate pentru a adresa nevoile elevilor
din intreaga lume.
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Rezumat: Tn condiziile dezvoltarii rapide a tehnologiei digitale, au aparut tot mai multe
posibilitari de a folosi tehnologia in sistemul educayional. Avantajele folosirii tehnologiei Tn
procesul de Tnvagamant sunt de necontestat. Internetul reprezinta o sursa de informayii si de
materiale didactice. Tn aceste condizii au aparut multe studii care cerceteaza efectul
campului electromagnetic asupra sanatagii oamenilor, dar si efectele psihologice care
dovedesc aparifia unor efecte negative ale folosirii tehnologiei Tn exces. Tn aceste condiyii
se impune ca planificarea procesului didactic folosind tehnologia digitala sa se realizeze
dupa anumite reguli.

Cuvinte cheie: camp electromagnetic, proces didactic, calculator, telefon.

1. Introducere

Omul zilelor noastre nu isi mai poate imagina viata fara tehnologie. O buna
parte din activitatile curente sunt legate de folosirea tehnologiei si a internetului.
Cumparam online, vizionam filme pe internet, citim ziare pe internet, comunicam
pe retele de socializare pe internet.

Telefonul mobil a devenit o componenta a personalitatii omului ca si cum
suntem definiti prin telefon. Elevii, incepand de la clasele primare, au propriul
telefon. Conform unui studiu EU Kids Online 2020, Tn Romania 86% dintre copiii
cu varste Intre 9 si 16 ani folosesc smartphone-ul zilnic si 63% de mai multe ori pe
zi sau aproape tot timpul (Peticila, 2020). Pe de alta parte tablele smart au devenit
din ce in ce mai des Intalnite 1n institutiile scolare.

Studiile actuale (Domuschiev, 2025) indica faptul ca folosirea Tn exces a
tehnologiei digitale poate avea diverse efecte cum ar fi:

e influenta asupra starii emotionale, calitatii somnului, comportamentului;

e modificarea formei undelor cerebrale (alfa, beta) asociate cu starile de
relaxare si de concentrare;

e stresul oxidativ si sdndtatea neuronald,

o celectrosensibilitate: unii indivizi raporteaza simptome precum dureri de
cap sau oboseala;
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o modificarea productiei de hormoni de stress si a nivelului de
neurotransmitatori si perturbarea activitatii electrice a creierului.

Urmari la nivel psihologic: dependenta, anxietate, impulsivitate, distrugerea
atentiei. reducerea capacitatii de atentie si concentrare avand ca urmare directa
reducerea randamentului de a invata.

2. Efectele prezentei telefonului asupra proceselor cognitive

Vom prezenta mai detaliat un studiu Tn care a fost analizati o situatie
comuna care nu pare sa nu creeze probleme si anume situatia in care telefonul este
prezent, dar nu este utilizat (Ward, 2017). Facem precizarea ca efectul pe care il are
un smartphone il poate avea orice dispozitiv conectat la internet, pe care sunt
instalate aplicatii de comunicare. Tn continuare vom face referire doar la telefonul
smart.

Tn urma experimentului s-a dovedit ca simpla prezenti a telefonului mobil
influenteaza capacitatile cognitive ale utilizatorului.

Permanent putem avea access la informatii de o reala importanta, dar
capacitatea de procesare a acestora este limitata intrucat sistemele cognitive pot
procesa o cantitate limitata de informatii, astfel ca doar o mica parte a informatiilor
disponibile pot fi retinute. Conform studiului, o parte din resursele prin care se
realizeaza procesele cognitive sunt folosite pentru a inhiba atentia asupra
telefonului. Deci se aloca mai putine resurse pentru realizarea sarcinilor, ceea ce
duce la reducere nivelului de performanta. Acest aspect influenteaza randamentul
de Tnvatare si atingerea obiectivelor pe termen lung.

Procesele cognitive ale copiilor, inclusiv ale adolescentilor, sunt determinate
in mare parte de memoria de lucru cét si inteligenta fluida. Memoria de lucru este
acea functie a creierului de a retine pe termen scurt (memoria de scurta durata) si
de a prelucra informatii in vederea realizarii unor procese cognitive. Conceptul de
inteligenta fluida, definit de psihologul american Raymond Cattel Tn anul 1963,
reprezinta capacitatea de a rationa si de a rezolva probleme noi, independent de
contributiile abilitatilor si cunostintelor dobandite stocate in "inteligenta
cristalizata", care este definitd de Cattel ca fiind capacitatea de acumulare de
cunostinte si abilitati de-a lungul vietii (Croitoru, 2024).

Studiul a constat din doua experimente Tn care s-au testat memoria de lucru
si inteligenta fluida. Tn cadrul experimentului participantii au fost Impartiti in trei
grupe: prima grupa a lasat telefoanele in afara salii de testare, alta grupa a avut
telefoanele in locul unde le tin de obicei (geantd, buzunar) si a treia grupa a
pozitionat telefoanele pe birou cu fata in jos. Toate telefoanele au fost trecute pe
modul silentios. Participantii au trebuit sa rezolve doua teste: unul pentru evaluarea
memoriei de lucru (test Ospan) si unul pentru evaluarea inteligentei fluide
(rezolvarea de matrice). Din analiza rezultatelor s-a constatat ca participantii din
grupul “altd camerd” au avut rezultate mai bune decat cei din grupul
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“buzunar/geanta” si cei din grupul “birou”. Rezultatele celor din grupul
“buzunar/geanta” au fost mai bune decat ale celor din grupul “birou” (Figura 1).
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Figura 1

Resursele ce intervin in desfasurarea proceselor cognitive au capacitate
limitata, prin urmare faptul ca atunci cand o parte a acestora este implicata ntr-un
process, alte sarcini vor avea disponibile restul resurselor. Prin urmare, se
realizeaza o selectie in alocarea resurselor n functie de prioritati. Prioritatea este
dictata de stimuli. Stimulii pot fi vizuali, auditivi, olfactivi, tactili, de miscare sau
pot proveni din propria gandire. Prin urmare, alocarea resurselor se face selectiv in
functie de gradul de relevanta ai stimulilor.

Telefonul smart este tovarasul care ne Tinsoteste permanent, astfel ca
semnalele de la propriul telefon activeaza acelasi sistem de atentie involuntara ca
cel activat de sunetul propriului nume. Aceste dispozitive au statut de stimuli de
nalta prioritate in activarea atentiei. In situatia Tn care un individ are de rezolvat o
sarcina in care nu foloseste telefonul, atragerea atentiei se poate realiza in doua
moduri: fie atentia constienta este redirectionata catre ganduri sau comportamente
legate de telefon, fie o parte din resursele atentionale sunt alocate pentru inhibarea
atentiei la telefon. Inhibarea atentiei automate ocupa resursele atentionale, iar
performanta sarcinilor care se bazeaza pe aceste resurse poate suferi chiar si atunci
cand consumatorii nu acorda atentie constienta telefoanelor lor.

Cercetarile in domeniul educatiei au demonstrat ca utilizarea telefoanelor in
timpul Tnvatarii unor notiuni noi reduce ntelegerea si afecteaza performanta.
Distragerile pot fi atenuate prin reluarea sarcinilor. Prin urmare, se poate considera
ca o cauza a scaderii randamentului in procesele cognitive in prezenta smartphone-
ului este cauzata de distragerea atentiei de la sarcina principala. Ceea ce este
special in cazul acesta este frecventa cu care apar aceste distrageri, telefonul fiind
omniprezent in viata detinatorului, devenind un stimul relevant.
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Cercetarile arata ca persoanele care isi aud telefonul sunénd sau ca au primit
notificari, raporteaza o scadere a performantei Th sarcini care necesita atentie
sustinuta, urmare a faptului ca notificarile sau apelul declanseaza ganduri ce nu au
legatura cu sarcina principala.

Un alt factor care influenteaza efectul telefonului asupra proceselor cognitive
este masura in care indivizii folosesc telefoanele in viata de zi cu zi, altfel spus
gradul de “dependenta de smartphone”. Astfel ca indivizii care depind cel mai mult
de telefonele lor vor suferi cel mai mult dupa urma prezengei lor si vor beneficia
cel mai mult de absenra lor.

3. Efecte expunerii la cdmp electromagnetic asupra functionarii
organismului

Analizdnd din punct de vedere tehnic, telefoanele mobile, tabletele,
calculatoarele si gadgeturile wireless sunt dispozitive ce emit cdmp electromagnetic
(Gaffari, 2015). Aceste campuri sunt Tn banda de frecventa radio, cunoscute sub
denumirea de radiatii electromagnetice RF. Practic suntem Tnconjurati de campuri
electrice, magnetice, gravitationale. Celulele organismelor vii comunica prin
mijloace chimice si electrice. Organismul uman are propriul cdmp electromagnetic
care este in interactiune cu campurile electromagnetice din mediul Tnconjurator.
Dezvoltarea tehnologiei a generat o supraincircare a mediului cu campuri
electromagnetice.

Campurile electromagnetice generate de om au caracteristici diferite fata de
cele artificiale. Tn acest sens s-a realizat un studiu care demonstreaza faptul ca toate
campurile electromagnetice generate de dispozitivele electronice, spre deosebire de
cele naturale, sunt polarizate (Panagopoulos, 2015). Campurile electromagnetice
polarizate pot avea o activitate biologica crescutd din cauza producerii de efecte de
interferenta constructiva si de amplificare a intensitatilor lor in multe locatii si din
cauza capacitatii lor de a forta toate moleculele incarcate, si in special ionii liberi
din si 1n jurul tuturor celulelor vii, sd oscileze pe planuri paralele si in faza cu
campul polarizat aplicat. Aceste caracteristici ale cAmpurilor artificiale pot genera
o perturbare consecventd a echilibrului electrochimic al celulei. Aceasta influenta
Nnu genereaza neaparat probleme grave de sanatate ntrucat sistemele vii dispun de
mecanisme de adaptare. Dar in cazul unui stres amplificat sau cand organismul are
nevoi crescute (crestere, boala, batranete), aceste mecanisme nu mai functioneaza
eficient, ceea ce poate genera probleme de sanatate.

Tn acest sens exista un studiu (Liu, 2023) care a demonstrat faptul ca
interactiunile electromagnetice au un impact semnificativ asupra comportamentului
si formarii celulelor, avnd ca urmare influente asupra dezvoltarii si starii de
sanatate a ntregului organism. S-a constatat ca procesele de diviziune si
diferentiere celulara pot fi afectate de campurile electromagnetice, aceasta
insemnénd ca pot influenta cresterea organismelor (van der Meer, 2023). Aceste
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interferente pot duce la anomalii de dezvoltare daca expunerea are loc intr-o
perioada critica (crestere, boala, batranete).

4. Experiment

S-a analizat comportamentul elevilor ntr-o clasa cu 19 elevi pe parcursul a
doua lectii de insusire de noi cunostinte. Toti elevii aveau telefoane mobile asupra
lor. Tn prima ora li s-a cerut s puna telefoanele Tntr-un dulap n clasa. Elevii au
participat la ora, au pus intrebari. Aproximativ 65% au retinut din timpul lectiei
notiunile de baza.

Tn a doua ora li s-a cerut sa pastreze telefoanele, dar sa le ateze pe banci cu
fata in jos. Participarea elevilor la lectie a scazut considerabil. Aproximativ 15% au
ntors telefoanele cu ecranul Tn sus pentru a urmari notificarile.

5. Concluzii

Se impune ca in timpul orelor de curs elevii sa nu aiba acces la telefoanele
mobile. Dispozitivele de lucru se recomanda a fi tablete, de preferat cu tehnologie
e-ink cu acces controlat pe aplicatii si site-uri. Astfel incat elevul sa nu poata
accesa decat aplicatiile necesare desfasurarii procesului didactic.

Un alt aspect este timpul de lucru. Tn conditiile In care s-a dovedit ca efectele
expunerii la cdmpuri electromagnetice sunt mai puternice in perioada de crestere,
se impune ca timpul de lucru folosind tehnologia digitala sa fie proportional cu
varsta elevilor.

Din cauza faptului ca simturile omului (vaz, auz, pipait) nu percep campul
electromagnetic, oamenii nu constientizeaza efectul pe care 1l poate avea expunerea
indelungata la anumite valori ale intensitatii campului electromagnetic. Dezvoltarea
acestor tehnologii s-a produs foarte rapid. Practic nu stim ce efecte poate avea
expunerea copiilor si adolescentilor la anumite valori ale intensitatii campului
electromagnetic. Tn aceasta situatie este indicat ca Tn organizarea procesului
didactic, folosind tehnologia digitala, sa se tina cont de preventia problemelor de
sanatate. Institutiile abilitate au stabilit anumite valori de prag pentru intensitatea
cadmpului electromagnetic. Dar trebuie sa se aiba in vedere faptul ca valoarea
cadmpului electromagnetic generat de dispozitivele electronice nu este constanta, ea
poate avea anumite valori de varf, in locatii aleatoare. In general s-a studiat
valoarea campului generat de un dispozitiv. Folosind tehnologia digitalda in
procesul didactic, intr-o sala de clasa pot fi cel putin 20 de calculatoare sau tablete
si 0 tabla smart la care se adauga caAmpul emis de ruter wi-fi si cAmpurile emise de
antenele de telefonie mobila din zona. Tn aceste conditii nu putem avea certitudinea
ca valorile de prag nu sunt depasite.
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Rezumat: Evaluarea reprezinta o dimensiune esentiald a procesului educational, fiind
profund implicata in optimizarea invatarii si in atingerea succesului scolar. Tranzitia de la
paradigma traditionald, centratd pe mdsurare §i ierarhizare, cdtre o abordare moderna,
formativa si formatore, reflecta transformarile majore ale educatiei contemporane. Studiul
de fata analizeaza caracteristicile fundamentale ale evaluarii moderne, pundnd accent pe
functia sa formativa, pe implicarea activa a elevului in procesul autoreglarii si pe
necesitatea adaptarii metodelor de evaluare la noile cerinte educationale. De asemenea,
este discutat impactul noii legislatii educationale din Romdnia (Legea nr. 198/2023)
asupra procesului evaluativ, prin introducerea unor instrumente precum portofoliul
educational, raportul de evaluare descriptiv si standardizarea digitala a evaluarilor. Sunt
evidentiate implicatiile acestor modificari asupra ciclului primar si asupra rolului cadrelor
didactice, precum gi tensiunile generate de schimbarea sistemului de notare. Articolul
sustine ideea cd evaluarea trebuie sd devind un proces complex, centrat pe dezvoltarea
competentelor, orientat spre invatarea autentica si autoreflexiva, avand o functie de
ghidare si sprijin, nu doar de control si certificare.

Cuvinte cheie: evaluare formativa, evaluare sumativa, portofoliu educational,
competente, invatamant primar, standardizare digitald, evaluare sumativd, metode
alternative de evaluare.

1. Introducere

Evaluarea reprezintd un pilon fundamental al procesului educational, avand
un impact direct asupra calitatii invatarii, a orientarii pedagogice si a dezvoltarii
competentelor elevilor. In contextul transformarilor contemporane din sistemul de
invatamant, evaluarea nu mai poate fi redusd la simpla masurare a achizitiilor
cognitive sau la atribuirea unor note ori calificative. Tendintele actuale pun
accentul pe evaluarea ca proces complex, cu rol formativ, autoreglator si
diagnostic, in care accentul se mutd de la controlul extern la implicarea activa a
elevului in propriul parcurs educational. In invitimantul primar, aceste schimbri
au fost resimtite cu precadere prin introducerea calificativelor, a descriptorilor de
performantd si a evaludrilor nationale standardizate, dar si prin accentul tot mai
mare pus pe metode alternative si complementare de evaluare. Legea educatiei nr.
198/2023 consolideaza aceasta directie, promovand evaluarea digitala, portofoliul
educational si raportul descriptiv de evaluare ca instrumente cheie in urmarirea
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progresului elevilor. Lucrarea de fata isi propune sa analizeze aceste transformari,
sd surprindd tensiunile dintre abordérile traditionale si cele moderne si sa
evidentieze importanta unei evaludri autentice, adaptate nevoilor reale ale elevilor
si cerintelor educatiei actuale.

2. Evaluarea intre traditie si reconfigurare conceptuali

Evaluarea este o componenta importantd a procesului de invatimant si
apreciem ca de ea depinde succesul nostru, al cadrelor didactice si al elevilor, dar si
reusita intregului proces de invatdmant.

Definitiile relativ recente ale evaludrii sunt foarte diverse. Se identifica trei
categorii de definitii: definitiile vechi care puneau semnul egalitatii intre evaluare
si masurare, definitii care puneau semnul egalititii intre evaluare si raportarea
rezultatelor elevilor la obiectivele educationale operationale si definitiile moderne
in care evaluarea este conceputa ca emitere de judecati de valoare despre procesul
si produsul invatarii pe baza criteriilor calitative. Toate aceste definitii prezinta
avantaje si dezavantaje. Ceea ce se stie 1nsd, este cd in prezent predomina
interpretarea evaludrii ca activitate de emitere a unor judecati de valoare. Indiferent
de optiunea dintre aceste definitii si conceptii cert este ca prin evaluare se emit
judecati de valoare despre parcursul scolar al elevului cu scopul de a se optimiza
invatarea. Actul evaluarii nu este doar un demers cantitativ, predominant sumativ,
ci presupune pe langa masurare si apreciere si decizie.

2.1 De la evaluare traditionala la activitate evaluativa

Tranzitia aceasta de la traditional la modern este un lucru firesc, fiind o
consecinta fireasca a transformarilor produse in procesul educational. Asistim
astfel la inlocuirea conceptului de evaluare cu cel de activitate evaluativa.

In prezent, dar mai ales in perspectivi, evaluarea intereseazi cercetatorii,
specialistii, din ce in ce mai putin din perspectiva masurdrilor si a rezultatelor brute
si din ce In ce mai mult din punctul de vedere al procesulatitatii sale, al functionarii
si al rolurilor pe care le joaca diferiti actori. Din perspectiva acestori idei, evaluarea
scolard trebuie sa devind dinamicd, centratd pe procesele mentale ale elevului, sa
favorizeze autoreglarea, autoreflectia, sa substituie conceptia traditionala, bazata pe
control, examinare, sanctiune, astfel ajungandu-se la sintagma ,,invatare asistatd de
evaluare” (Manolescu, 2010). Cea mai des intdlnitd greseald In ceea ce priveste
abordarea evaludrii in invatdmantul actual este aceea ca evaluarea este confundata
cu verificarea cunostintelor si cu atribuirea de note/calificative. Existd inca
numeroase cadre didactice care se limiteazd doar la aceste aspecte atunci cand
vorbesc despre evaluare. Evaluarea este Tnsd un proces mult mai complex, aceasta
fiind conceputa din ce in ce mai mult ca parte integranta a procesului de invatare si
jalon al acesteia” (Abernot, 1996). Abordarea moderna considera céa atunci cand
vorbim despre evaluare, ca parte integranta a procesului de invatare, nu mai vorbim
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doar despre traditionala verificare a cunostintelor, ci vorbim despre o ,,evaluare atat
a rezultatelor Invatarii, dar mai ales a proceselor pe care le implica”. Astfel se
realizeaza tranzitia ,,de la o pedagogie a transmiterii cunostintelor la o pedagogie a
insusirii cunostintelor si a stiintei de a deveni” (Manolescu & Potolea, 2005). In
acest proces de tranzitie, conceptul de evaluare a cunoscut numeroase definiri:
incepand cu definitiile ,,vechi” care puneau semnul egalitatii Intre evaluare si
masurare a rezultatelor elevilor, continuand cu definitiile PPO (Pedagogiei prin
obiective), care interpretau evaluarea in raport de obiectivele educationale si
termindnd cu definitiile ,,noi”, actuale, moderne, care concep evaluarea ca
apreciere, ca emitere de judecdti de valoare despre ceea ce a invatat si cum a
invatat elevul, pe baza unor criterii precise, bine stabilite anterior.

2.2 Evaluarea in invatamantul primar: transformari si controverse

Evaluarea nu trebuie abordata diferit atunci cand vorbim despre invatdmant
primar, gimnazial sau liceal. Ea are acelasi rol, foarte important, in toate tipurile de
invatamant, enumerate mai sus. Daca totusi vorbim despre specificul evaluarii in
invatdmantul primar, trebuie sd insistam asupra schimbadrilor survenite in ultimii
douazeci de ani in procesul de invatimant, in general, si n activitatea evaluativa, in
special, la nivelul Tnvataméantului primar.

Tncepand cu anul 1990, tendinta a fost citre un proces de formare care si
adapteze sistemul educational roménesc la cerintele educationale din Europa. Ne
vom opri insd la acele schimbari care au fost aduse de-a lungul timpului in
demersul evaluativ si ce impact au avut acestea asupra invatdmantului primar.
Vorbim despre introducerea standardelor de evaluare pentru clasele a IV-a,
introducerea unui sistem prin care si fie evaluate competentele elevilor si nu
volumul de informatii retinute de acestia, aparitia evaluarilor periodice la sfarsitul
ciclurilor curriculare (cls a Il-a, a IV-a). Fara doar si poate, una dintre cele mai
importante dar si controversate modificari in ceea ce priveste evaluarea la ciclul
primar a fost Tnlocuirea notelor cu calificativele, prin introducerea descriptorilor de
performanta. Astfel, in locul notelor de la 1 la 10, elevii din ciclul primar primesc
calificativele: foarte bine, bine, suficient si insuficient. Coronita si diplomele
premiantilor au fost inlocuite cu diplome oferite elevilor ce s-au evidentiat pe
parcursul anului scolar intr-un anumit domeniu, la vreun concurs sau la diverse
activitati extracurriculare. Prin acest sistem de notare, este eliminata ierarhizarea
elevilor, lucru apreciat de o parte dintre elevi parinti/ invatatori, dar contestat de o
alta parte dintre cei mentionati. Sustinatorii sistemului de notare cifric spun céd nu
mai existd o evaluare nuantatd, la calificative neexistdnd decat patru trepte de
evaluare. Acestia sustin cd prin acordarea de calificative nu este reflectata
adevarata valoare a elevului iar acesta poate fi nedumerit sau chiar dezamagit
atunci cand primeste o notd mai mica in gimnaziu. Elevul ajunge in clasa a V-a cu
ideea ci nu trebuie sa se pregateasca la toate materiile ci doar la cea la care este
foarte bun si a fost apreciat in clasele mici. Pe de alta parte, sustindtorii sistemului
de notare prin calificative spun cd prin acest sistem elevul nu mai este privit
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individual ci din perspectiva colectivului din care face parte, punandu-se accent pe
lucrul in echipa. De asemenea, fiecare elev este apreciat in functie de abilitatile pe
care le detine, fiind asfel valorificati toti elevii din clasa, nu doar cativa.

Vorbim asadar, in ultimii ani, de un lung proces de transformare a activitatii
evaluative Tn ciclul primar. Observim cad sunt trei perspective de intelegere/
abordare a evaluarii: din punct de vedere al invatatorului, care priveste evaluarea ca
pe o activitate etapizata, la capatul careia isi da seama care este pregitirea elevului,
ntr-un anumit moment, in comparatie cu asteptarile lui si cu cerintele programelor
scolare; din punct de vedere al elevului, pentru care evaluarea este mijlocul prin
care el realizeazd cum este perceput de Invatitor si cum 1i apreciaza acesta
pregatirea; si din punct de vedere al familiei pentru care ,,evaluarea este o cale de a
sti unde se situeaza copilul (ca pregatire scolard) si ce perspective are el de a
continua aceasta pregatire intr-un anumit domeniu” (Pescaru, 2011). Invatatorul isi
poate face o analizd a activitatii sale atdt prin prisma succeselor inregistrate de
elevii sdi cit i prin prisma eventualelor lacune aparute in nivelul de pregatire
al elevilor.

A

Prin urmare putem vorbi de o regandire a strategiilor de evaluare in
concordanta cu exigentele impuse procesului didactic si anume:

e  evaluarea trebuie nu doar sd masoare rezultatele elevilor, ci si sa ofere
informatii privind reglarea si ameliorarea procesului instructiv-educativ;

e  evaluarea trebuie gandita ca o verificare sistematicd a performantelor
elevilor pentru depistarea la timp a eventualelor lacune;

e evaluarea trebuie sd nu se mai refere strict la achizitiile cognitive ale
elevilor, ci sd isi varieze indicatorii precum conduita, atitudinea,
personalitatea etc.;

e  evaluarea trebuie sd pund accentul pe rezultatele pozitive, evitdnd
sanctionarea rezulatelor negative.

2.3 Evaluarea curenti: intre functia formativa si cea sumativa

Evaluarea curentd, ca parte integrantd a procesului de predare-invatare, se
referd la totalitatea metodelor si strategiilor de evaluare utilizate de cadrul didactic
la clasad. Altfel spus, evaluarea curentd cuprinde atat evaluarea formativa cat si
evaluarea sumativa.

Evaluarea formativa ,,se realizeaza pe tot parcursul unui demers pedagogic,
fiind un proces continuu, permanent” (Manolescu, 2010). Aceastd evaluare este
frecventa sub aspect temporal si are ca finalitate remedierea lacunelor sau erorilor
savarsite de elevi. ,,Evaluarea formativa nu-l judeca si nu-l1 claseaza pe elev. Ea
compara performanta acestuia cu un prag de reusita stabilit dinainte.” (G. Meyer,
2000). Evaluarea formativa este o evaluare de progres prin care se asigura succesul
si se previne esecul scolar.
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Printre cele mai importante caracteristici ale evaluarii formative putem
enumera.

este o evaluare bazata pe obiectivele invatarii (evaluare criteriald);

esecurile scolarului nu mai sunt privite ca slabiciuni ale acestuia ci ca
momente in rezolvarea unor probleme, evaluarea formativa ajutandu-I pe
acesta sa 1si depaseasca dificultatile de Invatare;

este 0 parte importanta a procesului educativ, intervenind in timpul
fiecarei sarcini de invétare;

permite adaptarea elevului la activitdtile de invatare prin reglarea
proceselor de formare a acestuia;

permite atat profesorului cat si elevului sa determine dacd acesta din
urma este pregatit pentru a rezolva urmatoarea sarcina dintr-un ansamblu
secvential;

este un tip de evaluare continud, analitica, centrata pe elev.

Evaluarea formativa trebuie privita atat din perspectiva cadrului didactic cat

si a elevului, aceasta avand consecinte in egald masura asupra ambilor participanti
la procesul de formare.

Consecintele evaludrii formative asupra activitatii elevului:

ii asigurd un raspuns rapid si constant privind progresul sau in invatare;

faciliteazd recunoasterea si depasirea dificultatilor, prin recomandarea
unor modalitati imediate de corectare sau remediere;

ii ofera informatii legate de nivelul atins la un moment dat, orientandu-l
treptat citre atingerea obiectivelor finale;

elevul este Incurajat sd puna intrebari si sa reflecteze;

elevul este motivat si stimulat in ceea ce priveste eforturile sale de
invatare;

elevul nu este supus unei clasificari, neprimind note sau calificative;

prijina elevul sa se autoevalueze.

Consecintele evaludrii formative asupra activitatii cadrului didactic:

permite profesorului si sesizeze imediat cat este de pertinent si
performant demersul sau didactic;

acesta poate depista imediat orice greseald, eroare, confuzie, putdnd sa
intervina rapid pentru remedierea situatiei;

Ti permite cadrului didactic sa isi trateze diferentiat elevii.
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In ultimii ani, a aparut conceptul de evaluare ,,formatoare” ca fiind ,,forma
perfectd/desavarsita a evaluarii formative, (...) o noud etapd superioard, de
dezvoltare” a acesteia (Manolescu, 2010). Acest concept tinde sa il Inlocuiasca pe
cel de evalure ,,formativa”, prima valorizdnd mai mult ,relatia predare-invatare” si
incercand ,,sa articuleze mai bine fazele esentiale ale acesteia din urma in functie
de eficacitatea pedagogica” (Nunziati, 1980). Cuvintele cheie atunci cand vorbim
de evaluare formatoare sunt: autocorectarea, autoreglarea, autoevaluarea, elevul
dobandind un rol foarte important in ntregul proces evaluativ. Astfel, evaluarea
formatoare presupune centrarea demersului pedagogic pe reglarea asiguratd prin
elevul insusi fatd de evaluarea formativa unde reglarea priveste cu prioritate
strategiile pedagogice ale profesorului. Cu alte cuvinte, elevul trebuie sa inteleaga
foarte bine care sunt scopurile de atins dar si care sunt particularitatile traseului pe
care 1l are de parcurs 1n procesul de invatare. Astfel, el este singurul capabil sa isi
autoregleze activitatea de invitare..

2.4 Evaluarea sumativa: functii si limitari

Evaluarea sumativa este evaluarea realizata la finalul unui capitol, unitate de
nvitare, final de semestru etc. In aceasta situatie, demersul evaluativ are puternice
valente formative, cadrul didactic fiind interesat sd identifice carentele si lacunele
si sd le amelioreze/remedieze. Tot despre evaluare sumativd vorbim si atunci cand
avem evaluare finala, de bilant, realizatd la sfarsitul unui ciclu scolar sau a unui
nivel de studii. In aceasti situatie, procesul de invatimanr deja si-a produs efectele
iar cadrul didactic nu mai poate interveni. Acesta insd poate constata
disfunctionalitatile si le poate regla sau elimina 1n cadrul unui nou program
educativ pe care urmeaza sa il deruleze.Vorbim despre evaluarea sumativa ca fiind
o evaluare de tip certificativ deoarece certifica achizitia competentelor vizate prin
documentele scolare: cantitate/ volum, calitate, nivel, pe diverse etape de instruire
si totodata da dreptul absolventului unui program de instruire de a primi certificatul
sau diploma de absolvire/finalizare a studiilor. Este cunoscut faptul ca de-a lungul
timpului, evaluarea sumativa a devenit cunoscuta ca fiind tipul de evaluare de care
se tem elevii, ea fiind deseori traumatizanta pentru acestia. Desigur, acest lucru se
intampla in primul rand din cauza presiunii impuse de parinti, pentru care nota este
foarte importanta. Pe de alta parte, trebuie sa acceptam realitatea ca profesorul, prin
natura functiilor si responsabilitatilor sale, trebuie sa evalueze (sd asculte) si sa
pund note sau calificative in catalog. Astfel se aduce in discutie necesitatea unei
evaluari sumative echitabile, juste, acest lucru putandu-se realiza prin asigurarea
unui grad inalt de transparenta. In acest sens, cadrul didactic trebuie si stabileasci
niste criterii clare de evaluare, sd creeze un climat confortabil pentru elev, in care
acesta sa se simta inteles, apreciat, ascultat. Devine un proces in care si elevul are
un cuvant de spus si in care cadrul didactic trebuie si fie dispus sid accepte
negocierea si/sau confruntarea, un proces construit de toti “actorii” participanti
(elevi + profesor).
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Iata cateva dintre caracteristicile evaluarilor de tip sumativ:

este o evaluare de bilant desfasuratd la sfarsitul unui ansamblu de
sarcini de invatare;

este centratad pe rezultatele globale obtinute in urma Invatarii ci nu cum
s-a ajuns la acestea;

este interna (teste, fise etc) si externd (capacitate, bacalaureat etc);
se finalizeaza cu acordarea unui calificativ/ note/ certificat/ diploma;
nu mai poate influenta rezultatele sau ameliora procesul deja parcurs;

ofera solutii si informatii privind desfasurarea unei viitoare activitati
didactice.

Unul dintre cele mai importante roluri ale evaluarii sumative este cd ofera
informatii in vederea:

aprecierii masurii in care au fost realizate obiectivele generale ale unei
programe sau parti ale acesteia;

rezultatelor obtinute de elev la sfarsitul unei perioade de invatare
comparate cu asteptarile sau obiectivele stabilite initial;

stabilirea nivelului de pregatire atins de elev si validarea competentelor
dobéandite;

fundamentarea unor decizii privind promovarea sau repetarea anului,
acceptarea sau respingerea intr-un anumit program, precum si
eliberarea sau refuzul unei diplome;

realizarea unei clasificari sau ierarhizari a elevilor, evidentiind
diferentele dintre acestia;

confirmarii sau infirmarii eficientei prestatiei cadrelor didactice
(Cerghit, 2008).

Exista situatii in care cadrul didactic, In urma unui demers evaluativ apreciat
de el ca fiind de tip formativ, se considerd indreptitit si acorde note sau
calificative. Tn acest sens, Meyer (2000) spunea ca distinctia dintre evaluarea
formativa si cea sumativa este ,.teoretica si neoperatorie; instrumentele utilizate de
evaluarea formativa si de evaluarea sumativa sunt aceleasi si pastreaza defectele
relevate de docimologie inca de la inceputul secolului: adeseori, testele de evaluare
(sumativa si formativd) nu masoard ceea ce ar trebui sd masoare; criteriile de
evaluare (sumativa si formativa) raman subiective, iar sistemele de notare fard o
reald fiabilitate”.

Profesorul Ion T. Radu, in lucrarea sa ,,Evaluarea in procesul didactic”,
vorbeste despre trecerea de la strategiile de evaluare traditionale la cele moderne,
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alternative, precizand faptul cd ,spre deosebire de metodele traditionale de
evaluare care realizeaza evaluarea rezultatelor scolare obtinute pe un timp limitat si
de regula cu arie mai mare sau mai mica de continut”, metodele alternative de
evaluare, pe de o parte, ,realizeaza evaluarea rezultatelor in stransa legatura cu
instruirea/invatarea, de multe ori concomitent cu aceasta” si pe de altd parte
»privesc rezultatele scolare obtinute pe o perioada mai indelungatd, care vizeaza
formarea unor capacitati, dobandirea de competente si mai ales schimbari in planul
intereselor, atitudinilor corelate cu activitatea de invatare” (Radu, 2000).

2.5 Metode alternative de evaluare: autenticitate si diversitate

Metodele alternative de evaluare nu le inlocuiesc total pe cele traditionale,
ele reprezentand o completare ale acestora prin addugarea de informatii evaluative
noi in plus fata de cele pe care deja le dobandeste cadrul didactic prin metodele
traditionale de evaluare. Ele sunt caracterizate printr-un grad ridicat de activism,
punand accent pe interrelationarea/colaborarea dintre profesor si elev.

Metodele complementare de evaluare au rolul de a evidentia o varietate de
aptitudini si comportamente ale elevilor, precum creativitatea, responsabilitatea,
inclinatiile artistice sau practice, capacitatea de organizare, abilitatea de a comunica
eficient si de a coopera in cadrul unui grup, dar si potentialul de dezvoltare
personala si sociald, sensibilitatea esteticd si experientele de viata relevante. Aceste
metode oferd o alternativa viabila la evaluarea traditionald, dominanta inca in multe
contexte educationale, completand-o prin introducerea unor instrumente care aduc
un plus de valoare actului evaluativ.

=9

Tn acest sens, Stoica (2003) propune termenul de ,,evaluare autentici” pentru
a descrie formele de evaluare ce presupun activitati complexe, desfasurate atat in
clasa, cat si in afara acesteia, pe o durata variabild — de la cateva ore sau zile pana
la perioade mai extinse, cum este cazul portofoliului educational.

Luand in considerare specificul actual al sistemului de invataméant si
orientarea sa declaratd spre dezvoltarea competentelor, se contureaza tot mai clar
nevoia unei reinnoiri a practicilor de evaluare. Aceasta schimbare este esentiald
pentru a reflecta in mod obiectiv nivelul real al competentelor dobandite de elevi si
pentru a aprecia corect performantele acestora in contextul unui demers educational
relevant si echitabil. Directiile actuale de modernizare a sistemului educational au
extins sfera preocupdrilor legate de evaluarea scolard, marcand o schimbare de
accent de la validarea cunostintelor acumulate catre aprecierea competentelor
practice si a abilitatilor formate.

3. Evaluarea scolari in contextul noii legi a educatiei
Noua lege a invatdmantului preuniversitar, Legea 198/2023, acorda o foarte

mare atentie evaludrii, ale cdror scopuri sunt ,,orientarea si optimizarea procesului
de predare-invatare, precum si gestionarea propriilor rezultate ale invatarii.”,
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potrivit art.95, alin. 1.In acest sens, legea prevede cd evaluarea trebuie sa fie
standardizatd, ea realizdndu-se ,,pe baza standardelor nationale de evaluare pentru
fiecare disciplind, domeniu de studiu si modul de pregatire.” (art. 95, alin. 2),
standarde ce sunt elaborate de Centrul National pentru Curriculum si Evaluare
(CNCE). Centrul CNCE organizeaza Banca de instrumente de evaluare ce are o
functie orientativa pentru evaluare si este instrumentul utilizat de cadrul didactic in
vederea realizarii planurilor individualizate de Invatare, potrivit art. 97 al noii legi a
educatiei.

Totodata, evaluarea digitala obtine un rol foarte important in procesul de
invatdmant intrucat incepadnd cu anul scolar 2027-2028 toate evaludrile si
examenele nationale vor fi integral standardizate si digitalizate (art. 133, alin. 7),
acest lucru fiind realizat de catre Centrul National pentru Curriculum si Evaluare
(CNCE) si de Unitatea Executiva pentru Suport, Mentenanta si Asistentd Tehnica
pentru Digitalizare (UESMATD). Desigur ca aceste noutati ce privesc evaluarea
sunt consecintele firesti ale progresului tehnologic al societatii in general, dar nu
putem sd nu ne Intrebam daca cu adevarat se pot realiza, asa cum precizeaza noua
lege, in conditiile In care inca existd scoli in mediul rural care nu au cele mai
elementare dotdri de functionare. Introducerea portofoliului educational, ca
instrument de evaluare obligatoriu, este una dintre cele mai importante noutéti din
procesul educational, reglementate de noua lege a invatamantului preuniversitar.

Portofoliul educational, potrivit Art. 98 din legea mai sus mentionata,
»cuprinde documente relevante pentru rezultatele invatarii elevilor: certificéri care
prezinta rezultate la disciplinele de studiu, pe ani de studiu/ niveluri de scolarizare,
rezultate la evaluarile nationale si recomandari de recuperare a pierderilor de
invatare, produse sau rezultate ale activitatilor desfasurate, diplome, certificate sau
alte nscrisuri obtinute Tn urma evaludrii competentelor dobandite in diferite
contexte, formale, nonformale si informale.” (Legea nr.198,/2023).

Portofoliul educational se utilizeaza la toate nivelurile invatdmantului
obligatoriu, adicd incepand cu grupa mijlocie din invatamantul prescolar si clasa
pregatitoare din Tnvatamantul primar, generatia de prescolari respectiv scolari care
incepe 1n anul scolar 2024-2025. Acest portofoliu educational, care este indicat sa
fie realizat digital (art. 133, alin. 3), este un element de inovare care poate avea
efecte pozitive In procesul de invatimant, cu conditia ca fiecare cadru didactic sa i
inteleagd importanta si si il realizeze corect. Introducerea raportului de evaluare si
la sfarsitul clasei [ este o altd noutate prevazutd in noua lege a educatiei (art. 99,
alin. 2), un ,raport descriptiv de evaluare referitor la dezvoltarea fizicd si la
formarea competentelor socio-emotionale si cognitive, cu centrare pe abilitatile de
citit, scris si calcul matematic, ale elevului, prin raportare la standardele nationale
de evaluare, conform metodologiei aprobate prin ordin al ministrului educatiei”
(Legea nr.198/2023). Mentionam ca pana in prezent acest tip de raport de evaluare
trebuia realizat doar la sfarsitul clasei pregatitoare. Exista posibilitatea ca acest nou
raport de evaluare de la sfargitul clasei I sa fie primit cu reticentd de unele cadre
didactice care l-ar putea considera doar un element birocratic in plus, inutil.
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Evaluarea nu trebuie sa fie un scop in sine. ,,Ea trebuie sa conduca la optimizarea
intregului proces desfasurat in scoala. Este important ca evaluarea sé fie formativa,
situativa si sd dezvolte un proces de autoevaluare. Calitatea presupune miscare si
de aceea evaluarea nu trebuie sd se rezume doar la un singur instrument, ci sa se
refere la o serie de tehnici mai diverse, incluzand si procese negociative. Lipsa
alternativelor creeazi rutind, conformism si nu duce la completa dezvoltare a
personalitatii” (Oprea, 2006). Desi importante pentru testarea cunostintelor si
competentelor elevilor, metodele traditionale de evaluare nu mai sunt eficiente in
orice situatii. Prin urmare, se impune utilizarea unor metode de evaluare care sa
stimuleze creativitatea elevilor, sd Incurajeze gindirea alternativa si sa favorizeze
capacitatea de a realiza conexiuni si sinteze.

4. Concluzii

Evaluarea educationala a evoluat de la un simplu instrument de masurare a
cunostintelor la o componenta integrata a procesului de invatare, cu rol esential in
formarea, orientarea si motivarea elevului. Tranzitia de la evaluarea traditionala,
sumativa si ierarhizantd, la forme moderne, formative gi formatoare, reflecta o
schimbare profunda de paradigma in invatdmantul romanesc, in special la nivelul
ciclului primar. Aceastd reconfigurare valorizeaza competentele, implicarea activa
a elevului si colaborarea profesor-elev intr-un proces continuu de reglare si
autoreflectie. In acest context, noile reglementiri aduse de Legea educatiei nr.
198/2023 subliniazd importanta standardizérii, a digitalizarii si a portofoliului
educational, ca instrumente menite sa eficientizeze si sd transparentizeze evaluarea.
Totusi, succesul acestor transformari depinde de formarea si implicarea reald a
cadrelor didactice, de adaptabilitatea sistemului educational la noile cerinte si de
resursele disponibile, mai ales in mediile defavorizate. Prin urmare, o evaluare
relevantd si echitabild trebuie sd ramand in centrul preocupdrilor pedagogice,
sustinand nu doar masurarea rezultatelor, ci dezvoltarea deplina a fiecarui elev.
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