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MOTTOS

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

Gr. C. Moisil (1906-1973)

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

»Computer Pioneer Award” of IEEE
http://www.icvl.eu/2006/grcmoisil
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“Learning is evolution of knowledge over time

Roger E. Bohn

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

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


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

Tehnologii e-Learning, Virtual Laboratory
si Virtual Reality

Implementare si aplicatii

Cercetare si Dezvoltare



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

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



Discipolii acad. Grigore C. Moisil si
pionieri ai informaticii romanesti

Marin Vlada - Universitatea din Bucuresti, e-mail: vlada[at]fmi.unibuc.ro

Abstract

Articolul descrie un studiu succint prin analiza, enumerarea si evidentierea unor initiative, actiuni,
rezultate stiintifice, preocupari privind aparitia si evolutia domeniului Informaticii la
Universitatea din Bucuregsti. Opiniile si concluziii acestui studiu sunt ale autorului, si nu inseamnd
cd toate pot fi in unanimitate obiective. Inifial, in demersul nostru pentru a intelege evolutia
informaticii la Universitatea din Bucuresti, am luat in considerare activitatea noastra din
domeniul informaticii, dar am ajuns la concluzia ca nu vom intelege aparitia si evolutia
informaticii daca nu vom analiza actiunile si intamplarile asa cum s-au intdmplat in realitate:
evenimente, decizii la nivel guvernamental, masuri de schimbare, fapte si initiative ale unor
oameni de stiintd, marturii si explicatii ale unor fapte petrecute in diverse etape, intamplari si
diverse contexte, etc.

1. Calculatorul, Matematica si Informatica — noi modalititi de explorare a cunoasterii

Motto

"Calculatorul este o unealtd, ca stiloul, ca magina de scris, ca telefonul, ca
automobilul. II intrebuintezi de cdte ori ai nevoie. Calculatoarele din
universitate sunt cele mai rentabile economic: dau oameni priceputi. Cdt
costa un calculator? Foarte mult, dacd nu stii sa umbli cu el. Mai mult decdt
un Rolls-Royce. Dar daca stii lucra cu el, isi scoate pretul in doi ani. Care
este investitia de capital care se amortizeaza in doi ani?"” Grigore C. Moisil in
,,Vom vedea — Stiintd si umanism”, Contemporanul (aprilie 1973)

Evolutia si dezvoltarea societitii omenesti nu se poate realiza, decat prin Cunoastere si Invatare.

Promotorul acestui proces de evolutie sunt considerate stiintele ce sunt forme de reprezentare
virtuald a cunoasterii. Stiintele sunt Limbaje de reprezentare a Cunoasterii. Daca se analizeaza cu
profunzime evolutia spectaculoaséd a Informaticii si a domeniul IT, se poate ajunge la concluzia ca
dezvoltarea s-a realizat prin explorarea conceptului de ,.Limbaj” — ce conduce la procesarea
informatiei, si construirea de echipamente (sisteme) de calcul bazate pe microprecesoare
(,,bijuteria” sec. XX), produse ale microelectronicii si ciberneticii. Astazi, se poate afirma ca
stiintele sunt modele si reprezentiri virtuale ale cunoasterii. in anul 2009, aceste idei descrise, in
anul 2006, la prima editie ICVL, in articolul [13] au fost preluate in elaborarea unei lucrari
“Educational Technology Models - The promise and perils of Educational Technology” de la
Pepperdine University [26]. Acesta este doar un exemplu privind caracterul transdisciplinar al
activitatilor stiintifice si de invatimant. Stiintele si scoala® sunt intrinsec legate prin misiunea lor,

! M. Vlada, membru asociat al Diviziei de Istoria Stiintei a CRIFST al Academiei Roméne. Din prezentirile
wAcad. Solomon Marcus si promotia 1978 Informaticd, martori la fondarea informaticii romdnesti”
»Contributia acad. Gheorghe Mihoc (1906-1981) la dezvoltarea scolii matematice romdnesti - 110 ani de la
nastere”: Academia Romana, Comitetul Roman de Istoria si Filosofia Stiintei si Tehnicii (CRIFST),
SESIUNEA ANUALA DE COMUNICARI STIINTIFICE, vineri, 20 mai 2016.
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deoarece stiinta este un izvor nesecat pentru un camp fertil - scoala, ambele contribuind la
dezvoltarea armonioasd a societdtii omenesti si la modelarea personalitatii oamenilor. Stiintele
sunt reprezentdri si prelucrdri ale cunoasterii. Evolutia si dezvoltarea stiintelor au creat pilonii
cunoasterii: INVATARE, LIMBAJE, SISTEME. Roger E. Boh spunea ca "Invdtarea este evolutia
cunossterii peste timp". De asemenea, recent, acesta afirma:

e "Limits on human knowledge mean that the frontiers of current graphs are always
“fuzzy,” ie. at low stages of knowledge. Further technology development will clarify
clarify the current periphery of a graph, but reveals new fuzzy portions.”

e "To the extent this hypothesis is true, i.e. that knowledge is fractal, it has a lot of
implications. For example, high-tech industries must operate in frontier regions where
much is known, but some important issues are not well understood. People are better
than machines at dealing with ambiguity, so the faster the rate of technological progress,
the more an industry needs people and cannot automate its activities".

Mai departe, noi spunem cd Gdndirea este evolutia invdtarii peste timp. Educatia, Cultura si
Tehnologia transforma gandirea si atitudinea oamenilor. Fiecare stiintd reprezinta un proces
continuu al cunoasterii ce utilizeazd metode si tehnici de observare si experimente, metodologii si
tehnologii intr-o continua perfectionare, metode proprii de cercetare, informatii proprii despre
obiectele investigate, un limbaj stiintific propriu, dar si medii specifice de stocare. La nivel
mondial, Tnainte de construirea primului calculator (computer), a fost nevoie de fundamentele date
de Cibernetica (stiinta ce studiazi sistemele) si Matematica (stiinta ce studiaza structuri, relatii,
modele si obiecte prin intermediul unor limbaje: calcul, logicd, rationamente, modelare, etc.). in
perioada 1940-1950 s-au finalizat modelul calculatorului modern (raport din anul 1945 al
matematicianului John von Neumann (1903-1957), asa-numita arhitectura John von Neumann) si
definirea clara a conceptelor de ,,Algoritm” si ,,Calculabilitate” (concepte fundamentate de
matematicianul Alan Turing (1912-1954) prin descierea masinii Turing), acestea conducind la
fondarea unei noi stiinte ,,Computer Science”/ Informatica.

Computer Science si Informatics au fost considerate concepte identice. Astdzi, termenii sunt
diferiti. Utilizarea sistemelor de calcul a schimbat lumea si continua sa influenteze aproape fiecare
aspect al vietii cotidiene, inclusiv in medicinad si asistentd medicala, in afaceri si finante, in
educatie si formare continua, in stiintd si tehnologie, in politica si guvernare, etc. Prin aparitia
calculatorului si a noilor tehnologii de prelucrare a informatiilor si a cunostintelor, stiintele au
realizat salturi mari in acumularea de descoperiri. Prin urmare, stiinta este un generator de
cunostinte obtinute prin activitatea domeniilor de stiintd ce adaugi, de fiecare datd, la fondul
comun al stiintei, informatii noi si revizuiri ale unor cunostinte vechi, realizand astfel o dezvoltare
permanenta a stiintei. Stiintele constituie un tezaur al umanitatii printr-un ansamblu sistematic de
informatii despre naturd, societate si gdandire [12]. E nevoie sa cunoastem evolutia in stiintd,
pentru a studia stadiul prezent si pentru a face proiectare spre viitor.

Astazi, cand imi amintesc perioada petrecutd in anii de liceu — unii din cei mai frumosi ani din
viatd, trebuie sd evidentiez emotia si nerabdarea cu care asteptam sa citesc tabletele lui Gr. C.
Moisil din ,,Contemporanul” ce apareau siaptamanal sub genericul «Stiinta si Umanism». Aceste
scrieri ale lui Moisil si ,,cautdrile mele” prin universul problemelor de matematica, m-au indreptat—
in acea perioada, citre un ,,necunoscut ce insemna calculator, matematica, informatica, roboti”. in
vara anului 1972 am primit scrisoare de la acad. Grigore C. Moisil (scrisa la Sinaia) ca raspuns al
unei scrisori primite de la mine prin care Tmi exprimasem dorinta sa scriu o culegere de probleme
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de matematica. Imi explica faptul cd o astfel de culegere se poate elabora doar de un profesor dupa
0 vasta activitate didactica cu elevii sai.

2. Acad. Grigore C. Moisil, Computer Pioneer Award (1996) si unul din marii profesori,
oameni de stiinta si de culturi din Roméania

O viziune a lui Moisil privind legatura stiintd-scoala-locuri de
munci: ,, Aproape toate meseriile pe care cineva le va practica
in viitor, de la inginerie la muzicologie, de la fizica atomica la
turism, de la istorie la medicind, vor folosi calculatoarele.
Calculatoarele nu merg singure, ca sa meargd trebuie sa aiba
oameni priceputi sa le mdie. Ca sa ai oameni priceputi, trebuie
sa i invefi: Ce?”, Contemporanul, aprilie 1973.

in anul 1959, Grigore C. Moisil infiinteaza sectia “Masini de
calcul”, inspirat de Congresul international al matematicienilor
romani, organizat la Bucuresti in anul 1956, in plind
reconstructie a tarii de dupa razboi. In acea perioada, Roméania
era consideratd in primele 10 tari (dupd unii, chiar pe locul 7)
privind realizarile de fundamentare si de construire a unui
calculator. Era perioada de mari realizari In electronicd si
automatica, utilizarea de modele si teorii din Matematicd,
Cibernetica si Automatica. Un rol important in acest demers il
reprezintd colaborarea acad. Gr. C. Moisil cu prof. Leon
Livovschi, ce i-a atras atentia despre teza de doctorat si lucrarile
stiintifice din URSS privind utilizarea logicii matematici la studiul si analiza circuitelor cu
contacte si relee. Mai departe, acad. Victor Toma, la IFA-Bucuresti, impreuna cu colectivul de
ingineri si specialisti , au reusit sa construiasca primul calculator electronic romdnesc, CIFA 1.
Specializarea "Magini de calcul" era organizati in ultimii 2 ani din cei 5 ani de studii. In anul
1961, primii 10 absolventi ai sectiei au fost angajati la Institutul de Fizica Atomica (IFA)-unde s-a
construit primul calculator electronic romanesc CIFA, si in institute de cercetare cu profil de
inginerie electronica sau automatica [7].

In anul 1974 aceasta specializare/sectie se va numi Informaticd (in anul universitar 1974/1975 a
existat seria C de Informaticd cu 4 grupe-115 studenti — promotia 1978 Informatica) [30]. Intre 27
funie §i 1 iulie 1960 Gr. C. Moisil a participat la primul Congres international de automatica
organizat de Federatia internationald de automaticd la Moscova, unde a facut cunoscuta
activitatea existentd in tara noastra in domeniul automatizarii. intre 25 august si 2 septembrie 1960
participa la Congresul de logica, metodologie si filosofie a stiintelor naturii 1a Stanford University
din California.

in februarie 1962 Grigore C. Moisil infiinteaza Centrul de Calcul, cu statut de laborator pe langa
Catedra de Algebrd condusa de Moisil, ce va deveni Centrul de Calcul al Universitatii din
Bucuresti (CCUB) la Facultatea de Matematica, primul cu acest profil din tara. Initial, s-a numit
Centrul de Calcul al Facultatii de Matematica-Mecanica, iar in anul 1970 a devenit Centrul de
Calcul al Universitatii din Bucuresti (CCUB) prin hotdrarea Consiliului de Ministri HCM Nr.
1948/31.12.1970. in activititile organizate pentru utilizarea calculatorului s-a pregatit un numar de
cercetatori din care erau matematicieni, ingineri, fizicieni, lingvisti, logicieni [27, 28].

GRIGORE C. MOISIL (1906-1973), fondatorul informaticii romanesti: "Grigore Moisil a fost
profesor nu prin profesie, ci prin vocatie. adora sa se adreseze tinerilor si a declansat o adevarata
cruciada informatica, conferentiind in licee si scoli generale — se interesa de fapt si de gradinite —
pentru a educa noile generatii in vederea aplicatiilor matematicii in intreaga viata a societatii.

IACAD. GRIGORE C. MOISIL (1906-1973)

Computer Pioneer Award of Computer Society (1996, [EEE
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Datorita eforturilor lui, Universitatea din Bucuresti se numara, in anii '70 -’80, printre primele
zece universitdfi din lume in domeniul informaticii. In 1970, Moisil inaugura, la laboratorul de
semiotica al Facultatii de Filologie din Bucuresti, un ciclu de prelegeri, , Matematica pentru
stiintele umaniste”, care au influentat o intreaga pleiada de lingvisti, muzicieni, pictori, arheologi
si istorici." prof. univ. dr. Zoe Petre, fiica sorei lui Gr. C. Moisil, Florica Moisil [9].
Pentru detalii privind Invatamantul de informatica la Universitatea din Bucuresti se pot consulta
studiile noastre [14-25]. Acad. prof. dr. Solomon Marcus (1925-2016) isi aminteste despre Grigore
C. Moisil - intemeietorul informaticii romanesti: "Pentru Moisil, Matematica a fost mai mult decdt
un domeniu de cercetare. A fost un mod de a vedea lumea, de a-si trai viata. Avea capacitatea de a
injecta gdndire matematicd in orice fenomen pe care il observa".

s
A
%
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Fig. 1. Acad. Gr. C. Moisil impreuna cu studentii de la ,,Maﬁm’ de Calcul” la o demonstratie in fata
calculatorului analogic de la CCUB? , din anul 1965 (Explicatii N. Popoviciu, Sursa: prof. A. Atanasiu,
http://fmi.unibuc.ro/revistadelogica/articole/No1Art73.pdf)

2 Prof. Nicolae Popoviciu: ,,poza este la CCUB cu studentii din anul IV (1965 ), semestrul |1 (grupa a absolvit
in anul 1966). Poza cu Prof. Moisil este la un Calculator Analogic, la care lucrau inginerii de la CCUB (str
Stefan Furtund), intr-o sala de la etajul 1. Operator era 0 d-na ing. Anca, colegd cu ing. lon Filotti, plecat
definitiv in SUA. In spate, de la st. la dr. sunt 5 bdieti: Virgil Cazanescu, Stefan, Mihai Rigani, Junesch
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Ion Stefan Filotti (Paris), ,, Profesorul Grigore C. Moisil -Bunul sim¢ paradoxal”, Contemporanul,
18 iunie 1998) : “Ce ar fi fost adolescenta si tineretea generatiei mele fara figuri luminoase ca cea
a profesorului Moisil? Ce ar fi devenit Romdnia fard oamenii care, ca Moisil, au pdstrat pdlpdind
lumina civilizatiei si culturii in perioada de neagrd urgie care se abatuse peste tard? Moisil era un
adevarat profesor, un profesor inndscut, caruia ii placea sa fie profesor, dar care te invata un stil
de viata si nu neapdrat o materie anume. Moisil preda o metoda sau, mai bine zis, atitudinea lui
fata de viata si de lucruri. Aceasta era o atitudine de matematician si de artist, care nu suporta
tehnicienii ingusti, birocratii si dobitocii. Impotriva acestora era indreptatd arma incendiard a
umorului sau, mai ales cand incercau sa se amestece in domeniile sacre in care nu aveau ce face:
stiinta, facultatea, Academia. Strategia lui Moisil era de a-si invalui adversarul in ridicol. Moisil a
obtinut in felul acesta victorii aparent imposibile asupra ingustimii de spirit si prostiei. Cum hazul
lui Moisil nu era cu adevarat rautdcios, prostii si puternicii aveau impresia ca devin inteligenti in
vecindtatea lui si-i deveneau aliati. Aceasta metodd, pe care Moisil a practicat-0 CU 0 mare
madiestrie, a functionat cu o eficacitate rara. Uimitoarea inteligentd a lui Moisil era recunoscutd
de tofi”.

/3

Armand ROSENTHAL / Arhiva istoricda AGERPRES

Fig. 2 Gr. C. Moisil in fata pupitrului calculatorului electronic IBM 360/30 de gen. a III-a cu care a fost dotat
Centrul de Calcul al Universitatii din Bucuresti (CCUB), anul 1968 (Agerpres)

Gerhard (a decedat in anul 2011 in Germania), si eu, N. Popoviciu. Nu stiu daca aceastd poza a mai aparut in
vreo carte despre Prof. Moisil” (mesaj e-mail primit de autor de la prof. N.P.).
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Toate acestea se petreceau in perioada in care Romania a fost puternic influentata politic de pozitia
sovieticd dominanta (pana in anul 1965). La acea vreme, Micul dictionar filosofic tradus din limba
rusd si publicat In anul 1953, oficial, descria Cibernetica drept ca o "stiinta burgheza reactionara
indreptatd impotriva clasei muncitoare”. In ciuda acestui fapt, profesorul Grigore C. Moisil a
folosit autoritatea sa stiintifica §i a incurajat personal oamenii de stiintad romani pentru a construi
primele calculatoare care au aparut in anii 1957-1961.

Astazi, Gr. C. Moisil este cunoscut prin activitatea sa stiintifica transdisciplinara, contributiile sale
la fondarea si dezvoltarea unor scoli pentru dezvoltarea stiintelor, promovarea teoriilor si
metodelor matematice in rezolvarea problemelor pentru societate, si mai ales promovarea aparitiei
unei noi stiinte - Informatica, prin utilizarea calculatorului in multe domenii ale stiintei, tehnicii si
societatii, incurajarea elevilor, studentilor si tinerilor cercetatori pentru a milita si a intelege ca
Lmatematica face parte integranta din culturd, iar valorile umaniste sunt indispensabile oricarui
om”.

Grigore C. Moisil, 1996 Computer Pioneer Award

"For the development of polyvalent logic switching circuits, the Romanian School of Computing,
and support of the first Romanian computers.”

Grigore C. Moisil pioneered the application of mathematical logic to computer science. In the
1950s, Moisil developed a new structural theory of finite automata and proposed what he called
"The trivalent Lukasziewiczian algebras applied to the logic of switching circuits,” an important
contribution to the development of computer science in those early years.

Ref.: https://www.computer.org/web/awards/pioneer-grigore-moisil
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new structural theory of finite automata and proposed what he called "The trivalent Lukasziewiczian algebras applied to Nita Patel
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Handbook
Brochure Moisil was a professor of mathematical logic and computer science in the University of Bucharest, and taught in various Webinar
Ceremary ko universities of Europe and North America. His early contributions were in mathematics, and later he devoted his scientific
O —— activity to mathematical logic and computer science. Thurs, Jan
Eaiven Some of Moisil's books had a great impact on the beginning of computer science development: Incercari Vechi Si Noi in 11am EST
CORBELUS Logica Neoclasica [New and Old Approaches in Neoclassic Logic], 1953; Teoria Algebrica a Mecanismelor Automate

[Algebraic Theory of Automata], 1959; and Circuite cu Tranzistori [Transistorized Circuits], 1961. These books were
translated into several languages, including Russian and Czech.

In 1950, Moisil was the key figure in promoting computer science and cybernetics in Romanian academic, university, and
high school circles. This was at a time when Romania was heavily influenced by Soviet political dominance. At that time.
the official Philosophical Dictionary, translated from Russian and published in 1953, still described cybernetics as a

“reactionary bourgeois science directed against working class." Despite this, he used his scientific authority to personally
encourage Romanian scientists to build the first computers that appeared in 1957 and 1961

He was a member of the Academy of Romania, of the Academy of Bologna, and of the International Institute of
Philosophy.

Moisil died in 1973
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Fig. 3 Pagina ,,Gr. C. Moisil” (IEEE): https://www.computer.org/web/awards/pioneer-grigore-moisil
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About the Computer Pioneer Award

The Computer Pioneer was established in 1981 by the Board of Governors of the IEEE Computer
Society to recognize and honor the vision of those people whose efforts resulted in the creation
and continued vitality of the computer industry. The award is presented to outstanding individuals
whose main contribution to the concepts and development of the computer field was made at least
fifteen years earlier - Ref.: https://www.computer.org/web/awards/pioneer .

Fig. 4 Medalia ,,Computer Pioneer Award” (IEEE, 1996): primitd de Gr. C. Moisil (Sursa: loana Moisil,
ICCCC 20186, http://dzitac.roffiles/icccc/PreprintProcl CCCC2016.pdf )

Computer Pioneer Past Recipients

1. 2016: E. Grady Booch - For pioneering work in Object Modeling that led to the creation of the Unified
Modeling Language (UML).

2. 2015: Michael J. Flynn - For more than 50 years of leadership, which includes the creation of TCCA and
SIGARCH, basic contributions to computer arithmetic, microarchitecture and multiprocessing, and
quantitative analysis of microarchitectures.

41.1996: Sergey A. Lebedev - For the first computer in the Soviet Union.

42.1996: Alexey A. Lyapunov - For Soviet cybernetics and programming.

43. 1996: Romuald W. Marczynski - For pioneering work in the construction of the first Polish digital
computers and contributions to fundamental research in computer architecture.

44. 1996: Grigore C. Moisil - For polyvalent logic switching circuits.

45. 1996: Ivan Plander - For the introduction of computer hardware technology into Slovakia and the
development of the first control computer.



26 Universitatea din Bucuresti si Universitatea din Craiova

46. 1996: Arnols Reitsakas - For contributions to Estonia's computer age.

47. 1996: Antonin Svoboda - For the pioneering work leading to the development of computer research in
Czechoslovakis and the design and construction of the SAPO and EPOS computers.

48. 1995: Gerald Estrin - For significant developments on early computers.

49. 1995: David Evans - For seminal work on computer graphics.

50. 1995: Butler Lampson - For early concepts and developments of the PC.

91. 1984: Jerrier A. Haddad - For his part in the lead IBM 701 design team.

92. 1984: Nicholas C. Metropolis - For the first solved atomic energy problems on ENIAC.

93. 1984: Nathaniel Rochester - For the architecture of IBM 702 electronic data processing machines.
94.1984: Willem L. van der Poel - For the serial computer ZEBRA.

95. 1982: Harry D. Huskey - For the first parallel computer SWAC.

96. 1982: Arthur Burks - For his early work in electronic computer logic design.

97. 1981: Jeffrey Chuan Chu - For his early work in electronic computer logic design

3. Promotori ai Informaticii la Universitatea din Bucuresti

Profesori si cercetitori, de la Universitatea din Bucuresti, ce au contributii semnificative in
dezvoltarea si promovarea domeniului /nformatica din Romania.

Nota. Ordinea nu are importantd, orientativ dupd generatie; in paranteza sunt principalele
cursuri predate (max. 6), domeniile de cercetare fiind asociate acestora.

e Grigore C. Moisil (Teoria algebrica a mecanismelor automate, Elemente de logica
matematica, Masini de calcul, Programarea calculatoarelor, Matematica pentru stiintele
umaniste)

e Leon Livovschi (Bazele informaticii, Mecanisme cu contacte si relee, Limbaje formale,
Sinteza algoritmilor)

e Solomon Marcus (Gramatici si automate, Limbaje formale, Lingvisici matematica,
Teoria automatelor, Poetica matematica)

e Dragos Vaida (Programarea calculatoarelor, Informatica aplicatid, Limbaje formale si
tehnici de compilare, Structuri matematice discrete)

e  Mircea Malita (Programarea patraticd, Matematica organizarii, Cercetéri operationale,
Programarea neliniara, Inteligenta artificiala)

e Sergiu Rudeanu (Bazele informaticii, Gramatici, Limbaje formale si automate, Functii
booleene, Logicd matematicd)

e Jon Vaduva (Bazele informaticii, Modele de simulare, Programare, Modele probabiliste)

e loan Tomescu (Teoria grafurilor, Grafuri si programarea liniard, Algoritmi numerici si
nenumerici, Structuri de date)

e Constantin P. Popovici (Teoria algoritmilor si functii recursive, Bazele informaticii,
Limbaje formale si automate)

o Virgil Cazanescu (Bazele informaticii, Gramatici, Limbaje formale si automate, Logica
matematica)

e Cristian Calude (Gramatici, Limbaje formale si automate, Calculabilitate, Complexitatea
calculului)

e  Gheorghe Paun (Gramatici, Limbaje formale si automate, Calculabilitate, Complexitatea
calculului, Calcul molecular)
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e Horia Georgescu (Bazele informaticii, Limbaje formale si automate, Sinteza algoritmilor,
Tehnici de programare)

e Adrian Atanasiu (Bazele informaticii, Gramatici, Limbaje formale si automate, Tehnici
de compilare)

e Octavian Bdsca (Sisteme de operare, Teoria grafurilor, Structuri de date, Baze de date)

e Marin Popa (Sisteme informatice, Programarea calculatoarelor, Teoria grafurilor si
algoritmi)

e Luminita State (Modele probabiliste, Inteligenta artificiala, Programarea logica)

e lleana Popescu (Bazele informaticii, Probabilitati, Structuri de date, Baze de date)

e Nicolae Tandareanu (Bazele informaticii, Limbaje formale si automate, Sinteza
algoritmilor, Tehnici de programare)

e Liliana Popescu (Bazele informaticii, Limbaje formale, Programare)

e Alexandru Mateescu (Bazele informaticii, Limbaje formale si tehnici de compilare,
Structuri matematice discrete)

e Denis Endachescu (Bazele informaticii, Medele de simulare, Statisticd si procese
stochastice, Metoda Monte Carlo, Bioinformatica)

o  Tudor Baldnescu (Bazele informaticii, Gramatici, Limbaje formale si automate, Tehnici
de compilare)

e Marian Gheorghe (Bazele informaticii, Gramatici, Limbaje formale si automate, Tehnici
de compilare)

e Radu Nicolescu (Bazele informaticii, Gramatici, Limbaje formale si automate, Tehnici de
compilare)

e Liviu Sofonea (Limbaje formale si automate, Sisteme de operare, Programare,
Informatica)

e  Anton Batatorescu (Bazele informaticii, Baze de date, Cercetiri operationale)

e Emil Perjeriu (Bazele informaticii, Informatica, Metode numerice, Sisteme de operare)
["Emil Perjeriu, analist principal la Centrul de Calcul, a devenit student abia la 40 de
ani, dupd ani de puscarie politica." - Solomon Marcus, "30 de ani cu Mihai Botez",
Roménia Literara, 2000, www.romlit.ro/30_de ani_cu_mihai_botez]

e Paul Radovici - Mdrculescu (Bazele Informaticii, Informatica, Metode numerice)

e Mircea Adam (Structuri de date, Sisteme de operare, Baze de date, Metode numerice,
Geostatistica)

o  Stefan Stefanescu (Bazele Informaticii, Informatica, StatisticdA matematica, Programarea
calculatoarelor, Statistica cu aplicatii in stiintele sociale)

o Poliana Stefanescu (Informatica, Statisticdi matematici, Programarea calculatoarelor,
Statistica in stiintele sociale)

e Mihail Cherciu (Bazele informaticii, Fundamentele Algebrice ale Informaticii, Structuri
algebrice 1n programare)

e Monica Tataram (Teoria limbajelor formale, Complexitatea calculului, Semiotica aplicata
in Informaticd)

e Marin Vlada (Bazele informaticii, Graficd pe calculator, Inteligenta artificiala,
Programarea logica, Informatica aplicata)

e Mihaela Malita (Bazele informaticii, LISP si Inteligenta artificiala, Limbaje formale)

e lleana Streinu (Bazele informaticii, LISP si Inteligentd artificiala, Limbaje formale,
Geometrie Computationald)

e Rodica Ceterchi (Structuri de date si algoritmi, Teoria categoriilor si algebra universala)
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e Gheorghe Stefanescu (Bazele informaticii, Fundamentele algebrice ale informaticii,
Avrhitectura calculatoarelor, Scheme de programe)

e  Serban Buzeteanu (Gramatici si automate, Limbaje formale, Calculabilitate)

e Victor Mitrana (Bazele informaticii, Algoritmica, Tehnici de programare, Limbaje
formale si automate, Calculabilitate si complexitate, Bioinformatica)

e Andrei Baranga (Sisteme de operare, Semantica limbajelor de programare, Fundamentele
Algebrice ale informaticii, Fundamentele Limbajelor de Programare, Informatica
Algebrica)

Discipolii acad. Grigore C. Moisil de la Facultatea de Matematicd si Informaticd din
Bucuresti: Solomon Marcus, Sergiu Rudeanu, Leon Livovschi, Dragos Vaida, loan Tomescu,
lon Vaduva, Popovici C. Constantin, Emil Cazanescu.

Discipolii acad. Grigore C. Moisil dela Facultatea de Matematicd si Informaticd din Bucuresti.

Dragos Vaida

Emil Cizinescu

Ioan Tomescu lon Vaduva Popovici C. Constantin

Fig. 5. Discipolii acad. Gr. C. Moisil de la Universitatea din Bucuresti

Urmasii ideilor si continuatorii initiativelor lui Grigore C. Moisil: Gheorghe Paun,
Cristian Calude, Adrian Atanasiu, Horia Georgescu, George Georgescu, Octavian Bdscd,
lleana Popescu, Luminita State, Nicolae Tandareanu, Tudor Balanescu, Alexandru Mateescu,
Radu Nicolescu, loan Rosca, Gheorghe Marian, Denis Endchescu, Stelian Niculescu.
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Gheorghe Paun Cristian Calude Adrian Atanasiu Horia Georgescu

e

Octavian Basca Ileana Popescu

George Georgescu
b

Radu Nicolescu

Alexandru Mateescu

i

loan Rosca E Gheorghe Marian

a

Denis Enachescu Stelian Niculescu

Fig. 6. Urmasii ideilor si continuatorii initiativelor Iui Grigore C. Moisil,
pionieri ai informaticii romanesti

Perioada 1975-1991: Lista scurtd de carti si manuale universitare din domeniul Informaticii.

e H. Georgescu, O. Basca - Programarea in limbajul FORTRAN, Ed. Albatros, 1975;
e 0. Basca - Sisteme de operare si teleprelucrarea datelor, Tipografia UB, 1976;

e Constantin P. Popovici - Curs de teoria algoritmilor. Functii recursive si masini Turing,
Tipografia UB, 1976;
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Constantin P. Popovici, Leon Livovschi, Nicolae Tandareanu - Curs de bazele
informaticii automate si limbaje formale, Tipografia UB, 1976;

D. Vaida - Limbaje formale si tehnici de compilare, Tipografia UB, 1976;

I. Viduva si altii - Exercitii si probleme de programarea calculatoarelor, Tipografia
Universitatii din Bucuresti, 1976;

A. Atanasiu - Probleme de limbaje formale si tehnici de compilare, Tipogr. UB, 1977,

I. Vaduva-Modele de simulare cu calculatorul, Ed. Tehnica, 1977;

N. Tandareanu — Aplicatii la cursul de bazele informaticii, Tipogr. UB, 1978;

L. Livovschi - Bazele informaticii. Structura si functionarea calculatorului, Tipogr. UB,
1979;

M. Popa - Limbajul COBOL si aplicatii, Tipogr. UB, 1978;

I. Vaduva, T. Balanescu, H.Georgescu, S. Gavrila, M.Gheorghe, L.Sofonea - Concepte
moderne de programare in limbajul PASCAL, Ed. 1 si 2- Tipogr. UB, 1979;

I. Tomescu - Probleme de combinatorica si teoria grafurilor, Ed. didactica si pedagogica,
1981,

I. Tomescu, A. Leu - Matematica aplicata in tehnica de calcul, Ed. didactica si
pedagogica, Bucuresti, 1980;

Gh. Paun - Gramatici matriceale, Ed. Stiintifica si enciclopedica, 1981;

Gh. Paun - Gramatici contextuale, Ed. Academiei, 1982;

S. Rudeanu - Curs de bazele informaticii. Latici si algebre booleene, Tipogr. UB, 1982;
I. Vaduva, M.Lovin, M.Bogdan, D.Panaite - Limbajul SIMUB, manual de referinta,
Tipogr. UB, 1982;

E. Céazanescu - Introducerea in teoria limbajelor formale, Ed. Academiei, 1983;
A.Mateescu, D. Vaida - Limbaje formale si tehnici de compilare - Capitole speciale de
limbaje formale, Tipogr. UB 1984;

Gh. Paun - Rezultate recente si probleme in teoria limbajelor formale, Ed. Stiintifica si
enciclopedica, 1984;

I. Vaduva, M. Popa - Culegere de exercitii de sisteme informatice, Tipogr. UB 1984;

L. Livovschi, H. Georgescu - Sinteza si analiza algoritmilor, Ed. Stiintifica si
Enciclopedica, 1986;

I. Streinu - LIST, limbaj de programare al inteligentei artificiale, Ed. Stiintifica si
enciclopedica, 1986;

Ileana Popescu, O. Basca - Sisteme de operare, Tipogr. UB, 1987;

L. State, |. Popescu - Metode probabiliste in inteligenta artificiala, Tipogr. UB, 1987;

I. Popescu , Gh. Marinescu, 1. Rizzoli, C. Stefan - Probleme de analiza numerica
rezolvate cu calculatorul, Editura Academiei, 1987;

Mihaela Malita, Mircea Malita, Bazele Inteligentei artificiale. Logici propozitionale, Ed.
Tehnica, 1987,

M. Vlada, A. Posea - Graficd automata in limbajul FORTRAN 77 si aplicatii, Tipogr.
UB, 1988;

A. Atanasiu, Al.Mateescu - Probleme de limbaje formale, Tipogr. UB, 1990;

M. Vlada, A.Posea, C. Constantinescu, I. Nistor - Grafica pe minicalculatoare si
microcalculatoare compatibile IBM - PC. Aplicatii in limbajele PASCAL si C, Tipogr.
UB, 1991.

S. Rudeanu, C .P. Popovici, H.Georgescu - Curs de Bazele informaticii, vol. 11, Tipogr.
UB, 1991.
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4. Cinstirea memoriei acad. Grigore C. Moisil

Fig. 7 Tablourile celor doi academicieni, Gr. C. Moisil si Solomon Marcus, in Laboratorul
de informatica, Universitatea din Bucuresti

e Conferintele CNIV si ICVL 2006 dedicate Centenarului nasterii lui Gr. C. Moisil

"The informatics/computer science re-establishes not only the unity between the pure and the
applied mathematical sciences, the concrete technique and the concrete mathematics, but also that
between the natural sciences, the human being and the society. It restores the concepts of the
abstract and the formal and makes peace between arts and science not only in the scientist'
conscience, but in their philosophy as well." Grigore C. Moisil.

Observatie: Poza color a Iui Grigore C. Moisil a aparut pentru prima datd, prin amabilitatea
doamnei prof. Afrodita lorgulescu si a sotiei lui Moisil, Viorica Moisil (1913-2010), in anul 2006,
pe site-ul www.cniv.ro, cu ocazia centenarului Gr. C. Moisil(www.icvl.eu/2006/grcmoisil,www.cniv
.ro/2006/grcmoisil).

2014 - The Opening Event of Grigore Moisil Institute for Computer Science and
Applications

Programul initiativa iesean-bucurestean de infiintare a unui institut care sa poarte numele marelui
matematician Grigore C. Moisil - “The Opening Event of Grigore Moisil Institute for Computer
Science and Applications” (Ref.: http://www.uaic.ro, http://jurnalul.ro.).

e Prof. dr. Sorin Istrate, Brown University - International Director, "Grigore Moisil
Institute for Computer Science and Applications" University "Al. I. Cuza" lasi, Romania


http://www.icvl.eu/2006/grcmoisil,www.cniv
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e Prof. dr. Solomon Marcus, Emeritus, University of Bucahrest, co-Director
e  Prof. Henri Luchian, University "Al. I. Cuza" lasi, co-Director

Cu acea ocazie a avut loc ceremonia de acordare a titlului de Doctor Honoris Cauza a Universitatii
"Al. I. Cuza" din Iasi, prof. dr. John Conway, John von Neumann, Emeritus, Princeton University.

Concluzii.

Nevoia de calculator (computer) nu a fost visul unui om de stiintd sau al unui inventator, ci a fost
mijlocul (produsul) prin care se combinau si se utilizau o varietate de solutii eficiente oferite de
stiinta si tehnica 1n scopul rezolvarii problemelor practice, cu care se confruntau in perioada 1940-
1960 natiunile puternice ale lumii: USA, URSS si UK. Dupa anul 1950, Grigore C. Moisil a fost
figura cheie In promovarea Informaticii si Ciberneticii in mediul academic romanesc, universitati
si scoli. Deosebit de valoroase sunt contributiile aduse de Grigore C. Moisil in domeniul teoriei
algebrice a mecanismelor automate. A elaborat metode noi de analiza si sintezd a automatelor
finite, precum si o teorie structurald a acestora. A introdus algebre numite de el lukasiewicziene
trivalente i polivalente si le-a intrebuintat in logica si in studiul circuitelor de comutatie.
Personalitatea lui a influentat pe multi discipoli si urmasi ai sdi, s continue ideile inovatoare ale
sale, pentru evolutia si dezvoltarea invatamantului si cercetarii din domeniul informaticii, rezultate
cu care astazi, Romania se mandreste pe plan international.
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Mihai Patrascu — cercetitor de top in informatica teoretica

lon lancu - Universitatea din Craiova, Departamentul de Informatica
E-mail: i_iancu[at]yahoo.com

Abstract

Mihai Patrascu a fost unul din olimpicii de top ai Romdniei la informatica. La absolvirea
Colegiului National ,,Carol I din Craiova, in anul 2001, colegiul numdra 35 de premii la
competitiile internationale, iar sapte dintre ele apartineau elevului Mihai Patrascu. In anul
2001 a obtinut premiul I la Olimpiada Internationald de Informaticd, ocupdnd pozitia a doua
in clasamentul general. A absolvit Massachusetts Institute of Technology (MIT) si a obtinut
numeroase premii: pentru cea mai bund teza de doctorat, premiul pentru cel mai bun student
in cercetare din SUA §i Canada (2005), premiul pentru cea mai bund lucrare la conferintele
ICALP (2005) si FOCS (2008), premiul Presburger in 2012 (acordat de Asociatia Europeand
de Informatica Teoreticd). A fost membru al Comitetului Stiinific al Olimpiadei
Internationale de Informatica (2011-2014), presedintele Comitetului stiintific al Balcaniadei
de Informatica (2011) si al Olimpiadei Europene de Informatica (2009). A lucrat in cercetare
la MIT LCS, MIT CSAIL, IBM Almaden, ATT Labs. A desfasurat activitate didactica la MIT,
Berkeley, Copenhaga etc. si a sustinut numeroase conferinte la diverse universitati din lume.

1 Perioada studiilor preuniversitare

Mihai Patragcu este una dintre personalitdtile care
a adus glorie Craiovei si Romaniei, fiind recunoscut,
pe plan international, ca un informatician de geniu. A
inceput sa deprinda tainele informaticii din intdmplare:
in clasa a IlI-a a mers la Palatul copiilor sa studieze
electronic, dar clasa se formase si nu mai erau locuri
disponibile; s-a orientat spre cursul de “programare”
unde, timp de cateva luni, a invatat sa programeze in
limbajul Basic. Fascinat de programare a inceput sa
studieze singur: in clasa a IV-a a invatat limbajul
Pascal, iar in clasa a VI-a a studiat C-ul. Pentru
olimpiade s-a pregitit rezolvand probleme date la
diverse concursuri sau citind Gazeta de informaticd. In
clasa a Ill-a a participat la prima competitic de
informatica, concurand la clasa a V-a; in clasa a [V-a a
obtinut locul I la faza nationala a aceleasi competitii.
Aceste rezultate prevesteau succesele ce aveau sa urmeze: noud premii I la Olimpiada nationala de
informatici si sapte medalii la olimpiadele internationale: patru de aur si trei de argint. In anul
2001 a obtinut premiul I la Olimpiada Internationald de Informatica, de pe pozitia a doua. Aceste
rezultate l-au situat in primii 20 de medaliati in lume si pe primul loc in Roméania[1].
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Fig. 1 Festivitatea de premiere. Olimpiada Intérna;ionalé de Infoaticé, 2001

T

Fig. 2 O parte din mdaliile ob;inte la concursurile internationale
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Dupa ce a absolvit ciclul gimnazial la Scoala Nr. 24 ,,Sf. Gheorghe* din Craiova, a ales sa
urmeze Colegiul National “Carol I” si nu Liceul de informaticd “Stefan Odobleja”, motivand
aceastd alegere prin convingerea ca un bun informatician nu poate fi decat un bun matematician,
iar colegiul “Carol I” era unul dintre cele mai bune din tard prin prisma rezultatelor obtinute la
concursurile de matematica. L-am fintalnit, cAnd era elev in clasa a X-a, la un concurs de
informaticd la Ramnicu Valcea; unul dintre subiecte era o adaptare a unei probleme de matematica
propusd, cu ani in urmd, la Olimpiada Internationald de Matematicd. Cunostintele solide in
domeniul matematicii i-au permis lui Mihai s-o rezolve in doar 20 de minute, fiind singurul
concurent care a gasit solutia.

Capacitatea sa deosebita de a gandi rapid dar, in acelasi timp, foarte profund este evidentiata

de dr. Daniela Nedelcut, profesoara de limba romana la Colegiul National ,,Carol I [2]:
“La o premiere a olimpicilor de la «Caroly a venit si un reprezentant al unei firme care a
sponsorizat evenimentul. Auzise de performangele lui Mihai si voia sd-i ceara ajutorul intr-0
chestiune de programare. Avea 0 masindrie care impacheta cutiile intr-un mod si avea nevoie de
incd o functie, ca sd facd acest lucru si altfel. 1-a dat documentafia si i-a spus ca ii oferd suma de
5.000 de euro ca sa gaseasca solutia. Mihai a luat atunci hdrtiile, s-a uitat pe ele, respectivul
domn si-a continuat discursul si, la final, ... i-a returnat hdrtiile cu tot cu solufie”.

2 Student si cercetitor in SUA

Rezultatele obtinute la concursurile internationale i-au permis sa fie admis la orice universitate
ar fi dorit; a ales Massachusetts Institute of Technology (MIT) din Boston, una dintre cele mai
prestigioase universititi din lume. A fost printre cei mai buni studenti pe care i-a avut, de-a lungul
timpului, celebra universitate americana. Ca urmare, a primit premiul pentru cea mai buna teza de
doctorat si premiul pentru cel mai bun student in cercetare din SUA si Canada (2005).

Lower Bound Techniques for Data Structures
by

Mihai Patrascu

Submitted to the Department of
Electrical Engineering and Computer Science
in partial fulfillment of the requirements for the degree of

Venkatesan Gun.ls!w y
nd ey

Mihai Patrascu

with the

PRESBURGER AWARD 2012

Doctor of Philosophy

4 for young scientists’ achievements

in recognition of their
at the contributions to theoretical

MASSACHUSETTS INSTITUTE OF TECHNOLOGY ICALP 2012 in Warwick, 7

Uniited Kingdom, on July 10,2012

September 2008

(©) Massachusetts Institute of Technology 2008. All rights reserved.

Fig. 3 Coperta tezei de doctorat si Diploma premiului Presburger

La fel ca 1n perioada studiilor preuniversitare, a preferat sa studieze singur, alegandu-si pentru
cercetare “un domeniu unde nu se fiacuse progres de peste 15 ani, §i ca atare nu mai existau nici
profi, nici cursuri predate in mod curent...” [3] .

A primit Premiul Presburger pentru ,,revolutionarea domeniului de structuri de date in care nu se
mai inregistrasera progrese in ultimul deceniu”, acordat de Asociatia Europeand de Informatica


http://eatcs.org/index.php/component/content/article/1-news/1243-presburger-award-2012
http://eatcs.org/
http://eatcs.org/
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Teoretica EATCS. Munca lui Mihai Patrascu ,,a dobordt numeroase vechi bariere in ceea ce
priveste probleme de structurd ale bazelor de date, nu doar revitalizand ci si revolutionand un
domeniu tacut pentru mai bine de un deceniu”, se arata In motivatia juriului

A fost pasionat, chiar obsedat, de a scrie algoritmi performanti. latd ce declara in acest
sens intr-un interviu [3] :

“Am dat la BOI'03 o problema draguta cu Farey sequence. Este exemplul meu favorit
despre cum problemele de concursuri pot fi interesante si pentru oamenii mari. La concurs era

suficienta o rezolvare in O(n |ng N), si s-au prins cdfiva oameni. Apoi M-am mai gandit la
problemd, am gasit o rezolvare in O(nlogN) si am publicat-o la o conferinta de Algorithmic

Number Theory, ca amuzament matematic. Oamenilor le-a placut, si recent un tip din Polonia

(care a fost si el la 10l prin 1995) a gasit un algoritm in O(N Y 4) , care l-a publicat la European

Symposium on Algorithms. Bineinteles ca asta m-a motivat, si i-am imbundtatit algoritmul la
O(n 2/ 3~

Unul dintre domeniile in care a excelat a fost cel al structurilor de date. Intr-un interviu
pentru metropotam.ro [4], Mihai Patrascu a explicat in ce constau cercetdrile lui: "O structura de
date inseamnd o bazd de date care std §i e pregdtita sa raspunda la intrebari. Spre exemplu,
Google este o structura de date imensd care sta si asteaptda intrebari despre Web. Acum,
intrebarea este cdat de multa memorie ocupd structura de date gi cdt de rapid raspunde la
Intrebari. Scopul in informatica teoretica este sa gasim raspunsul optim la cadt de eficientd poate fi
structura de date. Ca sa raspunzi la o asemenea intrebare, trebuie in primul rdnd sa construiesti
un algoritm care merge eficient si apoi sa demonstrezi ca mai bine nu se poate. "

Abia ajuns la MIT a reusit sa rezolve ceea ce “era « problema nr 1» in data structures din
19897 [3]. Acest rezultat i-a adus un premiu si invitatii de a conferentia despre solutia gasita.

A publicat peste 100 de articole in diferite reviste si in volumele unor conferinte
internationale. Lucrérile sale s-au bucurat de o apreciere deosebita in randul comunitatii stiintifice
internationale, unele fiind premiate ca cele mai bune din cadrul unor manifestari stiintifice, precum
[5] conferintele ICALP (2005) si FOCS (2008). La sfarsitul lunii septembrie lucrarile lui Mihai
acumulaserd 2226 citari, cinci dintre ele avand fiecare peste 100 de citéri.

in anul 2016, a aparut in SUA, Encyclopedia of Algorithms (autor Ming-Yang
Kao, Northwestern University, Illinois) care are doua capitole cu cercetérile Iui Mihai.

Ca urmare a invitatiilor primite, a conferentiat la numeroase universitati sau institute de
cercetare din intreaga lume. Mentionam céteva dintre ele [6]: U. Copenhagen (Septembrie 2004),
Max Planck Institut fur Informatik, Saarbrucken (lunie 2005), U. Washington (Martie 2006), MIT
(Aprilie 2006, Februarie 2007, Aprilie 2007, Noiembrie 2007), IBM Almaden (lunie 2006, lulie
2007, Noiembrie 2008), Stanford (Aprilie 2006), AT&T Labs (August 2006, Aprilie 2010,
Octombrie 2010, Februarie 2011), Bell Labs (August 2006), The Technion —Haifa, (Decembrie
2006), Brown Univ (Martie 2007), Microsoft Research (Mai 2007), U. Washington (Mai 2007),
Tsinghua U — China (Septembrie 2007), U. Bonn (Octombrie 2007), U.L. Bruxelles (Octombrie
2007), Univ. de Vest, Timisoara (Februarie 2008), U. Politehnica Bucuresti si U. Bucuresti
(Decembrie 2009), U.C. San Diego, IBM Almaden, U. Chicago, AT&T Labs, U.T. Austin,
GA.Tech, Google NY (Primavara 2008), Toyota Technological Inst., Chicago (Aprilie 2008),
Berkeley (lanuarie 2009), Tel Aviv University (Decembrie 2006, Mai 2009), Princeton
(Octombrie 2009, Octombrie 2010), NYU(Octombrie 2009, Octombrie 2010), Weizmann Inst.
(Decembrie 2006, Mai 2010), Toyota Technological Inst., Chicago (Aprilie 2008), Rutgers Univ.
(Septembrie 2009, Martie 2010).

A fost referent stiintific la urmatoarele jurnale si conferinte de prestigiu [6]:


http://metropotam.ro/La-zi/Interviu-Mihai-Patrascu-art0912811287/
http://metropotam.ro/La-zi/Interviu-Mihai-Patrascu-art0912811287/
http://dblp.uni-trier.de/pers/hd/k/Kao:Ming=Yang
http://dblp.uni-trier.de/pers/hd/k/Kao:Ming=Yang
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Reviste: Journal of the ACM (JACM), SIAM Journal on Computing (SICOMP), ACM
Transactions on Algorithms (TALG), SIAM Journal on Discrete Mathematics (SIDMA),
Algorithmica, Information & Computation, Information Processing Letters (IPL), Computers &
Graphics.

Conferinte: ACM Symposium on Theory of Computing (STOC), IEEE Symposium on
Foundations of Computer Science (FOCS), ACM/SIAM Symposium on Discrete Algorithms
(SODA), ACM Symposium on Computational Geometry (SoCG), Workshop on Algorithms and
Data Structures (WADS), European Symposium on Algorithms (ESA), Symposium on Theoretical
Aspects of Computer Science (STACS), Foundations of Software Technology and Theoretical
Computer Science (FSTTCS), IEEE Globecom.

DAYS OF COMPUTER SCIENCE

University of Bucharest, June 26-27, 2015
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Radu Curticapean (Saarbrucken)
Catalin Dima (Paris)

Outstanding Undergraduate Award
- Winner ~
Presented to
Mibai Patrascu

In recognition of exceptional promise

in computing research

Cezara Dragol (Parlis) - tutorial
Radu lonescu (Bucharest)
Marius Minea (Timisoara)
Daniela Petrigan (Nijmegen)
Alexandru Tomescu (Helsinki)

Special Session

In memory of Mihai Patrascu
Speaker: Mikkel Thorup (Copenhagen)

Awarded by

Important dates

Submission deadline: 23rd of March 2015
Notification: 17th of April 2015
Camera-ready version: 24th of April 2015
Deadline for Registration: 12th of june 2015

The Computir earch Association

on the 22nd of May, 2005

Microsoft

Fig. 4 Diploma oferita de Computing Research Association si Programul sesiunii organizate in memoria lui
Mihai la Universitatea din Bucuresti

Ca fost olimpic international a fost implicat profund in concursurile de informatica: a fost
membru al Comitetului Stiintific al Olimpiadei Internationale de Informaticd (2011-2014),
presedintele Comitetului stiintific al Balcaniadei de Informatica (2011) si al Olimpiadei Europene
de Informatica (2009).

Intrebat de un reporter care este secretul reusitei lui la concursuri si in cercetare, Mihai a
raspuns:” Cred cd ce face diferenta la un nivel inalt e atitudinea personald. In mod constant sunt
oameni pe care ii consider mai destepti decdt mine, dar eu eram mai hotardt sa cdstig, lucram
mai mult cdnd trebuia sa lucrez, md relaxam mai mult cind trebuia sa ma relaxez”

3 Mihai in memoria celor care I-au cunoscut

In anul 2010 i s-a descoperit o boali care avea si-l rapuni la numai 29 de ani; pe 5 iunie
2012 el a parasit aceastd lume la New York. In perioada cand s-a luptat cu boala a continuat sa
lucreze la articole, sa publice si s mearga la conferinte; ultima oard a fost in ianuarie 2012, in
Japonia. Vestea cd va primi premiul Presburger, a primit-o cu o lund inaintea decesului, iar
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festivitatea de decernare a avut loc dupa ce el nu a mai fost. A fost apreciat de toti cei care 1-au
cunoscut, fie direct, fie prin intermediul lucrdrilor lui. Octavian Costache, si el olimpic la
informatica, spune [7]:
LPentru mine, el a fost mereu acel om care este cu mult deasupra noastrd, a celorlalfi «<normaliy,
pentru ca din cine stie ce motive el putea sa vada problemele mai simplu decat noi toti.”
Mihalis Yannakakis, profesor la Columbia University afirma [7],:
~Era foarte inteligent si admirat pentru munca sa asidud in structurile de baze de date... Tocmai
primise Premiul Presburger, un premiu prestigios pentru tinerii care lucreaza in informatica
teoretica. A fost prezent la Simpozionul de Teorie Computationala din acest an, cdind au fost
anuntati laureatii. Cei prezenfi l-au aplaudat si ovationat indelung, in picioare. A fost
emotionant.”

Din [8] aflam: ,./n clasa a IX-a, in prima zi de liceu, un profesor elogiazd o bancd — in
banca asta, copii, a stat insusi Mihai Patragcu!”

Avea o capacitate de a Invata iesitd din comun. ,,.Dupad o competitie in China, am aflat ca
Invdtase chineza intr-o saptamdnd si cd ajunsese chiar sd fie translator intre un chinez din nord si unul
din sud, pentru cd nu au aceleasi dialecte.” , a spus profesoara lui de limba roméana, Daniela Nedelcut [2].

in anul decesului ,,in America, la universitate s-a tinut un seminar in memoria lui. In tara,
Liga Studentilor din Strainatate i-a acordat premiul pentru intreaga activitate in 2013.
Academicianul Tonel Haiduc a vorbit despre Mihai Patragcu la Radio Romania Actualitati” [2].

La patru zile dupa ce s-a stins din viatd, comunitatea Infoarena a organizat in perioada 9-
15 iunie 2012 un concurs in amintirea lui ca “un semn de addncad recunostinta pentru impactul
enorm pe care acesta l-a avut in cadrul comunitatii de olimpici la informaticd din Romania. Prin
intermediul acestui eveniment, dorim sa motivam utilizatorii Infoarena sda-si indrepte atentia spre
cateva dintre ideile pe care Mihai le-a ldsat in urma.” declard organizatorii [9]. Concursul a
constat “intr-0 serie de probleme pe care Mihai le-a propus cu timpul la diverse concursuri sau
olimpiade de informatica.”

La Gala LSRS din 2013, la care s-au premiat studentii romani de top din afara tarii,
Premiul pentru intreaga carierda In Memoriam Mihai Pitrascu a fost acordat mamei sale de catre
domnul Emil Hurezeanu.

SILVIU PAL

Fig. 5 Acordarea premiului pentru intreaga cariera In Memoriam Mihai Patrascu


http://vivi.ro/
http://www.cs.columbia.edu/~mihalis/
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Nicolae Andrei, reputat profesor si (foarte multi ani) director al Colegiul “Carol 17, intr-0
Istorie a Invatimantului Craiovean a dedicat un intreg capitol lui Mihai Patrascu.

In iunie 2015, in cadrul editiei a IT-a a workshop-ului Days of Computer Science, desfasurat
la Universitatea din Bucuresti, o sesiune speciala a fost dedicatda memoriei lui Mihai, care a avut ca
invitati pe Mikkel Thorup (profesor la Universitatea Copenhaga) si pe Alex Andoni (profesor la
Universitatea Columbia din New York), cu care Mihai a colaborat la mai multe lucrari.

Pentru a pastra vie memoria lui, parintii decerneaza in fiecare an "Premiul de Excelen
Mihai Patrascu”, acordat elevului care se claseazd primul la Lotul Olimpic de informatica.
Premiul consta intr-o diploma, o placheta si o suma de bani. Primul laureat a fost Viad Gavrild,
devenit student la Cambridge. El a declarat [8] ca, dintre toate premiile obtinute, cel la care tine
cel mai mult este cel cu numele lui Mihai Patrascu.
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Prof. dr. Nicolae Tandareanu (1947-2013), un pionier al
informaticii roméanesti

Marin Vlada - Universitatea din Bucuresti, e-mail: vlada[at]fmi.unibuc.ro

Abstract

Articolul descrie activitatea de pionierat in domeniul informaticii a prof. univ. dr. Nicolae
Tandareanu (1947-2013). Acesta a absolvit, in perioada 1965-1970 (5 ani), Facultatea de
Matematica-Mecanica - Universitatea din Bucuresti, sectia de "Masini de Calcul" infiintatd
de acad. Grigore C. Moisil, in anul 1959. Gr. C. Moisil a militat pentru introducerea
calculatoarelor in invatamdnt si in viata sociald. Lui i se datoreaza infiintarea, in 1957, a
Catedrei de teoria algebrica a mecanismelor automate; din catedra de Algebrd, al carei sef
era Gr. C. Moisil, s-a desprins noua catedra, in frunte cu Gr. C. Moisil insusi. Aceasta
catedra avea sa devind, peste ani, Catedra de Informaticd, azi Departamantul de Informaticd.
Dupa absolvire, a fost angajat asistent stagiar la catedra de "Teoria algebrica a
mecanismelor automate" condusd de acad. Grigore C. Moisil, devenind titular in anul
urmdtor. Si-a sustinut teza de doctorat in informaticd, in anul 1975. In anul 1978, se
transfera la Facultatea de Matematica si Informatica, Universitatea din Craiova, §i obtine
prin concurs, postul de Lector univ., apoi postul de Conferentiar, in anul 1990, si postul de
Profesor, in anul 1993. La Facultatea de Matematica si Informatica a Universitatii din
Craiova a fost seful Catedrei de Informatica, Decan in perioada 2008-2012 si, Director al
Centrului de Cercetare in Inteligenta Artificiala din cadrul Departamentului de Informatica.

1. Informatica — ramuri de stiinta

Motto:

"Arta supremd a profesorului este de a trezi bucuria exprimarii creatoare §i
bucuria cunoasterii. Principalele surse ale tuturor realizarilor tehnologice:
curiozitatea divina si pornirea ludica a cercetdatorului care improvizeazd si
mediteazd, precum §i imaginatia creatoare a inventatorului” Albert Einstein

Astazi, Informatica face parte din categoria stiintelor exacte, alaturi de Matematica, Fizica si
Chimie. Daca, in Romania, sectia/specializarea de Informatica s-a infiintat in principalele centre
universitare, in anul 1971, recent, in anul 2016, Informatica a fost declarata de catre ministerul de
profil, ramura de stiintd in cadrul domeniului fundamental “Matematica si stiinte ale naturii”.
Astfel, Guvernul Romaniei a aprobat, in luna mai 2016, Nomenclatorul domeniilor si
specializarilor sau programelor de studii universitare, cat si structura institutiilor de Invatamant
superior pentru anul universitar 2016-2017, infiintindu-se o noud ramurd de stiintd -
”Informatica”.

In Romania, acad. Grigore C. Moisil (1906-1973) este cel care a avut initiative si
activitati de cercetare si didactice, in colaborare cu profesori, ingineri, specialisti din diverse
domenii, pentru aparitia si utilizarea in Romania a “maginilor de calcul” si, pentru fondarea unei
scoli de informaticd. Pentru aceste contributii majore acesta a fost premiat ca fiind primul roméan
Computer Pioneer Award of IEEE Computer Society (IEEE — 1996, "For the development of
polyvalent logic switching circuits, the Romanian School of Computing, and support of the first
Romanian computers.", http://www.computer.org/portal/web/awards/moisil ), considerat parintele
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informaticii roménesti: “the key figure in promoting computer science and cybernetics in
Romanian academic, university, and high school circles”. in acest sens, profesorul Dragos Vaida
precizeaza recent "Informatica s-a nascut la noi in anii 1955-1957, la Institutul de Fizicd Atomica
(IFA) al Academiei Romane si la Universitatea din Bucuresti (UB), Facultatea de Matematica-
Fizica, in prezent de Matematica si Informatica. Au fost, deci, reprezentate, la acest debut, medii
academice diferite, s-au pus in valoare legaturile dintre domenii distinse prin nivelul lor stiintific
si, ma grabesc sd adaug, managerial — Academicienii Simion Stoilow, Horia Hulubei si Grigore C.
Moisil — pot spune chiar providential” [3]. Gr. C. Moisil era implicat in matematica acelor ani, anii
'40-'60, cand se dezvoltau fundamentele conceperii, elaborarii si construirii calculatorului modern
(computer). Trebuie sa precizdm ca Informatica (Computer Science # Informatics # IT) este
rezultatul contributiilor din domeniile stiintei si tehnicii, Insd nici o stiintd nu poate revendica
inventarea calculatorului, cum nu poate fi inventia unui singur om.

»Prestigiul academic si social al lui Grigore C. Moisil era covdrsitor, astfel ca a reusit sa
infiinteze Centrul de Calcul al Universitatii din Bucuresti (CCUB), ca unitate de cercetare §i
proiectare in Informaticd, si sa doteze universitatea cu un calculator (de ultimd generatie atunci)
IBM 360/30, furnizat de liderul mondial al constructorilor de calculatoare si al producatorilor de
sisteme software din acea vreme, International Business Machines Corporation, New York.”
Tudor Balanescu [4].

2. Prof. dr. Nicolae Tandareanu

Desi nu i-am fost student, I-am cunoscut in anii studentiei
1974-1979, si dupa aceea , cand ne intdlneam la
sustinerea unor teze de doctorat sau la diverse
evenimente stiintifice. Stiam ca era interesat de domeniul
Inteligentei Artificiale (Artificial Intelligence), cum si eu
eram interesat pentru elaborarea tezei mele de doctorat.
Acum, privind retrospectiv, Imi amintesc de activitatile
ce se desfasurau la Facultatea de Matematicd si la
Centrul de Calcul al Universitatii din Bucuresti (CCUB),
dupd anul 1983, cand am fost angajat la CCUB, centru
infiintat de Gr. C. Moisil, In anul 1962. Pentru a ilustra
ceva din atmosfera acelor ani, mi amintesc ca dupa anul
1983, la Facultatea de Matematicd si la CCUB erau
seminarii stiintifice si activitati privind limbajul Prolog,
limbajul Lisp si teme din domeniul Inteligentei Artificiale (conduse de Radu Nicolescu, lleana
Streinu, Mihaela Malita, etc.). Cand am fost angajat la CCUB mi s-a spus s ma ocup de
Inteligenta Artificiala. Nu stiam nimic de acest domeniu, i am aflat ca in anul 1981, in Japonia,
incepuse un program vast privind construirea sistemelor inteligente, a calculatorului inteligent de
generatia a V-a, pana in anul 1990. Acum, stim impactul pe care l-a avut acest program in
domeniul informaticii si al calculatoarelor. Din aceea vreme, anul 1986, in programul de studii de
informatica, la Facultatea de Matematica, s-a inclus cursul de Inteligenta Artificiala.

Despre contributiile prof. dr. Nicolae TAndareanu

Prof. univ. dr. Nicolae Tandareanu (1947-2013) s-a nascut la 25 februarie 1947, in orasul Campia-
Turzii, judetul Cluj-Napoca. A absolvit, in perioada 1965-1970 (5 ani), Facultatea de Matematica-
Mecanica - Universitatea din Bucuresti, sectia de "Masini de Calcul" (grupa 506) infiintatd de
acad. Grigore C. Moisil, in anul 1959. "Gr. C. Moisil a militat pentru introducerea calculatoarelor
in invagamdnt §i in viaga sociald. Lui i se datoreaza infiintarea, in 1957, a Catedrei de teoria
algebrica a mecanismelor automate; din catedra de Algebra, al carei sef era Gr. C. Moisil, s-a
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desprins noua catedra, in frunte cu Gr. C. Moisil insugsi. Aceastd catedra avea sa devind, peste
ani, Catedra de Informatica" Sergiu Rudeanu [5].

e Dupa absolvire, a fost angajat asistent stagiar la catedra de "Teoria algebrica a
mecanismelor automate" condusd de acad. Grigore C. Moisil, devenind titular in anul
urmator, anul 1971.

e 1Inanul 1975, si-a sustinut teza de doctorat in Informatica cu titlul "Contributii la studiul
automatelor probabiliste si al limbajelor reprezentate de acestea™ (Contributions to the
study of the Probabilistic Automata and their Languages) sub conducerea prof. dr.
Constantin P. Popovici, la Facultatea de Matematica, Universitatea din Bucuresti.

e in anul 1978, se transferd la Facultatea de Matematica si Informatica, Universitatea din
Craiova, si obtine prin concurs, postul de Lector univ., apoi postul de Conferentiar, in
anul 1990, si postul de Profesor, in anul 1993.

e La Facultatea de Matematica si Informaticd a Universitatii din Craiova a fost seful
Catedrei de Informatica, Decan in perioada 2008-2012 si, Director al Centrului de
Cercetare in Inteligenta Artificiald din cadrul Departamentului de Informatica.

e Inanul 2005, devine conducitor de doctorat' - Ordinul Ministrului Educatiei si Cercetarii
Nr. 4807/2005, Domeniul fundamental: Stiinte exacte, Domeniul: Informatica, Aria de
interes: reprezentarea cunostintelor, baze de cunostinte.

Experinta profesionald si competente:
o Perioada 1972-1990: Automate probabiliste, Limbaje formale, Algebre booleene, Functii
booleene generalizate.
e Perioada 1990-2013: Inteligenta Artificiala si Programare logicd, Limbajul Prolog,
Reprezentarea cunostintelor, Baze de cunostinte, Sisteme expert, Software evoluat.

|

Fig. 1. Prof. dr. Nicolae Tandareanu la biroul de lucru de la Universitatea din Craiova

! La adresa http://www.genealogy.ams.org/id.php?id=174759 sunt indicate trei nume : Claudiu Ionut Popirlan
(2009), Irina Tudor (2013), Sorin Dinca (2015)
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Experinta didactica, cursuri si laboratoare (1971-2013): Limbaje de programare, Teoria
grafurilor, Logica si calculatoare, Bazele Informaticii, Teoria algoritmilor, Bazele logice ale
Inteligentei Artificiale, Decidabilitate in Accelerarea Convergentei, Baze de Cunostinte, Sisteme
Expert, Calculabilitate si deductie in Inteligenta Artificiala, Operare multiacces si Software
evoluat, Procesarea semnalului vocal, Sisteme algebrice de reprezentare a cunostintelor, Sisteme

inteligente de dialog. )
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Fig. 1. Unele dintre cartile Prof. dr. Nicolae Tandareanu

Ultimele Cursuri predate in anul universitar 2011- 2012: Sisteme algebrice de reprezentarea a
cunostintelor (Master MMIA, an II, sem.1); Sinteza si recunoasterea vorbirii (Master MMIA, an II,
sem.1); Sisteme de dialog inteligente (Master MMIA, an |1, sem.2).

Membru in organizatii si societati:

e American Mathematical Society (din anul 1980); IEEE Computer Society (din anul
1997);
International Biographical Centre, Advisory Council, Cambridge, England (din anul 1995);
Research Board of Advisors, American Biographical Institute (din anul 1996);
Association for Computing Machinery (din anul 1998);
Societatea de Stiinte Matematice din Romania (din anul 1978);
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Fig. 3. Unele din ultimele cérti ale Prof. dr. Nicolae Tandareanu
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Bibliografia inclusa in volume enciclopedice: International Book of Honor, Fourth World Edition
(p.223); Dictionary of International Biography, Twenty Fourth Edition (p.328); Who's Who in the
World, 19th Edition; Certificate of Merit, awarded by International Biographical Centre,
Cambridge,England (May,1995).

L-am cunoscut si l-am admirat foarte mult pe profesorul Nicolae Tandareanu. in anul
1994, la sustinerea unei teze de doctorat (sala 1 de la Facultatea de Matematica), ne-am intalnit si
am discutat despre preocupdrile fiecaruia. Din anul 1990 am inceput programul pentru doctorat in
domeniul Inteligentei artificiale-baze de cunostinte. Amandoi aveam interese stiintifice comune.
Cu acea ocazie mi-a daruit ultima sa carte publicata in anul 1994 "Introducere in Programarea
logica. Limbajul Prolog". Cartea era dedicata "Nicoletei si lui Claudiu”. Mi-a scris dedicatia:
"Colegului si prietenului meu Marinicd Vlada, cu alese sentimente de stimd si pretuire" N.T. in
anul 1998, cand mi-am sustinut teza de doctorat “Modele pentru explorarea bazelor de cunostinte
si aplicatii in inteligenta artificiala”, conducator stiintific prof. univ. dr. Ton Vaduva, Facultatea de
Matematica si Informatica, Universitatea din Bucuresti, profesorul Nicolae Tandareanu a fost in
comisia de sustinere a tezei de doctorat.

NICOLAE TANDAREANU

INTRODUCERE IN PROGRAMAREA LOGICA
LIMBAJUL PROLOG
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Fig. 4. Dedicatia primita pe cartea "Introducere in Programarea logica. Limbajul Prolog", 1994
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_NICOLAE
TANDAREANU

Sa nascut la 25 februarie 1947, in orasul CimpiaTurzii, judetul Cluj. A
it sectiz Magsini- de Calcul” a Facultitii de Matematica - Universitatea din|
psti, in anul 1970. La absolvire a fost incadrat la aceeasi facultate ca asistent|
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e Moisil. In anul 1975, a sultinut teza de doctorat sub conducerea Prof. univ,|
Instaatin P. Popovici la. Universitatea din Bucuresti, in specialitatea ,Teoria
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Fig. 5. Coperta IV a cartii "Introducere in Programarea logica. imbajul Prolog", 1994

3. Grupa Masini de Calcul - Promotia 1970, Facultatea de Matematica din Bucuresti

in anul 1970, la Facultatea de Matematici de la Universitatea din Bucuresti, au absolvit urmitoarele grupe:
Grupa 501 — Analiza Matematica; Grupa 502 — Algebra; Grupa 503 — Geometrie; Grupa 504 — Ecuatii; Grupa
505 — Probabilitati; Grupa 506 — Masini de calcul; Grupa; 507 — Mecanica fluidelor; Grupa 508 —
Elasticitate; Grupa 509 — Astronomie. in acea perioada durata studiilor a fost de 5 ani, ultimii doi ani fiind de
specializare.
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OBSERVATIE. In anul 1959, Grigore C. Moisil infiinteaza sectia de “Masini de calcul”, inspirat
de Congresul international al matematicienilor roméani de la Bucuresti (din anul 1956).
Specializarea "Masini de calcul" era organizati in ultimii 2 ani, din cei 5 ani de studii. In anul
1961, primii 10 absolventi ai sectiei au fost angajati la IFA (Institutul de fizica atomica) si in
institute de cercetare cu profil de inginerie electronicd sau automatica [3]. In anul 1971 aceasta
specializare/sectie se va numi Informatica. De exemplu, in anul universitar 1974/1975 a existat
seria C de Informatica cu 4 grupe-115 studenti.

Promotia (1965-1970), grupa 506 "Masini de calcul" (31 absolventi), a avut ca profesori
urmatoarele cadre didactice de informatica: Anca Bdrsdanescu (as.), Virgil Cazanescu (as.),
Marigena Eftimie (as.), lon Filloti (cerc. st.), Horia Georgesu (as.), Maria Lovin (analist de
sisteme), Grigore C. Moisil (acad. prof.), Stelian Niculescu (analist de sisteme), Constantin P.
Popovici (conf.), Nicolae Popoviciu (analist de sisteme), Sergiu Rudeanu (conf.), Liviu Sofonea
(analist de sisteme) [16].

Promotia 1970 - Masini de Calcul
=

| A

A

Fig. 7. Grupa 506 ,,Masini de calcul”, intalnirea de 10 ani, anul 1980 (sursa [16])
in imagine apar indicati urmtorii: Nicolae Tandéreau, loan Rosca, Adrian Atanasiu, Mihail Cherciu si
Octavian Basca. Imediat dupa absolvirea celor 5 ani, din grupa 506 “Masini de cacul’, urmatorii au fost
angajati la Facultatea de Matematica: Adrian Atanasiu, Octavian Béasca, Luminita State, Nicolae Tandareau,
Ileana Popescu, Ioan Rosca, Liliana Popescu, Mihail Cherciu.

Concluzii. Stiintele si scoala? sunt intrinsec legate prin misiunea lor, deoarece stiinta este un izvor
nesecat pentru un camp fertil - scoala, ambele contribuind la dezvoltarea armonioasa a societatii

2 M. Vlada, membru asociat al Diviziei de Istoria Stiintei a CRIFST al Academiei Roméne. Din prezentirile
wAcad. Solomon Marcus si promotia 1978 Informaticd, martori la fondarea informaticii romdnesti”
»~Contributia acad. Gheorghe Mihoc (1906-1981) la dezvoltarea scolii matematice romdnesti - 110 ani de la
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omenesti §i la modelarea personalitatii oamenilor. Factorii ce au influentat conceperea, proiectarea
si dezvoltarea sistemelor de calcul sunt factori stiintifici, tehnologici, sociali, culturali, economici,
politici, militari, etc. La nivelul indivizilor unei societati, se poate spune ca destinul si viata
acestora sunt influentate de factorii precizati mai sus. Nu este nevoie sa venim cu argumente sau sa
exemplificam, simpla studiere a unor biografii ale unor oameni de stiintd, de arta, etc., ce au trait
in diverse perioade ale istoriei, vor fi edificatoare pentru oricine. E de datoria fiecarui om de
stiintd, cadru didactic, cercetdtor, etc. sd scoatd in evidenta contributiile, rezultatele si evolutia
fiecarui domeniu stiintific pentru consolidarea patrimoniului cunoasterii, in scopul dezvoltarii
societatii omenesti.
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Noi abordari in rezolvarea problemelor - exemple

Marin Vlada - Universitatea din Bucuresti, e-mail: vlada[at]fmi.unibuc.ro

Abstract

Articolul descrie cdteva idei ale autorului prin care atrage atenfia asupra schimbarii de
paradigmda in domeniul rezolvarii de probleme, avdnd in vedere ca asa cum limbile naturale sunt
intr-o continud evolutie, schimbare §i se dezvolta- astfel, o limbd este ca un organism viu, tot asa
si stiintele sunt intr-o continud evolutie, schimbare si se dezvolta, fiind considerate limbaje ale
cunoasterii ce oferda teorii, metode, tehnici si instrumente pentru a modela si prelucra
cunoasterea. Se porneste de la concluzia ca 78% dintre elevi nu considerda curriculumul corelat
la asteptarile, nevoile si interesele lor, iar 60% considera ca, in forma actuald, curriculumul nu
1i pregateste pentru piata muncii. Se evidentiazda cu un exemplu prin care elevii au posibilitatea
sa inteleaga si sa poatd vedea utilitatea teoriilor si a metodelor oferite de matematica si
informatica. Procesul invatarii se va schimba, iar prin atractivitatea acestor cautari si aplicatii
in rezolvarea problemelor, elevii vor avea o alta perspectiva privind domeniul cunoasterii.
Astazi, se descriu si se memoreaza lectii teoretice si apoi, se fac fel si fel de exercitii pe care
elevii nici nu le vad cd au legaturd cu realitatea, cu activitatea practica. Ca metodd, mult mai
natural ar fi ca la o lectie sau in manual, sd se inceapa cu enuntul unei probleme, sau contextul
in care apar o serie de probleme, sa se analizeze §i sa se discute probleme, pentru ca apoi sd se
explice teoria sau metodele ce se vor aplica pentru rezolvare.

1. Evolutia limbajelor si a stiintelor

Motto:

"Matematica face ca din proprietdti ce nu-i apartin, sa se obtind alte
proprietati ce nu-i apartin. Utilizatorul de matematica trebuie sa asimileze
teorii §i tehnici noi si subtile pentru a beneficia de marele potential al
calculatorului.” Ludwig Wittgenstein (1889-1951) - filozof, inginer, arhitect
"Matematica este un mod de exprimare a legilor naturale, este cel mai simplu
si cel mai potrivit chip de a infatisa o lege generald sau curgerea unui
fenomen, este cea mai perfecta limba in care se poate povesti un fenomen
natural." Gheorghe Titeica (1873-1939)

Daca limbile (limbajele naturale ale popoarelor') sunt intr-o continui evolutie, schimbare si se
dezvolta- astfel, o limba este ca un organism viu, tot asa si stiintele sunt intr-o continua evolutie,
schimbare si se dezvolta, fiind considerate limbaje ale cunoasterii ce ofera teorii, metode, tehnici
si instrumente pentru a modela si prelucra cunoasterea. "Limba latina disciplineaza spiritul.
Aceasta este la fel ca si matematica, ce realizeazd o reprezentare si o ordonare a cunoasterii"
acad. Dan Berindei. Exemplificim aceste idei prin aparitia si dezvoltarea spectaculoasd a
Informaticii care se datoreazd rezultatelor si contributiei mai multor stiinte (matematica,
cibernetica, automatica, electronica, etc.).

In primul rand, prin studiul si analiza limbajelor naturale, oamenii de stiinta —
matematicieni, ingineri, lingvisti, filozofi, etc., au creat si dezvoltat limbajele formale ce au stat la

! "The web is vast and infinite. Its pages link together in a complex network, containing remarkable structures
and patterns. Some of the clearest patterns relate to language. Most web pages link to other pages on the same
web site, and the few off-site links they have are almost always to other pages in the same language. It's as if
each language has its own web which is loosely linked to the webs of other languages. However, there are a
small but significant number of off-site links between languages. These give tantalizing hints of the world
beyond the virtual." [1]
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baza conceptelor de gramatici si automate (in Romania, in anul 1964, S. Marcus scrie cartea
Gramatici si automate finite, Ed Academiei), in final acestea au generat limbajele de programare.
In al doilea rand, prin construirea de calculatoare din ce in ce mai performante si, prin aparitia de
metode si tehnici noi oferite de utilizarea calculatorului si de dezvoltarea stiintelor, apar continuu
abordari noi in rezolvarea problemelor. In acest proces de modelare si prelucrare a cunoasterii un
rol esential pentru adaptarea omului la natura este etapa de rezolvare a problemelor.

in mai toate stiintele, exista exemple in care o problemd dupi ce a fost enuntata, a fost
rezolvatd, dupa 50 de ani, 100 de ani, sau chiar dupa sute de ani. Acest lucru demonstreaza
continua evolutie, schimbare si dezvoltare a stiintelor. In matematica, de exemplu, problema celor
4 culori a fost enuntatd de studentul englez Francis Guthner (rezolvarea i-a fost ceruta de un
geograf din Edinburgh), in anul 1852: ,sunt suficiente 4 culori pentru a colora o harta ce
reprezintd diverse tari, cu conditia ca oricare doudtari vecine (cu frontiera comund) sa fie
colorate cu culori diferite”. Dupa mai bine de 100 de ani, si dupd mai multe incercari de rezolvare,
problema a fost rezolvatd — folosind cateva zile, si executia unui calculator electronic, de la
Universitatea Illinois, SUA- care a lucrat aproape 1200 ore-, de Appel Kenneth si Haken Wolfgang
(October 1977) (Ref.: "Solution of the Four Color Map?", Scientific American, 237 (4), pp. 108—
121). Rezolvarea a fost posibild prin elaborarea unui algoritm de generare a configuratiilor ce
reprezintd solutiile problemei. Ulterior, peste un an, folosind o procedura de reducere a
configuratiilor, deci un nou algoritm, F. Allaise de la Universitatea Waterloo, Ontario, Canada, a
reusit sd obtind rezolvarea prin executia a 50 de ore calculator. Metoda utilizatd atunci, a devenit
cunoscuta ,,metoda Backtraking” ce se preda elevilor si studentilor de la informatica. Astazi, pe
actualele calculatoare, o astfel de procedura dureaza cateva secunde. De asemenea, precizdm ca in
anul 1972 a fost construit un compilator Prolog — limbaj al Inteligentei artificiale, ce are motorul
de inferenta (cautare de solutii) bazat pe metoda Backtraking.

Un al exemplu, de mare anvergurd — un proiect international la care au lucrat mii, sau
chiar sute de mii de cercetdtori si oameni de stiintd, este rezolvarea completa a secventei codului
genetic ADN - The Human Genome Project Color Map® (1995-2005). Evident, ci aceastd
rezolvare istoricd a codului genetic a fost posibild, prin contributia miilor de oameni de stiinta, ce
s-au folosit de stadiul dezvoltarii mai mutor stiinte, inclusiv de performantele spectaculase din
domeniul Informaticii si ale calculatoarelor.

2. Argumente pentru demersul nostru

Se schimba teoriile, conceptele si metodele de rezolvare a problemelor- si matematica se schimba!
~Matematica e teoreticd, iar Informatica e practica”, aceasta este o replica a unui reputat profesor
de matematicd din Bucuresti, pe care am primit-o dupd ce am sustinut o prezentare la Sesiunea
Nationald de Comunicari "Impactul concursurilor de matematica asupra educatiei matematice",
21 martie 2015, organizata la Bucuresti de SSMR* . Atunci, dupi ce am prezentat lucrarea, am
spus cd e o obisnuintd/traditie ca la Olimpiada de informaticd s se conceapd si sd se rezolve
probleme din realitate, din viata obisnuita. In felul acesta, elevii au posibilitatea sa inteleaga si sa
poatd vedea utilitatea teoriilor si a metodelor oferite de matematicd si informatica. Procesul
invatarii se va schimba, iar prin atractivitatea acestor cautdri si aplicatii in rezolvarea problemelor,
elevii vor avea o alta perspectiva privind domeniul cunoasterii. Am enuntat intrebarea: De ce nu se
aplicd aceasta metoda si la Olimpiadele de matematica? Am primit replica de mai sus.

Ca metoda, mult mai natural ar fi ca la o lectie sau in manual, sd se Inceapa cu enuntul
unei probleme, sau contextul in care apar o serie de probleme, sa se analizeze si sa se discute
probleme, pentru ca apoi sa se explice teoria sau metodele ce se vor aplica pentru rezolvare.
Astazi, se descriu si se memoreaza lectii teoretice si apoi, se fac fel si fel de exercitii pe care elevii

2 https://en.wikipedia.org/wiki/Four_color_theorem

% http://mvlada.blogspot.ro/2015/03/informatics-and-information-technology.html

* http://ssmr.ro/sesiune_comunicari_2015 ,
http://www.unibuc.ro/prof/vlada_m/docs/2015/mar/12_19_15 15vlada-SSMR-martie2015.pdf
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nici nu le vad ca au legaturd cu realitatea, cu activitatea practicad. Nu asa ar fi mai bine sa se
procedeze in procesul invatarii, in clasa sau oriunde se Invata?

Dupa opinia noastrd, nu este nevoie de studii complicate sau de sondaje de opinie privind
atitudinea elevilor privind procesul de invatdmant actual. Prin diverse mijloace de comunicare, si
elevii/studentii, parintii, si profesorii si, in general societatea, reclama de foarte multi ani starea
invatamantului roméanesc. A se vedea lucrarea noastra [5] (M. Vlada, ,,Matematica pentru elevi,
abstracta sau utila ?”, In Lucrarile celei de-a Xl-a Conferinta de Invatamant Virtual, Editura
Universitatii din Bucuresti, ISSN 1842-4708, 2013, pag. 107-114).

Intr-un sondaj realizat anul trecut, de catre Consiliul National al Elevilor, cu privire la diferite
aspecte ale sistemului de invatdmant din Romania, reiese faptul cé (sursa SSMR):

e 78% dintre elevi nu considera curriculumul corelat la asteptarile, nevoile si interesele lor

e 60% considera cd, in forma actuald, curriculumul nu i pregéteste pentru piata muncii

e 49% dintre elevi au considerat cd in sistemul de invatdmant preuniversitar nu le-au fost

puse in valoare abilitatile si competentele

e  34% considera cd doar o mica parte din ce au invatat la scoala are utilitate practica.
Recent, in timpul redactdrii prezentului articol pentru volumul CNIV, printr-o documentare (si prin
aceptarea inscrierii Ja CNIV a lucrdrii doamnei conf. dr. Silvia Fat) am costatat o initiativa
laudabila a SSMR. in perioada Feb. 2016 — Feb. 2017, cu finantare de la Romanian- American
Foundation, SSMR a lansat Programul® ,,Currzculumul romdnesc la matematicd, reflectii i
directii viitoare” ce 1si propune definirea unei pozitii oficiale a SSMR privind ,,directii concrete de
actiune in sensul reformdrii educatiei matematice si a curriculumului in invatamantul
preuniversitar astfel incat sa fie mai bine adaptat contextului social actual”.

3. Problema calugirului

Problema.

Un calugar trdaieste intr-o mandstire din vdrful unui munte. Periodic, dimineata - la o anumita
ord, trebuie sa coboare pe un drum, intr-o localitate de la poalele muntelui, unde va innopta.
Dimineata urmdtoare, la aceeasi ord din ziua precedentd, acesta se va intoarce la mandstire pe
acelasi drum. Sa se demonstreze ca exista un loc de pe drumul parcurs de calugar, prin care trece
la aceeasi ora, la ducere si la intoarcere. (© M. Vlada, 2016)

Rezolvare.

Analizdnd cu atentie enuntul problemei-la scoala si in universitati, se trateaza cu superficialitate
definitiile si enunturile si, de aici se ajunge la intelegerea gresitd a problemelor si teoriilor-, se
poate intreba daca problema este o problema de matematicd, de fizicd, de geografie, sau de ce nu,
de informatica.

Sa trecem direct la explicatii despre aceastd problema. Enuntul imi apartine, dar ideea
problemei, nu. Mi-am amimtit de aceastd problemd, acum, citiva ani, cind incercam sa gasesc
probleme mai deosebite, care sa fie din realitate, si care sd-i poate atrage pe elevi/studenti in
procesul de invatare. De fapt, este vorba de o schimbare de atitudine a profesorilor fata de invatare.
Enuntul problemei il gasisem — in timpul liceului, intr-o carte de matematica, la capitolul
»proprietatea lui Darboux”. Prin urmare, se poate spune ca este o problema de matematica. Dar,
vom vedea. E mult timp de atunci. Recent, mi-am propus sa gésesc enuntul problemei. Cum era
firesc, am apelat la Google- se zice ca accepta orice intrebare! Fard suscces. Planul B a fost sd
merg la biblioteca Facultatii de Matematica, si sd caut in 2-3 carti pe care le banuiam ca ar contine
enuntul. Dezamagire! Nu am gasit. Nu mai aveam inspiratie, sa concep planul C, D, etc. Dupa
cateva cautari de strategie (nu cum face Google), m-am hotarat: voi fi capabil sa reinventez
enuntul, i sa rezolv problema!

Experienta din aceasta activitate, mi-a aratat ca am ajuns la enuntul problemei, in acelasi
timp 1n care am terminat rezolvarea ei. De fapt, asa se Intdmpla in activitatea de cercetare. Multe
au fost cazurile cand credeam cd am juns sa spun ca am reusit sa descopar enuntul. Trebuie sa
recunosc: am ajuns la doud enunturi ce erau gresite.

% http://ssmr.ro/curriculumul_romanesc
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S. Marcus spunea: sa-i lasam pe elevi sd caute singuri solutia, chiar daca face greseli, deoarece
prin acest proces de cautare si de corectare a ceea ce s-a gresit, se ajunge la invatarea adevarata, si
nu la o Invatare superficiald, prin metoda memordrii si prin utilizarea inteligentei altora. E drept ca,
am citit dintr-un studiu american ca ,,invatam mai mult din succese, decdt din esecuri”. Probabil ca
»esecul”, aici nu are sensul ,.greselilor” din activitatea de cautare a unei rezolvari.

Metoda.

Teoretic, trebuie sa analizam evolutia timpului in cele doud etape de parcurgere a distantei, ce
trebuie sa fie parcursd intre cele doud puncte ale drumului parcurs. Dacd notdm cu Y variabila
timp, iar cu X notam variabila distanta parcursd, atunci aceasta evolutie (depententa) se exprima
matematic printr-o functie f: R 2 R, y=f(x), unde aplicatia f este necunoscutd si trebuie
determinatd. Aplicatia f modeleazd prima etapa (de ducere), analog pentru etapa a doua (de
intoarcere), vom nota functia g: R 2 R, y=¢(x), unde aplicatia g este necunoscutd si trebuie
determinata.

Practic, pentru a determina cele doud functii (evolutia timpului in cele doua etape), vom utiliza
metoda folosita si in determinarea orbitelor planetelor din sistemul solar. Orbita unui corp ceresc
este traiectoria urmatd de acel corp prin spatiul cosmic. in astronomie, exista cele 3 legi ale lui
Kepler ce descriu miscarile planetelor in jurul soarelui.

Se va folosi Metoda celor mai mici patrate (MCMMP®, Legendre, 1806) pentru Dependenta
functionald a unei variabile Y (dependenta-efect) fata de alta variabila X (independentd-cauza), ce
poate fi studiata empiric, pe cale experimentald. Date fiind valorile observate pentru doud variabile
aleatoare X si Y, fie acestea (Xi,yy), i = 1, ..., n, prin funcie de regresie’ se va intelege acea functie Y
= f(X) care aproximeaza cel mai bine setul de date observate. De regula, criteriul ales este dat de
metoda celor mai mici patrate (MCMMP), adica acea functie f pentru care se minimizeaza suma
patratelor erorilor dintre valorile masurate si cele estimate (procedeu de fitare), adica suma [6, 7]:

S= Iy - F(x)F

Pentru aceste date experimentale, in cazul nostru, vom simula valori pentru distansa (variabila x)
si timp (variabila y), atat pentru etapa I — dependenta y=f(x), cat si pentru etapa Il - dependenta
y=g(x). Pentru cei care vor sa nu aiba neldmuriri in cele ce urmeaza, precizam ca daca la simularea
lui f, pentru timp (y), valorile sunt crescdtoare, in schimb, la simularea lui g, pentru timp (y),
valorile sunt descrescdtoare. Explicatie: ,,un loc de pe drumul parcus” trebuie sia fie unic
determinat fata de un reper fix, de exemplu ,,manastire”, iar in reprezentarea grafica a celor doua
functii f si g, sé fie originea sistemului cartezian XOY. Daca in cazul lui g, valorile pentru timp (y),
sunt crescdtoare, ar fi 0 modelare gresita, deoarece ar insemna ca g sd simuleze tot plecarea de la
miénistire. In tabelul 1 sunt prezentate aceste valori ce simuleazi evolutiile f si g.

® De obicei, metoda mai mici patrate este atribuitd lui Carl Friedrich Gauss (1795), dar se stie cd aceasta a
fost publicata pentru prima data de Adrien Marie Legendre [Ref.: Bretscher, O., 1995].

" Termenul de ,,regresie” a fost inventat de citre Francis Galton (1822-1911) in secolul al XIX-lea pentru a
descrie un fenomen biologic. De asemenea, a introdus conceptul statistic de corelatie i a promovat pe scard
larga regresia folosind conceptul de medie [Ref.: Bulmer M., Francis Galton, 2003].
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Evolutia timpului la ducere
Distanta Timp-d

0 0

10 5

20 7

30 10
40 13
50 16
60 20
70 25
80 30
90 33
100 38
110 50
120 60

Evolutia timpului la intoarcere
Distanta Timp-i
0 60

10 55

20 43

30 35

40 24

50 20

60 15

70 10

80 7

90 6

100 5

110 3

120 0

Evolutia timpului la D/I
Distanta Timp-d  Timp-i
0

0 0 6
10 5 55
20 7 43
30 10 35
40 13 24
50 16 20
60 20 15
70 25 10
80 30 7
90 33 6
100 38 5
110 50 3
120 60 0

Tabelul 1. Valori experimentale pentru cele doua evolutii f si g.

Calculele pentru aplicarea MCMMP sunt implementare in programul Excel ce ofera serviciul
»Tredline” in cazul unor date experimentale, ce urmeaza sa aproximeze modelul/evolutia.

Timp-d
70
y=0,002x2+ 0,117x+ 2,670
60 R*=0,987 =
50
40 ry
30 *
20
. /9/’)
0 & | |
0 50 100

4 Timp-d

——Poly. (Timp-d)

150

Fig. 1. Rezultate obtinute cu Excel pentru f
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Timp-i

70
60 y =0,004x2- 1,059x+ 61,85
‘\’ R?=0,992
50 \
40 \.\
& Timp-i
30
N ——Poly. (Timp-i)
20
10
4
O T T ‘ 1
0 50 100 150
Fig. 2. Rezultate obtinute cu Excel pentru g
70
y=0,002x2+ 0,117x+ 2,670
60 -\! * R?=0,987
50 \
& Seriesl
40 *
* Bl Series2
30 )
Poly. (Series1)
20 ——Poly. (Series2)
10

/./,/" y = 0,004x2- 1,059 + 61,85
L RZ=0,992
*

50 100 150

Fig. 3. Rezultate obtinute cu Excel pentru f si g (simultan)
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Rezultate.

Determinarea locului din drumul parcus, cand célugéarul trece la aceeasi ora, se obtine prin
intersectia graficelor f si g ce sunt reprezentate in fig. 3. Evident, trebuie gésite radacinile ecuatiei
h(x) = 0, unde functia h(x)= f(x) - g(x) = 0.002*x*x - 1.176*x +59,18

Draw Graph

=]
[=3)
(=]

f(x) | 0.0027%%+0.117"x+2.670 ot

B

g(x) | 0.004%%-1.05x+61.85 ot

00 50 50 50 100~ 1507 200

Wmax |61.8679
Xmin [-193.574 ¥max |201.426
Ymin [-16.06 5

Fig. 4. Graficele celor doud parabole f si g folosind calculatorul stiintific http://web2.0calc.com

Metoda 1 - calcul direct: x; = 532,4239921; x, = Goal Seek @gj
55,57600792.
Metoda 2- folosind Goal Seek din Excel, Set cell: 0129 E=
Initial: x =50 To value: 0.0
h(X) =0,000763387 Bv ch . Il: S
final:  x = 55,57520747 Ll e= - Al F®
[ QK ] [ Cancel ]
 — i e

Solutia: distanta = 55,57 fatd de locul manastirii (In aceastd simulare nu am utilizat unitati de
masura pentru valori).

Sinteza rezolvarii: Se simuleaza evolutia timpului la ducere, respectiv, la intoarcere. Folosind
regresia neliniara (Excel) se determind functiile f(x) si g(x) — functii continue ce au proprietatea
lui Darboux.

Folosind calculatorul stiintific http://web2.0calc.com se obtin graficele celor doud parabole f si g
(fig. 4). Intersectia celor doud grafice indica valoarea locului (punctului) cautat. Se determina prin
meteda 1-direct, si metoda 2 folosind Goal Seek din Excel.

Verificare suplimentara: verificarea evolutiei timpului de parcurcere (ducere, intoarcere) folosind
alt software, si anume limbajul JavaSc ript si biblioteca de primitive grafice: wzjsgraphics.js by
Walter Zorn, 2009.

Referinta: http://unibuc.ro/prof/vlada_m/Computer Graphics.php
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file:///D:/VIada2016/ catedra/attachments-p-calugar/test - problema-1html c Search w
[l Most Visited @ Suggested Sites @ Getting Started @ Web Slice Gallery

// Problema caligarului: Evolutia timpubhui, la ducere si la intoarcere, f{f) = 0.002t*t + 0.117t + 2.670; g(t)= 0.004t*t - 1.05% + 61.85 M. Vlada 2016)

Fig. 5. Reprezentarea grafica a evolutiilor f si g folosind JavaScript si biblioteca Walter Zorn

PROGRAMUL JavaScript

<html>
<head>
// Problema calugarului: Evolutia timpului, la ducere si la intoarcere,
f(d) = 0.002d*d + 0.117d + 2.670; g(d)= 0.004d*d - 1.059d + 61.85, d din
[0, 120] (M. Vlada 2016)
<script type="text/javascript" src="wz_ jsgraphics.js"> // by Walter Zorn,
2009 </script>
</head>
<body>
<script language="JavaScript"> // M. Vlada 12.09.2016

var ob=new JjsGraphics();

var d=120; // distanta

ob.setColor ("#000000"); // culoare black
//BAxele

ob.drawLine ( 100, 500, 900, 500);

ob.drawLine ( 100, 500, 100, 30);

// se genereaza graficele f si g prin discretizarea intervalului [O,
120], pasul=1l.0

var dx=120 ; wvar dy=80 ; wvar hx= 800 ; wvar hy= 470;

var x1 = 0 ; var yl = 2.67 ;

var x3 = 0 ; var y3 = 61.85 ;

ob.setColor ("#££0000"); // culoare red

for(i=1; 1 <=d; 1i++)

{

var x2 = i ; var y2 = 0.002*i*i +0.117*1i+2.67;

var x4 = i ; var y4 = 0.004*i*i -1.059*1+61.85;

var x11 = 100 + Math.floor ((x1-0)/dx*hx); var yll = hy - 30 -
Math.floor ((yl1-0) /dy*hy) ;
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var x22 = 100 + Math.floor ((x2-0)/dx*hx); var y22 = hy - 30 -
Math.floor ((y2-0) /dy*hy) ;

var x33 = 100 + Math.floor ((x3-0)/dx*hx); var y33
Math.floor ((y3-0) /dy*hy) ;

var x44 = 100 + Math.floor ((x4-0)/dx*hx); var y44 = hy - 30 -
Math.floor ((y4-0) /dy*hy) ;

ob.drawlLine (x11, yll, x22, y22);

ob.drawlLine (x33, y33, x44, vy44);

x1l = x2 ; yl=y2 ; x3= x4 ; y3=y4;

}

ob.paint ()
</script>
</body>
</html>

hy - 30 -

Provocare.
Problema admite si o altd rezolvare, doar prin “reconstituirea” realitétii, si anume prin utilizarea
unor produse software care sa simuleze cele doud etape? Rezolvarea va fi corecta?
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Utilizarea tehnologiei in educatia matematica

Fat Silvia — Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei,
Universitatea din Bucuresti, silvia.fat[at]fpse.unibuc.ro

Abstract

Articolul prezinta aspecte selective ale unui studiu in domeniul educatiei matematice, realizat
in anul 2016 de catre Societatea de Stiinte Matematice din Romdnia. O primd parte a
acestuia include o scurtd analizd a practicilor din educatia matematica in lume, iar cel de-al
doilea reflecta practici ale utilizarii tehnologiei in matematica scolard in Romdnia. Articolul
face o prezentare a modului in care este utilizata tehnologia ca suport pentru matematica,
enumerdnd punctele forte si slabe, agsa cum reies acestea din opiniile profesorilor romani.

1. Introducere

99 A

Proiectul ,, Curriculumul matematic, reflectii si directii viitoare” isi propune pe durata unui
an, 2016-2017, implicarea directd a profesorilor in dezbateri despre rolul educatiei matematice si
modul in care acesta se reflectd in curriculumul actual in tara noastra. in acest sens, a fost creat un
grup de lucru care reuneste 5 experti ai Societatii de Stiinte Matematice din Romania, un profesor
de pedagogie si 20 de profesori de matematicd din invatamantul preuniversitar - colaboratori ai
Gazetei Matematice. Pe durata proiectului au fost organizate ateliere de lucru si conferinte, care au
drept finalitate dezvoltarea unui document oficial de pozitie care sa ilustreze o viziune comuna.
Documentul oficial contine: un studiu teoretic despre tendintele cheie din educatia matematica la
nivel international; diagnoza situatiei educatiei si curriculumului matematic din Romania; un set
de directii concrete de actiune si exemple care sa duca la reformarea curriculumului.

2. Contextul international

in sistemele de educatie din lume, in ultimii ani, a crescut in mod considerabil interesul
pentru utilizarea tehnologiei in educatia matematica. Tehnologia oferd oportunitati multiple de
proiectare si utilizare a aplicatiilor de invatare in orice disciplind scolara. Desi argumentele pentru
utilizarea tehnologiei in invatare sunt multiple, toate aceste valorizari sunt conditionate de modul
in care sunt respectate principiile de proiectare a matematicii scolare. Si in domeniul matematicii,
tehnologia poate transforma ideile in ,materie”; de asemenea, face posibila inregistrarea
activitatii/produsului ei si are un potential adaptativ apreciat de catre profesori prin alerte cu rol de
feedback imediat, alternative si raspunsuri selective.

=9

Se considera cd, adeseori, elevii pot folosi resursele digitale ca ,,proteza” cognitiva, suport
pentru sarcini pe care acestia ar trebui sa le realizeze in mod autonom. Calitatea resurselor digitale
si medierea profesorului sunt vitale in acest sens.

Mai jos, regisim citeva repere ale educatiei matematice cu ajutorul tehnologiei. In
Australia, folosirea calculatoarelor are o frecventd considerabild. Conform raportului national
TIMSS 2007, daca in clasa a IV-a, 95% din elevii folosesc calculatoarele la ora de matematica, in
clasa a VIll-a, procentul creste. Pentru 99 % din elevi, matematica este predatd in clasa si nu in
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laborator, iar calculatoarele sunt instrumente uzuale folosite pentru pentru a verifica corectitudinea
raspunsurilor, a rezolva probleme si a dezvolta concepte matematice. Digital Education Revolution
este institutia care contribuie la integrarea tehnologiei in scoli.

In Anglia, introducerea tehnologiei este previzutd in curriculumul matematic national. Este
asigurat accesul la Internet, exista suport tehnic generalizat. Numarul calculatoarelor per elev variaza la
nivel regional. Tabla interactiva este insa foarte populara in randul tuturor profesorilor si elevilor.

In Japonia, este vital ca elevii si dezvolte abilitatea de a raspunde in mod autonom
solicitarilor unei societiti cu o tehnologie avansati. In 2004, e-Japan Priority Policy Program
Plan cerea tuturor scolilor sa detina calculatoare si acces la Internet pana in 2005. In 2011, scolile
din Japonia aveau un calculator la 6 elevi si 82% din clase aveau conexiune LAN. Programul The
Course of Study for Lower Secondary Schools contine directii de optimizare a activitatilor de
invatare prin tehnologie. Elevii isi formeaza abilitati digitale prin folosirea abacului (Soroban),
urmand ca, 1n scoala secundard, sa devina competenti din punct de vedere digital la nivelul tuturor
disciplinelor (pentru documentare, procesare de date, observare, inregistrarea masuratorilor din
cadrul experimentelor).

In Franta, au fost create ghiduri metodice pentru profesori in vederea utilizarii
instrumentelor digitale la matematica. Exista un interes deosebit pentru aplicatii de rezolvare a
problemelor cu cerinte matematice, dar care provin din alte domenii si care pun accent pe
intelegerea rezolvarilor si interpretarea rezultatelor.

In Germania, nu existi o politici nationald unitara privind integrarea tehnologiei in
educatie. Echipamentele informatice sunt disponibile in 2/3 din scoli. in cele mai multe landuri,
curriculumul matematic include si cateva directii privind utilizarea calculatoarelor. Manualele de
matematica din ultimii ani fac apel la softurile analogice dedicate acesteia, profesorii avand
libertatea de a include 1n lectii aceste aplicatii. Profesorii Incurajeaza elevii sa foloseasca
calculatoarele, dacd, bineinteles, software-ul nu contrazice conceptia curriculumului. Aici a fost
inclusa si o disciplind noua, Media ca sursa de informare.

In Coreea de Sud, utilizarea tehnologiei este un obiectiv ferm in educatia matematica,
concretizat in ponderea obligatorie de 10-20% din durata lectiei. Calculatoarele sunt recomandate
nu doar pentru a efectua calcule complexe, ci pentru a dezvolta gandirea elevului prin intelegerea
conceptelor, principiilor si legitatilor si rezolvarea de probleme.

In SUA, invitarea digitald a cunoscut un proces de expansiune in ultimii ani. Daca in 2000,
vorbim de un raport de 1 calculator/7 elevi, in 2008, raportul este de 1/3. Incd din 2009, 94% din
scolile publice aveau acces la Internet. Aici este deja legitima ideea conform careia tehnologia are
un impact real, In primul rdnd, asupra modului in care se poate desfasura instruirea in clasa.

3. Utilizarea tehnologiei in educatia matematica din Romania

Diagnoza fenomenului educational este o analizd complexa, care integreaza date din surse
multiple, complementare. Am utilizat citeva tehnici de colectare a datelor in cadrul unor: discutii
pe grupuri tematice, organizate in cadrul unui atelier de lucru (participanti: 20 profesori din
invatamantul preuniversitar, 6 profesori din nvatdmantul universitar si un reprezentant al
Institutului de Stiinte ale Educatiei); a unor discutii structurate pe facebook-SSMR.mat.edu, creat
in acest scop; a unei anchete pe baza de chestionar (respondenti: 340 profesori de matematica din
invatamantul preuniversitar). Profilul general al participantilor reiese din graficele de mai jos: gen
preponderent feminin (85,2%), practicieni pentru invatdmantul primar, gimnazial si liceal (in
medie, peste 30%), majoritatea cu o experientd la catedrda mai mare de 10 ani (82,1 %) si gradul
didactic | (peste 74%). Acesta nu este un esantion reprezentativ pentru intreaga comunitate a
profesorilor. Chiar daca rezultatele nu pot fi extrapolate, acestea au o semnificatie locala autentica
pentru experti si participantii la studiu.
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@

Grad didactic
Debutant 32 9.2%
Deinitvat 29  &.4%
Gradul al lllea 27 7.8%
Gracul | 259 T746%

Vechimea in invatamant

Nivelul la care predati:

subSam 3 107%
intre 5-10am 25 T7.2%
peste 10am 285 382.1%

Gimnaziu 124 357%
Liceu 105 303%
Gimnaziu siliceu 118 34%

Fig. 1. Caracteristici generice ale profesorilor participanti la studiu

in Romania, utilizarea tehnologiei este deficitard, atat din punctul de vedere al dotarii cu

echipamente si resurse, cat si al proiectdrii manualelor cu o astfel de deschidere.
»Dascalul, de la profesorul de primar pana la cel de liceu, va fi in primul rdnd un educator al
folosirii internetului si a platformelor de invatare ca partener in educatia matematica, de la
istoricul notiunii pana la exemple si aplicatii. Perfectionarea cadrelor didactice trebuie sa aiba in
vedere in primul rand educatia tehnologica informatica. Examenele de promovare si titularizare
va trebui sa fie adaptate acestei componente deloc formale, pentru ca de ea va depinde masiv
readucerea educatiei scolare alaturi de elev.” (prof. dr. R.Gologan)

Diagnoza fenomenului educational este o analizd complexa, care integreaza date din surse
multiple, complementare. Am utilizat citeva metode de colectare a datelor: focus-grupuri
organizate in cadrul unui atelier de lucru (participanti: 20 profesori din invatamantul preuniversitar
si 6 profesori din invitamantul universitar); discutii structurate pe faceboook - SSMR.mat.edu;



Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XIV-a, 2016 61

ancheta pe baza de chestionar (340 profesori de matematica din invatdmantul preuniversitar).
Profilul participantilor la chestionar reiese din graficele de mai jos: gen preponderent feminin
(85,2%), practicieni pentru invatamantul primar, gimnazial si liceal (in medie, peste 30%), cu o
experienta la catedra mai mare de 10 ani (82 %) si gradul didactic I (peste 74%).

In Romania, integrarea tehnologiei in educatie sti sub semnul unui paradox. Desi exista un
cadru legal Legea educatiei din 2011, care precizeaza importanta unui astfel de obiectiv, nu s-a
reusit concretizarea lui. La nivel declarativ, curriculumul pentru invatamantul primar si gimnazial
se axeazd pe cele opt domenii de competente-cheie ce determind profilul de formare al elevului.

Desi competentele digitale fac parte din acest profil, modalitatile reale de utilizare a
tehnologiei, ca instrument de invatare §i cunoastere, sunt rare in scoala romaneasca.

Cadrele didactice participante la focus-grup formuleazd un punct de vedere comun,
conform cdruia intre 5 si 20% din orele din programul scolar ar trebui realizat cu ajutorul
tehnologiei. Premisa importantd este, insa, proiectarea resurselor (manualelor) pe un astfel de
criteriu, care sa prezinte in mod adaptat, varianta digitala.

in opinia profesorilor participanti la studiu, au fost evocate urmitoarele puncte tari si
puncte slabe ale utilizarii tehnologiei.

Puncte tari

- Majoritatea profesorilor recunosc valoarea addgata a tehnologiei in invéatarea matematicii.
Dar totul este formulat in termeni potentiali, intrucat, in scoala romaneasca, existd mai
curand limite decat oportunitati in utilizarea tehnologiei:

- platformele educatioale pot fi un excelent suport pentru perfectionarea predarii prin
diseminarea de bune practici, proiecte de lectie sau modele si teste de evaluare;

- internetul poate facilita comunicarea pentru diferitele categorii de elevi, inclusiv elevi cu
nevoi speciale; poate permite accesul la informatie din surse multiple;

- programarea poate fi modul ideal de a verifica intelegerea cunostintelor matematice,
permitand o mai eficienta evaluare a acestora;

- calculatorul poate contribui la valorificarea componentei intuitive a predarii/invatarii;

- poate integra cu succes activitatea ludica ce atrage in special varstele mici;

- poate transforma aspectul rutinier al lectiei de 50 min., astfel incat sd devind mai
atractiva;

- jocurile digitale pot avea o0 eficientd cognitiva remarcabila;

- calculatorul poate prelua partial calculul matematic, ca abilitate matematica simpla,
pentru a oferi elevilor oportunitatea de a se concentra pe rationament, una din capacitatile
cognitive cele mai complexe.

- elevii beneficiazd de smartphone personal, dar posibilitatea de utilizare la scoala este
limitata (uneori, chiar interzisa prin ROI);

- existd o serie de initiative pozitive privind familiarizarea elevilor cu mediile de
programare;

- existd programul ,,200 de euro” pentru achizitionarea unui calculator pentru familiile cu
venituri mici;

- catalogul online se utilizeaza la scara larga;

- existd 1n cadrul scolilor, centrele ECDL pentru evaluarea competentelor digitale;

- resursele digitale s-au dovedit utile 1in activitdtile extracurriculare: elevii se
documenteaza, colaboreaza, comunica, realizeaza site-uri, fac prezentari de proiecte etc.

Puncte slabe:

- slaba infrastructurd si dotarea insuficienta cu echipamente sunt primele obstacole; accesul
la Internet 1n spatiul scolii este limitat, In timpul orelor de curs;

- numdr insuficient de calculatoare face ca 2-3 elevi s fie repartizati la un calculator in sala
de laborator;
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- profesorii nu au competentele necesare pentru utilizarea instrumentelor digitale (din
timpul formarii initiale, precum si prin formarile ulterioare);

- resursele digitale dedicate matematicii scolare oferite de Google, Microsoft nu sunt foarte
populare in randul profesorilor;

- platformelor de invatare existente (MOODLE, INSAM, AEL, Geogebra, softuri oferite de
Intuitext, MyKoolio) nu sunt utilizate suficient;

- varianta on-line a unor concursuri scolare clasice este considerata ineficienta;

- lipsa de instruire pentru a putea integra TIC in cadrul lectiilor este un punct slab al
formarii initiale;

- smartboard-urile nu au, de cele mai multe ori, softuri educationale adecvate, fiind utilizate
minimal (writting);

- nu exista sugestii pentru utilizarea tehnologiei in programe;

Extrase din discutii
in opinia profesorilor, folosirea calculatorului poate deplasa accentul de la algoritm la concept.

,,Unele site-uri au tutoriale bune si oricine se poate descurca, mai ales dacd are putind
experienta. Geogebra, insd, e un instrument complex care necesitd instruire pentru a o folosi. Sunt
bune si manualele online. Eu cred ca oricine se poate autoinstrui daca vrea. Fie profesorul poate
crea materiale, cu care elevii doar sa interactioneze pentru a verifica proprietatile, fie li se poate
cere elevilor sa ilustreze teoreme/probleme sau sa verifice/descopere proprietati. Din experienta
mea, le place foarte mult.” (1.V.)

,, Copiii, care sunt nativi digitali, se simt foarte confortabil cu tehnologia. Eu am elevi cre,
desi nu au note prea bune, ma ajutd sa@ ma pot conecta la Internet sau sa remediez vreo
problema.” (M.P.)

Intr-o tard cu resurse reduse si mijloace materiale putine, dezvoltarea se poate realiza
mai ales folosind inteligenta nativa. Aceasta se fructifica prin educatie si integrarea tinerilor in
circuitul mondial al tehnologiilor. Formarea unor specialisti de acest tip nu se poate realiza fara
deprinderi matematice consistente.”(D.S)

»Nu stiu daca trebuie sa facem marea revolutie in programad, ci doar in aplicarea ei. E
drpt, programa ar trebui un pic aerisita (fara geometrie vectoriald, eventual cu o revenire a
geometriei analitice, repozitionarea polinoamelor etc). La nivel de manuale, ar trebui sa luam
exemplul altora: manualele internationale pentru IB §i cele din Franta au sectiuni de utilizare a
calculatorului la fiecare lectie". (C.C.G.)

Uneori, reprezentarile profesorilor sunt un alt indiciu al gradului de acceptare a tehnolgiei:
. Eu nu folosesc in timpul orei de matematica nici tehnica, nici internetul. Ca profesor, am un
complex al ,,mijloacelor moderne”, in sensul urmdtor: nu am un bun exercitiu al folosirii acestor
mijloace si cred ca le evit dintr-un fel de nesiguranta. (...) calculatorul poate fi un adjuvant.”
(profesor, discutie facebook)

Confom observatiei profesorilor, elevii folosesc ,,in mica masura,, calculatoarele in clasa, in
special pentru consolidarea si evaluarea matematicii. Nici laboratorul nu este cel mai folosit spatiu
de invatare, dat fiind numarul mic de laboratoare din scoli (vezi graficul 23b)
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1.in sala de clas [16. Pentru a consolida si evalua invitarea la matematica, elevii folosese mai mult calculatoarele: ]

infoate maremasurd 5 15%

in foarte mar... inmaremasurd 33 97%

. ; inmasurapotrvita 59 17.3%
[N mare mas...

inmcamasura 98 257%
I TasE P infoaremicamasura 146 42.8%

in mica masura
in foarte mic. .

0 3 70 105 140

2.in laborator [16. Pentru a consolida i evalua invatarea la matematica, elevii folosesc mai mult calculatoarele: ]

infoatemaremisurd 21 6.2%

in fosrte mar.. inmaremasurd 70 205%

: : inmasurd potrvita 76 22.3%
[N Mare mas...

inmcamasura 78 229%
" MRS infoarte micAmasurd 96 26.2%

in mica mésura

in foarte mi...

0 pil 40 60 i0

Fig. 23. a). Utilizarea calculatoarelor in clasd  b). folosirea calculatoarelor in laborator

O optiune mai sustinuta este cea legata de folosirea independentd a calculatorului pentru
invatarea matematicii acasd. Asa cum reiese din graficul de mai jos, 28, 2%, respectiv 25,6% din
profesori indica tehnologia de acasa ca fiind un instrument util. Procente relativ asemanatoare sunt
inregistrate si de posibilitatea de utilizare a device-urilor cu o mai mare flexibilitate, de tipul
tabletei, smartphone-ului sau laptopului.
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3. acasd [16. Pentru a consolida si evalua invatarea la matematica, elevii folosese mai mult calculatoarele: ]

infoarte mare masura 64 18.8%

in fosrie mar... inmare masura 96
] . in masurd potrivita 88
IN Mars mas...
inmicamasura 54 158%
in mésurd po...

infoate micamasurda 39 11

in mica masura

in foarte mic...

0 20 40 a0 a0

4.in alte spatii {tablet, laptop personal) [16. Pentru a consolida i evalua invitarea la matematicd, elevii folosese mai mult calculatoarsle: ]

infoarie mare masurd 47 13.9%

in foarte ma.. inmaremasura 87 257%
. . inmasurd potrivita 80 23.6%
I Mars mas...
nmcdmisurd 72 21.2%
in masurd po... . T
infoarte mcdmasurd 53 156%
inmizé masurd
in foarte mi...
0 2 4 60 80

Fig. 24. a). utilizarea calculatorului acasa b). utilizarea altor instrumente digitale

Mai jos, prezentam o listd a activitatilor pe care le realizeaza elevii cu ajutorul calculatoarelor, in
functie de frecventa cu care apar in comportamentele acestora:

verifica rezultatele;

fac calcul matematic;

rezolva problemele mai complexe;

reprezinta grafic date matematice;

realizeaza simulari pe teste standardizate;

dezvolta singuri aplicatii digitale.

ourwNE

Din comportamentele de Invatare listate mai sus, doud au inregistrat optiunea preferentiald
a cadrelor didactice: elevii verifica rezultate si fac calcul matematic, ceea ce indica utilizarea
calculatorului ca instrument de masurare. Desi este cunoscutd eficienta tehnologiei in
reprezentarea grafica a datelor matematice, doar 5, 5 % , respectiv 13, 8% din profesori identifica
aceste activitati de invatare. Procente foarte scazute, intre 1,5% si 7,7% sunt estimate ca fiind
apanajul unei categorii de elevi cu abilitati de creare a aplicatiilor digitale (vezi fig.25). Se
recunoaste nevoia unei mai bune conectari a matematicii cu informatica.
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6. dezvolta singuri aplicatii digitale [17. Elevii folosesc calculatorul pentru fiecare din activitatile: ]

5
25
39
73
183

in foarte mare masura

in foarte mar. . in mare masura

in mare mas...
in masurd po...

in micd mésura

in foarte mic. .

0 40 80 120 160

Fig. 25. Dezvoltarea de aplicatii digitale

in masura potnivita
in mica mésura

in foarte mica masura

1.5%
7.6%
11.9%
22.9%
56%
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In ciuda popularititii ei internationale, evaluarea electronici nu este o practica uzitata in scoala
romaneasa. Simularea prin teste standardizate, care ar oferi o bazd certa de antrenament in

vederea examinarilor si examenelor, este familara celor mai putini elevi (vezi fig. 26 ).

3. realizeazd simulri pe teste standardizate [17. Elevii folosesc calculatorul pentru fiecare din activitatile: ]

in foarte mare masura

in foarte mar... in mare masurd
. . in masura potrivita
IN Mare mas...

in mica masura
in médsura po...

in foarte mica masura

in micd masura
in foarte mic...
0 20 40 &0 80
Fig. 26. Utilizarea calculatorului pentru evaluare

Profesorii enumera resurse digitale utilizate in activitatile cu elevii:
Resurse digitale utilizate de profesori:

16
57
79
93
85

=l
[3%)

[T O T )

4.8%

0o P D

[AS T ="~ T )

platforma Matedidactica, Wolframalpha, Geogebra, Desmos, dictionare ilustrate online
(https://iwww.mathsisfun.com/definitions/index.html), Kahoot, http://teste-matematica.wikispace
s.com/, softuri precum Maple, MathLab, MathCad, pagina FB "Geogebra in Romania,
siteuri:http://matoumatheux.ac-rennes.fr/accueil, .htmhttp://isthisprime.com/game/, tutoriale pentru

elevi pe youtube, http://matoumatheux.ac-rennes.fr/.../decimaux/college/ou.htm.

In mod sintetic, invitati si identifice dificultdtile din educatia matematicd, participantii la studiul

prezent, listeaza ierarhic aceste neajunsuri astfel (vezi fig. 27):
. curriculumul scolar, nerealist si dificil de aplicat;
. lipsa unor resurse care s sutina activitatea;

. formarea initiala deficitara a profesorului;

. lipsa/dificultati de acces si utilizare a tehnologiei;
. slaba colaborare in comunitatea educationala;

. lipsa de pregitire metodica a profesorilor.

~N NN D WN -

. lipsa de corelare intre curriculum (ceea ce se preda) si evaluare (ceea ce se evalueaza);


https://www.facebook.com/photo.php?fbid=10208568571345067&set=p.10208568571345067&type=3
https://www.facebook.com/photo.php?fbid=10208568571345067&set=p.10208568571345067&type=3
https://www.facebook.com/photo.php?fbid=10208568571345067&set=p.10208568571345067&type=3
https://www.facebook.com/photo.php?fbid=10208568571345067&set=p.10208568571345067&type=3
https://l.facebook.com/l.php?u=https%3A%2F%2Fwww.mathsisfun.com%2Fdefinitions%2Findex.html&h=JAQGF7_oK
http://matoumatheux.ac-rennes.fr/accueil,%20.htm
http://matoumatheux.ac-rennes.fr/accueil,%20.htm
http://l.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Fmatoumatheux.ac-rennes.fr%2FAnglais%2FnumA%2Fdecimaux%2Fcollege%2Fou.htm&h=VAQGWYXYr
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19. Alegeti trei variante de raspuns sugestive pentru dificultatile in educatia matematica:

lipsa unor resurse care sa sustind activitatea 194 56.9%

curriculumul scolar - nerealist, dificil de aplicat laclasa 241 70.7%
lipsa unor re... 1

lipsa de pregatire metedicd 76 22.3%

curriculumul... A L )

formarea intiald defictard 121 355%

fsa de preg.. lipsa/dificultati de acces si utiizare atehnologiei 108 31.7%

formares inif... lipsa de corelare intre curriculum i evaluare 153 45.5%

lpsaldificults. slaba colaborare in comunitatea educationald 113 33.7%
lipsa de corel...
slaba colabor...

0 a0 100 130 200

Fig. 27. Dificultati in educatia matematicd in Romania
4. Utilizarea manualelor digitale in Roménia

Schimbarea practicilor din educatie constituie 0 prioritate a profesorilor din Departmentul
de Formare a Profesorilor, Universitatea Bucuresti. Consideram necesara abordarea inovativa a
instruirii prin integrarea tehnologiei, o serie de studii asigurand o bazd documentatd pentru acest
aspect. Toate aceste cercetari demonstreaza fara echivoc nivelul crescut de receptivitate al elevilor
pentru utilizarea resurselor digitale in invatare.

De asemenea, ¢ necesara coerenta pedagogica si stiintificd in elaborarea manualelor, in
varianta printatd si digitala. Reusita produsului depinde de designul instructional unitar, validat
deja printr-o conceptie aplicata. Eficienta manualului digital este atestata de calitdtile acestuia:
caracterul facil, aplicatii variate, spatiu de lucru personal, organizarea informatiei, etc. Toate
acestea trebuie sa fie in concordata cu ideile ce au stat la baza constructiei manualului.

Aducem cateva argumente pentru a sustine potentialul pedagogic al manualului digital:

1. Pe langa valentele informative si formative, nu trebuie sia neglijam un aspect foarte
popular, cel putin in conceptiile pedagogice internationale, si anume cel al atractivitatii. Manualul
digital sporeste semnificativ atractivitatea invatarii. Acesta nu este o simpld resursd, ci un
instrument de promovare a initiativei si a autonomiei in invatare.

2. Invitarea nu se produce doar in spatiul scolii. Profesorii sunt constienti ci extensia
activitatilor de invatare catre un alt mediu de invitare creeaza premise pentru invatarea autonoma.

3. Invitati sa raporteze o experientd concretd de la clasa, profesorii inscrisi la masterele in
domeniul educatiei, mentioneaza intotdeauna lucrul cu efective mari de elevi ca fiind o dificultate.
Aceasta se poate diminua considerabil prin folosirea manualului digital.

4. Folosind manualul digital, cadrul didactic isi poate exercita corect rolul de mediator,
dedicand timp altor activitati destul de cronofage: proiectare si analiza, autoevaluare, perfectionare
in domeniu, schimb de idei, abordari interdisciplinare in predare etc.

5. Individualizarea invatarii este o provocare pentru orice profesor. Lectiile cu suport digital
se pot adresa, in sfarsit, diferitelor ritmuri de invatare ale elevilor.

6. E timpul sd renuntdm la stilul clasic de predare prin aportul resurselor digitale.
Cercetdrile la nivel national din ultimii ani confirma faptul c@ perceptia cadrelor didactice asupra
propriului nivel de eficientd in utilizarea tehnologiei este una pozitiva. Peste 80 % se declara
increzatori in nivelul acestei competente, recunoscand faptul ca elevii sunt cunoscatori precoce ai
tehnologiei. In plus, proiectele dedicate formarii profesorilor in ultimii ani au vizat intensiv
dezvoltarea competentei digitale.
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Pornind de la concluziile de mai sus, semnaldm doua directii viitoare ale departamentelor
de educatie: 1. promovarea unei noi metodologii de invatare pentru disciplinele scolare, incluzand
utilizarea manualului digital; 2. designul creativ al cat mai multor resurse digitale de invatare.

e Multumiri deosebite grupului de lucru al acestui proiect, format din membri ai Societatii
de Stiinte Matematice din Roménia, coordonatori ai lotului olimpic: prof. dr. Radu
Gologan, conf. dr. Catalin Gherghe, prof. Mihail Baluna, prof. dr. Wladimir Boskoff,
prof. dr. Doru Stefanescu.

o Mai multe despre proiect: http://www.rafonline.org/programe/curriculum-la-disciplina-
matematica/, http://ssmr.ro/curriculumul_romanesc.
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Gamification in eLearning
Utilizarea gamificarii in eLearning
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Abstract

Gamificarea este o metodd noud §i atractiva menitd sa atragd atentia elevilor si studentilor

generatiilor Y sau Z, sunt atrasi de jocuri, de jocuri pe calculator, unde performangele
realizate sunt evaluate rapid prin punctaje sau feedbackuri personalizate. Ei sunt interesati
de transformarea unor lectii sau cursuri modulare in situatii autentice de joc prin care devin
capabili sa absoarbd in mod eficient informatiile si sa angajeze memoria pe termen lung. Ca
atare, este nevoie de incurajarea creativitatii cadrelor didactice prin Game Based Learning,
prin promovarea unor metode didactice inovative, unde profesionistii din diferite niveluri ale
educatiei devin creatori de jocuri si adopta practici creative de predare. Acest studiu Se va
referi in special 1a legdatura dintre cunoasterea in sine si experienta favorabila furnizta prin
gamificare.

Keywords: Gamification, eLearning, Game Based Learning

1. Introducere

Cuvantul gamification (gamificare) a fost utilizat pentru prima data de citre dezvoltatorul britanic
Nick Pelling in 2002. Pelling a inteles prin acest cuvdnt ,accelerarea §i atractivizarea
instrumentelor electronice utilizand interfete grafice de tip joc” [2]. Notiunea de gamificare a intrat
in constiinta publica diferit de aceasta interpretare si a inceput sa devind atractiv in partea a doua a
anului 2010.

Unul din pionerii si promotorii conceptului de gamificare, Sebastian Deterding [4], afirma in mai
2011 cd notiunea de gamificare este un termen ,,umbreld” care se refera in special la utilizarea
elementelor de jocuri video in afara mediului de joc, in vederea sporirii revelatiei si a gradului de
implicare pentru utilizatori. Conceptul utilizeazd elemente des intalnite in jocuri, transpuse in viata
reald in asa fel incat persoanele implicate in diferite activitati cotidiene sa le perceapa intr-un mod
mult mai distractiv si antrenant, imbunatatind astfel rezultatul final.

Deterding si altii au fost primii care au atras atentia asupra necesitatii includerii acestor elemente
deseori suprapuse intr-un sistem unitar. in 2011 ei au propus urmitoarea definitie [3]: utilizarea
elementelor de proiectare a jocului iIntr-un context extern jocului. Pentru a intelege aceastd
definitie, este necesar sa facem deosebire intre cele doua tipuri de joc, pentru care in limba engleza
existd doud cuvinte distincte. Play este ceva liber, spontan, legat de fiinta de copil, de jocul in sine.
Opusul lui este game care semnifica jocul cu reguli precise, cu rezultate cuantificabile.
Gamificarea utilizeazd elementele de proiectare ale jocurilor. Pentru reprezentarea acestor
elemente, Deterding utilizeaza urmatoarea matrice patratica:
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Gaming
A

Gameful design

(Serious) games {Gamification)

Whole =€ >  Parts

Piayful design

Y
Playing

Fig. 1, Gamificarea si notiunile aferente [4]

Pe o0 axa vizavi de zburdalnicie (playfulness) gasim jucaus (gamefulness) iar pe cealaltd axa vizavi
de tendinta spre completitudine (whole) se afla constructia pornind de la elemente. Se vede ca
gamificarea nu foloseste jocuri complete (full-flaged game-uri) ci doar elemente de joc respectiv
proiectari de tip joc.

2. Ce este gamificarea?

Gamificarea inseamna prezenta sau addaugarea caracteristicilor jocului in activitati care nu sunt
considerate in mod traditional jocuri. Cuprinde in special acele jocuri pe calculator si realizari
online care se pot aplica in diverse domenii de activitate.

Ideea de baza a gamificarii este urmatoarea: dacad savuram jocurile, atunci prin gamificare chiar si
activitatile plictisitoare devin acceptabile, poate chiar placute.

De sute si mii de ani, jocurile au reprezentat elemente constitutive ale civilizatiei umane. Ele ofera
posibilitatea oamenilor sa descopere propriile limite in situatii noi. Ceva se intampla cu ei in
timpul jocului, ei intra intr-o stare speciald, pe care Gabe Zichermann si Christopher Cunningham
le descriu ca fiind starea de flux, revelatie flow[5]. Este acel sentiment de concentare si implicare
completd In cea ce fac, cand nu mai pot observa realitatea din jur, le este foarte clar ceea ce vor sa
faca, stiu ca au abilititile necesare pentru a finaliza tot cea ce si-au propus. Pentru cei mai multi
oameni, jocul reprezinta o stare de flow. Aceasta stare de flow este descrisa in figura urmatoare:
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FUSTRATIE

Prea greu, pariseste jocul

REVELATIEFLOW

PLICTISEALA
Prea ugor, il plichsejte

Tipul petrecut cu joc

Fig. 2, Sentimentul flow in timpul jocului [5]

Din punctual de vedere al jucdtorului, atingerea sentimentului flow inseamnd situarea in zona
dintre fustratie si plictiseald, intdlnindu-se cu acel nivel motivational care il confera o satisfactie
proprie.

Rolul conducatorului de joc este crearea unui mediu gamificational 1n care jucatorii se vor situa in
zona flow si astfel jocul nu poate fi nici prea usor, nici prea greu, dificultatea lui creste
proportional cu timpul alocat jocului.

3. Utilizarea strategiilor gamification si game based learning in eLearning

De la inceput merita sd facem distinctie intre invatare prin joc (game based learning) si gamificare
(gamification). Invatarea prin joc, chiar daci este o aplicatie specifica a gamificarii in invatare,
este mai complexa pentru cd implica combinarea mecanicilor de joc cu stiintele cognitive si, In
multe cazuri, cu tehnologia informatiei. Gamification este transpunerea unui context obisnuit de
invatare ntr-o situatie asemdnatoare unui joc, pana cand game-based learning este simpla invatare
prin intermediul jocului, acesta fiind utilizat ca mijloc didactic.
Ambele metode sunt de mare interes pentru toate categoriile de cadre didactice prin prisma sprijinului
oferit 1n sala de curs, dar confuzia dintre ele poate duce la greseli de Intelegere si de aplicare.
in sala de curs, gamification se poate integra intr-un mod firesc, prin transformarea unor cursuri
modulare in situatii autentice de joc. Studentii pot crea un personaj, pot participa la lectia-joc ca parte
a unei echipe, castignd ,,puncte de experientd” si recompense pentru diversele lor actiuni. Ei sunt
recompensati pentru ajutorul dat altor studenti sau pentru performantd. De asemenea, studentii pot
suporta consecinte (in joc) pentru comportamentele care sunt in contradictie cu mediul de Invatare.
Succesul gamificatiei depinde de conceptia de bazd a eLerningului respectiv. Gamification in e-
learning poate ajuta cadrele didactice sé creeze experiente care 1i angajeaza deplin pe studentii lor,
deoarece cunoasterea in sine este legatd de experienta favorabila furnizata prin gamificare.
Caracteristicile esentiale ale gamificatiei in eLearning sunt urmatoarele:[6]

e Atrage si mentine atentia studentilor - gamificarea le retine atentia si ii motiveaza, avand

in vedere ca acestia se straduiesc sa ajungd la un obiectiv.
e Face invatrea atractivi si distractiva - gamificarea in eLearning da invétarii un caracter nu
numai informativ, dar si distractiv, si interesant, prin introducerea elementului interactiv.
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o Imbunititeste absorbtia de cunostinte noi si capacitatea de a le retine - cand proiectim un
curs eLearning care este centrat pe continut sau nu, scopul este intotdeauna acelasi: de a
usura asimilarea de noi cunostinte, dar mai important, de a le permite studentilor sa
acceseze aceste cunostinte atunci cand au, de fapt, nevoie de ele in lumea reala.

e Ofera studenilor posibilitatea de a vedea legatura celor invatate cu lumea reala — jocul le
da sansa de a explora un subiect pe larg si de a intelege cum ar putea sd aplice acele
informatii in afara salii de curs (virtuald sau nu), experimentand intr-un mediu distractiv
si fara riscuri.

e Imbunititeste experienta generald de invitare - gamificarea se integreaza in cursurile
eLearning in asa fel incat studentii nici nu-si da seama ca sunt angrenati in achizitionarea
de noi informatii. Absorbtia de cunostinte devine pur si simplu un produs secundar,
deoarece studentii se concentreazd pe acordarea de recompense si pe trecerea de la un
nivel la altul in cadrul cursului.

4. Aplicatii software pentru gamificare utilizate in eLearning

De mai multi ani, pedagogia internationald utilizeaza diferite metode ale gamificarii. $i in
Romania exista cadre didactice care au experientd in introducerea si utilizarea instrumentelor de
gamificare. In cele ce urmeaza, voi prezenta cateva aplicatii software pentru gamificare, care ajuti
profesorii in intdrirea si construirea trasaturilor de caracter, corelate cu succesul.

4.1. ClassDojo

ClassDojo este o sala digitala clasica, un sistem digital destinat managementului clasei, care
gamificad procesul de educatie. Permite profesorilor si transmitd parintilor un mesaj rapid cu
privire la comportamentul elevului in timpul orelor de curs. Principiul aplicatiei este simplu. Elevii
sunt reprezentati de avatare dragute, inspirate din filmul de animatie ,,Despicable Me*“. Acestia
primesc puncte pentru comportamentul indicat de profesor, cum ar fi participare, perseverenta,
ajutor sau spirit de conducere. Dascilii pot utiliza un ,,smartphone* sau propriul calculator pentru a
acorda puncte, in timpul instructajului, celor care si-au ficut tema sau au contribuit cu un
comentariu interesant. Accesarea sistemului: https://www.classdojo.com

4.2. GoalBook

GoalBook este o aplicatie care faciliteaza interactiunea dintre studenti, fiind axat cu predilectie
catre munca 1n echipa. Oferd posibilitatea comunicarii intre profesori, parinti si elevi, respectiv
putem urmariri traseului educational al elevului. Oferd o administrare simpld si un schimb de
mesaje rapid si eficient. Accesarea platformei: https://goalbookapp.com

4.3. CourseHero

CourseHero faciliteazd interactiunea professor-elev. Programul este un portal online care
functioneaza ca o suprafatd de comunicare si de partajare a cunostintelor. Site-ul organizeaza si
categorizeaza documentele incircate, care in acest mod, devin accesibile. Ofera posibilitatea
credrii de pachete de Invatare personalizate precum si de creare a unei sistem de recompense.
Accesarea programului: https://www.coursehero.com

4.4, Classcraft

Classcraft este o platformd de gamificare. Orice asemanare cu vestitul World of Warcraft nu este
deloc Intdmplatoare si pare sd taie mult din lenea si chiulul obisnuit al elevilor si/sau studentilor.
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Esenta sistemului este urmatoarea: fiecare elev poate alege cate un caracter, care poate fi luptator,
vrajitor sau terapeut. Daca un elev face un lucru pozitiv (rdspunde bine la o intrebare, ajuta colegii,
exceleazd) primeste puncte de experientd. De la un anumit numir de puncte intrd intr-un nivel
pierde din puncte. Punctajul zero insemnand moartea caracterului, implicit retrogradarea pe un
nivel inferior §i sanctiuni aferente. Accesarea site-lui: http://www.classcraft.com

4.5. Minecraft, MinecraftEdu

jocul Minecraft, si ca atare le utilizeaza in cadrul gamificarii procesului educational. Lucrurile s-au
accelerat dupa aparitia versiunii MinecraftEdu. In aceasti aplicatie, utilizatorii pot primi acele
avatare cu care pot realiza profilul propriu al caracterului de joc. Existd posibilitatea extinderii
aplicatiei cu noi functii, cum este sistemul de coordinate, cu care elevii si profesorii se pot orienta
si se pot regasi in lumea programului. Site-ul se poate accesa pe: http://education.minecraft.net si
http://minecraftedu.com

4.6. Kidblog

Kidblog este un program dezvoltat de profesori, bazat pe conceptii pedagogice, care asigura
instrumente utile legate de dezvoltarea competentelor si abilitatilor aferente scrisului. Adresa site-
lui: http://kidblog.org/home/blog

5. Concluzii

in concluzie, putem spune ci pentru generatia Net, gamificarea este o strategie optima in procesul
de invatare, formare sau instruire prin mijloace electronice, eLearning si de management al
performantei.

Bibliografie

[1] Ally, M. : Mobile Learning , The International Review of Research in Open and Distance Learning, vol.
8, nr. 2, 2007

[2] Pelling, N., The Prehistory of Gamification, 2011, retrieved from https://nanodome.wordpress.com/201
1/08/09/the-short-prehistory-of-gamification/

[3] Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L., Game Design Elements to Gamefulness: Defining
“Gamification”, Proceedings of the 15th International Academic MindTrek Conference: Envisioning Future
Media Environments (pp. 9-15). New York, NY, USA: ACM. 2011, retrieved from http://dl.acm.org/cita
tion.cfm?id=2181037.2181040

[4] Deterding, S., Sicart, M., Nacke, L., O'Hara, K., & Dixon, D., Gamification. Using Game-Design
Elements in Non-Gaming Contexts, in CHI'11 Extended Abstracts on Human Factors in Computing Systems
(pp. 2425-2428), 2011, retrieved from http://dl.acm.org/citation.cfm?id=1979575

[5] Zichermann, G.,Cunningham Ch., Gamification by Design, Publisher O'Reilly Media, ISBN:
9781449397678, Ebook ISBN: 9781449397944, 2011, retrieved from http://www.oreilly.com/pub/pr/2866

[6] Cristopher P., ‘Gamification In eLearning: Science and Benefits’, 2014, retrieved from http://elearningin
dustry.com/science-benefits-gamification-elearning


https://nanodome.wordpress.com/201
http://dl.acm.org/cita
http://elearningin/

Realitate Virtuala. Modele educationale, beneficii
si intrebari deschise
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Abstract

Lucrarea cuprinde doud parti principale, prima axatd pe expunerea Centrului Cinetic-
Centrul International de Educatie in Tehnologii Inovativ Creative al UNATC, Bucuresti, care,
la ora actuald este cel mai modern centru de acest gen de la noi din tard. In a doua parte a
lucrarii voi face o scurtd incursiune in modelele educationale aflate la granita dintre arta si
tehnologia experimentala contemporand, modele din care nici cinematografia nu face
exceptie ca urmare a teoretizarilor postmoderne care inlocuiesc tipul de reprezentare realistd
cu o esteticd a interactiunii. In partea finald voi exprima, din punctul meu de vedere, cdteva
probleme pe care le ridica utilizarea acestor tehnologii. Centrul CINETic incearca sa creeze
poli de expertizd in domeniu, plecand de la premisa ca se produce un salt calitativ odatd cu
existenta acestui centru §i cu posibilitatea studentilor de a invata aici, indiferent cd vorbim de
licenta, master sau doctorat. Studenti din universitati diferite vor putea veni sd exerseze §i sd
cerceteze realizindu-se astfel o relatie mult mai echilibratd intre stiinta si componenta
artisticd, venita din partea noastra.

Problema studierii realitatii, a lumii in ansamblul sau, a reprezentat un obiectiv major inca
de la inceputurile umanitdtii. Ca urmare a acestui impuls cognitiv, care se manifesta in fiecare din
noi, s-au ndscut teorii, modele de gandire, tehnologii si tehnici inovative, toate incercand sa
suplineasca limitele fizice si intelectuale cu care am fost Inzestrati. Asa au aparut o serie de teorii
filosofice ale adevarului, adica asupra modului in care analizdm si cunoastem realitatea. Aceste
teorii au inceput cu ideea adevarului corespondentd, ajungandu-se pana la teoriile adecvarii
realitatii in functie de subiectul cunoscator.

Din aceasta perspectiva Realitatea Virtuald (VR) nu este altceva decat imaginea tehnica
(imaginea-oglindd) a realitdtii asa cum cum este ea perceputd de organele noastre de simt si
organizatd in functie de datele aperceptive ale constiintei (avem in vedere aici ideea de timp, ideea
de cauzalitate, precum si cea de spatiu in afara carora nu ne-am putea explica si organiza lumea in
care trdim). Daca tot am vorbit de imaginea tehnicd, atunci ar trebui macar sd amintim ca mai
exista si imaginea simbolicd, imaginea artistica, tipuri de imagine care re-prezintd realitatea si nu
doar o prezinta asa cum face imaginea tehnica.

Astfel, pentru noi, Realitatea Virtuald nu este altceva decét aceasta imagine tehnica, o
copie cat mai fideld a realitatii Inconjuratoare. Aceastd simulare (Virtual Reality sau prescurtat
VR) este una din tehnologiile de ultimd generatie, care cunosc o dezvoltare incredibild si o
popularitate crescanda. Asa cum se poate subintelege din nume prin intermediul acestei tehnologii
putem experimenta realitati care nu existd, generate de un calculator. Spre desosebire de realitatea
augmentatd (AR, augmented reality), care permite suprapunerea unei realitatii artificiale (virtuale)
peste cea reald, realitatea virtuald nu este conceputad pentru a extinde realitatea asa cum o putem
percepe cu ochii, urechile si celelalte simturi, ci pentru a o inlocui recrednd o realitate 1n totalitate
separata de cea fizica.
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Percepem lumea inconjuratoare cu ajutorul simturilor, fara de care am fi izolati de orice tip
de realitate. Mai exista incd un mod de a ne izola de realitate sau de a o inlocui, prin recrearea uneia
noi, in care, teoretic, totul este posibil. Cu ajutorul tehnologiei acest lucru este posibil, iar punctul
cheie nu ar trebuie sa fie stagiul actual de dezvoltare, ci cel dintr-un viitor nu foarte indepartat.

Dinamicitatea este 0 caracteristicd fundamentala pentru a crea o realitate virtuala, de
aceea tehnologiile de VR au integrate si numeroase sisteme de pozitionare (virtuald) in raport cu
miscdrile unui subiect uman. Acest sistem presupune senzori de detectare a pozitiei subiectului si a
miscarilor in toate directiile si unghiurile, a miscarilor capului, ochiului si a miscarilor corporale.
De asemenea, in prezent se cerceteaza din ce in ce mai mult si tehnologiile haptice, care permit
simularea interactiunilor si la nivelul simtului tactil.

La aceasta ora, in cadrul UNATC ,I.L. Caragiale” exista centrul de cercetare CINETic,
centru care si-a propus sd aducda Tmpreuna studenti, masteranzi, doctoranzi si cercetatori din
domenii variate de activitate pentru a experimenta modul in care aceasta tehnologie moderna poate
sa contribuie la 0 mai mare si eficienta activitate de educare si invatare, dar si sa studieze impactul
acestor tehnologii asupra psihicului uman.

Sistemul detinut de universitatea noastrd este de tip CAVE (acronim pentru ‘“cave
automatic virtual environment”). Aceastd denumire este o referire directa la mitul pesterii, al lui
Platon, care se refera tocmai la limitele sensibile dintre perceptia realitatii si a iluziilor. Acest
sistem este compus dintr-un pachet de hardware si software dezvoltat de EON Reality care
utilizeaza tehnologia bazata pe calculator pentru a crea un mediu imersiv cu mai multe monitoare,
in care participantii pot fi complet inconjurati de imagini virtuale tridimensionale si sunet 3D.

Sistemul CAVE a fost replicat si este in prezent utilizat intr-0 varietate de domenii. Multe
universitati detin astfel de sisteme dar si multe companii private de inginerie aceasta pentru a spori
si eficentiza productia si calititile produselor lor inci din faza de proiectare.’ Prototipurile’ de
piese pot fi create si testate, interfetele pot fi dezvoltate, iar fabrica poate realiza machete simulate,
toate Tnainte de a cheltui bani pe piesele fizice. Acest lucru ofera inginerilor o intelegere mai buna
a modului in care o parte a unui sistem se va comporta in ansamblul final si totodatd permite
interactiunea cu produsul finit, in absenta fizicad a acestuia. Sistemele Cave sunt, de asemenea,
utilizate si in planificarea elementelor specifice din sectorul constructiilor.®

EON Icube este usor de utilizat chiar si pentru non-programatori, ofera o viteza mare de
creare de continut si un mod captivant de implementare. Sistemul are o arhitecturd modala care
permite integrarea cu usurintd a altor tehnologii conexe si, totodatd, implementarea in medii
specifice diferitor arii de intrebuintare. Acesta este compus, de reguld, dintr-un ansamblu de 4-6
pereti (ecrane de proiectie) cu tot atitea retroproiectoare si un sistem de captare a pozitiei, toate
conectate la un calculator sau o serie de calculatoare, de unde prin intermediul unui program se
genereazd un mediu tridimensional interactiv simulat.

Noile tehnologii de procesare (calculator cuantic), stocare date (pe fibra de quart), chiar si
progresele facute in domeniul neurologiei - de intelegere si de modificare a modului in care
creierul functioneazd - vor influenta pozitiv fenomenul de raspandire si aplicare al realitatii
virtuale. Cu alte cuvinte, ne putem astepta ca tehnologia, in ansamblul ei, sa fie aplicatd in moduri
cu totul inedite, dar cu precadere, consideram noi, in domeniul educatiei.

Acest tip de tehnologie inlocuieste ceea ce in mod traditional numeam ,,material didactic
sau material auxiliar”, facand posibil un transfer de informatii corect si intuitiv care sa conduca la

! virtual reality in the product development process". Tandfonline.com. 1970-01-01. Retrieved 2016-09-04.
2 Product Engineering: Tools and Methods Based on Virtual Reality. 2007-06-06. Retrieved 2016-09-04.

® Nostrad (2016-09-12). "Collaborative Planning with Sweco Cave: State-of-the-art in Design and Design
Management". Slideshare.net. Retrieved 2016-09-04.


http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/09544820210129823#.U3XlwD_6Tg0
https://books.google.com/books?id=OPzwyZD4m14C&pg=PA75
http://www.slideshare.net/Swecofinland/sweco-cave-20140613jjau
http://www.slideshare.net/Swecofinland/sweco-cave-20140613jjau

Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XIV-a, 2016 75

0 mai buna intelegere a fenomenului/obiectului prezentat, cit si la o mai lungd memorare a datelor
si informatiilor transmise.

Realitatea virtuala are potentialul de a schimba multe aspecte ale vietii cotidiene. Pe
parcurs, VR ar putea fi folosit in moduri din ce in ce mai greu de diferentiat de realitate. Aceasta
tehnologie ar putea deveni parte integranta din realitate - de exemplu intreaga activitate cotidiana
s-ar putea face ca Intr-un joc ce contine numai reprezentarea unor locuri reale cu personaje reale.

Se stie ca invatarea de noi lucruri este extrem de dificila atunci cand este facutd mecanic.
In conditiile in care continutul este prezentat intr-o maniera interactivd, cu elemente VR, atunci
informatiile vor fi retinute si aplicate mai bine, iar invatarea in sine va deveni distractiva.

In loc sa citim despre cum functioneaza un calculator vom putea viziona si explora ,,din
interior” fiecare componenta in parte, avand acces vizual aproape nemijlocit la informatiile pe care
vrem sa le cunoastem. Putem vedea 1n practica cum circuld impulsurile electrice in cadrul placii de
baza, procesorului, memoriei interne cat si a cealorlalte componente fara a fi in realitate in
prezenta acestora si, foarte important, fara niciun fel de risc. Cu sigurantd cd in acest mod vom
retine si intelege mult mai bine si mai rapid informatia decét dacad am citi o prezentare.

Un alt aspect destul de important il reprezintd posibilitatea de a porta anumite
examene/testari intr-un mediu total inofensiv si ma refer aici la pilotajul avioanelor, masinilor,
testdri care se vor putea realiza in cadrul realitatii virtuale.

Realitatea virtuald si realitatea augmentata au puterea de a capta imaginatia copiilor si
elevilor din intreaga lume. Prin utilizarea acestei tehnologii putem crea experiente inedite prin care
sa trezim curiozitatea pentru invatare la elevi si studenti. (exemplu: Elevii de toate varstele
incearcd si inteleagd la ora de anatomie complexitatea corpului uman. in clasi, elevii invata
anatomie, In primul rind, prin imagine si cuvant. Aceste formate nu surprind in totalitate
complexitatea anatomiei umane, deoarece ele incearcd sd reprezinte un material tridimensional
intr-o maniera bidimensionald. In sensul unei intelegeri mai bune a acestor fenomene si pentru a
accelera Invatarea la toate grupele de varstd in predarea anatomiei, tennologia VR permite
experimentarea vizuala directd. Practic, se poate diseca corpul uman pentru a explora structura
osoasd, musculatura, tesuturile, celula etc.)

Aceastd explozie de tehnologii care exploreaza realitatea virtuala prin tehnici imersive,
intelegand prin imersivitate proprietatea sistemului de realitate virtuald (VR) de a provoca senzatia
de prezenta in mediul virtual (adica utilizatorul /participantul /studentul/elevul se simte ,,prezent”
in mediul virtual afisat pe un display) poate aduce beneficii sistemului educational, sub rezerva
studierii mai in profunzime de catre filosofia mentalului si de catre stiintele cognitive a impactului
pe care aceste tehnologii il au asupra subiectului uman.

Problemele care pot sia apard in urma implementarii unor asemenea tehnologii (si
metodologii specifice) raman deschise si nu trebuie sub nicio forma neglijate. Cu siguranta ca in
doar cativa ani, realitatea virtuald, plus multe alte tehnologii nou aparute, vor deveni noua norma
tehnologica. Atunci problema binelui, a dreptatii si raportul etico-filosofic al omului cu lumea vor
trebui sd gaseascd noi modele teoretice explicative pentru a nu conduce umanitatea catre
dezumanizare, cdtre Instrainare si alienare.
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Utilizarea dispozitivelor electronice de comunicare in evaluarea
si diagnosticarea limbajului si a comunicarii
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Abstract

In practica de zi cu zi, evaluarea comunicdrii este ingreunatd deoarece majoritatea metodelor
de diagnosticare sunt verbale. Se impun urmatoarele cerinte: materialul si conditiile de
aplicare trebuie sa tina cont de accesibilitatea maximala pentru elevi pe toti parametrii, in
metodologie se introduc sarcini similare, cu scopul de a exclude influenta factorilor
intampldatori. In procesul observirii se refine atenfia pe caracterul comunicdrii, inifiativd,
capacitate de a intra in dialog, sustinerea si continuarea acestuia, ascultarea celuilalt, al
partenerului de dialog, intelegere, expunere clard a gdndurilor sale. simbolurile pot fi
organizate in cartea de comunicare pe sectiuni/ categorii tematice sau pe activitati. In mod
similar, dispozitivele dinamice cer abilitati de a recunoaste si a utiliza tehnici de incadrare in
categorii. Interventia comunicarii alternative si augmentative (utilizarea dispozitivelor
electroncice) este adesea un proces de termen lung, deoarece elevii care au nevoie de acest
sistem de obicei sunt incapabili sa vorbeascd sau sa scrie din cauza unor afectiuni cronice,
mai mult decdt din cauza unor dizabilitafi temporare. Nevoile de comunicare §i capacitdtile
acestora se schimbad. Astfel, evaluarea comunicarii si interventia pe aceastd trebuie sd fie un
proces dinamic. Studiul nostru demonstreaza ca beneficiile unor astfel de sipoztive se extind
si asupra subiectilor care nu au nevoie in comunicare de aceste dispozitive, datorat atdt
functiei de sprijin si suport pe care il au acestea. Astfel, utilizarea lor in practica de evaluare
permite acumularea unui feedback semificativ cu privile la nevoile subiectilor, cat si la
initierea unui plan complet de interventie.

1. Introducere

Evolutia invatamantului special romanesc, precum si a celui occidental, a fost determinata
de-a lungul timpului de mentalitatea si atitudinea societatii fata de persoana cu nevoi speciale,
trecand de la gandirea marcata de superstitii la actiuni de izolare, excluziune sociald, respingere
camuflatd sau autoprotectie. Strategia Comisiei Europene Disability Strategy 2020 este de
combatere a excluziunii sociale i promovare a incluziunii, implicarea cat mai activa a tinerilor cu
dizabilitati si cu oportunitati reduse. Schimbarile se simt si in cadrul invatamantului special, mai
ales prin deschiderea accesului elevilor considerati ceva timp ,,irecuperabili” la educatie. Astfel o
buna parte din elevii din scolile speciale sunt elevi cu handicap grav si sever, multi dintre ei sunt
nonverbali, iar formatul lectiei, programa pentru acest segment nu s-a modificat esential, cadrele
didactice implicate in acest proces instructiv-educativ nu au beneficiat de formare in lucrul cu
elevii cu handicap grav si sever, cu elevii nonverbali. In mod ideal, acest proces ar trebui sa
implice o planificare si monitorizare individuald a procedurilor de predare, adaptarea
echipamentelor, individualizarea interventiilor special concepute pentru a ajuta elevii cu nevoi
speciale sd atingd un nivel mai ridicat de autodezvoltare personald, iar succesul in scoala si
comunitate sa fie o variabild disponibild; Tmputernicirea elevului cu un sistem de comunicare
adaptat resurselor, potentialului acestuia, precum si tinand cont de dificultatile elevului. In ultimii
ani in literatura de specialitate internationald, precum si In cea romaneasca dreptul elevilor cu
handicap grav si sever de a fi educati si de a participa la Invatare in cadrul unui sistem de
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invatamant organizat a marcat un pas important in asigurarea respectarii drepturilor umane, in
special a Conventiei ONU cu privire la drepturile persoanelor cu dizabilitdfi. incadrarea acestora
in scoald a determinat intampinarea unor dificultdti in practica de zi cu zi a cadrelor didactice care
isi desfagoara activitatea in cadrul claselor cu elevi cu handicap sever, mai ales cu elevii din clasele
primare. Dificultatile majore sunt intalnite in sfera de comunicare, stabilirea unui contact initial,
gasirea unui limbaj comun, dificultatea interpretarii mesajelor. Procesul de comunicare profesor —
elev cu handicap grav si sever se realizeaza cu dificultate la etapa actuald. De obicei, incluziunea
lor scolard si sociald este refuzata, motivele invocate fiind lipsa de personal specializat, lipsa
cadrelor metodologice de interventie.

2. Comunicare si invatare

Studierea si intelegerea legaturii dintre comunicare si invatare poate oferi solutii utile la
provocdrile aparute in abordarea educationala a elevilor cu handicap grav si sever. Rolul
comunicarii In Invatare constd nu doar in largirea orizontului uman ci si in inlesnirea dezvoltarii
aptitudinilor de invatare, care au un caracter obiectual. De asemenea, reprezintd si conditia
necesara formdrii intelectului uman in general, mai ales in domeniul proceselor de atentie,
perceptie, memorare si de gandire. Comunicarea reprezintd o conditie obligatoric si absolut
necesara pentru formarea unor calitati atat simple, cat si complexe, care construiesc o fiinta
capabild sa traiasca printre oameni. Astfel, comunicarea este importanta in orice activitate concreta
si contribuie la formarea caracteristicilor tipice fiintei umane.

Comunicarea totala se refera la comunicarea in orice manierd posibila. Pe langa vorbire
putem folosi limbajul semnelor, indicarea pozelor, simbolurile, fotografiile, obiectele, gesturile si
limbajul trupului, expresiile faciale, desenul, mimica, dramatizarea sau alte forme artistice. Toate
sunt maniere de a comunica. A fi capabil sd comunici i si stii cd esti ascultat este dreptul fiecarei
persoane stipulat si in Conventia ONU cu privire la drepturile persoanelor cu dizabilitati. $i
oamenii care nu vorbesc pot comunica, este vorba de a fi mai creativ in gasirea de modalitati
alternative de a comunica. Referitor la ,,alte modalitdti” de comunicare putem mentiona sistemele
alternative si augmentative de comunicare (CAA), descrise de American Speech — Language —
Hearing Association (ASHA). In acord cu pozitia ASHA publicatd in 1991, este important de
subliniat cd interventia comunicdrii alternative si augmentative (CAA) trebuie sa aibd mereu o
naturd multimodald, astfel incat sa fie utilizate ,, capacitdtile de comunicare individuale totale,
incluzdnd orice reziduu verbal sau vocalizare, gesturi, semne §i ajutoare de comunicare” (ASHA,
1991, p.10). Documentul publicat de ASHA introduce si defineste cativa termeni folositi adesea in
domeniul comunicarii alternative. Un sistem de comunicare alternativa si augmentativa este
,un grup integrat de componente, care include simboluri, ajutor, strategii si tehnici folosite de
individ pentru a imbunatati comunicarea” (ASHA, 1991, pg. 10).

Cercetatorii sunt de acord ca multi copii cu handicap mintal cu probleme de comunicare
ajung sa utilizeze limbajul semnelor mai usor decat invatd sa vorbeasca, in plus acest sistem {i
ajuta sa Inteleaga limbajul si le dezvolta abilitatile expresive. Prezentul studiu examineaza unele
aspecte ale problemelor de comunicare pe care le intampind persoanele cu handicap precum si
contributia sistemelor alternative la imbunatatirea abilitatilor de comunicare. Scopul acestui studiu
este sd demonstreze cd “limbajele nonverbale, alternative contin elemente de structurd ale
limbajului, putand servi in deplinatatea functiilor comunicarii” (Birkett, 1984, pg.6).

Scopul utilizarii acestor sisteme este de a creste abilitatea copilului de a comunica
functional in mediu/ context si sa participe la activitdtile la care ar fi bine si de asteptat ca acesta sa
participe (Light, 1989; Reichle, 1997, The echological approach: Focusing on participation).
Termenul de Augmentative Communication a aparut in articolul lui Harris Vanderheiden din
lucrarea lui Shiefelbusch — ,,Nonspeech Language and Communication”. Termenul augmentativ a
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fost ales pentru a desemna dispozitivele de comunicare care sunt folosite doar atunci cand nu
exista sperantd pentru vorbire. in trecut logopezii erau refuzati daca se afla ci foloseau sisteme si
dispozitive aditionale, chiar daca beneficiarul poate In timpul unei sedinte de terapie nu a scos un
cuvant inteligibil. Exista o teama ca introducerea unui astfel de dispozitiv alternativ de comunicare
va cauza individului incapacitate de a vorbi. Totusi, studiile clinice recente demonstreaza opusul.
Indivizii care au beneficiat de dispozitive de comunicare nu au facut regrese in capacitatea de
vocalizare sau de inteligibilitate, majoritatea chiar au crescut aceastd capacitate, de vocalizare si de
inteligibilitate, ca urmare a utilizarii unor dispozitive de comunicare alternativad si/ sau
augmentativa. Acesta a fost atributul dependentei de comunicare, a dorintei acestora de a folosi
vorbirea ca fiind o modalitate mai rapidd, mai usoara si mai accesibila decat sa utilizeze
dispozitivele tehnice. Comunicarea alternativa si augmentativa poate fi divizata in doud: sisteme
de comunicare fara ajutor si sisteme de comunicare cu ajutor (Beukelman & Mirenda, 1998,
pg.11). Cele fara ajutor nu cer nici un fel de dispozitiv extern de comunicare pentru producerea
comunicarii expresive. Drept exemple de astfel de sisteme pot fi enumerate: limbajul semnelor,
expresia faciald, gesturile, vocalizele non-simbolice. Sistemele cu ajutor cer dispozitive externe de
comunicare, iar ca exemple putem enumera utilizarea tastaturilor de comunicare si dispozitivelor
cu sintetizare vocald (Beukelman & Mirenda, 1998).

3. Evaluarea limbajului prin utilizarea sistemelor alternative de comunicare.

Evaluarea limbajului trebuie sa cuprinda identificarea vocabularului (activ/ pasiv, expresiv/
receptiv), echipa evalueaza in primul rdnd marimea vocabularului (de exemplu, limbajul receptiv).
Unele teste traditionale de evaluare a limbajului nu pot fi utilizate deoarece elevi cu handicap grav
si sever nu au un sistem formal de comunicare, dar acestia detin totusi niste capacitati non-formale
de comunicare care pot fi utile, iar familia si cei care ingrijesc copilul pot oferi informatii despre
notiunile pe care elevul le infelege sau reproduce, atat verbal, cét si nonverbal.

in momentul de fata problema de diagnosticare si recuperare a ariei comunicarii este foarte
actuala. Studiul literaturii, care trateaza principiul diagnosticarii si corectarii dificultatilor de
comunicare, a aratat, ca acesta este foarte important, pentru ca sta la baza procesului recuperativ -
educativ, asigurd prelucrarea si formarea de metode concrete si modul lor de folosire in practica
logopedica stiintifica si nu empiricd. Atunci cand vorbim despre principii ne referim la pozitiile
teoretice validate, acestea se refera la legile dezvoltarii, maturizarii, a compensarii si a fortelor de
dezvoltare a copiilor. Principiile si teoriile au fost dezvoltate in lucrarile unor psihologi consacrati:
L. S. Vdgotski, S. L. Rubinstein iar in literatura romaneasca la R. Gheorghe, E. Verza, C. Paunescu,
C. Stanica, D. Popovici etc. Alegerea obiectivelor, directiilor diagnosticarii, corectarii, strategiilor
realizarii acestora sunt stabilite conform principiilor si teoriilor in vigoare.

Principiul cel mai important se referd la abordarea complexd. Principiul studierii
sistematice a copilului si sistemul complex al abordarilor de interventie prezinta principalele cai in
metodologia pedagogiei actuale. Realizarea acestor principii se referd la inlaturarea cauzelor si a
surselor tulburdrilor, iar succesul interventiei se bazeazd pe rezultatele investigarilor cu scop
diagnostic. Aceasta semnificd necesitatea unei investigari amanuntite, din mai multe perspective,
precum si aprecierea particularitdtii desfasurarii procesului de dezvoltare la elevi. Aceasta
abordare cuprinde nu doar observarea si aprecierea limbajului, a gindirii, a activitatilor de
cunoastere, cat si a comportamentului, emotiilor, nivelului Insusirii, asimilarii deprinderilor,
precum si starea de functionalitate a auzului, vazului, sistemului de migcare, starilor neurologice,
psihice si de comunicare. Abordarea complexd se refera si la interdisciplinaritate sau
multidisciplinaritate. In ultimii ani, tinAnd cont de realizarile stiintei si practicii, se fac incercari de
creare a unor metode complexe de diagnosticare, recomandari in prelucrarea indicilor care
usureaza aprecierea rezultatelor obtinute. In domeniul utilizarii, evaluarii cerintelor speciale si
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proiectdrii interventiei pe comunicarea alternativd si augmentativa s-au facut cercetari in occident,
studii de la care putem prelua si adapta bune practici. Studiile lui Nolan, McDonald si altii
utilizatori ai tehnologiei low tech (non-electronica) ne amintesc ca scopul final al interventiei pe
comunicarea alternativa si augmentativa este nu cel de a gési o solutie tehnicd a comunicarii ci de
a permite individului sa participe eficient si afectiv in varietatea interactiunilor.

Cele mai multe cercetari se refera la strategiile pentru imbunatatirea comunicarii de nevoi si
dorinte si mai putin pentru transfer informational (Light, 1988, 1996 in 180, pg. 13-24). Lipsa
atentiei pentru perspectivele interactiunii sociale reflectd atat la perspectivele clinice Inguste
precum si la dificultitile inerente in atingerea obiectivelor in interactiunile de apropiere social. In
multe cazuri, existda multiple scopuri implicate intr-o singura interactiune; in contextul interventiei
CAA, echipa trebuie 1n primul rand sa identifice scopurile pentru fiecare persoana cu care intra in
situatiile de comunicare, iar apoi, tindnd cont de acestea membrii echipei sd poata crea/ construi un
sistem §i un vocabular valabil si adaptat utilizatorului. Unii prefera sa utilizeze tehnologia ,low”
pentru cd in aceste situatii este mai adecvat social de persoana cu care intrd in relatie. Iatad de ce
este important sd ludm 1n considerare si acest aspect, pentru a maximiza competenta
comunicationala.

Competenta comunicationala din perspectiva persoanei care foloseste CAA implica
abilitatea de a transmite eficient si efectiv mesaje in toate cele patru categorii de interactiune,
bazatd pe interese individuale, circumstante si abilitati. Studiile lui Light (1988 in 180, pg. 13-24)
si Binger (1997, http://www.cathybinger.com/research.html) sugereazi cd un comunicator
competent este capabil sa: isi formeze o imagine a partenerului de comunicare; sa arate interes fata
de altii si sa-i atragd pe ceilalti In interactiune; sd participe activ; sa fie receptiv la partenerii
comunicationali, de exemplu, facind comentarii relevante, si ceara explicatii, sa negocieze etc.;
asistarea partenerilor in utilizarea sistemelor de comunicare nonverbald prin folosirea strategiilor
de introducere (de exemplu, utilizarea unui dispozitiv electronic care sd spund verbal in locul
copilului, ,, Salut, Ma numesc Alex, eu folosesc aceastd tabletd sa comunic cu tine”).

In ultimii ani, tinand cont de realizirile stiintei si practicii, se fac incercari de creare a unor
metode complexe de diagnosticare, recomandari in prelucrarea indicilor care usureaza aprecierea
rezultatelor obtinute. In practica de zi cu zi, diagnosticul diferential al dificultitilor de comunicare
este ingreunat deoarece majoritatea metodelor de diagnosticare sunt verbale. Fatd de materialul de
diagnosticare si de lucru se impun urmatoarele cerinte: materialul si conditiile de aplicare trebuie
sa tind cont de accesibilitatea maximala pentru elevi pe toti parametrii, in metodologie se introduc
sarcini similare, cu scopul de a exclude influenta factorilor intamplatori. in legaturd cu cerintele
impuse, au fost culese, adaptate si modificate metodele de diagnosticare si stimulare ale limbajului
si comunicdrii, pentru evaluarea motricitatii articularii, miscarilor mimice, nivelul prozodic al
limbajului (timbru, forta glasului, expresie, intonatie, accent). Activitatile diagnostice si
recuperatorii presupun o abordare sistemica, formatd din cateva grupuri care interrelationeaza.
Fiecare grup are obiectivele proprii, sarcini, metode, exemple, strategii si tactici proprii.

Pentru a studia capacitatile comunicative ale copiilor se urmareste comunicarea acestora in
situatii libere, obisnuite, de viatd, in activitatile de zi cu zi pe care le realizeaza copilul, n rutinele
zilnice. In procesul observirii se retine atentia pe caracterul comunicarii, initiativi, capacitate de a
intra in dialog, sustinerea si continuarea acestuia, ascultarea celuilalt, al partenerului de dialog,
intelegere, expunere clard a gandurilor sale.

Echipa de interventie ar trebui sd investigheze urmatoarele paliere:

- Patologia limbajului §i a vorbirii: functiile comunicérii; comunicare normald si
deficitard; limbaj receptiv si expresiv; dezvoltare si deficientd/ dizabilitate; ajutoare
alternative si augmentative, simboluri, tehnici si strategii; interventie pe management
de comunicare.
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- Educatie: planificarea experientelor sociale si experientelor academice; dezvoltarea
obiectivelor cognitive si conceptuale; evaluarea componentelor sociale de
comunicare 1n sala de clasd; integrarea componentelor augmentative in sala de clasa;
dezvoltarea unui curriculum vocational.

- Psihologie: evaluarea nivelului de dezvoltare cognitiva; selectarea stilurilor de
invatare; estimarea potentialului de invatare.

- Consiliere vocationala: evaluarea potentialul vocational; identificarea resurselor
familiale si comunitare; furnizarea de informatii cu privire la optiunile de finantare.

- Etichetare receptiva si raspunsuri prin Da/ Nu/ Nu stiu.

de etichetare in sensul in care individul este capabil sd inteleagad simbolul pe care il reprezinta
referentul. Elevul trebuie sd inteleaga conceptul de da/ nu si sia fie capabil sa raspunda la
intrebarile de tipul da/ nu.

O arie unde scopurile, obiectivele si nevoile sunt extrem de importante pentru cadrele
didactice care isi propun dezvoltarea comunicérii este cea legata de invatare, de identificarea
stilurilor de lucru, a tipurilor de invatare si a dificultatilor legate de acestea. Interventia CAA este
adesea un proces de termen lung, deoarece elevii care au nevoie de acest sistem de obicei sunt
incapabili sd vorbeasca sau sa scrie din cauza unor afectiuni cronice, mai mult decat din cauza
unor dizabilitdti temporare. Problemele de comunicare persistd la aceste persoane din cauza
problemelor severe cognitive, fizice, de limbaj sau deficiente senzoriale. Cu toate acestea, nevoile
de comunicare si capacitatile acestora se schimba. Unii elevi vor invata prin experientd crescandu-
si oportunitatile, altii vor fi mai putin capabili sd participe daca dificultitile acestora vor deveni
mai severe. Astfel, evaluarea comunicirii §i interventia pe aceasta arie este un proces dinamic si
consistd, de obicei din trei parti:

Evaluare inifiala. Pe parcursul acestei etape, echipa care intervine pe comunicare evalueaza
comunicarea curenta a elevului, nevoile de interactiune, capacititile cognitive, de limbaj,
senzoriale, cu scopul de a identifica orice resursa pentru a sprijini comunicarea §i interactiunea
imediata astfel incat sa inceapa comunicarea. In acest fel, scopul evaludrii initiale este de a stringe
informatii pentru a proiecta o interventie initiald pentru a veni in intdmpinarea nevoilor si a
capacitatilor actuale. Interventia pe aria comunicdrii este intr-o continud schimbare, odatid cu
dobandirea de catre elevi de cunostinte cu privire la sistemele alternative de comunicare si de
utilizare a acestora. Echipa dezvoltd impreuna un sistem initial, simplu, de baza, de comunicare
pentru a usura interactiunea cu familia.

Evaluare detaliatd. Scopul evaludrii din aceastd etapa este dezvoltarea unui sistem de
comunicare care il va ajuta, sprijini pe utilizator, in cazul nostru pe elev, intr-0 varietate de medii
specializate §i in afara celor familiare. Aceste medii reflecta stilul de viata individual si pot include
scoald, hobby, timp liber, iar pentru tineri, mediul muncii, viata independenta etc. Aceste sisteme
cer atdt o comunicare conversationald de baza, cat si specializatd care sd corespunda cerintelor
participarii la fiecare situatie. De exemplu, elevul in clasi trebuie sa aiba acces la sisteme care
permit participarea atat academica, cat si sociala.

Evaluare finald. Aceastd etapd implicA mentinerea unui sistem de comunicare
comprehensiv care Intruneste capacitatile si stilul de viata al elevului (persoanei). Evaluarea in
aceasta faza presupune examinari periodice ale comunicarii pentru a detecta dificultatile, nevoile si
abilitatile de comunicare ale partenerilor si facilitatorului si reajustarea abilitatilor elevilor daca
capacititile acestora s-au modificat. Pentru unii, aceste schimbari nu au loc, dar altii au nevoie de
reajustari, iar aceste evaludri reprezintd o parte majora a planului de interventie.

Evaluarea comunicarii curente. Este important de amintit ca fiecare comunica intr-un stil
propriu. Astfel, pasul initial in evaluarea accesului la comunicare este cel de a determina
efectivitatea, natura sistemului de comunicare a unui individ. Este importanta aceasta evaluare
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pentru ca individul utilizeaza o varietate de tehnici de comunicare, unii au o serie de dificultati in
utilizarea unei anumite tehnici de comunicare. De exemplu, un copil ar fi incapabil sa utilizeze
contactul vizual constant, sau elevii paraplegici nu pot scrie inteligibil cu un pix standard. Unii
elevi pot utiliza anumite tehnici, dar nu sunt competenti social in utilizarea altor tehnicilor. De
exemplu, un elev poate este capabil sd opereze cu tehnicile electronice, dar nu le va utiliza
niciodata ca sa initieze contacte. Din acest motiv este necesard evaluarea sistemului de comunicare
in ambele directii: atat competentele individuale operationale, cat si sociale pentru fiecare tehnica
de comunicare. Intereseaza, de asemenea, si tipurile de mesaje cu care individul comunica. Figele
de evaluare permit surprinderea functiilor comunicarii, ale intereselor individului. De altfel, se vor
strange toate informatiile din toate ariile de dezvoltare, atat cu ajutorul observatiei directe, cat si a
interviului. Exista o serie de instrumente accesibile in aceasta problema. Un instrument de acest tip
este Matricea de Comunicare (Rowland, 1996), care a fost desemnata pentru utilizarea cu copiii si
elevii aflati in stadii timpurii de dezvoltare a comunicarii si poate fi completatd prin observatii,
interviuri si directa inregistrare a comportamentelor comunicationale. Acest instrument poate fi
utilizat atit pentru adunarea de informatii despre comunicarea curentd, cat si pentru asistarea
implementarii planului de interventie. Pentru inregistrarea tehnicilor curente de comunicare se vor
inregistra: varietatea tehnicilor folosite de individ pentru a comunica (vorbire naturala, vocalizare,
gesturi, limbajul trupului, limbajul semnelor, aratarea catre un ecran de comunicare cu poze,
aratarea cu privirea spre poze, aratarea cu capul, tiparirea, palanthype etc.); descrierea detaliata a
partilor corpului utilizate in fiecare tehnica, descrierea fiecarei adaptari unice necesare pentru
fiecare tehnicd, competentele operationale, competentele sociale. Pentru evaluare itemii trebuie
adaptati: separarea pozelor din test pe pagini diferite, limitarea numarului posibil de alegeri de
unde este pus individul sa aleagd, marirea stimulilor vizuali, pentru cei cu dificultati senzoriale,
utilizarea sistemului de alegeri da/ nu in schimbul celor multiple sau in schimbul intrebarilor
deschise, de exemplu ,,.Sunt ambele rosii?”, ,, Sunt ambele fructe?” Dar aceste adaptari tehnice
infirmd multe din evaluarile cognitive, astfel incat scorul obtinut nu poate raporta despre ,,varsta
mentala” sau IQ.

Evaluarea limbajului ar trebui sd includd vocabularul, capacitatea elevului de a utiliza
cuvinte comune ca structuri comune. Testele traditionale de limbaj nu pot fi completate deoarece
majoritatea celor evaluati nu au sisteme formale de comunicare. Totusi sistemele non-formale,
precum comunicarea nonverbald, pot furniza adesea informatii utile si trebuie avute in vedere.
Familiile si cei care au grija de elevi sunt rugati sa pastreze o evidenta cu cuvintele si combinatiile
de cuvinte pe care le intelege elevul si pe care le poate emite. Trebuie de mentionat ca scopul unei
evaludri a limbajului, atat a limbajului formal, cat si informal, nu este cel al dobandirii unui scor
sau al stabilirii unei varste de dezvoltare, ci de a strAnge informatii necesare elaborarii planului de
interventie. Scopul este cel de a dezvolta un profil al limbajului curent al persoanei pentru a fi
identificat vocabularul de care dispune elevul, simbolurile pe care le intelege, instructiunile la care
raspunde. Nu existd retete pentru alegerea strategiilor si tehnicilor de comunicare pentru
caracteristicile profilului comunicarii individuale deoarece toate informatiile trebuie luate in
consideratie: capacitatile senzoriale, motorii. Cei care detin deja un vocabular de simboluri, vor
merge pe strategii care sa Incurajeze combinatiile de cuvinte, cresterea competentei de comunicare
in conversatii §i alte interactiuni sociale.

4, Concluzii

Comunicarea nu a fost niciodatd doar legata de cuvinte, doar societatea a construit in jurul
abilitatilor de expresie verbala relatiile interumane. Interventia pe comunicarea alternativa si
augmentativd se refera la: identificarea competentelor critice de comunicare din perspectiva
ascultatorului si la instructia strategica de a sprijini nivelul cel mai ridicat al competentelor
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comunicative posibile. Pentru intelegerea dezvoltarii si exersarii oricarui sistem de comunicare
este utild schema de mai jos pentru cd astfel permite evaluarea fiecarui pas si proiectarea
interventiei pe ariile deficitare.
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SECTIUNEA B

Software educational
in invatamantul universitar

Proiecte si Aplicatii



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

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

e Tehnologii & Virtual Laboratory (ADL, WBE, WBT, VR)
e Solutii software (CG, Web, AT)
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Abstract

Proiectul european Programul Erasmus+, 2014-1-TR0O1-KA202-012983, cu acronimul “e-
Carpet-School”, si-a propus sa contribuie la activitatile de educare si formare a personalului
din sectorul tesatoriilor de covoare din tarile Uniunii Europene. Scopul este de a dezvolta o
noud curricula si materiale educationale si de formare bazate pe tehnologia informatiei,
dezvoltate special pentru a satisface nevoia asigurarii unei calificari la nivel superior a fortei
de muncd pentru sectorul tesdtoriilor de covoare. In acest context, si avdind in vedere
recentele progrese tehnologice ale masinilor de tesut covoare, activitdtile proiectului s-au
desfasurat in cadrul unui parteneriat realizat prin colaborarea sectorului privat cu
organizatii guvernamentale care au legdaturd cu pregdtirea vocationald, si cu institutii de
invatamant. Consortiul proiectului a elaborat o noud curricula pentru meseriile existente in
sectorul productiei de covoare, in scopul recunoasterii in mod oficial a acestor meserii
vocationale. In al doilea rand, au fost realizate instrumente de invitare bazate pe tehnologia
informatiei, cum ar fi o platforma de e-learning si un software pe DVD, pentru prezentarea
continutului de invatare. Avantajele sistemului interactiv de studiu online si offline vor
contribui la depdsirea problemelor majore cauzate de lipsa de experienta practica a
cursantilor.

1. Introducere

Industria de covoare reprezintd un domeniu important in Europa in ceea ce priveste cifra de
afaceri si ocuparea fortei de munca. Turcia are capacitatea de a produce 20% din necesarul de
covoare din Intreaga lume, in timp ce cota de fabricatie din intreaga Europa este de aproximativ
45%. Se estimeaza ca numarul de locuri de munca in sectorul de productie a covoarelor este de
peste o jumatate de milion de oameni din toate tarile europene, cum ar fi Turcia, Belgia, Marea
Britanie, Spania, Grecia, Bulgaria si Romaénia.

Desi este un sector important, industria covoarelor sufera din mai multe puncte de vedere, unul
fiind lipsa de personal tehnic calificat. Mai mult, desi productia de covoare este foarte raspandita
in Europa, nu exista o definitie a unor meserii vocationale legate de productia de covoare, cum ar
fi operatorii din productie. In consecintd, principalul catalog al definitiilor vocationale si
curriculare nu are definitii de competentd necesare pentru vocatiile mentionate. Prin urmare,
absolventii institutiilor relevante nu au experienta practicd necesard inainte de a fi angajati Intr-0
firma de profil. Ei au competentele necesare dobandite informal, prin experienta practica si prin
facilitatile de instruire existente in cadrul companiei, acolo unde este cazul. Acest lucru are mai
multe consecinte negative, cum ar fi cresterea costurilor de regie, reducerea eficientei operatiilor,
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Pentru a rezolva problemele de mai sus, s-a constituit un consortiu ce a aplicat si a cistigat un
proiect prin Programul Erasmus+, 2014-2020 Key Action 2: Strategic Partnership Projects
Project, ID: 2014-1-TR01-KA202-012983.

2. Consortiul de implementare a proiectului

Consortiul de implementare a proiectului este o echipa multidisciplinara constituitd din diferite
tipuri de organizatii, incluzand institutii de educatie (universitati, scoli profesionale), un IMM din
sectorul relevant, un cluster de companii din sectorul producerii covoarelor si o societate
comerciala cu expertiza in e-learning si aplicatiile acestuia la nivelul institutiilor VET.

Gaziantep University - Institutie de invatdmant universitar din Turcia,
Url: http://www.gantep.edu.tr, Contact: Dr. Mustafa KARABULUT,
Email: mkarabulut[at]gantep.edu.tr

Universitatea Tehnica “Gheorghe Asachi” din Iasi - Institutie de
invitdmant universitar din Romania, Url: http://www.tuiasi.ro , Contact:
Prof. Dr. ing. Mirela BLAGA,

Email: mirela_blaga[at]yahoo.com

Media Inovation Ltd. - Societate comerciald cu expertiza in e-learning si
aplicatiile acestuia la nivelul institutiilor VET din Marea Britanie,

Url: http://www.media-innovations.co.uk, Contact: Stephan Taylor
Parker,

Email: stp[atjmedia-innovations.co.uk

| |
M media
innovations

S } AL Royal Carpet — Firma specializata in productia de covoare, din Turcia,
O Royal Carpet — Gaziantep, Url: http://www.royalhali.com

o Gaziantep Chamber of Carpet Manufacturer — Asociatie de companii din
& sectorul de producere a covoarelor din Turcia,
Gaziantep Halicllar ve . K . .
Dokumacilar Odasi Url: http.//WWW.halICIlaI’OdaSI.Com

HMBKML Vocational School — Institutie de invatamant profesional din
Turcia, Url: http://www.hmbakbak.meb.k12.tr

Ca prim obiectiv, consortiul proiectului a elaborat o noud curriculd pentru meseriile existente
in sectorul productiei de covoare, In scopul recunoasterii in mod oficial a acestor meserii
vocationale. Apoi, au fost realizate instrumente de Invatare bazate pe tehnologia informatiei, cum
ar fi o platforma de e-learning si un software pe DVD, pentru prezentarea continutului. Beneficiile
sistemului de studiu interactiv online si offline vor contribui la depésirea problemelor majore
cauzate de lipsa de experienta practica.
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3. Obiectivele proiectului

Impactul preconizat asupra grupului tintd este urmatorul:

a)

b)

c)
d)

Formatorii si cadrele didactice ale institutiilor educationale relevante, inclusiv partenerii
de proiect si institutiile care vor colabora pe durata implementarii proiectului, vor avea o
curricula adecvatd pentru procesul de productic a covoarelor. Astfel, absolventii vor
deveni mai competenti la locurile lor de munca. Sectorul relevant va depasi dificultatile in
gasirea de personal tehnic calificat, iar costurile legate de deficitul de
produse si ineficienta productiei vor fi eliminate.

Dificultatile legate de achizitionarea componentelor hardware si a echipamentelor
costisitoare, care sunt intr-un proces de dezvoltare continud, vor putea fi depasite. Prin
urmare, institutiile educationale vor fi capabile sia efectueze instruirea in domeniul
utilajelor folosite la productia de covoare. Aceastd optiune poate initia si cursuri de
formare profesionald independente, specializate pe productia de covoare, prin utilizarea
rezultatelor proiectului ca material de educatie alternativ.

Companiile care utilizeazd mediul de instruire e-learning vor avea un bun material
educational la locul de munca, contribuind, astfel, la eficienta companiilor din sector.
Proaspetii absolventi si persoanele fara loc de munca, care isi propun sa intre in sectorul
de productie de covoare, vor avea posibilitatea de a obtine un serviciu de instruire gratuit,
care le va permite sa efectueze o invétare rapida si eficientd, in propriul ritm de studiu.

4. Activitatile si rezultatele proiectului

Pe parcursul implementarii proiectului, prin activitatile propriu-zise, consortiul s-a concentrat
in principal pe sapte sarcini principale:

1.

2.

w

6.

7

Analiza sectorului relevant si a celor conexe, prin includerea grupurilor tintd in cadrul
proiectului, utilizdnd un sistem de sondaj in doua faze;

Dezvoltarea unei curricule inovatoare, care utilizeaza instrumente de invatare bazate pe
tehnologiile informationale, realizate in cadrul proiectului;

Elaborarea continutului de invatare si a materialelor video;

Transferul, adaptarea si dezvoltarea infrastructurii de e-learning (instrumente de invétare
on-line);

Realizarea de elemente derivate ale soft-ului de e-learning, care vor consta intr-un
software dispus pe un DVD (instrument de invatare offline);

Testarea, feedback-ul, colectarea de date, evaluarea si imbunatatirea instrumentelor de
invatare;

Diseminarea si exploatarea rezultatelor proiectului.

Dupa ce proiectul a fost implementat conform planului, exista sase rezultate ale proiectului:

1.
2.

3.

O platforma web, ca loc de interactiune pentru partile interesate si partenerii de proiect;
Un raport asupra starii industriei de covoare tesute si a locurilor de munca din domeniu in
tarile partenere.

O curriculd noud pentru meseriile din domeniul productiei de covoare, bazatd pe elemente
inovatoare.

O platforma de e-learning care pune in aplicare noua curriculd.

O solutie off-line realizata special pentru facilitarea distribuirii si pentru lucru in format
DVD.

Documentatii relevante pentru produsele din proiect.
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5. Imagini si rezultate relevante din proiect

S-a proiectat o platformd web ca loc de interactiune pentru partenerii de proiect si cursantii
inscrisi la programele de invatare. Platforma este realizatd actual In trei limbi — turca, engleza si
roménd, urmand sa fie dezvoltata si in alte limbi, in functie de interesul altor tari in acest subiect
de studiu.

Platforma se géseste la urmatoarea adresa web: http://www.e-carpetschool.com/.

‘ carpetschool =
| - Erasmus+

. Home Page Proiect intalniri Diseminare Produse Feedback

: Login Form

Utilizator

carpetschool

- Erasmus+

Erasmus+ Programme 2014-2020 Tine-mé minte
Key Action 2: Strategic Partnership Projects

| Autentifcare |

ONLINE TRAINING SCHOOL A4 uitat parola?

Afj uitat utilizatorul?

Banner proiect @) Creati un cont

Numarul de vizitatori

Fig. 1. Pagina de start a platformei e-carpetschool

De pe platforma pot fi accesate 35 de videoclipuri ce ajutd cursantii sa inteleaga constructia,
functionarea si reglarea ansamblurilor de mecanisme ale unor masini de tesut covoare.
Videoclipurile prezintd clar modul cum operatorii trebuie sa intervina la masinile din dotare ca sa
pund in functiune masina de tesut, sa efectueze diferite reglaje tehnologice pentru buna functionare
a masinii de tesut.

Videoclipurile sunt postate intr-un canal dedicat proiectului unde utilizatorii pot incarca si
expune o gama diversa de clipuri video. Utilizatorii pot viziona materiale audio-video ca si invete
tehnologia de tesere a covoarelor. Adresa web este urmatoarea:

https://www.youtube.com/channel/UCLBYN2QE6KcQRR3X5yA2HRA

in perioada urmitoare, platforma va fi deschisd pentru postarea altor clipuri video cu lectii
relevante pentru studiul tehnologiei covoarelor tesute in mod industrial.

in fig. 2 se prezinti o captur de ecran ce aratd pagina de acces la clipurile video.
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Instruire Online Masina Covor English Online Machine Carpet Tiirkge Online Makine Halicihg:

Romanesc Training Egitimi
Actualizat acum 2 zile Actualizat acum 2 zile Actualizat acum 2 zile

Fig. 2. Pagina de acces pentru instruire online, in limba turca, engleza si romana.

In fig. 3 se prezinta imagini sugestive pentru accesarea clipurilor video cu lectii relevante
pentru tehnologia teserii covoarelor in mod industrial. Fisierul audio insotitor este redat in limba
turcd, insa fiecare film contine textul titrat in limba engleza sau romana.

Pentru realizarea clipurilor video s-a utilizat tehnologia de captare, inregistrare, procesare,
depozitare, transmitere si reconstructie electronica a unei secvente de imagini reprezentand scene
in miscare.

P Pl o) 0:15/035

Fig. 3. Video clip pentru lectia “Innodarea firelor rupte in rastel”

O serie de video clipuri au inserate secvente animate ce constituie o iluzie optica a miscarii,
creatd prin derularea unor imagini reprezentand elemente statice ale acesteia, ce au rolul de a
explica mai clar o serie de procese ce se desfasoard la o masind de tesut sau pe parcursul
procesului tehnologic de fabricare industriala a covoarelor.

Pe parcursul derularii proiectului au avut loc intalniri de lucru intre specialisti, la sediul de
lucru al partenerilor din proiect (Fig. 4).
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Fig. 4. Intalnire de lucru la Bucuresti, in data de 24 octombrie 2015

Rezultatele partiale si finale ale proiectului au fost diseminate la diferite conferinte si
simpozioane desfasurate in anul 2015 si 2016. De asemenea, proiectele au fost semnalate la
Expozitia Internationald a Constructorilor de Masini Textile la Milano, in noiembrie 2015.
Proiectul a fost apreciat pozitiv la Salonul International al Cercetérii si Inovarii si Inventicii —
INVENTICA 2015, lasi-Romania.

5. Concluzii/Multumiri

Lectiile proiectate pe principiul instruirii de tip eLearning prezintd o serie de beneficii:

e lectiile reprezinta un suport multimedia complex ce pot fi utilizate in mediul academic si
vocational, dar si in mediul de productie in procesul de recalificare/reinstruire;

e larealizarea lectiilor s-a tinut cont de crearea de conditii de participare activa la procesul
de invétare prin includerea in curs a elementelor de interactivitate;

o fiind plasat pe o platforma de invitare, cursantii au libertatea de a alege ora, locul si
durata de studiu in acord cu orarul fiecarui cursant in parte.

Chiar dacd costurile initiale sunt mari (crearea platformei, administrarea ei, proiectarea si
realizarea cursurilor multimedia s.a.), se pare ca, dupa aplicare si odata cu trecerea timpului,
raportul pret/performanta favorabil determind firmele sd decida sa utilizeze Invatamantul de tip
eLearning.

Elemente din lucrare fac parte din rezultatele proiectului Programul Erasmus+, 2014-2020 Key
Action 2: Strategic Partnership Projects Project, ID: 2014-1-TR01-KA202-012983, aprobat pentru
sustinerea pregétirii profesionale a industriei textile din Uniunea Europeana.
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[1] e-Carpetschool - Internet Based Carpet Education. [Interactiv] 2015. [Accesat: 25 Septembrie 2016.]
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Elaborarea, implementarea si aria de aplicare a jocurilor
didactice digitale de tip “Crossword”
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Abstract
The author and, also, the developer of present digital set of didactic games "Crossword"
insists to correlate the concepts of didactic game and digital game into an own developed
digital educational product. There are described some aspects of creation technology, as well
the scope of proposed digital didactic games in various educational situations in this article.

1. Introducere

Astazi sistemul educational, fiind atestat drept un element dinamic al progresului social si
stiintific, recurge la implementarea celor mai variate si performante oportunitati didactice durabile,
abile de a garanta si a incita sporirea tempoului de invatare; de a asigura si a sprijini formarea unor
competente corespunzatoare transformarilor si imperativelor epocii digitale in care traim.

Componenta digitald, fiind prezentd sub diverse aspecte (comunicareca in mediile virtuale;
competenta de procesare a documentelor; de elaborare, derulare si difuzare a prezentarilor
electronice; utilizarea adecvatd a Internetului si a resurselor Web; respectarea regulilor de
securitate si etica digitald, etc.) In procesul modern de predare-invatare-evaluare, tinde sa devina o
parte indispensabila a didacticii.

2. Jocul digital - mijloc educational in procesul didactic modern

Pe langd metodele clasice, care de-a lungul vremurilor si-au demonstrat viabilitatea si
eficacitatea aplicdrii sale in procesul educational la ciclul universitar si cel preuniversitar, de o
atentie deosebitd se bucurd metodele activ-participative, capabile de a intensifica gradul de
interactivitate si creativitate a demersului didactic, cat si de a transpune invatarea centrati pe
profesor in una centrata pe cursant [1].

in aceasta ordine de idei, suntem de parerea ci atat in invitimantul preuniversitar, cét si cel
universitar se face necesara valorificarea intr-o noua interpretare, si anume, a celei digitale, ale
unor metode clasice, 1n particular, a jocului didactic.

Dupa Sorin Cristea jocul didactic reprezinta ,,0 actiune care valorifica la nivelul instructiei
finalitatile adaptive de tip recreativ proprii activitatii umane, in general, in anumite momente ale
evolutiei sale ontogenetice, in special” [2, p. 256].

Recunoasterea valorii pedagogice a resurselor de joc cauzeaza evolutia metodologica a metodei
jocului didactic, oferindu-i posibilitatea de a exista in noi circumstante educationale independente
de categoriile de varsta prescolara si scolard mica. in punct de vedere a mijloacelor utilizate pentru
demararea jocului didactic activitatea ludica propusd de noi — jocul didactic digital (JDD) — se
inscrie in categoria “dupa resursele folosite” [ibidem], propusa de loan Cereghit si loan Neacsu,
cea de jocuri pe calculator.

Fenomenul de joc pe calculator este, actual, unul extrem de larg, iar tipologia jocurilor
existente variaza de la arcade, puzzle, curse, jocuri de aventura sau misiuni, strategii politice si /
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sau economice pand la simuldri, impuscaturi, jocuri de actiune, etc. Desi genul dat de jocuri
constant se Inscrie 1n categoria jocurilor de divertisment si este comercial, ele se bucura de cea mai
larga popularitate.

in pofida faptului cd existim in epoca tehnologiilor digitale avansate, producitorii de produse
program nu sunt prea interesati sa dezvolte si sa difuzeze pe scara larga jocurile digitale cu tenta
educationalad. Adevarul dintotdeauna spune ca oamenii din cele mai vechi timpuri si-au dorit paine
si distractii. Probabil, cé elaborarea pe scara largd a resurselor didactice digitale nu este rentabila
din punct de vedere economic.

Solutia care o propunem este la suprafata: trebuie sa invatam actualii si viitorii profesori scolari
si nu numai sd proiecteze, dezvolte si implementeze pe calculator astfel de resurse digitale de
conceptie proprie la fel cum 1i Invatdm sa elaboreze proiecte didactice de scurta si lunga durata,
planuri de lectie, materiale didactice, etc.

Inclusiv cadrul documentar in vigoare recomanda profesorului utilizarea intensd a resurselor
digitale in activitatea didactica formala auditoriald si non auditoriald pe toate dimensiunile posibile
predare-invatare-evaluare-autoevaluare. De ce sd nu amplificam, in acest context, si aria de
utilizare a jocului didactic digital?

Astézi pretutindeni in lume atestdm tendinta de extindere a aplicabilitatii tehnologiilor digitale
si a resurselor electronice 1n cele mai neasteptate circumstante educationale.

Astfel, in Australia [3] se pledeaza chiar pentru un Curriculum Digital care permite studentilor
sda devina dezvoltatori siguri de solutii digitale creative prin intermediul aplicarii sistemelor
informatice si ale unor modalitéti de gandire specifice vis-a-vis de rezolvarea problemelor.

Cercetatorii australieni considerd ca astfel, elevii / studentii pot obtine o cunoastere si o
intelegere mai temeinica a sistemelor digitale, a datelor si a informatiilor si proceselor asociate cu
crearea solutiilor digitale, astfel incdt acestea sa poatd prelua un rol activ in satisfacerea
necesitatilor intelectuale actuale si viitoare a tuturor actorilor implicati in procesul educational.

Vorbind despre performantele cadrului legislativ din Republica Moldova, in 2015 Ministerul
Educatiei al Republicii Moldova a lansat proiectul “Conceptia manualului digital”, care recomanda
spre utilizare dispozitivele digitale moderne in vederea punerii in aplicare, din considerente
educationale, diverse “ [...] editii digitale, inclusiv manuale [...]” [4] care sunt apte de a modifica
esential procesul educational din invatamantul preuniversitar si universitar.

Exista si alte documentele de bazd care reglementeaza organizarea procesului educational
asistat de mijloace digitale si multimedia la diverse discipline scolare.

Astfel sunt: (1.) Curriculumului National la: Informatica; Matematica; Limbile Straine; Limba
Romaéna in scoala nationala si cea alolingva — editia 2010; (2.) Planul-cadru de invatamant pentru
etapa primara, gimnaziala si liceald, anul de studii 2015 —2016, aprobat prin ordinul nr.312 din 11
mai 2015; (3.) Scrisorile metodice la: Matematicad; Limbile Striine; Limba Romana in scoala
nationala si cea alolingva — editia 2015-16; etc.

Actele 1n vigoare sustin cd Ministerului Educatiei din Republica Moldova totodata, recomanda
“[...] utilizarea surselor digitale, a site-urilor didactice pentru accesarea cdrora existd optiunea
open source. La decizia lor, profesorii pot opta si pentru alte surse si auxiliare didactice, care vor
contribui eficient la cresterea calitatii predarii, totusi, acestea nu trebuie sa suprasolicite activitatea
elevului, ci, dimpotriva, sa aduca mai multa interactivitate, motivatie pentru invatare” [5, p. 18].

In contextul subiectului abordat de noi in prezenta lucrare considerdm ci JDD pot fi concepute,
emise si utilizate de catre profesori pentru a le oferi elevilor / studentilor oportunitati practice in
explorarea capacitatii sistemelor informatice, proces care ar transforma, intr-un mod sistematic si
inovator, solutionarea unor situatii, probleme educationale prin intermediul diverselor mijloace
digitale, prin aplicarea tehnicii de calcul si / sau a produselor proiectate si implementate cu ajutorul
calculatorului.
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3. Evolutia jocului didactic digital de tip “Crossword”

Actual existd o varietate de jocuri digitale cu anumitd conotatie didactica. Unul din jocurile
deosebit de raspandite, din motivul aplicabilitdtii sale largi in diverse circumstante educationale, a
fost si, consideram noi, ca este Crossword-ul, supranumit si joc de Cuvinte incrucisate. Cuvintele
incrucisate reprezintd una dintre cele mai raspandite variante de exercitii mentale din lume. in
Romania, rebus-urile (denumire incorecta pentru careurile de cuvinte incrucisate, deoarece rebusul
este unul dintre genurile de probleme de enigmisticd) si integramele sunt publicate constant, atat in
cotidiane de top, cit si in reviste specializate dedicate acestor tipuri de probleme.

Forma de prezentare a crossword-ului este, in general, o grila patratd sau dreptunghiulara de
casute albe si negre, iar scopul jocului consta in completarea spatiilor albe cu litere, astfel incat pe
liniile orizontale si pe cele verticale sa se formeze cuvinte (sau alte constructii, ca de exemplu
portiuni formate din mai multe cuvinte consecutive din fraze celebre), despartite de puncte negre.
Pentru aceasta, sunt oferite definitiile cuvintelor care trebuie descoperite.

Careurile de cuvinte incrucisate au numerotate liniile si coloanele grilei (incepand cu 1) si
oferd, separat, o lista de definitii ale cuvintelor din liniile orizontale si verticale, utilizand numerele
acestora. Integramele includ definitiile in interiorul grilei, propunand pentru fiecare definitie cate o
sageatd ce arata directia In care este amplasat cuvantul corespunzitor. Cuvintele incrucisate sunt
populare in multe limbi care se folosesc de alfabete diverse. Alfabetele si regulile ortografice a
limbilor in care sunt scrise jocurile date impun diferente la compunerea si prezentarea careurilor de
cuvinte incrucisate. De exemplu, in limba ebraica directia scrisului e de la dreapta la stidnga, iar
cuvintele sunt scrise fara majoritatea vocalelor. Lipsa vocalelor duce la aparitia unor cuvinte mai
scurte. Intr-un careu cu cuvinte mai scurte e mai important sa fie cat mai putine litere inchise (o
literd inchisd participd la formarea unui singur cuvant, orizontal sau vertical - literele deschise
participa la formare de doua cuvinte, unul orizontal si unul vertical), problema care poate fi
rezolvata prin careuri fara puncte negre si fara litere inchise.

Actual existd si o clasificare a Crossword-urilor. Acestea se deosebesc:

e Dupa continut si forma de prezentare a careului propriu-zis:
v' Careuri clasice: comun; enciclopedic de definitii si enciclopedic lingvistic; didactic
literar, didactic stiintific si didactic tehnic.
v Careuri speciale: enigmist surpriza si enigmist fantezie; magic; cu incrucisare oblica;
tridimensional; cu fraze incrucisate; cu silabe incrucisate, etc.
. Dupa tipul definitiilor:
v' Careul cu tema: definitii directe, figurative, literare.
v' Careul fara temd; definitii directe, figurative, literare.

Primul careu de cuvinte incrucisate, semnat de britanicul A. Wynne, a fost publicat pentru
prima oara in ziarul "New York World" la 21 decembrie 1913. De atunci si pana acum jocul
Crossword continua sa cucereasca inimile si mintile oamenilor, indiferent de statutul si rolul social
al acestora: cititori, utilizatori de resurse Web, elevi, studenti, parinti, profesori.

4. Analiza situatiei curente a jocurilor didactice digitale de tip “Crossword”

Tendinta de a trece mai multe tiparituri in spatiul Web a atins si cuvintele Incrucisate. Astfel, in
continuare prezentam o analiza descriptiva a resurselor de jocuri digitale de tip Crossword plasate
In Internet:

4.1. http://www.rebusmania.com - este o adresa Web unde sunt prezentate circa 320 de
crossword-uri sau careuri cu cuvinte incrucigate. Careurile respective sunt prezentate intr-0 lista
derulanta si au titluri personalizate, deloc educationale, precum:
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e sueta virtuala - atestate 1n prezenta locatie intr-o colectie foarte numeroasa de careuri,
circa 99 de exemplare care aici constituie cea mai voluminoasa serie de activitdti de
tipul dat);

e grila, o colectie de circa 11 activitati de tip careu;

e alti zeci de itemi cu titluri destul de banale care, este evident, nu au fost supuse unei
clasificari nici dupa tematica, nici dupa aria de aplicare a terminilor, etc., astfel sunt:
De toate pentru toti, la tara, Dialog la distanta, etc.

Vizitatorului site-ului i se propune s aleaga un crossword din lista derulanta descrisa mai sus,
dupa care activitatea selectatd este afisata in spatiul de lucrul total lipsit de un design si, in opinia
noastra, exagerat de modest al locatiei Web.

Laolalta cu afisarea imaginei statice a crossword-ului si a textului insotitor este scris cand,
unde si, la unele exemplare, autorul activitdtii publicate. Majoritatea crossoword-urilor au fost
publicate prin 2011 in diverse numere de: REBUS opTIM si revista REBUSMANIA. Pentru unele
careuri nu sunt date rechizitele — nici autorul, nici sursa unde au fost publicate pentru intdia oara.
Activitatile pot fi imprimate, iar dupd logarea pe site poate fi vazuta solutia careului, salvata
rezolvarea lui si accesate si la alte probleme de enigmistica.

4.2. http://www.crosswords-online.com — un portal specializat pe jocuri intelectuale on-line de
mai multe tipuri, precum: integrame, anagrame, rebusuri (cuvinte incrucisate), sudoku. Pe site sunt
colectate exercitii intelectuale create de doi autori: Costea Sorin si Pascu Cristina. Elaboratorii
acestui site s-au deranjat sa puna pe pagina de lucru mai multe derulatoare care sorteaza jocurile pe
mai multe categorii de la agricultura, arta politica, religie, sport, pand la categorii de tipul: pentru
barbati, femei, copii, etc.

Un neajuns al portalului este ca, de fapt, jocuri de fiecare categorie sunt nu tare multe. De
exemplu: integrame sunt 9; anagrame sunt 0 (ma intreb de ce figureaza dar in lista cu selectie
multipla la categoria Tip), rebusuri, asa numesc elaboratorii site-ului crossword-urile, sunt doar 6;
iar sudoku 9.

4.3. O alta locatie Web specializatd pe jocuri este site-ul http://pog.ro/. Conform texului de
salut afisat jucatorii sunt bineveniti pe Jocuri Online POG.RO si sunt chemati sa faca parte din
Clubul Juciatorilor imediat dupa inregistrare. Elaboratorii promit multe jocuri on-line gratuite,
multi prieteni noi, concursuri interactive, multe surprize si distractie!

Dupéd analiza continutului site-ului putem afirma ca aici sunt trecute in revistd jocuri Flash,
Arcade, jocuri cu Mouse-ul, jocuri de strategii, dupa subiectele unor povesti, de relaxare, etc.
Printre jocurile lipsite de banalitati, utile si, dupd parerea noastra, mai bine concepute se numara:

4.3.1. Sah Single-Player si Multiplayer - un joc in care se joacad sah in modul single player,
dar si in modul multiplayer. in modul single player se poate juca impotriva calculatorului, iar in
modul multiplayer se poate juca cu un prieten sau chiar in retea. Eventualul utilizator isi poate
testa strategia de jucdtor de sah 1n acest super joc pentru a vedea daca reuseste sa-si Infranga
adversarul. Elaboratorii sustin, ca jucétorul se poate juca atit cu calculatorul personal, cat si cu un
amic aflat in reteaua locala sau globala care 1-ar provoca.

4.3.2. Un alt joc cu tentd educationala este jocul Deseneazi un Domino care se prezintd drept
0 activitate unde utilizatorul poate desena linii curbe pe care vor fi agezate piesele de Domino. Este
necesara desenarea cat mai corecta ale acelor linii, peste care vor urma sa fie agezate toate piesele
susnumite, astfel incét sa fie lasat cat mai putin spatiu intre eventualele linii pentru ca piesele sa
aiba loc pentru a fi deplasate de jucator. Folosirea tuturor celor 200 de piese domino de catre
utilizator inseamna realizarea unui desen foarte reusit. Jocul este orientat pentru mai multe
regimuri si anume:

— regimul self gamer — cand utilizatorul joaca de unul singur la calculator;

— regimul dual game - cand utilizatorul joaca cu un partener in sistem intr-un mod
competitiv.


http://pog.ro/
http://pog.ro/
http://pog.ro/user/cont-nou
http://pog.ro/categorii-jocuri
http://pog.ro/
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4.3.3. Jocul pentru care analizam continutul portalului de fatd este Crossword - Cuvinte
incrucisate. in fila unde ruleazi jocul elaboratorii amintesc din start ca jocul de tipul "Cuvinte
incrucisate" este un exercitiu mintal care a cépatat o larga raspandire si este jucat in intreaga lume.
in Romania, Republica Moldova, Rusia acest tip de joc poate fi gisit in ziare si reviste, iar jocuri
asemédnatoare sunt integramele si rebus-urile.

Ideea jocului este standard, de a gasi cuvintele care sunt compuse din literele afisate in partea
stangd a jocului si literele plasate in partea dreapta care pot fi folosite pentru a completa spatiile
albe de pe plansa jocului. In momentul in care utilizatorul completeaza corect patratelele albe cu
litera corecta, runda se termina si se poate trece la un alt nivel.

Jocul prezentat pe site-ul dat este structurat numai pe cuvinte de provenientd engleza, nu este
categorisit dupa tematica sau dupa o arie de interese a potentialului utilizator. Interfata jocului este
si ea in limba engleza, nu are acoperire educationald nici pentru un domeniu de studiu decit,
partial, doar pentru limba engleza, nu este posibila ldsarea unui feed-back pe site, etc.

4.4. Site-ul http://games.xfinity.com ofera si el o serie de jocuri intelectuale, inclusiv si cele de
tip  crossword, supranumit de  elaboratori, Daily  Crossword, 1in locatia
http://games.xfinity.com/games/daily-crossword/. Din punctul de vedere al dezvoltarii informatice
a aplicatiei si scenariului jocul din versiunea prezentatd aici (in comparatie cu variantele
precedente) este cel mai bine structurat si gandit de elaboratori. Utilizatorului i se ofera
posibilitatea de alege de sine statator: (1.) versiunea de crossword dupa data aparitiei acestuia, apoi
(2.) nivelul pe care-1 ca urma, acesta fiind de incepator sau de maestru. Exercitiile propuse pentru
nivelul incepator au de la 65 de pozitii de completat, pe cand cele de nivel avansat de la 75.

Daily Crossword de la Xfinity reprezinta o colectie provocatoare de exercitii de tip cuvinte
incrucisate, rulabile la fel de bine atit sub sistemul de operare Windows, cét si sub Android.

cu care este afigat crossword-ul, etc. In linii mari, toate elaborarile de crossword-uri listate in
lucrarea data au, dupa viziunea noastra, aceleasi neajunsuri legate de faptul ca nu pot fi utilizate n
scopuri educationale din mai multe considerente si, anume:

v' Nu sunt categorisite nici dupd un domeniu un studiu: scolar mic, gimnazial, liceal,
universitar, etc.

v" Nu sunt categorisite nici dupd o arie de interes stiintific: artd; literaturd, limba romana,

informatica, istorie, etc.

Nu detin un continut adaptabil; tematica exercitiilor este haotica.

Nu sunt dotate cu o interfata adaptabild si / sau compatibild cu mai multe tipuri de dispozitive

digitale: calculator, tableta, smartphone, etc.

v" Fiind elaborate, predominant, de programatori strdini sunt in limba engleza.

v/ Au un minim de interactivitate; majoritatea sunt chiar statice.

v’ Sunt destinate, preponderent, pentru divertisment.

v
v

In vederea atestarii unui sir de deficiente ale jocurilor digitale de tip crossword, expuse pe
Internet si supuse analizei din perspectiva aplicarii lor educationale, credem viabild ideea de a
invata viitorii si actualii nostri profesorii scolari si universitari de a elabora activitati educationale
asemanatoare celor trecute in revista.

5. Prezentarea JDD de tip “Crossword” de conceptie proprie

Activitatile didactice dezvoltate dupa prototipul descris, dar elaborate de profesor in mod
personal vor avea marele avantaj de a fi menite unei arii de aplicare concrete in cadrul unei
discipline academice (predate de profesor, invatate de cursant); de a fi personalizate unui modul de
studiu si / sau lectie / lectii, avind tematica si tipologie diversa, indiferent ca sunt: introductive; de


http://games.xfinity.com/games/daily-crossword/
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tip prelegere; seminare; programate, etc. orientate spre necesititile educationale a gupei de
cursanti, cat si a ariei de continut didactic specific materiei studiate, nemaivorbind de faptul ca
profesorii vorbitori de limba romand (rusd, maghiard, bulgard, gagauza, etc.) care predau
contingentului de elevii vorbitori de limbd roméana (rusa, maghiara, bulgard, gagiuza, etc.) au
posibilitatea sa elaboreze materiale de studiu in format digital in functie de limba de comunicare a
unui mediului scolar concret, completdnd-o dupa preferintd sau din considerente didactice cu un
anumit feed-back, evaluare, notare, etc.

Elaborarea dezvoltatd de noi contine un set de circa 50 de crossword-uri pentru diverse
discipline de studiu scolar, cum sunt: Limba si comunicare; Limba si Literatura Romand; Limba
Engleza (vezi Figurile 1-3); Informatica (vezi Figura 4). Astfel de resurse digitale ruleaza prefect
pe diverse dispozitive digitale de la cele standard - calculatoarele personale, tablete, smartphone-
uri, pana la tabla interactiva si contin toate componentele specifice unui exercitiu didactic: panoul
de lucru si grila pentru completarea nemijlocita a crossword-ului (vezi Figurile 1, 4); prezentarea
activitatii si / sau a tematicii de evaluare — autoevaluare, incluse in jocul didactic digital dat (vezi
Figurile 2, 3); regimul statistic al activitatii efectuate de elev / student (vezi Figura 3); panoul de
lucru cu feed-back-ul cu sau fara notarea exercitiului efectuat de elev / student (vezi Figura 3).

Horizontal:

1 Whatis the capital and most populous city of England and the United Kingdom?
2 Who was founded the London?
4 Whatis name of the most famous palace form London?
5 What is name of the most famous London’s square?
6 This place is a central London railway terminus?
7 What is name of the most expensive area of London?
9 Whatis name of the most famous Brithish Party?

11 The most famous landmarks include this district

12 What kind of origin has the name of Great Britaine’s capital?

Vertical:
3 How the Romans named the London?

4 Alondon’s district name..

5 On what river are standing the London?

6 What is name of the most famous London's circus?
8 How is called the second of the most éxpepsively

A g
Figura 1. Interfata crossword-ului “Verifica-ti cunostintele despre M
varianta necompletata

Hello, dear friends! Hello, dear friends!
Would you like to verify your knowledge about the Great Britain? Would you like to verify your knowledge about the Great Britain?

Correct answers:

Your marks is:

Tgeaittjastiisal e b lagbia

Figura 2. Pagina de start a crossword-ului “Verifica-ti ~ Figura 3. Scorul afisat dupa completarea crossword-
cunostintele despre ului “Verifica-ti cunostintele despre Marea Britanie”
Marea Britanie”
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Mai mult decat atat, desi existd multe limbaje si /sau medii de programare care ar facilita
realizarea informatica ale unor jocuri de tipul dat, metodica elaboratd de noi permite dezvoltarea
unor jocuri didactice similare prin medierea aplicatiilor generice si procesoarelor de calcul tabelar
la orice disciplind academica atdt de la etapa preuniversitard, cat si de la cea universitard de
profesori si studenti care nu sunt prea familiarizati si / sau deloc familiarizati cu tehnicile de
programare.

E |A [ Em] c @ Pe orizontala:
10| A 1 Dispozitiv pentru stabilirea conexiunii pentru Internet
_N1 'y 5 3 L 4 Dispozitiv pentru reproducerea pe hértie a datelor din calculator
1 H ijji [mfaf~ ?i-,:l c 7 Dispozitiv de introducere a informatie grafice in calculator
L7 L |A| u 9 “Creierul” calculatorului
71 0 o |S| L 10 Organizarea internd a calculatorului
STERRER| [7] T A 12 Dispozitiv non portabil pentru reproducerea informatiei audio
5 T| [m] i L1 r 13 Dispozitiv pentru introducerea informatiei audio
Pl KT C|E|S|O|R]| ‘_fr{o N oy WA 15 Dispozitiv portabil si detasabil de stocare a datelor
. =] Tw [& R—JI 1[7[E][c] Aodi [w [ 16 Dispozitiv de stocare a informatiei, datelor i instructiunilor
Q ] O [o]
B x| E p—
- |T“IT wrd [ [o]w = Pe verticala:
Q A (1] = 1 Dispozitiv de iesiere a datelor
s |G| 'L 2 Magina pentru prelucrarea datelor, informatiilor conform unui program
35 (ul |=] 3 Dispozitiv pentru printarea pe hdrtie a graficii de format extins
s| €] |R ‘rfl 5 Dispozitiv de intrare a datelor
[A] |9] 6 Dispozitiv de indicare a migcdrii pe suprafatd de lucru de cdtre utilizator
A [r| [x 8 Ansamblu de perifierice si aplicatii a unui calculator
= — 1 11 Dispozitiv portabil pentru difuzarea datelor audio
u mlehfo[r]1]E] 14 Masind portabild pentru prelucrarea informatiilor i iesiere avantajata la Internet

Figura 4. Interfata crossword-ului “Arhitectura calculatorului”, varianta completata

6. Concluzii

Idea de implementare pe calculator a JDD si, in particular, ale celor de tip Crossword, de catre
profesori si / sau actualii studenti care maine vor deveni profesori scolari sau, fie universitari, la
diverse discipline si domenii de studiu, permit elaborarea unor scenarii, iar ulterior si a unor
dezvoltari personalizate in functie de curriculum-ul disciplinei date, tematica modulelor predate-
invatate-evaluate-autoevaluate; tipologia lectiei tinute; specificul demersului didactic, a limbii in
care se efectueazd predarea, cit si a creativitatii elaboratorului, aici a profesorului, fapt care
asigura libertatea acestuia in procesul de modelare a activitatilor sale educationale. Aplicarea JDD
la lectiile din sistemul preuniversitar, cat si cel universitar este o metodd de promovare a

elevilor / studentilor, cat si a unei realizdri cu succes a Invatarii centrate pe cursant.
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SECTIUNEA C

Software educational
in invatamantul preuniversitar

Proiecte si Aplicatii



Invatamant virtual vs. invatimant traditional

2014- primele manuale digitale in Roméania

Manualul digital este conceput, proiectat si elaborat de citre o echipi formatd din cadre
didactice cu o bogata experientd in realizarea de manuale, specialisti in proiectarea invatarii,
programatori, graficieni, specialisti 1n psihopedagogie, redactori. Din punct de vedere
tehnic/informatic, manualul digital este independent de platformele e-Learning si reprezinta un
produs software (aplicatie) ce poate fi folosit online dar si offline, pe orice tip de tehnologie
(desktop, laptop, tableta, telefon), pe orice sistem de operare si pe orice browser, iar din punct de
vedere fizic exista stocat pe un CD/DVD ce insoteste manualul tiparit.

Manualul digital Tmbogateste procesul de predare-invatare-evaluare cu activitdti multimedia
interactive, iar cel mai important element de noutate adus de manualul digital este reprezentat de
activitatile multimedia interactive de invatare (AMII). Prin manualul digital se atinge un nivel
superior al procesului de predare-invatare-evaluare prin atributul de imersiune (virtual reality si
augmented reality) pe care un eveniment de invatare continuu (manual digital) 11 confera
procesului didactic, fata de un eveniment de tip discret (RLO, Reusable Learning Objects) si fata
de experienta acumulata de elevi sau cadrele didactice in utilizarea de software educational (lectii
interactive) prin  laboratoarele virtuale pentru fizica, chimie, biologie, etc. -
http://c3.cniv.ro/?q=2014/digi2014.

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

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

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

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

e Solutii software (C6, Web, AI)



Forme ale software-ului educational intilnite in procesul didactic

lleana Petrescu — Colegiul ,,Spiru Haret” Ploiesti, ilene_info[at]yahoo.com

Abstract
Evolutia rapida a noilor tehnologii de informare si comunicare a condus la evolutia la fel de
rapida a software-lui educational care este utilizat cu succes in procesul didactic. Compania
SIVECO, prin sistemul AeL, a oferit cadrelor didactice, indiferent de specializarea acestora,
o biblioteca digitala valoroasa de lectii interactive, potrivite oricarui tip de lectie din
didactica traditionald. Formele software-ului educational, intdlnite in procesul didactic, sunt
potrivite tipurilor de lectii utilizate in timpul orelor de curs de catre cadrele didactice.

1. Introducere

Software-ul educational poate fi utilizat cu succes in procesul didactic datoritd evolutiei si
diversificarii acestuia pe parcursul trecerii anilor. Odata cu evolutia noilor tehnologii de informare
si comunicare a evoluat si software-ul educational, acesta putand fi utilizat in timpul oricarei lectii,
indiferent de tipul acesteia, fiind un mijloc didactic eficient pentru procesul didactic.

2. Tipuri de software educational utilizate in procesul didactic

Influenta software-ului educational in procesul didactic este remarcanta, prin multitudinea de
facilitati pe care le oferd, atat elevilor cat si cadrelor didactice. in procesul didactic pot fi intalnite
urmatoarele forme ale software-ului educational ([1] pag. 50):

1. Tutorialul - include prezentarea informatiei si ghidarea in parcurgerea acesteia.
Tutorialul nu presupune efectuarea de experimente, simulari, sustinere de teste de verificare a
cunostintelor. Este utilizat pentru prezentarea continuturilor, invitarea unor reguli, principii,
strategii de rezolvare a problemelor. Tutorialul contine, de regula, o sectiune introductiva in care
elevului 1i sunt prezentate informatii in legatura cu obiectivele urmadrite si a naturii lectiei.
Sectiunea introductiva este urmatd de continutul propriu-zis care trebuie sd fie bine elaborat,
complet, consistent. Pe parcursul afisarii continuturilor, elevilor trebuie sa le fie adresate intrebari
de verificare, raspunsurile elevilor trebuie si fie valorificate, astfel incit acestia sd cunoasca:
nivelul de intelegere pe care l-au atins, la ce informatii trebuie sd revind pentru a putea atinge
nivelul de cunoastere dorit. Elementele caracteristice ale tutorialului pot fi: introducere atractiva,
asigurarea controlului elevului asupra lectiei, motivarea elevului prin diferite modalitati de
reprezentare grafica, prezenta intrebarilor si raspunsurilor, analizarea raspunsurilor, indrumari
suplimentare, secventierea lectiei, incheiere.

2. Exercitiul/lucrari practice — presupune efectuarea de exercitii, rezolvare de probleme.
Sunt utile atunci cand software-ul este utilizat pentru consolidarea si formarea de priceperi §i
deprinderi. Software-ul de tip exercitiu permite: familiarizarea elevilor cu ceea ce urmeaza a fi
experimentat/simulat/rezolvat, disponibilitatea si accesul la instrumentele utile elevului in
indeplinirea sarcinilor, sistematizarea actiunilor in functie de scopul activitatii propuse, stabilitate,
flexibilitate.

3. Simuliri/experimente virtuale — presupune efectuarea predarii prin prezentare de
continut, ghidare in parcursul continutului, efectuare de exercitii/experimente/simuléri, verificarea
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nivelului de cunostinte dobandit. Acest tip de software inglobeaza tutorialele si exercitiile/lucrarile
practice mai sus mentionate. Are rolul de a permite elevului sd experimenteze anumite procese
intr-un mediu eficient §i sd urmareasca evolutia/comportamentul acestuia in functie de diversi
parametri/situatii. Experimentul este o metoda de cercetare — descoperire, in care elevul se implica
activ in parcursul software-ului. Software-ul de tip simulare permite: motivarea elevului,
argumentarea importantei experimentului/simularii, prezentarea ipotezei si precizarea conditiilor
de desfasurare, observarea fenomenelor care au loc pe parcursul desfasurarii experimentului,
verificarea rezultatelor, analiza rezultatelor, concluzii.

4. Jocuri didactice — predomind actiunea didactica simulata. Elementele caracteristice ale
software-ului de tip joc educativ pot fi: definirea concreta a obiectivelor; formularea regulilor in
mod clar, usor de inteles; conduc la motivarea elevilor pentru invatare; contin diferite niveluri de
dificultate pentru ca elevii sa fie notati corespunzator; oferd o modalitate de recompensare a
eforturilor depuse de elevi.

5. Teste pedagogice — sunt utilizate pentru a masura progresele realizate de catre elevi, in
urma parcurgerii continuturilor. Testele pot fi: de sondaj initial, teste atasate lectiilor, unitatilor de
invatare sau mai ample: de mijloc de semestru, de final de semestru, de final de an scolar; de
simulare, teste bazate pe memorie, cu raspunsuri standardizate, cu rdspunsuri deschise. Prin
utilizarea software-ului de tip test sunt permise urmatoarele: stabilirea obiectivelor, a numarului
de intrebari, a duratei efectudrii testului, generarea sau nu aleatoare a itemilor, punctaj acordat
itemilor, nivelul de puncte la care trebuie sa ajungd elevul pentru ca acesta si fie considerat
promovat, tipul itemilor (rdspuns scurt, alegere duald, alegere multipla etc.), modalitatea de
inregistrare a rezultatelor.

3. Forme ale software-ului educational aplicate in clasi. Exemple de bune practici.

1.  Software educational interactiv pentru insusirea unor cunostinte noi
Lectia este sustinuta cu ajutorul programului AeL oferit de Siveco.
Disciplina INFORMATICA.
Unitate de invatare Grafuri neorientate.
Titlul lectiei: ,,Definitii. Concepte de baza in grafuri neorientate.”
Tipul lectiei: Dobandire de noi cunostinte si deprinderi
Metode si procedee de invatamant: brainstorming, cub, expunere
Materialul interactiv a fost prezentat la clasa a 11-a. Este utilizata lectia interactiva AeL ilustrata in
Figura 1, prin intermediul careia elevii invatd modalitatea de constructie a unui graf neorientat,
notiuni noi precum graf partial, subgraf.
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% Grafuri neorientate
. J Nofiuni de bazé : Definifii Built to teach intelli gently

Definitie: Se numeste graf neorientat o pereche ordonotd de multimi (X, 1), X fiind o mullime finitd 5i nevida de elemente
numite noduri sau vérfuri, iar U o mullime de perechi neordenate (submulfimi de dous el din X, numite muchii.
Exemplu: G = (X.U), X = {viwo s xavs,ve), U= { [viow] [v,x) [veoe] [vs ve], [veoxs] )

Observafie: [xi.x] = [x.x1] e o

=="xN econtent

Built o teach intsili gently

z‘\’ DEFINITIE/ i’d-

P Se numeste lant in graful G, o succesiune de varfuri L=(z,,23,...,2:), unde Zi,Zs...,2«= X, cu proprietatea ci
oricare dou varfurl consecutive sunt adiacente, adich existd muchille [71,2a], [7a,23],...,[2:,2:] € U.

.
P Texeney g

in graful alaturat putem distinge lanturile

[L=11,2,3,5,4,8}|care estelelementar] [simplulsi cellungime]S
[L=11,2,3 23] care este|neclementarsi de[lungime|3
[[5=19,5,5,4,3 21]care este|neelementar, simplu'si ¢e lungime|s
[Ei=45.7.3,5.4 B}|care este[elementar]|simplu|si de[lungime|5

Figura 1 Lectie interactiva AeL de insusire de noi cunostinte

2. Software educational de exersare - se realizeaza exersarea individuald pentru insusirea
unor date, procedee, tehnici sau formarii unor deprinderi specifice; sunt de obicei, un supliment al
lectiei traditionale. Acestea 1l ajutd pe profesor sa realizeze activitatile de exersare, permitand
fiecarui elev sa lucreze in ritm propriu si sd aiba mereu aprecierea corectitudinii raspunsului dat.

In continuare este prezentati o lectie sustinuta cu ajutorul programului AeL:

e Disciplina INFORMATICA. Unitate de invatare: Grafuri neorientate.

e  Titlul lectiei: ,,Definitii. Concepte de baza in grafuri neorientate.”

e  Tipul lectiei: Formare si consolidare de deprinderi si priceperi.

e  Metode si procedee de invatimant: brainstorming, expunere

Materialul interactiv a fost prezentat la clasa a 11-a. Este utilizata lectia interactiva AeL,

ilustratd in Figura 2, prin intermediul careia elevii au rezolvat o problema propusa, interactiv:
“Desenati un graf cu 5 noduri, in care nodul 2 sda fie nod izolat, sa aiba un varf terminal, iar
gradul nodului 1 sa fie 2”. Acest software oferd instrumente de lucru precum: buton pentru
adagare de noduri, buton pentru trasare muchii, buton pentru stergerea grafului, buton de verificare
a corectitudinii construirii grafului, buton prin actionarea cdruia sunt afisate obiectivele
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operationale asociate lectiei. in figura 2 sunt ilustrate patru momente din constructia grafului

neorientat, avand in vedere cerinta.

Desenare Graf

Adiacentd. Incidenta. Grad.

ey

B Desenat un grar cu 5 noeun, In care nodid 2 58 e oA IEBISE, 53 aib3 un VAT Earminal, iar

(gradul nodulu 3 58 fie 2

L respecte s sy mpuse it enangut
prsemes
_pdaugh s
Y
Zomsmad s,
| stege gan
R S—

Adiacenta. Incidenta. Grad.

Desenare Graf

BUR I teach el genty

>

=

P Desenats un graf cu § noduri, in care nodul 2 53 fie nod aolat] 53 aib3 un Varf terminal, ar

‘gradul nodului 3 3 fie 2

Adiacenta. Incidenta. Grad.

Desenare Graf

5ok 15 each intedl gently

22
P exercitiv »

)

D~ Desenals un graf cu § nodur, in care nodul 2 3 fie nod izolat, s8 a8 un varf terminal, iar

‘gradul nodulul 3 4 fie 2.

@ Adiacenta. Incidenta. Grad.
“" | Desenare Grat

Bl 15 teach el genty

o
P exercitiv

=

P> Desenati un graf cu S noduri, in care nodul 2 s3 fie [nod izolat, 3 aibS un \varf terminal, iar

\gradul nodutul 3 s8 fle 2
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Figura 2 Lectie interactivd AeL de formare si consolidare de deprinderi si priceperi

3. Software educational de simulare - acesta permite reprezentarea controlatd a unui
fenomen sau sistem real, prin intermediul unui model cu comportament analog. Se ofera astfel
posibilitatea modificarii unor parametri si observarii modului cum se schimba comportamentul
sistemului. Experimentul reprezintd o metoda didactica in care predomina actiunea de cercetare
directa a realitdtii in conditii specifice de laborator si poate fi desfasurat cu succes si cu ajutorul
software-ului educational de simulare.

In continuare este prezentati o lectie sustinuta cu ajutorul programului AeL:

Disciplina INFORMATICA. Unitatea de invitare Metoda Backtracking.
Titlul lectiei: ,,Lucrul cu stiva.”

Tipul lectiei: Formare si consolidare de deprinderi si priceperi

Metode si procedee de invatamant: brainstorming, expunere

Materialul interactiv a fost prezentat la clasa a 11-a. Este utilizata lectia interactivd AeL cu
ajutorul careia elevii au observat modul de lucru cu structura de tip stiva, utild in cazul tehnicii
Backtracking. In Figura 3 sunt ilustrate patru momente din lectia interactiva in care elevilor le este
prezentat modul de lucru cu stiva, in cazul metodei backtracking, interactiv, prin animatii.

Lectii pentru

Backtracking AEL | Buittoteach

intelligently

Exemplificarea lucrului pe stiva

- In stiva initial vida se introduce elementul A
= si varful stivei va fi nivelul 1 (k=1).

Apasal aici
pentru a continua

Lectil pentru

@ ‘ Backtracking AEL | &iotescn
Bl intelligently

Exemplificarea lucrului pe stiva

- H' Introducem in stiva elementul B, deci varful
stivei va fi nivelul 2 (k=2).

Apasali aci
pentru a continua
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Lectii pentru

Backtracking AEL ‘ Built to teach

intelligently

Exemplificarea lucrului pe stiva

i Vrem sa scoatem din stiva elementul A. Se
procedeaza in felul urmator:
' scoatem din stiva elementul B, deoarece A
lemdaedaaa = a
nu se poate scoate deocamdata. Varful
- stivei devine nivelul 1 (k=1).

Apdsati aici
pentru a continua

Lectii pentru

%\ Backtracking # AEL ‘ Bull
= inte
4 Exemplificarea lucrului pe stiva

/ Scoatem din stiva pe A.

Apéisali alci
pentru a continua

®e

Figura 3 Simularea lucrului cu stiva prin lectie interactiva AeL

4.  Software educational pentru testare de cunostinte. Specificitatea acestuia depinde de
mai multi factori — momentul testarii, scopul testarii, tipologia interactiunii (feedback imediat sau
nu). Acest software apare uneori independent, alteori facand parte integranta dintr-un mediu de
instruire complex; secvente de testare pot exista si in alte tipuri de software, in dependenta de
strategia pedagogica si sunt destinate pentru a masura progresul in Invatare.

In continuare este prezentati o lectie de verificare de cunostinte, priceperi si deprinderi prin
utilizarea platformei Oracle ([2]):

Disciplina INFORMATICA. Unitatea de invatare: Proiectarea bazelor de date.
Titlul lectiei: ,,Normalizarea bazelor de date. Prima forma normala”
Tipul lectiei: Verificare de cunostinte, priceperi si deprinderi

Materialul interactiv a fost prezentat la clasa a 12-a. Este utilizatd platforma academiei Oracle
([2]). Fiecare elev se poate conecta prin intermediul unui cont creat de catre administrator. Elevii
au utilizat testul corespunzator lectiei de verificare de cunostinte, priceperi si deprinderi. Itemii
sunt de tip: Adevarat/Fals, cu un singur raspuns corect, alegere multipld. Au posibilitatea de a
marca intrebarile la care nu stiu sigur daca pot da un raspuns, prin casetele de tip checkbox din
partea dreaptd a fiecdrei intrebari. La finalul paginii sunt doud butoane: Summary — permite
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elevului s revizuiascd intrebarile, eventual s se corecteze si Finish care permite elevului si
finalizeze testul. La finalul testului este afisat un raport: numar de Intrebari la care s-a raspuns din
totalul intrebarilor din test, Nota obtinutd exprimata procentual, Nota minima pe care trebuie sa o
obtind elevul pentru a se considera promovat, precum si buton View Feedback prin care elevul
poate observa raspunsurile corecte/gresite. Toate acestea sunt ilustrate in Figura 4, care surprinde
doua momente ale testului.

N N - ]
(1] 2013-2015 Oracle Academy English Database Design - Teacher Outline fi 5
y Engl g
-0 ization and Firs » | Test: ‘and First Normal Form: Quiz
— Answar the quastion(s) on this page, and click Next to go to the next test page. Click Summary to see which questions you nead to answer before submitting the tast. Click Fi
— el bl || vou are ready to submit your test.
[O-O Second Nermal Farm: St section 1
0 seconaNormalForm: @ || (Answer il questions in this section)
s ] 1. When data is stored in more than ane place in a database, the database violates the rules of . or
3+ Third Normal Form: Stid
Replication

[3-0 Third Normal Form; Pra Normalcy

0~ Third Normal Form: Qui Decency

zati
O Section 7 Arcs, Hierarchie ® Normaization

) Section 8 Project Present 2. When 3l attributes are single-valued, the database model is said to conform to: Mar
O Section 9 Modeling Change

3rd Mormal Form
® 1st Normal Form
[}~ Mid Term Exam Semester 1 2nd Normal Form
4th Hormal Farm

Q Section 10 Drawing Conve

[}-Q Section 11 Transforming fi

O section 12 Introduction k& 3. The following entity is in 1st normal form: True or False? Mar
O Section 13 Introduction b ENTITY: VEHICLE
. ATTRIBUTES:
O Section 14 Preparing Final REGISTRATION
MAKE
O Section 15 Select Stateme MooEL
O Section 16 Using the Whei COLOR
DRIVER
(Q Section 17 Restricting Rov PASSENGER 1

PASSENGER 2

~() Final Exam Ser ter 1
BHO) A I PASSENGER 3

[+ Seif Study Guide What's in

True
[3-0) Seif Study Guide What is a @ Fakse
e = 4, An entity can have repeated values and stil be in 1st Normal Form. True or False? Mar
[3-O Self Study Guide Leaders il
-0 Self Study Guide Creating True
® Fake

-0 Self Study Guide Interests

[3-0 SelfStudy Guide Work Exp Page 10f 1 [ Summary | [ Finish Test

(. Celr bty Cuite Crearine =

I) 2013-2015 Oracle Academy English Database Design - Teacher

-0 Normalization and Firs! « | ace. yormalization and First Normal Form: Quiz

m O Hormalization and Fii Note your score.

O~ Secend Normal Form: §t Mote your score. To return to your home page, click Home in the player navigation bar.

[} SEEL L) I RO Score: 4 out of 4

- Second Mormal Form: Q Percentage Scored: 100 %

Mastery Score: 70 %
[~ Third Mormal Form: Stid

O~ Third Normal Form: Fra View Feedback

O~ Third Mormal Form: Qui

Figura 4 Software educational de testare oferit de platforma Oracle

5.  Software educational de tip joc educativ - se realizeazd o simulare a unui fenomen
real, oferindu-i elevului diverse modalititi de a influenta atingerea scopului. Jocul didactic
reprezintd o metoda de invatdmant in care predomind actiunea didactica simulata.

In continuare este prezentati o lectie de formare si consolidare de deprinderi si priceperi prin
utilizarea programului AeL:

Disciplina INFORMATICA. Unitatea de invitare : Grafuri neorientate.
Titlul lectiei: ,,Definitii. Concepte de baza in grafuri neorientate.”
Tipul lectiei: Formare si consolidare de deprinderi si priceperi.

Metode si procedee de invatamant: brainstorming, expunere

Materialul interactiv , de tip joc, a fost prezentat la clasa a 11-a. A fost utilizatd lectia
interactivdi AeL cu ajutorul careia elevii si-au consolidat cunostintele insusite. Elevii trebuie sa
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determine subgraful complet cu cele mai multe noduri din graful dat. Elevul are posibilitatea de a
selecta cu ajutorul mouse-ului planete, astfel incat sd formeze un subgraf complet. Prin butonul
Verifica se autoevalueazd. Acest joc pune la dispozitia elevului maxim cinci Incercéari. Dacd
reuseste sa rezolve problema propusa atunci este afisata o casetd de dialog prin care este felicitat.
In caz contrar pierde jocul si este afisati o casetd de dialog in care ii este precizat esecul. Toate
acestea sunt ilustrate 1n figura 5.

Imperiul spatial este format din 14

xistd insa perechl de astfel de

civilizalii intre care nu  domneste

intelegere.

Aceste a vor s formeze coa mai mare
confederatie care exists.

O confederatie nu se poate forma decat

daca intre toate planetele exista relatii de
pace (marcate de liniute)

Determinati confederatia prin apasarea
succesiva a planetelor

Continuare

Lectil pentry
AEL | Wiy

FELICITARI!!

Al ajutat la formarea
fodoratie extraterestro.

Continuare

Figura 5 Joc educativ AeL

4. Concluzii

In acest articol sunt prezentate forme ale software-ului educational intilnite in procesul
didactic, precum si exemple de bune practici. Mediul educational trebuie sa fie modern, in care
informatia sa fie cat mai atractiva, bine realizatd, interesanta, interactiva si bine sustinuta.
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Abstract

Aplicarea unui test are de reguld ca si scop cuantificarea niveluui de cunostinte si deprinderi
dobandite de catre cel testat. Platformele de eLearning includ posibilitatea evaludrilor
onlinede diverse tipuridar in marea majoritate a cazurilor, din cauza limitarilor softului
folosit, tipurile de itemi utilizati sunt de obicei rdaspuns cu alegere multipld, adevarat
fals.si/sau iemi de completare. In conditiile in care in enuntul itemilor pentru teste online se
folosesc variabile Wiris, se asigurd repetabilitatea testului (cu regenerarea aleatoare a
itemilor inclusi); se creaza astfel premisa de a trece de la functia de evaluare a testarii la
functia de invatare, la posibilitatea de a spori motivatia elevului de a-si asuma propria
raspundere pentru invatare. Calitatea unei evaluari depinde in mod esential si de varietatea
de itemi folositi; platformele elearning din Reteaua Edu Moodle Romania,au standardele de
calitate ridicate ale evaluarilor la Matematica si Stiinte §i pentru ca integrarea softului
Wiris da posibilitatea unei palete mai largi de itemi, printre care si itemi de tip rdspuns
deschis .

1. Introducere

Pentru administrarea in mod curent a testelor online pe o platforma LMS, Moodle in cazul
nostru [1], este indispensabila crearea unei Bdinci de Intrebari consistente, atent structurati si cu o
varietate mare a tipurilor de itemi, care si corespunda scopului asumat de profesorul care propune
testul. Realizarea acestor deziderate presupun o muncd asidud care include in mod necesar si
deprinderea de a folosi softurile specifice pentru a trece itemi din formatul traditional in cel
digital. Fara asigurarea repetabilitatii testelor acestea devin de unicd folosintd si administrarea
acestora fara o supraveghere atenta face posibila ( si chiar incurajeazd) fraudarea acestora.

2. Repetabilitatea testelor online

A.

Spunem despre un test online ca are calitatea de a fi repetabil daca itemii care il compun
se schimba de la o accesare la alta, sunt diferiti si in cazul accesarilor simultane ale unui
test, dar au acelsi grad de dificultate si vizeaza aceleasi cunostinte/competente la fiecare
accesare. Mentionam cateva consecinte ale repetabilitatii unui test:

Testul capata pe langa functia de evaluare, o valoare accentuata a functiei de
invatare; factorul de multiplicare a functiei de anvatare a unui test repetabil, in
comparatie cu unul nerepetabil, este unul personalizat si este egal cu numarul de
incercari realizate de cel testat.

Este drastic redusa posibilitatea de fraudare.

Posibilitatea administrarii testului la termene si in locatii diferite
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e Motivatia si responsabilizarea elevului pentru asumarea invatarii autentice este mult
sporita.

B. Cum se pot crea testele repetabile?
Sunt doud modlitati distincte:

e Selectarea unui grup de intrebari echivalente ( ca si continut si grad de dificultate )
din care sa se aleaga prima intrebare a testului, apoi selectarea unui alt grup de
intrebari din care s se aleaga aleator a doua intrebare a testului, s.a.m.d. .

Aceasta modalitate este realizabila daca dispunem de o Bancd de Intrebdri numeroasa si

bine structurata; in plus platforma folosita trebuie s aiba facilitatea selectérii aleatoare a

intrebarilor dintr-un grup de intrebari fixat.

e Daca platforma are integrat softul matematic Wiris, atunci lucrurile se simplifica
mult, pentru ca itemii creati cu variabile (Wiris) in enuntul lor dobandesc calitatea de
ni se infatisa diferit la accesari diferite, sau la accesari simultane. Repetabilitatea
testului compus cu astfel de itemi este astfel asigurata, fara sa fie nevoie de un numar
mare de itemi ca si in cazul precedent.

C. Exemplu de item cu variabile Wiris — nivel primar/gimnaziu

Save in category C4 (30) j
Question name* | Q.003(geom.drept)

Question text* Paragraph v

Un dreptunghi are ltimea de #| si lungimea de #k ori mai mare.

Perimetrul dreptunghiului exprimat in #t este egal cu ... .

Fig. 1 Enunt cu variabile Wiris [1]

In enuntul de mai sus, semnul # indici prezenta variabilelor wiris; avem asadar in faza
compunerii itemului 3 wvariabile wiris: 1, k si t.Notatiile folosite sunt I-pentru latimea
dreptunghiului in m, k este numarul care aratd de cate ori este mai mare lungimea dreptunghiului
decét latimea lui, iar variabila t reprezintd unitatea de masura in care trebuie introdus rezultatul.
Gestionarea variabilelor, calculul raspunsului corect se face printr-un algoritm simplu pe care il
prezentam in urmatoarea figura:
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Correct answer _Edﬂ Operations TS:.frn|:|culs_l;«nalysis_l_Matri;l_Units_lEu:urnl:uinatu:rics_l_
Walidation 0 @ M| 5 0° | £ O |[0| plat represent
Variables [ o oo o0, ¥0 | £ I | [0 | plotad
Preview
Write an algorithm with |I=random(3,9) ' m
WIRIS cas to create | k=random(2,7)
random variables: IL=l'k
numbers, exprgssmns, | t=random{ mm, cm, dm}
nlots or a grading P=2. (L+]
function. | =2+ ) .
| p=convert(P, t) =]
You can also specify the :
output format of the || — 8m
variables shown to the |k — 3
A /P — 64 m
|p — 64000. mm

Fig.2 Algoritmul Wiris [2]

Cele trei variabile din enuntul problemei, 1, k si t iau céte 7, 6 si respectiv 3 valori; rezultd
astfel un numar de 7 x 6 x 3 = 126 de itemi disticti. S8 mai observam capabilitatea softului wiris de
a opera cu unitati de masura si simplitaea convertirii lor, facilitate utila mai ales pentru crearea
itemilor la disciplina Fizicd. Mentionam aici faptul ca wiris are inclus si un editor specializat
pentru formule chimice.

Exemplu de item cu variabile Wiris — nivel liceal

Paragraph -

#z1
#z2°

Se dd numdrul complex z =
Notatii: A = z*"
#m
s= 2 ()
k=1

Path: p » img.Wirisformula

Fig.3 Item de tip raspuns scurt - compus

Captura de ecran de mai sus reprezinta textul problemei din perspectiva profesorului care compune
pe platforma Moodle un item cu variabile Wiris numere complexe.
Acelsi text din perspectiva elevului care a raspuns corect la itemul de mai sus arata astfel:
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L+
1-i°

Se dd numdrul complex z =

Nora;ff: A = 77018

10

S= 2 ()

k=1

Answer:
S= -1+ N

Theermem e ==dd = =11
S=-1+i

Fig.4 Text problema din perspectiva elevului

Iconitele cu radicali din figura 4 de mai sus, reprezintd optiunea elevului de a folosi in cazul in

care are nevoie, editorul matematic Wiris.
Corelatia dintre figurile 3 si 4 devine mai clara dacd avem 1n vedere algoritmul aferent
problemei noastre.

Correct answer Editl Cperations | Syrnbols lAnaIysis l Matrix]

validation m @ ol| & 0 o | £ O
Variables [ o o o, ¥o| & |
Preview .

| n=random(10,15):5
Write an algorithm with | zZl=random{1+i, 1—i}
WIRIS cas to create | zZ2=conjugate(zl)
random variables: | n=random(2016,2020)

numbers, expressions,

plots or a grading | m=random(2,12):5

function. = zl

v _ Z2
'ou can also specify the | A=zn

output format of the

variables shown to the

student. S1= zk

™

Fig.5 Algoritmul Wiris asociat problemei
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Se intelege acum care a fost maja de variatie pentru variabilele z1, z2, n si respectiv m; evident ca
raspunsurile corecte pentru subpunctele problemei sunt date de variabilele A si S1.

4. Standarde de calitate In alcatuirea testelor online

In mod evident calitatea unui test online depinde de calitatea itemilor continuti in raport cu
tipul de evaluare intentionat (curentd, initiala, formativa, cvasitotald,...) si raportarea acestuia la
complexitatea obiectivelor urmarite.

Ne vom referi referi in cele ce urmeaza, la aspecte tehnice care Tmpiedica atingerea
standardelor 1nalte dorite in evaluarea/invatarea online la discipline din aria curriculara
Matematica ti Stiinte:

e  Numarul restrans de tipuri de itemi folositi

e Lipsa editorului matematic, imposibilitatea de a folosi si converti unitati de masura la
disciplinele Fizicd, Matematica si Chimie

e Absenta unui sistem incorporat de calcul de tip CAS (Computer Algebra System )
care s preia toate calculele necesare validarii raspusurilor date de elevul testat

e Imposibilitatea folosirii variabilelor, altele decat cele numerice (variabile text,
grafice, functii, matice, permutari, etc...) in alcatuirea itemilor

Neajunsurile mai sus mentionate , frecvent intdlnite pe majoritatea platformelor publice sau
private care propun teste online sunt elegant depasite in cazul in care platforma LMS folosita este
Moodle si softul Wiris este integrat. Exemplele prezentate sunt argumente care sustin punctul
nostru de vedere. Sa mai mentiondm si faptul cd Editorul Wiris a fost mai recent echipat si cu
posibilitatea de a introduce simboluri matematice cu scris de mana.

Reafirmam ca repetabilitatea unui test este de maxima importanta pentru potentialul testului de
a declansa functia de invatare, de motivare si reglare a procesului de formare asumat deopotriva de
profesor si elev.

in plus subliniem ci bariera itemilor deschisi ( cu o infinitate de rispunsuri corecte! ) pentru
testarea online nu exista daca ne referim la combinatia Moodle si Wiris.

In mod cert itemi deschisi sunt in masura sa aducad un plus de calitate si profunzime evaluarii de
orce tip ar fi aceasta, traditionld sau modernd/online. Din pacate sunt putine manualele sau
concursuri care includ/propun itemi deschisi. Culegerile de probleme abundd cu repetitia
enunturilor de tipul: Se da un obiect matematic (functie, matice, polinom, ... ) si se cere sa se
demostreze cd acesta are anumite proprietdti ( sau sa se efectueze anumite calcule/operatii cu
acestea ) . La itemi cu raspuns deschis problema se pune invers: sa se identifice obiectul matematic
care are anumite proprietati care se dau in enunt. Creativitatea celui care se confrunta cu astfel de
itemi este pusa la incercare in mod cert mai mult decat in cazul itemilor cu raspuns unic. Timpul in
care cel testat poate produce exemplul cerut, simplitatea exemplului gasit dezviluie
imaginatia/inventivitatea/ capacitatea de a opera cu conceptele si notiunile studiate. Exemple de
astfel de itemi:
1) Dasi un exemplu de matrice de tip 3 x 4, cu elemente integi nenule, al cirei rang sa fie cel
mult 2.
2) Introduceti afixele varfurilor unui patrulater ( din planul complex) care este romb dar nu
este patrat.
Pare neverosimil ca un sistem e-testing sa valideze/invalideze un raspuns corect din infinitatea de
raspunsuri corecte posibile, pentru probleme de acest tip! Sd examinadm un astfel de item ( analiza
matematica XII ):
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Functia f . Dymax = R, are asimptota oblica y=-x=3 la + o0,
Un exemplu de astfel de functie este si f(x) = ... .

Answer:
0

2 ¢ |lveym|® (39 x |[x|a la @

x2+5x+7
X+ 2

Fig. 6 Item deschis [3]

Este clar faptul ¢ sunt o infinitate de raspunsuri/exemple corecte la itemul de mai sus, unele
mai simple, altele mai putin simple, dar funtia test ( grading function ) care compune algoritmul (
alcatuit dintr-o singurd comandd/instructiune ) are capacitatea de a valida/invalida, dupa caz,
raspunsurile introduse.

La aceastd problema avem ca si variabild 1n enut ecuatia asimptotei oblice.

Concluzii

Evaluarea/invatarea online pe platforme LMS [4] este o optiune care poate face diferenta in
privinta eficientei si a calitatii actului educativ, este o necesitate impusa de flexibilitatea privind
timpul si locatia accesdrii, de costurile semnificativ reduse in comparatie cu evaludrile/metodele de
invitare traditionale.
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Abstract

Asigurarea progresului in invdtarea matematicii, solicita profesorului timp si efort pentru
proiectarea si parcurgerea consecventd a procesului de evaluare absolut necesar identificarii
si evaluarii obstacolelor intdmpinate de elevi in insugirea corectd si creativa a cunostingelor.
Analiza rezultatelor este de asemenea cronofaga i trebuie urmatd de alegerea,
experimentarea si aplicarea unor strategii adecvate pentru depasirea dificultatilor.
Valorificarea oportunitatilor TIC si blended learning-ului, elaborarea resurselor digitale
adaptate potentialului elevilor si folosirea lor in demersul didactic, simplifica mult munca de
rutind a profesorului si asigurda corelarea dinamicd a evaludrii cu interventia oportund in
procesul de invdtare. Receptivitatea pentru utilizarea resurselor digitale personalizate in
,aventura”, adesea plina de obstacole, trditd de elevi in acumularea cunostintelor de
matematicd are i un alt avantaj dominant, facilitarea efortului comun depus de profesor si
elev pentru dobdndirea competentei cheie - ,,a invatd sa inveti”. Lucrarea argumenteazd
impactul pozitiv asupra rezultatelor invdtarii dacd, in completarea activitdtii colaborative din
sala de clasa, elevul are la dispozitie pentru activitatea individuald, un pachet de resurse
educationale personalizate (lectii, videoclipuri explicative, harti conceptuale, glosare, teste,
etc) care trebuie studiate in spatiul virtual - un mediu familiar si agreat. In aceastd simbiozd,
context educational optim si resurse care garanteazd criteriile calitatii didactice -
fundamentare stiintificd, concizie, atractivitate §i structurare coerentd, dinamica
experientelor metacognitive parcurse de elevi in procesul invatarii favorizeaza captarea
atentiei §i motiveazd interesul pentru cunoastere, inlesneste disciplinarea mintii si formarea
deprinderilor, congstientizarea procesului de invatare si consolidarea competentelor.

1. Introducere

Indiferent de tard si de organizarea sistemului de invatamant, studiile si articolele care
analizeaza necesitatea si impactul utilizarii in procesul didactic a instrumentelor si produselor TIC
destinate educatie, dovedesc faptul cd etapa argumentdrii avantajelor si dezavantajelor este
depasita si unanim sunt valorizate facilitatie aduse didacticii traditionale de tehnologia digitala,
daca este folositd atunci cand si unde ajutd la eficientizarea procesului de predare - invitare -
evaluare, In beneficiul rezultatelor invatarii. Diseminate in diverse contexte si supuse dezbaterilor
opiniilor pro si contra, multitudinea experimentelor practice din ultimii ani, privind impactul
utilizarii produselor TIC in educatie, a demonstrat ca rezultatele invatarii sunt caracterizate de plus
valoare. Practica didacticd dovedeste faptul ca elevii invata, dobandesc competente si identifica
coordonarea profesorului folosesc calculatorul, site-uri Internet, resurse digitale, videoclipuri
demonstrative, platforme si softuri educationale.
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Pentru ai ajuta pe elevi sa dobandesca independentd in Invatare si deschidere spre progres
permanent, baza instruirii o constituie analiza, Intelegerea si utilizarea experientei acumulate i
mai putin transferul de cunostinte. Formarea competentei ,,a invata sa inveti” este solutia pentru a
reusi transformarea elevului intr-o persoanad autoreflexiva, care va deveni motivatd de dorinta
dezvoltarii personale si profesionale si implicit va constientientiza importanta propriilor acumulari pe
parcursul gcolaritatii. Cautarile profesorului de gasi strategiile educationale si metodele prin care sa
isi poata dirija elevii spre dobéandirea competentei ,,a invata sa Inveti” solicitd deschidere spre
orientdrile didacticii actuale si oportunitatile oferite educatiei de afluxul tehnologiilor digitale.
Deschiderea trebuie urmatd de efortul a invata cu ajutorul diveselor oferte puse la dispozitie de
conectivitatea globalizatd la informatii si noutdti si/sau in colaborare cu profesori care folosesc cu
succes resurse IT in predare si disemineaza rezultatele, dublat apoi de efortul personalizarii, adaptarii
noilor acumulari la nevoile, capacitatile si agteptarile elevi cu care profesorul colaboreaza.

Pentru a reusi sa oferi tuturor elevilor o educatie de calitate, ancoratd la noile realitati
sociale si care sd le pregateasca reusita in societate de maine in care vor trai si munci, evident este
necesara o schimbarea semnificativd a mentalitatii care valorizaza exagerat didactica traditionala
in Invatarea matematicii, avand ca argument rezultatele zecilor de ani de experientd si ignorand
evidentele traite in sala de clasa, in ultimii 10 -15 ani. Puterea reald a matematicii consta in ai
invatd pe elevii cum sa gandeasca analitic si creativ, astfel incat, ulterior sa fie capabili sa rezolve
diversele probleme profesionale sau personale si sa identifice pe cont propriu solutiile optime.
Acest scop major al educatiei necesitd un mod diferit de a preda matematica si un alt set de resurse
pentru a sprijini elevii in dezvoltarea abilitatilor necesare rezolvarii problemelor secolului XXI.
Pentru a invata eficient este necesar sa infelegeti cum sa invefi. Metacognitia sau "cunoasterea
despre cunoastere" este un termen cunoscut, vizat de obiectivele practicii didactice in ultimul timp
dar putin atins. Pentru a fi capabil sa selectezi din abundenta de informatii care gurverneaza
scietatea contemporana si sa beneficiezi pe deplin de cele utile propriei dezvoltarii, este necesar sa
fi dotat cu strategii metacognitive.

Pornind de la constientizare stilul personal de abordare a cunostintelor de matematica si al
transferului lor de la abstract la aplicare in stituatii concrete, altfel spus de la propriile
metacognitii, profesorul gaseste in noile orientari ale educatiei si instrumentele didacticii virtuale
prietenii care il ajutd sa-i invete pe elevi cum sa invete. Internetul ofera varietati impresionante de
resurse digitale destinate tuturor domeniilor societatii, intre care, prioritar este cel al educatiei.
Generate de colaborea dintre experti IT din diverse tari ale lumii si practicienii din scoli, ca
rezultat ale inovarii globalizate, softurile si alte diverse resurse digitale destinate matematicii, sunt
in general de o foarte buna calitate didactica, in deplind concordantd cu continutul programelor si
manualelor scolare dar si cu rigoarea teoretica. In plus, performantele lor informatice stimuleaza
creativitatea elevilor, dezvoltd gandirea criticd si problematizarea prin valorificarea relatiei pe care
adolescentii de astazi o au cu lumea imaginii digitale. Indentificate, selectate, studiate, adaptate si
folosite in activitatile de predare-invatare si evaluare, resusele educationale digitale pot genera
schimbarea si revolutiona in beneficiul rezultatelor elevilor, stilul profesorului de proiectate si
organizare a instruirii matematice.

Eaborarea resurselor digitale proprii ofera cu atdt mai mult profesorului libertatea, de a
concepe organizarea Invatarii asa incat sd fie raportata real la potentialul elevilor de a Invita.
Corelarea resurselor digitale personalizate cu continututile programei, capacitatile elevilor si
folosirea lor consecventa in demersul didactic, simplifica foarte mult munca de rutind a
profesorului, asigurda dinamica procesului experiential metagonitiv al elevilor si faciliteaza calea
spre dobandirea competentei ,,a invata sd invete”. Interventia oportuna a profesorului in dirijarea
procesul invidual de invatare a elevului este mult ajutatd de performantele informatice ale
instrumentelor digitale care face posibila evaluarea coerenta si obiectivitate maxima a sarcinilor de
lucru, ofera feedback automat si posibilitatea repetarii lor in scopul intelegerii si/sau consolidarii.
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2. Elaborarea unei lectii Moodle cu continut interactiv

Metacognitia este conditie esentiald pentru modelul invatarii constructiviste care respinge
orice tendintd de abordare a instruirii ca ,,proces mecanic de acumulare a cunostintelor” si
promoveaza invatarea ca proces dinamic, colaborativ in care elevul este implicat activ, proceseza,
selecteaza si transforma informatiile, construieste idei si concepte folosind cunostintele vechi si
noi acumulate, construieste ipoteze, ia decizii [1]. Principiului constructivismului social promovat
de Moodle pate fi valorizat complex de profesor in activitatile de invatare a matematicii, prin
utilizarea aplicatiei - Lectie.

Elaborarea lectiilor Moodle personalizate prin corelare cu capacitatile cognitive generale
ale colectivului eficientizeaza interactiunea profesorului cu elevii. Elevii pot fi ajutati sa
constientizeze acumularea cunostintelor si deprinderilor, s inteleaga cerintele sarcinilor de lucru,
sa identifice propriile lor metode de invatare, s monitorizeze progresul realizat - practic sa isi
dezvolta abilitati si strategii metacognitive.

Profesorul elaboreaza lectia - resursa digitald didacticd presonalizatd care prezintd concis
continuturile programei ce trebuie parcurse si intelese de elevi. Ulterior elevii interactioneaza cu
continuturile lectiei rezolvand sarcinile propuse, fie individual, fie lucand in echipd, fie solicitand
consiliere colegilor de clasd / grup sau direct profesorului. Oportunitatile digitale oferite de
platforma Moodle pentru elaborarea unei lectiei asigura respectarea criteriilor de calitate didactica:
fundamentare stiintifica, concizie, atractivitate si structurare coerenta. Concret lectia Moodle este o
succesiune de pagini html usor de completat cu informatii si continuturi imbogatite cu videoclipuri
explicative, trimiteri la diverse surse virtuale, aplicatii practice si teste de auto evaluare necesare
completarii / facilitarii intelegerii. Ca si pentru lectia traditionald, elaborarea lectiei - Moodle este
necesar sa debuteze cu proiectarea - etapa didactica care impune conceperea unei scheme logice pe
baza careia se stabileste succesiunea si ramificarea paginilor html. Continuturile, aplicatiile,
sarcinile de lucru, videoclipurile explicative, intrebarile / testele care evalueazd intelegrea,
trimiterile la alte resurse se insereaza in paginile html sablon ale lectiei.

Model de schema logica pe care poate fi dezvoltat scenariul didactic al unei lectii. [2]
formeaza elevilor deprinderea de a

Pagina de prezinta titlul / tema, continurile si intelege ce urmeaza sa invefe si ceea
inceput obiectivele lectiei ce trebuie sd stie / acumuleze /
‘ dobandeasca pdana la finalul lectiei
Pagina pentru prezintd si explica detaliat sau sintetic vizeaza consolidarea deprinderilor de
continuturi notiunile teoretice, faciliteaza si/sau citire i infelegere a unui text cu
teoretice completeaza intelegerea prin scurte continut stiinfific

videoclipuri explicative

Pagina [ntrebare‘
/ testare

vizeaza consolidarea depriderilor

de autoevaluare si motivare pentru
progresul personal privind acumularea
cunostintelor

propune un test cu numar mic de
itemi care solicitd raspunsuri
privind continuturile parcurse

‘ vizeazd formarea deprinderii de autoevaluare si ameliorare a
acumularilor prin obligativitatea de a reveni la pagina cu prezentarea
si explicarea notiunilor teoretice §i / sau la cea a aplicatiilor practice
rezolvate detaliat —

Rezolvarea gresita a testului

motiveazd cregterea increderii in propriile capacitdti /competente §i

Rezolvarea corecta a testului . . . . L. . .
permite continuarea lectiei, accesarea unei noi pagini cu confinuturi

Pagina cu videoclipuri contine inserate videoclipuri
explicative a explicative si/ sau trimiteri la alte
continuturilor teoreti 1/ resurse online care completeaza si

raspunde nevoilor elevilor al caror stil
dominant de invatare este cel vizual

. I si/sau auditiv
practice faciliteaza intelegerea d
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prezintd inca o datd continurile si

Pagina de continuturi obiectivele lectiei i propune o vizeaza formarea depriderilor de
pentru fixare / hartd conceptuald / hartd a mintii sistematizare, sintetizare §i fixare a
consolidare care sintetizeaza continuturile confinuturilor / notiunilor
parcurse

vizeazd formarea deprinderilor de
autoevaluare a propriului proces de
invdtare i gestionare a propriilor

., planuri remediale”

propune elevilor realizarea unei liste
cu continuturi intelese si continuturi
neclare sau neintelese

Pagina de sfarsit
a lectiei

Proiectarea necesitd o investitie semnificativda de timp si de creativitate din partea
profesorului, investitie care este compensata de reducerea timpului necesar pentru analiza si
estimarea nivelului de intelegere a continuturilor transmise si posibilitatea interventiei in dirijarea
procesul invidual de invatare a elevului. Avand ca baza schema logica elaborata initial, dezvoltarea
scenariului lectiei Moodle daca, pastreaza echilibrul intre cunostintele noi inserate, sarcinile de
lucru, testele de auto-evaluare si vizeaza constant atingerea scopului activitatii didactice:
parcurgerea continuturilor si autoevaluarea infelegii lor, genereza implicit contextul si conditiile
in care elevi pot valoriza experintele metagonitive parcurse, triite.

Fiecare lectie este o succesiune de pagini cu titlurile sugestive:

Continuturi §i obiective , Sa ne reamintim!, Sa invatam!, Sa rezolvam impreuna !,

Sa verificam ce am invatat !, Sa consolidam !, Sa recapituldm ce am invatat!. Este evident
ca, organizarea paginilor lectiei viruale respectd etapele si momentele cu care elevii sunt
familiarizati din activitatea de predare - invatare din sala de clasa.

Dupd ce au parcurs prima pagind in care este anuntatd lista continuturilor §i cea a
obiectivelor ce trebuie atinse, elevi au acces la pagina - Sa invagam ! care include continuturile
detaliate pe care le pot parcurge in momentul decis de ei, 1n ritmul propriu de receptare si ori de
cate ori considera ca este necesar pentru a le intelege si retine.

Notiunile, teoremele, formulele, etc., scrise traditional de profesor pe tabld sunt acum
editate cu ajutorul editorului Wiris si sintetizate in pagina lectiei Moodle. Continuturile teoretice
sunt completate de explicatiile audio privind algoritmii §i tehnicile de rezolvare, realizate de
profesor in etapa de pregatire a lectiei, cu ajutorul aplicatiei Screenr [3] sau Webinaria. Aceste
instrumente digitale inregistreaza simultan atdt demostratiile practice pe care profesorul le face pe
ecranul monitorului, cdt si comentariile explicative necesare intelegerii notiunii, conceptului,
definitiei, teoremei, algoritmului rezolvirii unei clase tip de probleme, etc. Videoclipurile
explicative sunt resurse educationale deosebit de utile si apreciate de elevi, pentru cd extind
invatarea dincolo de sala de clasa si pot fi accesate pe orice dispozitiv digital cu conexiune la
Internet. Acolo unde este necesar, aldturi de explicatile audio, elevii gasesc link-uri la alte resurse
Internet, video sau scrise, selectate de profesor cu scopul de a evidentia acele proprietati ale
notiunilor, conceptelor care trebuie intelese, retinute si apoi utilizate in aplicatii.

Pentru insusirea metodelor de transfer a notiunilor de la abstrat la practic, tehnicile de
rezolvare si / sau artificiile de calcul utile in identicarea solutiilor problemelor, elevii gasesc in
pagina Sa rezolvam impreund ! 3 - 5 exercitii cu rezolvari complete si observatii utile. Pargina, Sd
verificam ce am invdtat ! contine exercitii / probleme test create de profesor cu Wiris Quizzes, pe
care elevii trebuie sa le rezolve singuri pe caietul de lucru si ulterior, in functie de tipul itemului, sa
aleagd sau sa scrie folosind editorul Wiris raspunsul gasit.

Daca raspunsul este corect, elevii pot trece la urmatoarea pagind in care gasec o altd sarcina
de lucru independent, alte exemple de exercitii rezolvate sau noi conginuturi. Daca raspunsul este
gresit, elevii sunt ,trimisi” napoi la continuturi, pentru a le reciti, reflecta sau verifica intelegerea
lor sau pot renunta i relua activitatea in alt moment.
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In paginile finale ale lectiei S consolidam!, Sa recapitulam ce am invitat ! elevii gisesc
create (sau li se solicitd sa realizeze) harti conceptuale cu aplicatia Edraw Mind Map [3] care
sintetizeazd notiunile parcurse, link-uri de acces la videoclip-uri / exercitii utile identificate de
profesor pe alte site-uri si / sau fise cu lucru. Cu scopul de a le oferi elevilor un moment de
relaxare, pentru a le trezi curiozitatea si a le Tmbogati cultura generald, in aceste pagini de final,
uneori, profesorul poate insera scurte informatii despre matematicienii care au descoperit sau
dezvoltat notiunile noi invitate, indicand si sursele.

Alte continuri intractive care pot fi inserate in lectie sunt fisiercle audio si video digitale.
Acestea pot fi descarcate de pe Internet sau redate cu ajutorul activitatii Podcast disponibild pe
plaforma Moodle. Podcasting-ul este o modalitate usoara care poate fi folositd, atat de profesori
cat si de elevi, pentru a crea podcast-uri cu informatii sau continuturi bref si a le transmite apoi
elevilor, respectiv colegilor. Utilizand TaskChain, de asemenea disponibil in Moodle, profesorul
are posibilitatea ca o sarcind complexd de lucru solicitatd elevilor sa fie prezentata i accesata
secvential. Elevi rezolva pas cu pas succesiunea de activitati / sarcini care finalizate, constituie
rezultatul sarcinii complexe primite ca etapa a lectiei.

Argumentdrile metodice anterioare sunt sustinute de un exemplu de buna practica, si
anume, un pachet de trei astfel de resurse didactice, oferite pe https://vasilesav.moodle.ro/
platforma Moodle a liceului, elevilor de clasa a X-a, filiera tehnologica, pentru lectia Rezolvarea
ecuatiilor irationale [4]. Activitdtile de invatare independenta a lectiei, urmate activitatile din sala
de clasd, pentru evaluarea intelegerii si consolidarea prin rezolvare de exercitii, au fost planificate
si organizate folosind strategia Flipped Classroom [5] - Clasa

Inversa. ,,Inversarea” constand in faptul ca predarea notiunilor de baza ale unei lectii se face
»acasd” si nu in sala de clasd. ,,Tema de acasd” a elevilor fiind agajarea lor, cu eforturi proprii si
creative, in procesul cunoasterii, iar temele date clasic pentru aplicarea si consolidarea
continuturilor se efectuaeza in activitatea colaborativa din clasa.

Moodle-LTVS E- CEAC Actviatiexias S b i e R, .

contin doi radicall ge orain ac
m Definitia si forma ecuatiilor irationale elemementare, algoritmul de rezolvare

- Definitie
= Sa recapitulam ceea ce am invatat |
Se numeste ecuatie irationala ecuatia care contine necunoscuta sub semnul radica

Formele cele mai simple ale ecuatiilor irationale sunt

Pagini site

w Curs curent « Jfx) = g, flx) 20,8(x) 20, x €D c R

M « Jfx) = g(x), x € R pentrucare f(x), g(x) € R (sau sunt corect definte pe R sau submultimi ale lui R)
Participant

b Badges sau formele generalizate

» General « 2/f(x) = gx).n EN.n 21: f(x) 20,g(x) 20.x EDc R
INTRODUCERE 5
e « 228[7() = g().n € N.n 21 f(x) ER,g(x) ER,x EDS R
examenul de BAC

) ALGEBRAIX

| GEOMETRIE {
X Pentru determinarea multimii solutiilor unei ecuatii irationale \/ f(x) = g(x), f(x) 20, g(x) 20,x € R, pasii algoritmului de rezolvare sunt

+ determinarea domeniului ecuatiei impunand conditia de existenta a radicalului f(x)20.x €R
« stabilirea semnului expresiei g(x) pe domeniul determinat
« determinarea subdomeniilor pe care ecuatia are i respectiv nu are sens

« eliminarea radicalului prin ridicare |a patrat daca ambii membrii sunt pozitivi

@ Home MATEMATICA FIZICA ELECTRONICA LIMBARO CHIMIE GEOGRAFIE

Fig. 1 - Pagina continut a lectiei Rezolvarea ecuatiilor irationale
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Pentru fiecare activitate independentd planificatd, pregatita si anuntatd, elevii au avut un
interval de timp la dispozitie pentru studiul resurselor elaborate de profesor si postate pe platforma
Moodle: lectia cu paginile mentionate si mini teste de autoevaluare incluse, fisele de lucru si testul
de evaluare sumativa.

Se pune intrebarea: ce beneficii concrete ofera elevilor, un astfel de material didactic, lectia
Moodle, in comparatie cu materiale traditionale imprimate - manualul si / sau auxiliarele
didactice?

Prezentarea si sintetizarea continuturilor teoretice intr-o lectie Moodle, gandita ca activitate
in strategia clasa inversd, trebuie sd respecte rigoarea stiintificd dar, in acelasi timp, este absolut
necesar sa fie corelatd aproape congruent cu capacitatea de intelegere si receptivitate a majoritatii
elevilor clasei / grupului. Alegerea nivelului de dificultate a exercitiilor, aplicatiilor practice,
metodelor si algoritmilor de aplicare practica conceptelor si notiunilor nou intoduse, trebuie de
asemenea, sa raspunda nevoilor si caracteristicilor colectivului de elevi cu care se colaboreaza.

Oportunitatile digitate ale platformei Moodle, permit pe parcursul elaborarii lectiei:

- alternarea consecventd a explicatiilor teoretice cu exercitii si/sau aplicatii practice alese
adecvat cu scopul facilitdrii intelegerii si asimilarii,
crearea momentelor de interactivite a elevilor cu continuturile ceea ce genereaza contextul
ludic si ,,dau viata” informatiilor stiintifice, capteaza atentia, trezesc interesul, motiveaza si
stimuleaza invatarea,
inserarea acelor sarcini care sa conduca elevi la reflectie asupra procesului de dobandire a
cunoasterii, la experiente de autoreglare si gestionare a proceselor mentale,
- introducerea feedback-lui in toate etapele parcurgerii lectiei, nu numai la final,
accesul elevilor la feedback personalizat, motivant posibil prin inserarea barei de progres,
autonomia demersului de invatare prin parcurgerea in ritm propriu a continuturilor,
stabilirea unui subiect propus elevilor pentru analiza si reflectie, ceea ce in sala de clasa se
posibil frontal si limitat de timp.

Exercitiu “

Pagini site

Curs curent

cip a). Alege
Badges
General b.  Aege
INTRODUCERE

INFORMATII GENERALE despre
examenul de BACALAUREAT

E - TRIGONOMETRIE 9. |[:Hege

Fig. 2 - Pagina test de autoevaluare a lectiei Rezolvarea ecuatiilor irationale

In comparatie cu exercitiile traditionale din manuale, auxiliare si culegeri care ofera elevilor
indicatii succinte §i raspunsuri seci la sfarsitul cartii, exercitiile inserate in lectia Moodle, fie ca
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aplicatii imediate ale continuturilor teoretice, fie ca teste de autoevaluare, oferd pagini si fise cu
rezolviri detaliate disponibile on-line. [6]

Evaluarea, veriga esentiald a procesului de invatare cu rol reglator si de stimulare a elevilor
pentru progres scolar este de asemenea rezolvatd de lectia Moodle, cu atdt mai mult dacd aceasta
este utilizatd ca activitate integratd in strategia Filipped Classroom. Instrumentele digitate ale
platformei ofera informatii precise despre timpul petrecut de elev pentru parcurgerea continuturilor
lectiei si procentul de rezolvare a sarcinilor sau testelor propuse. Evident profesorul nu poate avea
certitudinea faptului ca, rezultatul afisat in documentul statistic, reprezinta real si obiectiv munca
elevului. Colaborarea cu toti elevii clasei in activitati frontale dupd etapa studiului individual,
poate completa ansambul de informatii privind implicarea concretd a fiecarui elev in procesul
invatarii i a efortului depus. Luarea unei decizii finale privind notatea elevului, conform criteriilor
stabilite, este posibild pe baza rezultatului obtinut in urma unei evaluari de tip clasic - lucrare
scrisd sau ca medie a rezultatului activitatii din mediu virtual si cel obtinut la testul dat in clasa.
Testele de evaluare elaborate cu e-testing-ului Wiris Quizzes inserat in Moodle, au marele avantaj
ca premit evaluare dar si invatarea, consolidarea prin crearea itemilor cu variabilele. Aceasta
performantd remarcabild, principala cacteristicd software-lui Wiris Quizzes - crearea itemilor cu
variabilele care primesc valori aleatoare intr-un interval convenabil ales - face practic imposibila
fraudarea testelor administrate on-line. Probabilitatea ca, itemii testelor acesate in momente
diferite de un acelasi elev sau de doi elevi, pe doua calculatoare vecine, sa primeasca valori egale
ale variabilelor, este minima atunci cand intervalul in care variabila ia valori este bine ales.

Evident exista si dezavantaje ale utilizarii lectiilor Moodle:

e lipsa garantiei reale ca elevii parcurg efectiv resursele digitale create,

e imposibilitatea evaludrii tuturor aptitudinilor si competenteleor (creativitate, gandire

critica, utilizarea limbajului specific, etc.),

e rezolvarea sarcinilor de lucru ale elevilor poate fi rezultatul activitdtii copy-paste iar
raspunsurile corecte la itemii testelor pot fi uneori si rezultatul intamplarii,

e evaluarea cu rezultate eficiente a fiecdrui colectiv / grup de elevi impune elaborarea
testelor personalizate, itemii deja existenti in banca de intrebari necesitd modificari ceea
ce solicita profesorului timp pentru proiectare si elaborare,

e disponibilitatea profesorului pentru a dobandi abilitati suplimentare absolut necesare
elaborarii lectiilor si testelor,

e cresterea exigentelor privind calitatea valorii pedagogice, cognitive si educationale a
resurselor oferite de profesor elevilor,

o lipsa garantiei rezultatelor testelor standardizate de la evaluirile nationale, etc.

4, Concluzii

Dezvoltarea cognitiva este posibila intr-un climat institutional in care elevul este implicat in
alegerea parcursului sau de formare, un mediu educational centrat pe Invatare care valorizeaza
fiecare elev, un curriculum scolar echilibrat i aplicat consecvent pe termen lung, in care se
abordeaza si se rezolva mai putine probleme, dar se aleg probleme semnificative si acestea se
aprofundeaza - practic un ,,ansamblu” didactic care pune elevul in consens cu propriile sale nevoi
si aspiratii, conducindu-l spre realizare personald si profesionald. Intr-un asemenea climat,
motivatia pentru invatare antreneaza dupa sine o Invatare eficientd, care inculca atitudini si
automotivare, iar partenerii educatiei profesorul si elevul, 1si asuma deopotriva responsabilitatea
asupra esecului sau succesului.
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Abstract

Experimentul Erathosthenes, descoperit si utilizat de peste 2200 de ani, pe cat este de simplu
pe atdt de util este pentru abordarea multidisciplinarad si trandisciplinara la orice nivel de
invatamant. Elevi de pe toate continentele coopereazd pentru a reproduce cu cdt mai mare
precizie una din cele 10 experimente stiintifice cele mai frumoase din toate timpurile:
calcularea circumferintei Pamantului prin masurari Eratosthenes. Elevii scolii noastre, in
colaborare cu cdteva scoli din Romdnia §i cu numeroase scoli de pe 4 continenete, participd
cu mult succes si implicare la acest proiect inovativ eTwinning, care se afld la a 10-a editie ,
intitulat Eratosthenes, fondat de Evic Vayssie(Franta) si Bill Kostopoulos( Grecia). Tindnd
cont de importanta abordarii transdisciplinare, multisciplinare si utilizand metode interactive
in procesul de invagamdnt , analiza conceptuald, abordarea structural -sistemicd , functionald
si interactionald le schimba elevilor radical modul de gandire, cunostintele dobdndite nu mai
sunt “asezate separat in sertarele mintii”, ci sunt tratate in mod sistemic.De aceea dorim sd
le impartasim colegilor din invdtamadntul preuniversitar experienta pe care am dobandit-o noi
prin intermediul acestui proiect eTwinning. .

1. Introducere

Inainte de orice masurare este necesard o pregitire experimentald a masurii. Pentru a se
putea urmdri evolutia unor fenomene astronomice, cum sunt echinoctiile sau/si solstitiile este
necesara organizarea masurilor pe parcursul mai multor zile consecutive. (de exemplu doua zile
inainte de fenomen si doud, dupa fenomen.

Pentru stabilirea amiezei solare se utilizeaza ephemeridele.[1]

Pentru realizarea experimentelor si prelucrarea datelor experimentale, elevii Tmpreuna cu
profesorii de specialitati diferite, colaboreaza pentru a calcula circumferinta Pamantului.

Elevii utilizeazd notiuni de geografie, astronomie, fizicd, matematica( geometrie,
trigonometrie, algebra, aritmeticd), limba engleza, informatica, utilizeaza tehnologiile moderne
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TIC, etc. La fiecare determinare experimentald rezultatele obtinute coordonatorul le compara cu
rezultatele obtinute de scolile partenere din tara si din strainatate.

- Pentru fiecare masurare datele experimentale se diferite (latitudine, longitudine, data, ora
UTC, lungimea umbrei, indltimea gnomonului. (UTC = Universal Time Coordinated, care pentru
Roménia este UTC+2).

- Pentru fiecare determinare experimentald facuta de grupa de elevi, scolile fac schimb de
fotografii realizate in timpul efectudrii masuratorilor naltimii batului si a lumgimii umbrei sale, la
amiaza solard(solar noon). Ora salara corespunzatoare coordonatelor locului in care se efectueaza
experimentele se gaseste utilizand link-ul[2].

- Determinarea coordonatelor locului se pot gasi utilizand Google Maps sau un GPS: [3]

- Fiecare scoala isi gaseste cea mai bund scoald partenera, in functie de care prelucreaza
datele experimentale, utilizand o foaie de calcul Excel.

Cel mai bun parteneriat este acela care dia la calcule cea mai apropiatd valoare a
circumferintei Pamantului (= 40 000 km).

- Elevii pot desena figura geometricd sau pot folosi o constructic Geogebra pentru
calcularea circumferintei Pamantului, folosind 2 notiuni de baza (unghiuri interioare alternative si
proportiile).

- Elevii comunica rezultatele obtinute si le compara cu rezultatele altor parteneri din lume
care au facut determinari experimentale in aceeasi zi.

Experimentale vor conduce la urmatoarele rezultate:

1. arata curba suprafetei pamantului si paralelismul razelor solare;

2. observa evolutia umbrei in functie de care elevii pot deduce cursul aparent al soarelui.

3. descopera momentul amiezei solare (in momentul in care umbra unui obiect este cel mai scurta).

4. folosind un gnomon se poate deduce unghiul razelor solare fata de verticala.

5. rezultatul masurii poate fi utilizat Tmpreuna cu rezultatul unui partener pentru a calcula

circumferinta Pamantului, utilizdnd formula de calcul, in functie de distanta dintre scoli si

diferenta dintre unghiurile determinate din experiment.

Experimentele, calculele si rezultatele pot fi integrate in lectii de geografie, matematica,
fizicd, informaticd, limbi strdine, arte plastice, educatie tehnologica,dar si n activitdti extragcolare
si extracurriculare, studii si observatii ale fenomenelor astronomice din natura.

Elevii scolilor noastre au colaborat pe parcursul mai multor ani la acest proiect. Prin
intermediul acestui proiect, elevii nostri au dobandit numeroase competente si abilitati, si-au
schimbat modul de gandire, ajungand la o gandire sistemica. Schimbul de experientd realizat intre
elevi din diferite tari ale lumii, cu nivel de Invataimant mai avansat, a condus la un real progres scolar.

Experimentul, desi pare simplu si pare o joacd, este deosebit de util atat pentru elevi , cat si
pentru cadrele didactice, dandu-le posibilitatea colaborarii si a schimbului de experienta stiintific,
lingvistic si nu 1n ultimul rand, utilizarea noilor tehnologii TIC in mod util.

Elevii sunt captivati de acest experiment si lucreaza cu placere , obtindnd progrese la
invatatura la toate disciplinele care au legatura cu proiectul, dar acuuleaza si o vasta culturd generala.

2. Prezentare activitati

Va reddim mai jos cateva activititi realizate in cadrul proiectului eTwinning
ERATOSTHENES-2016. Deoarece proiectul derulat pe parcursul unui an este vast , ne vom referi
doar la echinoctiul de primavara. La proiect au participat cu succes scolile noastre, mentionate mai
sus, alaturi de sute de scoli partenere de pe 4 continente
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I1.a Prezentare activititi experimentale si calcule de determinate a circumferintei

Pamantului.

II.a.1.(Colegiul ,,Jon Kalinderu” Scoala Gimnaziali Sanatoriali, Busteni, Roménia).

Latiude | “OngIHe Gnomon| Shadow| 0\
city Country School EN-S) | Goimaiy | Date | height | length | TS
decimal(®) [em] | [em]

Busteni Romania__| Colegiul lon Kalinderu. Scoala_Sanatoriala 45 416 25535| 21/32016)  220{ 219| 449
| Margineni Romania__|Secondary School Gh Popescu 44533 24554] 2132016)  110.0] 1090| 447
Lafrancaise France College Antonin Perbosc 44.127 1.237| 2132016 100.0 955 437
Caracal Romania__| Gheorghe Magheru Secondary School 44113 24347| 2132016)  100.0f 910 423
Paranesti Greece | Secondary School of Paranesti 41.266 24499| 2132016) 960/ 830 408
Ano Komi Greece Department of Junior High School of Krokos 40.226 21.831| 2132016 100.0 83.2 398
Grevena Greece 2nd primary school of Grevena Greece 40.086 21.424| 21/32016 100.0 835 399
loannina Gréce College Modéle de Zosimalas Scholis loannina 39 667 20.845| 21/3°2016 100.0 815 392
Aigio Greece | 1st High School of Aigio 38.252 22079] 21/32016 500, 387] 317
Athens llion Greece 3rd Junior High School of llion 38.037 23713 2132016 100.0 79.2 384
|Petroupoli Greece | 4th Junior High School 38,036 23674] 21/32016 523  402| 3715
Athens Pro Graece Experimental school of agion Anargyron 38.027 23726] 21/3/2016 490 379 377
Piraeus Greece | 2nd Junior High School of Korydallos 37977 23655| 2132016]  1000]  785| 381
Pastida Greece Primary School of Pastida 36.385 28.138] 21/32016 348 247 354
Hé Chi Minh City | Vietnam | Trén Khai Nguyén High School 10758] 106668 2v32016|  678] 122] 102
Imbassai Brasil Fundacion Caminos de Anisacate -12.491 -37.955| 21/3/2016 80.0 190 134
Rio de Janeiro __|Brasil Prefeitura do Rio 2291 -43206| 2132016 560 20| 232
|Paysanda Unuguay _|Liceo N° 1 de Paysandi 32316)  58093| 21/32016|  940| 585| 319
Komotini Greece 3d Junior High School Komotini 41121 25.395| 21/32016 100.0 848| 403
Buch Romania _|lufia Hasdeu Nalional College 44443 26.127| 2132016] 1000] 964] 439
Merlara italy Lower Secondary School * Dante Alighieri® 45163 11.446] 2132016) 1000|985 446

Fig.1. Lista scolilor care au efectuat masurari Eratosthenes la echinoctiul de primavara

(21 martie 2016). (Sursa[4])

Practical applications in mathematics and physics
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Fig. 2. Determinari Eratosthenes si calculul unghiului intr-o zi fara soare,folosind aproximarea prin

interpolare polinomiald.(Sursa[4])
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21 March 2016 (Busteni-ROMANIA) Latitude: 45.416°

21 March 2016 (HoChiMInhCity-VIETNAM) Latitude: 10.758°
44.9° Busten|

3851 km

I—

710.2° HoChIMInhCity

360° x 3851 km
%, ———————— = 39983 km
N f:l—rcumunnco vy Ty
Fig.3. Reprezentare grafica si calculul circumferintei Pamantului prin experimentul Eratosthenes, calculata la
echinoctiul de primédvara, in comparatie cu o scoala partenerd din Vietnam.
Circumferinta = 39 953Km (sursa|5])

Il.a.2. Rezultate masurdtori Scoala Gimnaziala ,,Gh. Popescu” Margineni-Slobozia-Scornicesti,
OT, Romania, coord. prof. Tuliana Tragca

Mirginonl, Romania
March 1014

21 March 2016 ( HON

v L L4403
21 March 2016 (Rtic de Janelro-BRASIL) Latitude: -22 911

’V M Margineni

T49) o

-
D3 Rio de Janero

380* x T4 am
Mr . n>»

clrcumierence =

-39TIT N

Fig.4. Diagrama determinarii circumferintei Pamantului in comparatie cu determinarile efectuate de o scoala
partenerd din Brazilia —in ziua echinoctiului de primavara- martie 2016(sursa[6])
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I1.a.3. Rezultate masuritori Colegiul National ,,Julia Hasdeu”, Bucuresti- coord. dr.prof. Mariana
Lili Badea

04 April 2016 (Bucharest-ROMANIA) Latitude: 44.443°
04 April 2016 (Petroupoli-GREECE) Latitude: 38.036°
38.3° Bucharest

-

" 31.9° Petroupoll

360°x 712 km

= 40050 km
circumference = 38.3° - 31.9°

Fig.5. Determinarea valorii circumferitei Pamantului in comparatie cu valorile obtinute de o scoala partenera
din Gracia. (sursa[7])

Fig. 6. Colaj imagini realizate in timpul determindrilor experimentale ale umbrei unui gnomon la echinoctiul
de primavara si calculul unghiului.

__— M3
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3. Aplicatii matematice realizate folosind TIC.

II1.1.0 aplicatie In matematica a experimentului Eratosthenes este aceea in care se fac determinari
experimentale n zilele consecutive dinaintea si dupa echinoctiul de primavara. Daca in una sau
doua dintre zile elevii nu pot efectua determindri din cauza norilor, atunci aplicind metoada
matematicd a aproximdii polinomiale, se pot obtine valorileunghiurilor care nu au putut fi
determinate prin experiment. Se stie cd metoda constd in masurarea umbrei lasate de un
bat(gnomon) pe pamant, masurare ce trebuie efectuata la ora solara in functie de coordonatele
scolii si normal in lipsa soarelui nu poate fi masurata lungimea umbrei, dar matematica si un acest
caz ne ajutd. Folosind metoda aproximérii prin interpolare polinomiali se poate aproxima
unghiul format intre razele soarelui si verticala batului, astfel Incat se poate reprezenta grafic
dinamica variatiei unghiului In functie de ziua din lund in care se fac masuratori si se calculeaza
circumferinta Pamantului.

II1.2 Reprezentarea dinamicii variatiei unghiurilor sub forma de tabel de valori in functie de ziua si
luna din an.

ox ziua 1(19.03.2016) 2(20.03.2016) 3(21.03.2016) 4(22 .03.2016
echinoctiu
oy | unghiul 457 453 449 445

Fig. 7. Tabel de valori obtinute prin determinari exprimentale i prin calcule matematice

3. Reprezentarea graficd a dinamicii variatiei unghiului sub forma de functie liniara, y=F(x)

Dinamica wvariatiei unghiului in functie de ziua din luna
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44.8 ecuatiadreptei
a4.6
s & aa.s
[S) 1 2 3 3 3 [
ziua
Concluzii

Deoarece in proiect sunt prevazute activitati multiple, proiectul este foarte atractiv ,
interactiv si antrenant. Pentru a starni interesul elevilor de la toate nivelurile de Tnvatamant sunt
prevazute activitati stiintifice, de creatie literard, de creatie plastica, videoconferinte, expozitii
internationale, se pun n scend piese de teatru originale, etc. La activitati participa cu interes atat
elevii cat si profesorii parteneri de proiect.

»Destinat starnirii curiozitatii, proiectul plaseaza elevii si interactiunea lor in centrul
activitatii de cercetare a modului in care s-a efectuat determinarea circumferintei Pamantului in
urma cu peste doud mii de ani.

Combinatia intre istorie, reconstituirea unui experiment stravechi, geografie, fizicd,
astronomie si matematicd, instrumente clasice alaturi de software specific, reprezinta unul dintre
ingredientele necesare crearii motivatiei intrinseci a elevilor pentru studiul Stiintelor naturale”.[8]




Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XIV-a, 2016 131

A invita nu inseamnd a memora. A invita inseamnd a descoperi, a esua si a rectifica. Inseamnd
sa te implici, sa faci conexiuni, sa te dezvolfi. Am descoperit ca relatiile matematice nu sunt
obiecte abstracte, ci sunt concepte care cuprind viatd reald, concepte create pentru a-l ajuta pe
Om sd inteleagd lumea in care trdieste, pentru a-1 ajuta sd transforme lumea, pentru a-l ajuta pe
Om sd creeze. Matematica este limbajul fara de care intelegerea lumii din perspectiva stiintifica nu
este posibild, iar Stiinta inseamnd tehnologie performanta, progres, asigurarea evolutiei si
supravietuirii umanitatii”.[9]
»Realizarea experimentului stiintific "Eratosthenes” demonstreazd ca pentru rezolvarea
problemelor apérute in cerintele activitatilor din proiect, este nevoie de cunostinte nu numai de
matematica, ci si cunostinte de geografie, astronomie, de utilizare a instrumentelor software de tip
e-learning, etc. Prin urmare, aceste activitati sunt o provocare atat pentru elevi, cit si pentru
profesori, deoarece necesitd concepte, cunostinte si intelegeri transdisciplinare, asa cum se
intampld in viata obisnuitd, unde rezolvarea problemelor complexe necesitd o pregatire
transdisciplinara si nu una limitata si ingusta.”’[10]
Circumferinta Pamantului obtinutd de scolile noastre prin experientul Eratosthenes la Echinoctiul
de primavara-2016 este:

1. Busteni —PH =39 953 Km

2. Margineni-Slobozia c= 39 727 km

3. Bucuresti €=40050 km
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Abstract

“Invdtarea asistatd de calculator este perceputd de multe ori doar ca o modalitate de predare
cu ajutorul calculatorului si de putine ori ca un intreg process de predare-invatare-evaluare.
Internetul este plin cu prezentari gen Power Point, care oferd informatii de inteles si asimilat
dar destul de sarac in feedback cum ar fi teste online. Un test online, realizat pentru elevi,
vine cu avantaje si dezavantaje.De cele mai multe ori testele nu se preteaza la nivelul clasei ,
nu contin itemi dorifi de profesori sau nu contin punctaj . Pentru a preintdmpina aceste
neajunsuri cadrul didactic ar trebui sd poata realiza singur un test care sa ofere feedback
imediat cu punctaj si solutie la itemii cu raspuns gresit. Noile formulare Google 2016
indeplinesc aceste cerinte si sunt ugor de creat

1. Evaluarea online

Evaluarea este una dintre componentele esentiale ale procesului instructiv educativ, ea fiind
cea care ne oferd date despre evolutia elevilor, succesul elevilor, succesul si calitatea lectiei si
multe altele. Din acest motiv evaluarea a capatat diverse forme printre care si evaluarea online.
Odata cu evolutia calculatoarelor si al mediului online, evaluarea cu ajutorul calculatorului a
crescut 1n popularitate. Un alt motiv pentru care este tot mai populara este faptul ca prin acest mod
de evaluare se pot verifica multi elevi intr-un timp foarte scurt, feedback-ul este imediat si in urma
ramane o baza de date cu toate raspunsurile si rezultatele elevilor.

Cu toate acestea in mediul online nu regasim prea multe teste mai ales in limba roména si
mai ales teste de matematica, chimie sau fizica. Nu le regasim deoarece modul de realizare al
testelor era unul care necesita anumite cunostinte de programare si mult timp, dar si din cauza
faptului cd un chestionar online nu permite ,de exemplu la matematicd , evaluarea cu raspuns
deschis a rezolvarii unei probleme. Ultimul motiv expus determind utilizarea testelor online mai
degraba ca o evaluare formativa si nu ca una sumativa.

Chestionarele online se pot utiliza in cadrul lectiilor si ca fise de lucru avind avantajul
feedback-ului imediat. De asemenea chestionarele on line pot lua forma temei pentru acasa,
profesoru putand verifica astfel de acasa rezultatele elevilor sai.

Avantajele utilizarii testelor online ar putea fi: feedback-ul imediat, notarea cu rapiditate a
unui numar mare de lucrari, stocarea rezultatelor si a testelor pentru o utilizare ulterioara, alocarea
unui timp limita de raspuns, diferentierea testelor prin aparitia in ordine aleatoare a itemilor,
disparitia subiectivismului.

Printre dezavantaje enumeram: in cazul testelor la distantd nu se poate sti daca cel ce a
raspuns este chiar elevul, nu se pot evalua itemi ce necesita raspuns deschis la materii precum
matematica, fizica, chimie etc., realizarea testelor necesitd anumite cunostinte de programare si
mult timp pentru crearea lor.
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Pentru a depasii unele din dezavantajele realizarii unui test online noile formulare Google
Forms 2016 ne vin 1n ajutor

2. Formularele Google Forms 2016

Péana anul acesta formularele realizate cu ajutorul Google Forms ofereau posibilitatea de a
realiza teste simple cu feedback pentru fiecare item din test dar fard punctaj . Pentru materiile care
nu necesitd formule cum ar fi limba romana, limbi straine, istorie, geografie...aceste teste erau
usor de realizat, dar testele pentru materiile ce necesitau scrieri matematice erau un calvar si
puteau fi realizate doar cu ajutorul unor cunostinte d¢ HTML sau prin inserarea separatd a unor
poze si apoi adaptarea itemilor la poza, deoarece nu se puteau insera poze la variantele de raspuns.
Cu noile formulare de la Google, testele online pot fi usor de realizat chiar si pentru materiile ce
necesitd formule sau poze la raspuns deoarece acum se pot insera poze atat in intrebare cat si in
variantele de raspunsuri.

Pentru a putea crea un formular Google trebuie ca utilizatorul sa fie logat cu un cont google
si sd acceseze Google Drive. In pagina de inceput se apasi butonul NOU, se selecteazi optiunea
Mai multe si se alege Formulare Google (figura 1).
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Fig.1.Captura cu meniul de creare a noilor fisiere
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. Faceti un chestionar

DU (UL LISl i ol [ LELl

Optiuni pentru chestionar
Trimiteti nota:
(®) Imediat dupé trimiterea fiecrui formular

() Nu trimiteti

L

Respondentul poate vedea:

intrebari cu rispunsuri gresite (7]
Raspunsuri corecte (@)

Valoarea in puncte (g}

ANULARE

Fig. 2. Fereastra de setare ca si chestionar

SALVATI

Se va deschide o fereastra de editare a formularului in care vom da un titlu si eventual o
descriere testului. Pentru a putea realiza un test cu punctaj, acesta trebuie setat de la inceput din
setdri. Setrile se acceseaza utilizand butonul din dreapta sus ce indica o rotita. In noua fereastra se
selecteaza tabul CHESTIONARE(figura 2). Aici se poate activa optiunea de chestionar cu punctaj,
se seteazd dacd cel chestionat primeste feedback imediat sau dacd are acces la istoricul
raspunsurilor. Itemii care permit acordarea de punctaje sunt: alegere multipla, caseta de selectare si
dropdown list.
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Pentru a adauga o intrebare care contine o formuld matematica trebuie sa editim formula
intr-un program de editare dedicat. Printre programele usor de utilizat sunt Math Type, Equation
din cadrul programului Office Word sau alte editoare online. Dar daca cele enumerate anterior sunt
contracost, In cadrul aplicatiei Documente din Google Drive existd un instrument de editare a
ecuatiilor. Dupa editarea formulei aceasta trebuie transformata in poza iar cel mai simplu mod este
acela de a folosi aplicatia Snipping Tool din cadrul sistemului de operare Windows.

Se repetd acest proces pentru toate formulele ce sunt necesare si se insereaza in test prin
apasarea iconitei din dreptul enuntului(unde scrie “Intrebare fara titlu”). Optiunile le adiugam in
acelasi mod. In momentul in care editim variantele de raspuns, in dreptul lor va apirea aceeasi
iconitd prin intermediul céareia putem adduga imagini.

In cadrul ferestrei din figura 3, in stdnga jos apare optiunea "CHEIE DE RASPUNSprin
intermediul céreia putem accesa meniul din figura 4. Aici in dreapta sus se seteaza punctajul acordat
in cazul unui raspuns corect. Tot aici alegem care este raspunsul corect dintre variantele de raspuns.

In cazul in care se doreste un feedback pentru un raspuns corect sau incorect se pot seta
pentru fiecare in parte mesaje particularizate. Ceea ce este interesant este ci se feedback-ul poate fi
un link cétre o pagind cu informatia corectd sau cu rezolvarea completa. Un astfel de test poate fi
accesat la adresa http://www.invatamate.com/Testesiex/Clasa5/Teste/testinit2.html.

Concluzii

Desi aceste chestionare Google nu se ridicé la standardele unui program dedicat educatiei,
ele satisfac acum o buna parte din cerintele unei evaluari online. Daci ludm in considerare ca este
un program fara costuri, faptul ca pastreaza totul intr-o baza de date si putem face apoi analize ale
rezultatelor, ca este destul de usor de utilizat, putem spune cid este o solutie eficientd pentru
realizarea de teste online atractive.

Un alt plus al formularului de la Google este faptul ca in interior se pot adauga filmulete de
pe platforma YouTube, si pe baza filmuletelor se pot crea itemi.

Bibliografie
[1] Google, https://www.google.com/forms/about/ , accesat 2016
[2] YouTube, https://www.youtube.com/watch?v=xnOawMT4_QI , accesat 2016
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Abstract

O mare problema a cadrelor didactice este de a gdsi timp suficient pentru a testa, a selecta, a
analiza, a reflecta asupra multitudinii de instrumente utile pe care Internetul ni le oferd,
avand permanent in vedere contextul educational in care isi desfasoard activitatea §i pe
beneficiarii acesteia — elevii. Una dintre preocuparile constante ale unui profesor este aceea
de a cauta in permanentd noi moduri de lucru si noi instrumente care sd faca activitatea cu
elevii mai eficientd, sd inldture rutina si sa favorizeze implicarea elevilor, cum ar fi
instrumentele TIC. E usor de sesizat cd, in ultimul timp, Internetul ofera o abundenta de
asemenea instrumente educationale, ba chiar s-a transformat intr-un adevarat labirint in care
mereu e Ceva nou de descoperit §i de incercat.

Lucrarea propune cadrelor didactice cateva criterii de selectie a instrumentelor si aplicatiilor
celor mai potrivite pentru contextul in care predau, precum §i cdteva exemple de instrumente
grupate dupa scopul lor la clasad.

1. Introducere

Motto: ,,Non multa, sed multum’

O mare problema a cadrelor didactice este de a gasi timp suficient pentru a testa, a selecta, a
analiza, a reflecta asupra multitudinii de instrumente utile pe care Internetul ni le oferd, avand
permanent in vedere contextul educational in care 1si desfasoard activitatea si pe beneficiarii
acesteia — elevii. Una dintre preocuparile constante ale unui profesor este aceea de a cauta in
permanentd noi moduri de lucru si noi instrumente care sa faca activitatea cu elevii mai eficienta,
sa Inlature rutina si sa favorizeze implicarea elevilor, cum ar fi instrumentele TIC. E usor de
sesizat cd in ultimul timp Internetul oferda o abundenta de instrumente educationale, ba chiar s-a
transformat intr-un adevarat labirint in care mereu e ceva nou de descoperit si de incercat. in ciuda
tentatiei de a se pierde In acest labirint, e de dorit ca profesorul sa evite “vanatoarea” de
instrumente de dragul lor insele, pentru cd se poate ajunge in situatia in care “nu se mai vede
padurea din cauza copacilor”. O selectie clard este necesard anainte de a investi timp.

Se spune, pe buna dreptate, ca orice instrument e doar atat de bun ca acela care il foloseste.
Instrumentele noi sunt motivante, atit pentru elevi, cat si pentru cadrele didactice, dar a coplesi
elevii cu noutati insuficient asimilate poate fi contraproductiv si o sursa de confuzie. Scopul nu il
reprezintd noutatea sau instrumentul in sine, ci de a alege acele instrumente care raspund nevoilor
de invatare ale elevilor si de care ei sa poatd beneficia pe deplin. Conform unui studiu recent al
OECD cu titlul ”Students, Computers and Learning: Making the Connection”
(http://bit.ly/1US40kt), utilizarea instrumentelor TIC la clasd nu duce neaparat la imbunatatirea
performantelor elevilor.


http://www.wsj.com/articles/technology-in-classrooms-doesnt-always-boost-education-results-oecd-says-1442343420
http://www.wsj.com/articles/technology-in-classrooms-doesnt-always-boost-education-results-oecd-says-1442343420
http://www.wsj.com/articles/technology-in-classrooms-doesnt-always-boost-education-results-oecd-says-1442343420
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2. Inteligenta digitala

Un alt concept care trebuie avut in vedere in utilizarea tehnologiei la clasd este cel de
“inteligenta digitala”. Copiii utilizeaza tehnologii digitale si media la varste din ce In ce mai tinere,
nu doar la scoald sau in timpul petrecut cu parintii. Ca atare, tehnologia poate avea un impact
semnificativ asupra sanatatii si bunastarii lor. Ce continut digital consuma, cu cine se intdlnesc on-
line si cat de mult timp petrec in fata unui ecran - toti acesti factori vor influenta foarte mult
dezvoltarea generald a copiilor si dezvoltarea comportamentului, personalitatii si abilitatilor lor.
Intra si in puterea cadrelor didactice sa educe elevii pentru a folosi responsabil tehnologia, nu a se
lasa folositi de ea. Un aspect al educatiei devine, deci, educarea asa-numitei inteligente digitale.
Inteligenta digitala sau "DQ" este un set de abilitati sociale, emotionale si cognitive care permit
indivizilor sa faca fatd provocarilor si sd se adapteze la cerintele vietii digitale. Aceste abilitati pot
fi in linii mari, impartite in opt zone interconectate:

1. Identitatea digitala: Capacitatea de a-si crea si gestiona identitatea on-line, a . impactului ei

pe termen scurt si pe termen

2. Practica digitala: Capacitatea de a utiliza dispozitive si mass-media digitale, inclusiv
obtinerea unui echilibru sanatos intre viata on-line si offline.

3. Siguranta digitala: Capacitatea de a gestiona si evita riscurile on-line (de exemplu hértuirea
sau continuturile cu caracter de violentd si obscenitate

4. Securitatea digitala: Capacitatea de a detecta amenintarile cibernetice (de exemplu,
hacking-ul, escrocheriile, malware), pentru a intelege cele mai bune practici si de a folosi
instrumente de securitate adecvate pentru protectia datelor.

5. Inteligenta emotionald digitald: Capacitatea de a fi empatici si de a construi relatii bune cu
altii on-line.

6. Comunicarea digitala: Capacitatea de a comunica si de a colabora cu alte persoane care
folosesc tehnologii digitale si media.

7. Alfabetizarea digitala: Capacitatea de a gasi, evalua, utiliza, partaja si crea continut precum
si abilitatile legate de gandirea critica.

8. Drepturile digitale: Capacitatea de a intelege si sustine drepturile personale si juridice,
inclusiv dreptul la viatd privata, proprietate intelectuald, libertatea de exprimare si de
protectie impotriva discursului de ura.

Dezvoltarea acestui nou tip de inteligentd e strans legata de cea a unor calitati ce tin de
inteligenta emotionald, precum si de comportamente pozitive cum ar fi empatia sau prudenta. Ele
impulsioneaza utilizarea responsabild a tehnologiei, o caracteristica necesara succesului in cariera
si care va ajuta adultii de miine sa foloseasca tehnologia si nu sa se lase folositi de aceasta.

3. Criterii in alegerea unui instrument digital

Cand testam un nou instrument, oricat de interesant ar fi acesta e bine sa avem in vedere
obiectivele pedagogice stabilite si taxonomia lui Bloom, dar si ce aduce el in plus fatd de alte
instrumente de acelasi tip deja folosite, adaos fard de care, oricat de amuzant ar fi, nu e decat o

= 9

noud “jucdrie” (sd ne gandim numai la gama extrem de larga de aplicatii existente pentru partajare
de fotografii si creare de slideshow-uri).
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Fig.1.Instrumente digitale grupate conform taxonomiei Bloom [5]

In continuare, iati cteva criterii care pot fi utile in aprecierea unui nou instrument, desi fiecare
cadru didactic poate gasi puncte de vedere proprii si care sa fie mai potrivite contextului in care preda:

1. Aspectul colaborativ: intrucat intr-un proiect eTwinning lucrul in echipd este foarte

important, sunt preferabile acele instrumente care permit colaborarea sau editarea in comun,

mai ales cand e vorba de planificare (de exemplu realizarea de harti conceptuale), dar si de

produsele finale (editare colaborativa de carti electronice, de videoclipuri etc.)

2. Functiile noi: un instrument care aduce functii in plus fata de cele deja existente, Sau care se

imbogiteste in timp, meritd adoptat (de exemplu, daca la un videoclip se poate adiauga un

chestionar).

3. Conturi: pentru elevii de varsta mica, sunt de preferat instrumentele care nu necesitd crearea

de conturi de utilizator sau, si mai bine, cele care ofera conturi pentru cadrele didactice, pe care

pot fi create spatii de lucru pentru elevi, pe care munca elevilor poate fi urmarita si evaluata pas

cu pas (un exemplu bun ar fi Edmodo https://www.edmodo.com/)

4. Suport tehnic: e util atat pentru elevi, cat si pentru profesori daca instrumentele beneficiaza

de suport tehnic de calitate, manual sau o lista de Intrebari frecvente, suport online etc.

5. Sigurantd (inclusiv durata in timp): desigur, toti dam atentie sigurantei elevilor, dar e

important si cat de durabile sunt rezultatele muncii lor. Uneori, pagina web a aplicatiei ofera

indicii — anunturi de nefunctionare frecventa, de exemplu.

6.Rezultatul: e mai util ca produsul obtinut sa poata fi descarcat si salvat, decat incorporat unei

pagini web, blog etc. In cazul disparitiei instrumentului care 1-a creat, produsul nu se pierde,

cum s-a Intdmplat uneori.

7. Instalare: desi nu e un criteriu major, poate fi important daca instrumentele sunt web-based

sau necesita instalare de aplicatii pe calculatorul personal.

8. Pret: in contextul actual, acest criteriu nu necesitd comentarii.


https://www.edmodo.com/

140 Universitatea din Bucuresti si Universitatea din Craiova

Un alt aspect In testarea unui instrument nou este timpul. Elevii (si cadrul didactic) au nevoie
de timpul care s3 le permita sa il asimileze si sd gaseascd moduri noi si creative de a-l utiliza, nu
neaparat cdile batatorite. Un instrument folosit in mod uzual pentru prezentdri ale elevilor, ca
Voki (www.voki.com), poate fi foarte bine utilizat in cu totul alt scop — a introduce un continut, a
evalua o activitate, a sintetiza. De multe ori, elevii pot fi cei care gasesc utilizari noi si ingenioase.

4. Exemple de instrumente

latd o serie de instrumente utile, grupate in cateva categorii, in functie de utilitatea lor.
Majoritatea pot fi folosite atat in activititile la clasd, cat si in lucrul in proiecte. Precizare: am omis
intentionat importanta suita de instrumente Google, binecunoscute si foarte utile.

4.1. Podcasting, fisiere audio, “Text to Speech”

Audacity (http://audacity.sourceforge.net/) este o platformad gratuitd, open source, pentru
inregistrare si editare de sunete. Audacity este disponibil pentru Windows, Mac, GNU/Linux si
alte sisteme de operare.

Fotobabble (http://www.fotobabble.com/)- Aplicatiec web care permite adaugarea unui
comentariu sau a unei naratiuni la o imagine sau fotografie. Se incarca imaginea si apoi se
inregistreaza naratiunea folosind un microfon. Rezultatul poate fi inglobat in bloguri sau pagini web.
Asemandtor: http://blabberize.com/ Sugestii: Poate fi folosit la inceputul unui proiect. Rugati elevii
sa incarce o fotografie §i apoi sa 1si inregistreze vocea pentru a crea o prezentare pentru parteneri.
Partenerii pot sa faca acelasi lucru. Este un mod usor si amuzant de a se cunoaste reciproc.

SoundCloud (http://soundcloud.com/)- Aplicatie pentru partajare de fisiere sonore. Se pot
ingloba intr-un blog sau pagina web.

VoiceThread (http://voicethread.com/) - este un slide show colaborativ multimedia, care
contine imagini, documente si inregistrari video si permite utilizatorilor sa navigheze si sa
comenteze in 5 moduri: utilizdnd voce, text, fisier audio sau video. Se pot crea gratuit trei
prezentari. EXista si un tip de cont pentru profesori, care care permite elevilor dvs .sa aibd propria
lor identitate n contul dumneavoastra.

Bambuser (http://bambuser.com/)- Bambuser este un instrument pentru vodcast sau difuzare.
Puteti difuza sau inregistra si partaja mesaje video scurte.

QR voice (http://grvoice.net/)- permite utilizatorilor si converteascd textul intr-un fisier sonor,
genereazd un URL pentru acesta si un cod QR pentru adresa creata, simplificind astfel partajarea
de fisiere.

4.2. Creare de lectii si materiale pentru clasa

Jing (http://www.jingproject.com/)- capturd de ecran statica sau dinamica, in format png sau
swf. Stocare online sau descircare pe calculator. Simplu si gratuit, permite selectarea zonei de
ecran capturate, adnotare etc.

Skitch (http://skitch.com/)- Aplicatie pentru a adnota si schita pe o imagine, inclusiv o captura
de ecran. Poate fi utila pentru a simplifica explicatiile, a crea tutoriale etc. Disponibild si pentru
Android.

Screencast O Matic (http://www.screencast-o-matic.com/) — captura dinamica de ecran, nu
necesita logare, usor de folosit.

Educreations (https://www.educreations.com/)- Educreations este o aplicatie excelentd pentru
crearea de mini lectii. Este un instrument de screencasting interactiv care este simplu, puternic, si
distractiv de utilizat. Profesorii pot crea scurte clipuri video pentru a explica un concept si le pot


http://audacity.sourceforge.net/
http://www.fotobabble.com/
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http://blabberize.com/
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http://bambuser.com/
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http://www.screencast-o-matic.com/
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partaja instantaneu cu elevii, sau pot cere elevilor sa arate ceea ce stiu si sd colaboreze. Existd o
biblioteca de “Lectii recomandate”, 1n care se gasesc exemple create de profesori din intreaga lume.

Explain Everything (http://apple.co/1KmvnbD)- instrument puternic pentru iPad pentru creare
de lectii, demonstratii ce includ capturi de ecran, desene, text, video, adnotari, vd permite sa
importati  materiale etc. Nu este gratuitdi. Alternativd  gratuita: =~ Knowmia
(http://www.knowmia.com/) sau Office Mix (https://mix.office.com/ -necesita descarcare)

Socrative (http://socrative.com/)- un puternic instrument de evaluare online. Socrative ofera
posibilitatea cadrului didactic sd angajeze si sa evalueze elevii pe tot parcursul invatarii. Prin
utilizarea chestionarelor timp real, agregarea rezultatelor si vizualizare, aveti o perspectiva
imediata asupra nivelului de intelegere al elevilor, astfel incét sa puteti utiliza ora de clasa pentru a
colabora mai bine si progresa.

Classtools (http://classtools.net/) -Sabloane pentru numeroase tipuri de jocuri: diagrame,
puzzle-uri, cicluri de invatare, “hamburger”, tintd, diagrama Venn, Fishbone, diamant, Postit,
Dustbin, selector de nume aleatoare, generator de flashcarduri, profile Facebook fictive etc.
Include un instrument bun pentru vandtoare de comori. Pot fi incorporate in orice pagind web. Cu
Classtools se pot crea usor in Flash jocuri si activitati educationale online foarte variate si
atragatoare, care pot fi apoi inglobate in bloguri sau pagini web. Pot fi, de exemplu folosite
impreund cu partenerii intr-o videoconferintd. Avantaje: invatarea prin joc ajutd elevii sa-si
dezvolte la maxim potentialul, fiind antrenantd si motivantd. Elevul e angajat in mod activ si
solicitat sa ia decizii si s actioneze.

TedED (http://ed.ted.com/videos)- se poate crea o intreaga lectie pornind de la un clip video de
pe Youtube.

Lessonpaths (http://www.lessonpaths.com/)- O platformd de invatare in care va puteti aduna
site-uri web, artefacte, muzee virtuale, videoclipuri etc. intr-o listd de redare.

QR Code Treasure Hunt Generator ( http://www.classtools.net/QR/index.php)- pentru a crea o
vanatoare de comori utilizand coduri QR.

4.3. Incurajarea creativititii

Voki (http://www.voki.com/) este un serviciu gratuit care permite crearea de avatare
personalizate si transforma textul scris in mesaj vocal, Ele pot fi folosite pe blog, profil, in mesaje
de e-mail sau ca prezentdri ale participantilor in proiecte. Sugestii: utilitatea unui instrument ca
Voki este modul in care ofera elevilor timizi o voce. E o modalitate buna de a incuraja elevii sa
vorbeasca. Elevii pot alege dintr-o gama largd de avatare, vestimentatii, fundaluri, etc. Acest
instrument poate fi o modalitate de exprimare pentru prezentari rulate pe un proiector digital
pentru clasd, sau inglobate intr-un site sau wiki,. Exista multe optiuni disponibile de utilizare.
Alternativa: Tellagami

ThingLink (https://www.thinglink.com/) este o platforma media interactiva care se foloseste
pentru a crea continut mai interesant prin addugarea de link-uri mass-media unei imagini sau
fotografii, crednd astfel imagini interactive, harti, postere, albume, etc. Se poate urmari audienta
unei creatii datoritd comentariilor si statisticilor. Iatd aici numeroase idei despre folosirea lui la
clasa http://bit.ly/IRcpl9 .

Glogster (http://edu.glogster.com/) -Aplicatie simpld pentru crearea de postere interactive
multimedia. Combind imagini, video, muzica, fotografii, linkuri si fisiere audio pentru a crea
pagini mulitmedia. Poate fi incorporat in orice pagina web. Utilizatorul insereaza text, imagini,
fotografii, clipuri audio (MP3), clipuri video, efecte speciale si alte elemente. Posterele pot fi
partajate, exportate si salvate in diverse formate. Glogster EDU ofera posibilitatea de a forma clase
de elevi in contul unui profesor. Sugestii: prezentarea unui proiect sau unei activitati, portofolii
multimedia, activitati transcurriculare. Nu este gratuita!
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Padlet (https://padlet.com/)- in ciuda aparentei sale simpitti, acest “avizier virtual”, care poate
gdzdui clipuri video, link-uri, imagini, coduri QR, text etc. poate avea o multitudine de utilizari la
clasd, de la webquest la sondaj de opinii, portofoliu digital etc. Idei utile pot fi gasite la adresa
http://bit.ly/1OYPwrb. Are o variantd gratuita, poate fi folosit si fara logare, oferd posibilitatea de
a modera comentariile etc.

Powtoon (http://www.powtoon.com/)- creare de animatii folosind o largd “recuzitd”
prestabilita, dar si imagini ale utilizatorului. Ca alternativa: Moovly.

Kizoa (http://www.kizoa.com/)- colaje sau slideshow-uri care pot fi exportate pe Youtube.
Usor de folosit si de effect, are o varianta gratuita si este stabil.

Artsteps (http://www.artsteps.com/)— creati un muzeu virtual si partajati-l online.

Aurasma (http://www.aurasma.com/)- cea mai cunoscutd aplicatie pentru realitate augmentata.
Alternativa: Layar

Mapstory (https://mapstory.org/)- vizualizarea informatiilor geografice sub forma unei povesti

Tripline (http://tripline.net/)- este un serviciu conceput pentru a permite oricui sa inregistreze o
excursie sau pentru a planifica un traseu. Pentru a face acest lucru Tripline va permite sa adaugati
detalii la fiecare oprire de pe traseu, si addugati imagini, si muzici la prezentarea cilatoriei. in
final harta devine, in esenta, un tur slideshow.

PixiClip (http://www.pixiclip.com/beta/whatis) - PixiClip va ofera o tabla alba pe care puteti
adauga imagini, text, video, desene, adnotdri si multe altele. PixClip ofera, de asemenea, un
instrument de inregistrare care va permite s va inregistrati vorbind in timp ce lucrati pe tabla.
Odata ce videoclipul PixiClip este gata, il puteti partaja prin retele sociale cum ar fi Facebook sau
Twitter sau puteti trimite e-mail link-ul direct elevilor.

Mixbook (http://www.mixbook.com/eu)- Un site si aplicatie mobila pentru crearea de albume
de fotografii, carti si calendare. Clientii pot utiliza software-ul de design Mixbook gratuit, dar
trebuie sa plateasca pentru serviciile de imprimare, daca doresc copii pe hartie. Se poate folosi n
colaborare.

Canva (http://canva.com/)- este un instrument pentru crearea de grafice, slideshow-uri, si colaje
de fotografii. Pentru aceasta selectati un sablon, apoi glisati in acesta o imagine de fundal, imagini,
miniaturi, si casete de text. Canva oferd o bibliotecd de miniaturi si fotografii gata pentru a fi
utilizate. De asemenea, puteti importa propriile imagini pentru a le utiliza in grafice. Proiectele
dumneavoastra finalizate pot fi salvate in format PDF si figsiere PNG. Canva ofera o aplicatie
pentru iPad sai iPhone gratuitd, care functioneaza in mare parte ca si versiunea web a serviciului.
Pe pagina pentru educatie a Canva existd exemple de lectii.

4.4. Harti conceptuale, brainstorming

Bubbl.us (https://bubbl.us/index.php) este o aplicatie web gratuita pentru brainstorming online.
Puteti crea si partaja harti conceptuale, colaborand astfel cu partenerii. Hartile pot fi stocate sau
exportate ca imagini sau html pentru a fi publicate pe blog sau pagina web, pot fi printate sau
trimise prin email. Este o aplicatie usor de utilizat si intuitiva, nu necesita logare pentru a crea o
hartd conceptuala; utilizarea hartilor conceptuale imbunatateste gindirea creativdi nu deoarece
genereaza noi idei ca atare, ci noi moduri creative de a articula idei si fapte existente. Are varianta
pentru Android.

Text 2 Mind Map (https://www.text2mindmap.com/)- aplicatie mai simpla, care creeaza o hartad
conceptuala doar tastand textul dorit. Harta se poate descarca ca pdf. Fara logare.

Spicy Nodes (http://www.spicynodes.org/why_spicynodes.html)- Informatii diverse - cum ar fi
text, link-uri, fotografii, si alte tipuri de media - sunt plasate in "noduri", ce pot fi legate intre ele
intr-o interfatd atragatoare care invita la explorare. SpicyNodes poate fi folosit pentru orice, de la
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harti mentale si portaluri de continut pana la organigrame si planuri de lectie. Are si varianta
pentru iPad.

Mindmeister (https://www.mindmeister.com/)- intrument puternic si care se poate folosi
colaborativ. Are variantd gratuitd. Mind Maps poate include o mare varietate de multimedia,
inclusiv: text, imagini, link-uri, si atasamente. Aceasta sustine, de asemenea, editarea offline si
sincronizarea. Mind Maps pot fi exportate in Word, PowerPoint, PDF, si sub forma unei imagini.

Tricider- (http://www.tricider.com/) aplicatie de brainstorming utila pentru a colecta idei si a le
vota. Gratuia si fara logare.

4.5.Videoconferinte

AnyMeeting (http://www.anymeeting.com/) - AnyMeeting nu are anunturi publicitare. Permite
intalniri de pana la 200 de persoane, si are functionalitati esentiale cum ar fi partajarea ecranului,
VolIP si teleconferinte, inregistrarea intalnirii si are chiar o functionalitate de follow-up.

Flashmeeting (http://flashmeeting.e2bn.net/)- De obicei o0 reuniune este pre-rezervatd de catre
un utilizator inregistrat si acesta primeste un URL, care contine o parold unicd pentru intdlnire, de
la server. El trimite link-ul celorlalti participanti, care pur si simplu il acceseaza pentru a intra in
intalnire de la ora prevazutd. Are si posibilitatea de a partaja fisiere.

4.6.Linii temporale

Capzles (http://www.capzles.com/) - profesorii si elevii pot adauga fotografii, videoclipuri,
audio, si text in cronologie si le pot personaliza prin culori, fundaluri si muzica. De asemenea,
puteti edita optiunile de partajare si controla cine poate vizualiza. Apoi, aveti posibilitatea sa
partajati linia temporala prin incorporarea intr-un blog, wiki sau alte pagini web.

Dipity (http://www.dipity.com/) — instrument gratuit pentru a crea o cronologie digitald care
permite utilizatorilor sa includa text, imagini, audio si video, link-uri, locatie etc.

Timeline JS (http://timeline.knightlab.com/)- un instrument open-source, care va permite sa
construiti o linie temporala atragatoare si interactivd. Este disponibil in 40 de limbi. Poate fi
utilizat colaborativ, bazdndu-se pe o foaie de calcul din Google Drive.

ReadWriteThink Timeline (http://bit.ly/1h6pJ0y)- Permite elevilor sd creeze o reprezentare
graficd a unui eveniment sau proces prin afisarea elementelor secvential de-a lungul unei linii. Pot
fi organizate dupa ora din zi, datd, sau eveniment. Instrumentul permite utilizatorilor sa creeze o
etichetd cu text descriptiv scurt sau lung. Adaugarea unei imagini pentru fiecare etichetd ofera
atractivitate din punct de vedere vizual, iar modul de lucru drag-and-drop face instrumentul usor
de folosit. Dupa salvare, eleviii pot s se Intoarca la linia temporald pentru a o edita, iar in final 1si
pot partaja creatia prin e-mail.

HSTRY (https://www.hstry.co/) este un instrument de invatare digital care permite elevilor sa
creeze si sd exploreze cronologii interactive. Cu ajutorul unei platforme concepute pentru a imita
social media, HSTRY prezintd continutul intr-un format care este usor de inteles, antrenant si
familiar elevului secolului 21. Cu HSTRY, profesorii faciliteazd descoperirea, elevii pot explora
surse primare, crea o linie temporald si studia intr-un mod interactiv.

5. Concluzii

Mai multe instrumente se gasesc la adresa: http://www.symbaloo.com/mix/aplicatiionline,
precum si la http://ukedchat.com/ictmagic/digital-web-tools/, iar alte instrumente recomandate de
profesori in articolul de la adresa http://bit.ly/1zfMVSH. Instrumentele prezentate pot fi adaptate
pentru numeroase discipline. Utilizarea responsabila a tehnologiei este o caracteristica necesara succesului
in cariera si care va ajuta adultii de maine sa foloseasca tehnologia si nu sa se lase folositi de aceasta.


https://www.mindmeister.com/
https://www.mindmeister.com/
http://www.tricider.com/
http://www.tricider.com/
http://www.anymeeting.com/
http://www.anymeeting.com/
http://flashmeeting.e2bn.net/
http://flashmeeting.e2bn.net/
http://www.capzles.com/
http://www.capzles.com/
http://www.dipity.com/
http://www.dipity.com/
http://timeline.knightlab.com/
http://timeline.knightlab.com/
http://www.readwritethink.org/classroom-resources/student-interactives/timeline-30007.html
http://www.readwritethink.org/classroom-resources/student-interactives/timeline-30007.html
http://www.readwritethink.org/classroom-resources/student-interactives/timeline-30007.html
http://bit.ly/1h6pJ0y
https://www.hstry.co/
https://www.hstry.co/
http://www.symbaloo.com/mix/aplicatiionline
http://ukedchat.com/ictmagic/digital-web-tools/
http://bit.ly/1zfMVSH

144 Universitatea din Bucuresti si Universitatea din Craiova

Bibliografie

[1]. https:/mww.weforum.org/agenda/2016/06/8-digital-skills-we-must-teach-our-children/

[2]. http://www.dgproject.org/home/

[3]. http://www.oecd.org/education/students-computers-and-learning-9789264239555-en.htm

[4]. http://www.twosidesna.org/US/Technology-doesnt-always-boost-learning-according-to-study-by-OECD
[5]. http://digitallearningworld.com/blooms-digital-taxonomy-pyramid

[6]. http://www.symbaloo.com/mix/aplicatiionline

[7]. http://ukedchat.com/ictmagic/digital-web-tools/

[8]. http://ww2.kged.org/mindshift/2014/06/11/apps-that-rise-to-the-top-tested-and-approved-by-teachers/
[9]. http://www.edutopia.org/blog/choosing-back-to-school-apps-monica-burns


https://www.weforum.org/agenda/2016/06/8-digital-skills-we-must-teach-our-children/
http://www.dqproject.org/home/
http://www.oecd.org/education/students-computers-and-learning-9789264239555-en.htm
http://www.twosidesna.org/US/Technology-doesnt-always-boost-learning-according-to-study-by-OECD
http://digitallearningworld.com/blooms-digital-taxonomy-pyramid
http://www.symbaloo.com/mix/aplicatiionline
http://ukedchat.com/ictmagic/digital-web-tools/
http://ww2.kqed.org/mindshift/2014/06/11/apps-that-rise-to-the-top-tested-and-approved-by-teachers/
http://www.edutopia.org/blog/choosing-back-to-school-apps-monica-burns

Rolul ambasadorilor in eTwinning

Bunea Daniela (1), profesor, ambasador eTwinning
Melcu Cornelia (2), profesor, ambasador eTwinning
Nicolaita Cristina (3), profesor, ambasador eTwinning
(1) Colegiul National ”Gheorghe Lazar” Sibiu
(2) Scoala Gimnaziala Nr. 9 ,,Nicolae Orghidan” Brasov
(3) Scoala Gimnaziala "Gheorghe Magheru” Caracal
crist_nycol[at]yahoo.com

Abstract

Se vorbeste foarte des, in ultimii ani, despre necesitatea utilizarii, la toate nivelurile de
invatamdnt, a tehnologiei, pentru a aduce scoala mai aproape de elevi si pentru a-i motiva
spre invdtare. In acest context, tot mai multe platforme, resurse, proiecte, softuri etc. au fost
create, in agsa fel incdt toti actorii implicati in sistemul de invatamdnt si, mai ales, elevii si
profesorii sa le poata accesa si utiliza la clasa. Unul dintre cele mai populare portaluri
europene care pune la dispozitie cele mentionate anterior este etwinning.net. Acesta numard
in prezent peste 51.000 de proiecte desfasurate, la aproape 10.000 dintre ele participand si
profesori romdni. Prezentul studiu isi propune o descriere a rolului ambasadorilor eTwinning
romdni in derularea activitatilor pe care le ofera acest program. Pe ldnga aspecte teoretice,
studiul ofera exemple de bund practicd, rezultate ale implicarii ambasadorilor in promovarea
eTwinning in Romdania, in spiritul sloganului actiunii la nivel european, ,, Transformam
educatia in Europa”.

1. Ce este eTwinning?

eTwinning este comunitatea scolilor din Europa. eTwinning oferd personalului didactic
(profesori, educatori, invatatori, directori, bibliotecari, consilieri scolari, informaticieni) care
activeazd 1n scolile din tarile europene participante o platforma de comunicare, colaborare,
demarare de proiecte si schimb de informatii, pe scurt, un spatiu in care sa simti ci fac parte din
cea mai palpitantd comunitate educationala din Europa. Actiunea eTwinning promoveaza inovarea
scolard 1n Europa prin intermediul tehnologiilor informatiei si comunicérii (TIC), oferind asistenta,
instrumente de lucru si servicii scolilor.

Portalul eTwinning www.etwinning.net este punctul central de intalnire si de lucru al
actiunii. Portalul este disponibil in 28 de limbi §i numara aproximativ 402.000 de membri si peste
51.000 de proiecte din toatd Europa. De asemenea, portalul pune la dispozitia cadrelor didactice
instrumente online cu ajutorul cdrora pot cauta parteneri, pot dezvolta proiecte, pot face schimb de
idei si bune practici i pot incepe sd colaboreze imediat gratie gamei variate de instrumente
personalizate de pe platforma eTwinning.

Lansat in 2005 drept componentd fundamentald a programului eLearning al Comisiei
Europene, apoi structurd in Programul ,,invatare pe tot parcursul vietii” (2007-2013) al Uniunii
Europene, eTwinning a devenit parte integranta a Erasmus+, Programul Uniunii Europene pentru
Educatie, Formare, Tineret si Sport incepand din anul 2014.
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Biroul Central de Asistentd eTwinning este administrat de European Schoolnet, un
parteneriat international format din 30 ministere europene ale educatiei, ce concepe instrumente de
invatare pentru scolile, cadrele didactice si elevii din Europa. La nivelul fiecérei tari participante,
eTwinning beneficiaza si de sprijinul a 37 de birouri nationale de asistenta.

Incepand din octombrie 2007, actiunea eTwinning a inceput sa fie derulati si in Roménia,
sub coordonarea Institutului de Stiinte ale Educatiei, iar in perioada 2010-2013 cu sprijinul
Centrului pentru Inovare in Educatie. Lansarea la nivel european a programului Erasmus+ a readus
coordonarea actiunii eTwinning in Romania la Institutul de Stiinte ale Educatiei.

Péna 1n septembrie 2016 peste 19.000 de cadre didactice din Roméania din peste 7.000 de
institutii de invatamant preuniversitar s-au inscris pe platforma eTwinning. Numarul de proiecte
eTwinning cu parteneri din Romania este de peste 9.500.

Cateva dintre motivele pentru care alegem eTwinning:

Acces liber. Nici profesorii si nici scolile nu trebuie sd plateasca nimic pentru a fi membri
eTwinning. Programul eTwinning este sprijinit de Uniunea Europeani si este oferit ca un serviciu
gratuit pentru tot personalul din gcoald. Mai mult decat atat, in cadrul eTwinning nu exista nici o
birocratie. Trebuie numai sa fie prezentate cateva informatii despre cadrul didactic si scoala din
care acesta face parte si se poate incepe.

Apartenenta la o comunitate. Cand profesorii se alaturd Twinning, ei fac parte dintr-0
comunitate de mii de colegi la fel ca si ei. Toti Impartdsesc interesul pentru o educatie de o calitate
mai buna, dinamica, fara frontiere si entuziasmul pentru colaborare europeana.

Un mediu sigur. Fiecare eTwinner trebuie sa fie conectat la o scoala. Acest lucru este
certificat la nivel de tard de catre serviciile nationale de asistentd. Membrii eTwinning trebuie sa
respecte un cod de conduita: nici un mesaj nesolicitat, nici o reclama si o flexibilitate maxima.

Recunoastere pentru munca depusi. Ceea ce face orice profesor in eTwinning este
recunoscut la nivel national si european. Proiectele bune pot obtine Certificate de calitate sau
castiga un premiu european. Dar, cel mai important, colegii europeni ii vor vedea pe eTwinneri ca
profesori creativi si inovatori.

Elevi fericiti. Proiectele eTwinning dovedesc cé elevilor le place s fie conectati cu colegii
din alte tari, indiferent cat de usor sau complex ar fi proiectul lor.

2. Cine sunt ambasadorii eTwinning

Un ambasador eTwinning este o persoana care Impartaseste i altora pasiunea sa pentru
eTwinning. Ambasadorii eTwinning sunt membri cu experientd ai comunitatii eTwinning, care
actioneaza la nivel local si national in vederea sprijinirii altor cadre didactice si inscrierii 1n
comunitatea eTwinning. Ei 1i conecteaza cu usurintd pe cei nou-inscrisi pe platforma la reteaua
existenta. Aceastd evolutie pe orizontala este completatd de un progres vertical prin intermediul
modelelor pedagogice noi prezentate eTwinnerilor si scolilor lor, cum ar fi in principal echipele
eTwinning din scoald. Ambasadorii eTwinning pot fi astfel considerati ,,agenti ai schimbarii”[1],
ei innoveaza si aduc idei noi si sunt mentori, tutori, ghizi.

Ca in toate tarile eTwinning, Ambasadorii eTwinning romani actioneaza in diferite parti ale tarii
ca mesageri ai programului. Ei sunt cadre didactice cu experientd in eTwinning, experti la curent cu
solutiile pedagogice oferite de acest program si propunétori de cursuri de formare specifice.

Principalele sarcini ale ambasadorilor eTwinning romani sunt oferirea de asistentd tehnica
si pedagogicad de bazd prin diferite canale de comunicare sau prin organizarea de evenimente de
formare, in cadrul carora cadrelor didactice li se explicad si aratd cum sa foloseascd principalele
instrumente eTwinning: spatiul virtual de proiect si panoul de control; organizarea de reuniuni ale
cadrelor didactice, in cadrul cérora le sunt prezentate fundamentele eTwinning si li se explica
primii pasi; promovarea eTwinning in Romania si popularizarea celor mai bune proiecte. Canalele
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preferate de comunicare ale ambasadorilor eTwinning romani sunt: forumurile de discutii
eTwinning si de la cursurile pe Internet organizate in Laboratorul eTwinning, de cétre Teacher
Academy de pe School Education Gateway (portalul adiacent al eTwinning) sau de cétre Biroul
Spaniol de Asistentd eTwinning (cursuri MOOC - deschise unui numar mare de participanti);
grupurile eTwinning; grupurile Facebook dedicate; posta electronica; conversatiile Twitter.

. N . 0
) Twmmng Mhowt  Projects  Professonaldevelopment  Highlghts ~ Q L Meetthe
country
eTwinning < 1he ambassadors
\
Irina Vasilescu MARIKAEMESE CIMPEAN  Marilena Faiciuc
Fig.1. Pagina de pornire eTwinning Fig. 2. Pagina ambasadorilor

eTwinning romani

Ambasadorii sunt cei ce ofera sprijin, in primul rdnd, in desfasurarea de proiecte. De la
utilizarea kiturilor aflate pe portal (din sectiunea Proiecte - Kituri prezentate), inscrierea
proiectului, utilizarea spatiului de lucru, pand la gasirea de parteneri, ambasadorii sunt cei ce pot
oferi ajutor la nevoie.

3. Exemple de proiecte

Proiectele desfasurate de ambasadorii romani pot fi exemple demne de urmat de cei ce
doresc sa desfasoare parteneriate de colaborare internationald utilizand platforma eTwinning.
Proiectele premiate de-a lungul anilor, cu initiatori sau parteneri ambasadori romani, se regasesc
in kiturile aflate pe portal. Acestea sunt exemple de creativitate si inovare pedagogica, colaborare
si cooperare, de motivare a elevilor pentru invitare bazatad pe utilizarea noilor tehnologii. Spre
exemplu, proiectul Friends Fur-ever (Prieteni pentru totdeauna), premiat in anul 2013 cu Premiul
Anual eTwinning la categoria de varsta 4-11 ani, propune elevilor sd invete despre cdtei intr-un
mod atractiv si amuzant, pe baza Teoriei inteligentelor multiple a lui Howard Gardner. Implicarea
in acest proiect eTwinning oferd oportunitati pentru intelegerea culturald, elemente de cetdtenie
responsabild, dezvoltarea limbajului, artd si lucru manual, tehnologie si educatie sociald, toate
acestea intr-un context al educatiei internationale. Proiectul este usor de integrat in curriculum,
deoarece propune activitdti specifice Invatarii integrate: descoperirea relatiei dintre oameni si
animalele lor de companie, cdinii ca mamifere, dezvoltarea diferitelor tipuri de invatare prin
derularea de activitdti bazate pe joc didactic. Copiii Invatd noi cuvinte in limba engleza (partile
corpului), cauta informatii despre mamifere si despre caracteristicile unor rase diferite de cini, scriu
povesti despre catei in limba maternd, Invata cantece si poezii legate de acest subiect, stabilesc reguli
de comportare in preajma unui cdine necunoscut, organizeaza vizite la centrele de ingrijire a
animalelor. Astfel, acumuleaza cunostinte depre céini ca animale domestice si realizeaza corelatii
intre diferite discipline si subiecte in scopul invatarii unor notiuni si formarea unor competente.
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Un alt exemplu de proiect premiat si regasit in sectiunea kituri este The Rainbow Village
(Satul Curcubeu), proiect castigator al Marelui Premiu eTwinning 2013. Copiii simuleazd o
situatie posibila: pamantul a fost complet distrus. Ei sunt supravietuitori si pornesc intr-0 misiune:
de a crea propria lor lume, cu propria identitate culturald, cu legi comune, cu steag, imn si cu un
primar ales. Proiectul este usor de integrat in curriculum, urmarind organizarea de dezbateri,
utilizarea de tehnici de cercetare si tehnici de lucru in grup. El provoaca imaginatia si dezvolta
creativitatea elevilor prin utilizarea de instrumente web inovatoare. Elevii isi dezvolta capacitatea
de a comunica intr-o altd limba; pentru a creste motivatia elevilor, ei fac o analiza a proceselor de
invatare prin dezvoltarea de strategii cognitive, cu scopul de a deveni autonomi. De asemenea, se
dezvoltd competentele interculturale si cele sociale, tinerii invatd sa traiasca impreund in timp ce
construiesc o lume noua.

Proiectul A Taste of Math (ATOM) (Un strop de matematica) este un exemplu de buna
practicd in ceea ce priveste predarea matematicii intr-un mod atractiv si legat de realitate. Proiectul
a fost recompensat cu Marele Premiu eTwinning 2012 si, pe 1langa continuturile matematice, a fost
conceput pentru a facilita intelegerea reciproca facilitatd de cunoasterea contextului istoric si
cultural al altor popoare si pentru a dezvolta competentele de comunicarte intr-o limba strdina.
Elevii realizeaza corespondente intre continutul matematic din curriculum si aspecte obisnuite din
viata cotidiana, cu precidere legate de alimentatie si bucatirie. Isi dezvolta capacitatea de a gandi
abstract, de a transfera cunostintele matematice in viata de zi cu zi si de aplica in practica cele
invatate. Folosesc tehnologia ca strategie de cautare a informatiilor, de solutionare a problemelor,
de schimb si diseminare a informatiilor si ca instrument de comunicare. Activitatea principald a
proiectului presupune ca fiecare scoald sa propuna activitati matematice partenerilor din celelalte
scoli. Pe masura ce celelalte echipe oferd solutii, echipa propunatoare confirma corectitudinea
solutiei propuse. Vizitdnd sectiunea kituri de pe portalul eTwinning, veti regasi mai multe idei de
proiecte pe care le puteti desfasura cu elevii, in functie de interesele si aptitudinile acestora.

4. Dezvoltare profesionala

Lansate in 2009, grupurile de invitare ofera cadrelor didactice inscrise pe portalul
eTwinning un mijloc de a face schimb de idei si bune practici pe termen lung. Sunt platforme cu
acces restrictionat, in cadrul cérora utilizatorii eTwinning discuta si colaboreazd pe un subiect,
reflectand, absorbind idei, concepand cunostinte noi, invatand unii de la altii.

Grupurile de invatare sunt o parte integranta a platformei eTwinning, o fortd dinamica ce
antreneazd cadrele didactice participante in activitdti care preceda, sau urmeaza dupa, proiecte.
Grupurile sunt deschise tuturor categoriilor de cadre didactice: atat celor care doresc si stabileasca
relatii cu cadre didactice din alte tari, insd nu sunt Inca pregétiti sd demareze un proiect, celor care
se ,,odihnesc” intre doua proiecte, cat si celor care doresc sa Tmpartiseasca din experienta lor de
colaborare. Toate grupurile au un obiectiv comun, §i anume ca ,,participantii sa-si perfectioneze
competentele si cunostintele, sa acceseze resurse, sd caute informatii i sd ceara asistentd, atat de
naturd tehnica, cat si pedagogica” [2]- cum sa integreze eTwinning in activitatea didactica si cum
sa motiveze elevii.

Fiecare grup este coordonat de un utilizator eTwinning cu experientd, iar ambasadorii
eTwinning sunt printre cei care, Intelegand nevoile energicei comunitati eTwinning si facand apel la
abilitati esentiale necesare sprijinirii si promovarii platformei eTwinning, combinand consiliere si
moderare, implicare pe termen lung, proiectare de continut, atentie acordata interlocutorului, raportari,
analiza, asigurarea de informatii strategice, modereaza grupuri eTwinning selectate sau consacrate.

In prezent, grupurile de invitare eTwinning cele mai cunoscute moderate de ambasadori
eTwinning romani sunt: grupul ,,Educatia non-formala”, in limba engleza; grupul ,,Vizibilitatea
proiectelor eTwinning”, in limba engleza; si grupul ,,Profesori romani si moldoveni”, in limba
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romand. Grupul de invatare eTwinning ,[Educatia non-formald” sprijind participantii in
descoperirea tineretii, energiei §i prospetimii propriei persoane, caci educatia poate fi interactiva si
distractiva, ea nu presupune doar sa citim carti si sd Invatdm mecanic, ci mult mai mult la capitolul
autocunoastere si cunoastere a lumii. Grupul de invétare ,,Vizibilitatea proiectelor eTwinning” se
axeaza pe importanta si modalitatile de a oferi mai multa vizibilitate proiectelor eTwinning, pe o
scard mai larga, intr-o maniera sigurd, responsabila si eficace. Incepand din 2011, in fiecare an in
luna iulie, moderatorul grupului editeaza un buletin informativ eTwinning ce contine zeci de retete
de succes, marturii emotionante, priviri cétre viitor, istorisiri despre provocdri scrise de eTwinneri
cu experientd sau incepatori, dornici in egald masura de schimburi de bune practici. Grupul
»Profesori romani si moldoveni” este grupul membrilor eTwinning de limba roménd - aici
participantii se intalnesc si discutd despre activitatea lor in eTwinning, despre proiectele lor, despre
instrumente digitale, si solicitd si oferd sprijin si asistenta in limba romana.

" Q 29.11.2016 - 09.12.2016 Learning Event
o Members: 313 Messages: 84 o Status: Active s

. EXPERT: Irina VasilescuDATE: 29 November - 9 DecemberLANGUAGE:
EnglishTARGET GROUP: The target group consists of Math teachers
in Primary and Secondary schoolsSHORT DESCRIPTION: Every Math

There are many eTwinning projects that should be shared with the wider community - let us
continue our journey as an eTwinning group and bring visibility to the work of eTwinners! We
intend to focus - in extensive activities - on the important process of making eTwinning project

teacher knows how important it is that children experience
mathematical activities across a range of contexts and locations -
and that eutdoor learning is just...

work visible on a larger scale, in a safe, responsible and effective manner.

04.12.2016 - 15.12.2016 - Learning Event

EXPERT: Arjana BlazicDATE: 4 - 15 December 2016LANGUAGE:
EnglishTARGET GROUP: All TeachersSHORT DESCRIPTION: The aim of

Members: 1119 Messages: 141 status: Closed this learning event is to integrate the pedagogical model of Flipped
Classroom in teaching. To flip the classroom means to reverse the
usual "order” in which knowledge is gained. Instead of learning new
New ambassadars group content
Fig.3. Grupuri ale ambasadorilor pe platforma Fig. 4. Evenimente de formare pe platforma
eTwinning Live eTwinning Live

Ambasadorii eTwinning romani sunt cei ce organizeaza si conduc ateliere de lucru si
sesiuni de informare si formare, pentru a sprijini colegii inscrisi pe portal. Ei impartasesc din
experienta lor, acumulata in proiectele derulate, in sesiunile de formare parcurse, in alte contexte
de invatare. Ei se perfectioneaza continuu, luand parte la variate activitati de formare profesionala
organizate de eTwinning, atat la nivel national, cét si european. eTwinning este, intr-adevar, o
infrastructurd de sprijin pentru implementarea proiectelor scolare comune in Europa, dar este de
asemenea, gratie oportunitatilor de formare, atdt pe Internet, cat si fata-in-fatd, si datoritd
interactiunii dintre colegi din tari diferite, un ,,instrument eficient de formare profesionald”[3].

Evenimentele de formare sunt astfel de activitati - ambasadori dedicati participa cu
entuziasm la ele si mai apoi organizeaza ei Insisi astfel de evenimente, solicitati de Biroul Central
de Asistentd eTwinning, n limba engleza. Aceste evenimente de formare stimuleazd gandirea si
interactiunea intre participanti, contribuind la crearea de activitdti si resurse suplimentare. Ele se
organizeaza pe Internet in Laboratorul eTwinning si se prezinta sub forma unor cursuri intensive,
cu o durati ce variaza intre zece zile si trei siptimani. In cadrul acestora, expertii prezinta
materiale provenind din diferite surse media, anima discutiile si furnizeaza activitati de invatare pe
teme diferite. Cadrele didactice participante urmaresc zilnic activitafile. Procesul implica
interactiuni sincrone si asincrone, in cadrul carora participantii desfigsoara o gama variatd de
activitati, care sunt mai apoi, de regula, publicate pe Internet. Evenimentele de formare eTwinning
sunt o alternativd valoroasd la formarea traditionald a cadrelor didactice prin sprijinirea
profesorilor in Invatare in contextul practicii lor de zi cu zi, In timp ce colaboreaza si reflecta
asupra experientelor lor cu colegii din alte regiuni si tari [4]. Ambasadorii romani au coordonat
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numeroase evenimente de formare eTwinning in ultimii 7 ani. In 2016, cele doua evenimente de
formare eTwinning coordonate de ambasadori romani au fost ,,Matematica pentru toti elevii” (1-13
mai) si ,,eTwinning si interculturalitatea” (23 mai - 3 iunie). in cadrul evenimentului de formare
»Matematicd pentru toti elevii” au fost prezentate strategii de angrenare a elevilor in lectiile de
matematicd, indiferent de nivelul de cunostinte al acestora, prin intermediul activitatilor de
colaborare. Evenimentul de formare ,,eTwinning si interculturalitatea” a avut si el o abordare axata
pe elev, in vederea incurajérii scolarilor europeni si a profesorilor lor spre dezvoltarea unei identitati
interculturale necesara pentru a functiona optim in contexte multiculturale precum eTwinning.

eTwinning ofera pentru utilizatori, in primul rand, oportunititi de formare si dezvoltare. In
Romaénia, Biroul National de Asistenta (Institutul de Stiinte ale Educatiei, Centrul National
eTwinning), pune la dispozitia celor interesati o serie de cursuri desfasurate gratuit, online, pe
platforma www.iteach.ro. inscrierea se face din contul individual de pe acest portal. Cursurile au o
duratd medie de patru sdptdmani si sunt create si au tutori membri Biroului National de Asistenta
si/sau ambasadori eTwinning romani. Temele abordate vin in sprijinul celor ce desfasoara proiecte
colaborative, oferindu-le ajutor in ceea ce priveste utilizarea Spatiului de lucru, cdutarea de
parteneri, desfasurarea de activitati, implicarea elevilor, integrarea in curriculum, utilizarea de
instrumente web etc. Pana in acest moment, sunt disponibile urmatoarele cursuri: ,,Introducere in
eTwinning”, ,.,eTwinning: proiecte internationale de colaborare educationald”, ,,Asigurarea calitatii
parteneriatelor scolare europene”, ,,Promovarea parteneriatelor scolare europene”.

Succesul de care se bucura eTwinning este alimentat si de entuziasmul nelimitat pe care
ambasadorii eTwinning il transmit colegilor de breasla si acest lucru se intdmpla cu predilectie in
evenimentele de invatare fatd-in-fatd - ele sunt activitati de informare si formare sub forma unor
sesiuni practice de o jumatate de zi la ateliere de lucru de trei zile, care se adreseaza in general
unor grupuri-tintd specifice, cum ar fi invatatori, profesori de stiinte, eTwinneri dintr-o anumita
regiune. Ele sunt organizate de Birourile Nationale de Asistentd din fiecare tard sau de Biroul
Central de Asistentd eTwinning de la Bruxelles.

Organizate la Bucuresti (octombrie 2015), Cluj-Napoca si Constanta, cele mai recente
seminarii zonale organizate de Biroul Roméan de Asistentd eTwinning s-au adresat cadrelor
didactice si directorilor de institutii de invatamant preuniversitar din zona de nord-vest a Romaniei
(3-5 iunie 2016), respectiv din zona de sud-est (1-3 septembrie 2016). Cei 130 de participantii au
comunicat §i au colaborat in spiritul eTwinning, care inseamnd entuziasm, deschidere la nou,
ascultarea si acceptarea ideilor celorlalti. Majoritatea au plecat de la intalnire convinsi ca vor
dezvolta proiectele incepute si ca vor tine legdtura cu ceilalti participanti si cu ambasadorii.
Urmatorul seminar zonal organizat de Biroul Roméan de Asistentd eTwinning se va adresa
cadrelor didactice si directorilor de institutii de invatamant preuniversitar din zona de sud-vest a
Romaéniei si se va desfasura la Craiova in perioada 4-6 noiembrie 2016.

Atelierele de dezvoltare profesionala organizate la nivel european sunt in principal fie
seminarii de contact sau regionale, fie conferinte. Participantii fac schimb de idei si participa la
sesiuni de lucru - prezentari sustinute de experti si activitati practice axate pe instrumentele
eTwinning si diferite abordari pedagogice. Ambasadorii eTwinning romani participd la aceste
evenimente invitati, fie ca simpli cursanti, pentru a-si dezvolta competentele, fie ca formatori,
invatandu-i pe altii.

Sunt organizate anual si ateliere de dezvoltare profesionali pentru ambasadori. in
2016 evenimentul a fost organizat in Rhodos, Grecia in perioada 29 septembrie - 1 octombrie.
Astfel de ateliere europene conduc la aprofundarea cunostintelor despre eTwinning si la
consolidarea competentelor in colaborare educationald europeand cu ajutorul tehnologiilor de
informare si comunicare.

Peste 500 dintre cei mai inovatori profesori si experti in educatie din intreaga Europa s-au
reunit la Bruxelles, Belgia in perioada 22-24 octombrie 2015, cu ocazia conferintei anuale
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eTwinning. Tema manifestarii de anul trecut a fost ,,Cetdtenia activa”, punandu-se accent, in
contextul aniversarii a zece ani de existentd a programului eTwinning, pe influenta pe care acesta a
exercitat-o asupra fostilor elevi care au participat la proiecte eTwinning. in 2016 conferinta
anuald urmeaz s se desfasoare in Atena, Grecia in perioada 27-29 octombrie.

O fatetd vibranta a activitatilor ambasadorilor eTwinning romani o reprezintd colaborarea
deosebit de fructuoasa cu ambasadorii eTwinning din Republica Moldova. Invitate sa se alature
comunitatii eTwinning prin programul eTwinning Plus in martie 2013, cadrele didactice
moldovene au acceptat provocarea si s-au aventurat in lumea eTwinning in numér mare. Cei patru
ambasadori eTwinning moldoveni desfidsoara numeroase activitati impreund cu ambasadorii
romani - incepand cu proiecte cum ar fi ,,100 de jocuri ale copilariei” sau proiectul ,,Catch 22”
fondat de doi ambasadori eTwinning, unul roman si celdlalt moldovean, trecand prin Scoli de
toamnad (cea mai recentd anul trecut in 29-30 octombrie la Chisindu), seminarii bilaterale (3
organizate pand in prezent, ultimul la Bucuresti in 6-8 noiembrie 2015), atelierul de instruire de la
Chisindu a celor 4 ambasadori moldoveni de catre un ambasador roman in 20 mai 2016,
continuand dincolo poate de granitele eTwinning prin concursuri pe Internet organizate de perechi
de ambasadori, unul moldovean si unul roman, cel mai recent fiind cel dedicat Zilei europene a
limbilor, 26 septembrie 2016, pregatit si coordonat din nou de doi ambasadori eTwinning, unul
roman si celalalt moldovean.

4: eTwinning: Projecte internationale de colaborare educationald
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Un numar de ambasadori eTwinning roméani administreaza cu succes incepand din mai 2013
site-ul http://ambasadoriietwinningromani.weebly.com/, in limba roména, care este in special locul
pentru prezentarea ambasadorilor, a publicatiilor eTwinning traduse in romaneste, a activitatilor de
informare, formare si diseminare realizate in tard si peste hotare de catre ambasadorii doritori de a
impartati din experienta lor, a concursului anual Calendarul eTwinning, dar si spatiul in care multe
intrebari legate de eTwinning isi pot gasi raspunsul prin accesarea formularului de contact sau pur si
simplu prin ,rasfoirea” paginilor site-ului. Concursul Calendarul eTwinning a avut in acest an a treia
editie - fotografiile originale au fost realizate de elevi ai cadrelor didactice din Romania inscrise pe
portalul eTwinning si sunt instantanee de la diverse activitati eTwinning, in variate momente ale
anului, cu colegii si profesorii, cu rezultate palpabile ale muncii lor la proiecte eTwinning, din
culisele pregatirii proiectelor, de la festivitati de premiere. Astfel, in fiecare luna a anului 2017 va
putea fi admirata o alta fotografie castigitoare a concursului.


http://ambasadoriietwinningromani.weebly.com/
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Concluzii

De la debutul sau in ianuarie 2005, eTwinning a fost martorul transformarii parteneriatelor
dintre scolile europene in relatii solide si a dezvoltarii profesionale dintr-o sectiune secundara a
programului intr-o componenta de prim rang. Ambasadorii eTwinning sunt tovarasii Comisiei
Europene in actiunea de a dezvolta comunitatea eTwinning. Ambasadorii eTwinning roméni cred,
impreuna cu colegii lor europeni, in ceea ce are de oferit eTwinning, isi pun zilnic la dispozitia
Biroului National de Asistentd competentele si profesionalismul, inspird, participa cu entuziasm la
activitatile de colaborare cu partenerii europeni, se daruiesc emotional si moral, sprijind total
initiativa si i faciliteaza sustenabilitatea si progresul.
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Fig.7. Romania pe portaliﬂ eTwinning
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Adobe Spark- o solutie pentru realizarea lectiilor virtuale
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YLiceul Tehnologic “Constantin Brancusi”, Bucuresti, nectar[at]gmail.com,
sereciobanu[at]yahoo.com

Abstract

Pentru multi dintre noi Adobe este similar cu pdf sau photoshop. Lucrarea isi propune sa prezinte
platforma ADOBE SPARK, un produs sofiware adecvat in activitatea de concepere si elaborare a
lectiilor virtuale: Spark Post, Spark Page, Spark Video. O abordare creativa a continutului
stiintific este organizata intr-un mod care sa faciliteze conexiuni, sd implice gasirea de noi
modalitati de indeplinire a sarcinilor de lucru. Practicile de predare creative sunt eficiente si
inovatoare in realizarea unui rezultat dorit, atdt in dobdndirea de abilitati, cunogstinte sau
intelegere, cdt si pentru implicarea eleviilor in propriul lor demers de invdtare si evaluare.

1 Introducere

Pentru multi dintre noi Adobe inseamni PDF sau photoshop. in ultimii ani Adobe a
dezvoltat o platform educationald si a inceput sd investeascd in educatie. Pentru inceput doar
scolile din SUA primesc softuri Adobe gratuit, dar sunt semne ca programul pentru educatie se va
extinde pe plan mondial. Totul a incepit cu un training gratuit oferit profesorilor din toata lumea
prin care acestia deveneau formatori atestati Adobe. In figura 1 sunt prezentate citeva din
produsele puse la dispozitie de Adobe. Astfel se pot crea portofolii digitale, se poate lucre cu
Adobe reader sau cu Photoshop. Adobe Training pune pe primul plan Creativitatea. Cum poti crea
lectii attractive pentru elevi folosind creativitatea ta si creativitatea lor.
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Fig. 1- Produse Adobe
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2 Cum putem crea lectii virtuale folosind Adobe Spark?

Cum 1i pot atrage pe elevii spre stiintd? Este una din marile provocari la care profesorii
trebuie sa raspunda si sa se adapteze. Traim in epoca nativilor digitali. Pentru inceput pentru a crea
lectii virtuale primul pas este sd credm un cont si o paginad pe Adobe Spark (Figura 2)
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Odata realizati acesti pasi, putem edita pagina creatd cu ajutorul butoanelor prezentate in figura 4.
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Fig. 4- Butoane folosite pentru a edita pagina

Putem alege o tema din partea dreapta (Figura 5)
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Fig. 5-Alegerea unei Teme

Putem adauga butoane pentru teste sau harti conceptuale
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Fig. 6- Adaugare de butoane

Odata realizata pagina, o putem distrui pe net, elevilor.

Share Share

Picka category ¥

@ htips://spark.adobe.com/page/x75q20Ru4A0(

00

Facebook  Twitter Email Embed

Education

Fig. 7- Distribuirea paginii
Concluzii

Profesorul secolului XXI trebuie sa fie la curent cu tot ceea ce ofera nou tehnologia. Trebuie
sd invete mereu si sa fie gata sd raspunda tuturor provocarilor. Practicile de predare creative sunt
eficiente si inovatoare in realizarea unui rezultat dorit, atat in dobandirea de abilitati, cunostinte sau
intelegere, cat si pentru implicarea eleviilor in propriul lor demers de invatare si evaluare.

Bibliografie:

[1] https://spark.adobe.com, accesat 2016

[2] https://www.mindmup.com/#m:g10ByX ON-k5Wxj9a3IVNWFINHN1Qjg, accesat 2016
[3] https://docs.google.com/forms/, accesat 2016

[4] https://edex.adobe.com/member/18f162/ accesat 2016

[5] https://edex.adobe.com/dashboard/learning/ accesat 2016


https://spark.adobe.com/
https://www.mindmup.com/#m:g10ByXON-k5Wxj9a3lVNWFlNHN1Qjg
https://docs.google.com/forms/
https://edex.adobe.com/member/18f162/
https://edex.adobe.com/dashboard/learning/

Tutorialul video— o0 noua experienta de invatare

Intuneric Ana, Chiribau-Albu Mihaela-Alina

Colegiul National ,,Ferdinand I’ Bacau
anna.intuneric[at]gmail.com, Mihaelachiribau[at]hotmail.com

Abstract
Lucrarea prezinta experientele de invatare si bunda practica din cadrul proiectului Erasmus+
Mobilitati elevi, "Ferdinand-TUTOR”, nr. 2015-1-RO01-KA102-014651, derulat pentru o
perioadd de un an la Colegiul National , Ferdinand 1” Bacdu. Elevii au beneficiat si de o
perioadd de practica de trei saptamdni in firme IT din Italia, timp in care au invdtat pas cu
pas cum sa realizeze un tutorial.

1. Introducere

Tutorialul este un modalitate de a explica un lucru, indicAnd cum sa il realizezi pas cu pas. De
ce sunt importante tutorialele pentru elevii de azi? Deoarece nativii Erei Digitale preferd sa
primeasca informatiile rapid, procesele de instruire sa fie multitasking si paralele, ordinea de
procesare: imagine, video si sunet, apoi text este preferata in contextul actual; deoarece ei doresc
sd obtind informatia atunci cidnd le este necesara (just-in-time). Astfel, tutorialele vin in
intampinare nevoilor lor, prin design, prin explicatiile auditive si vizuale, prin claritatea si
simplificarea continutului.

2. Proiectul ,,Ferdinand-TUTOR”, numar de referinta 2015-1-RO01-KA102-014651

Proiectul ,,Ferdinand-TUTOR” s-a ivit ca urmare a mai multor nevoi, dintre care amintim pe
aceea de a creste calitatea educatiei prin legarea scolii de viata reald, de campul muncii. In acest
proiect elevii au urmat mai multi pasi practici pentru a crea tutoriale pentru diferite grupuri tinta,
ghiduri utile pentru cei care doresc sa invete autonom cum sd foloseasca un anumit soft, site,
platforma online etc. Asa cum arata si titlul, proiectul a avut un impact deosebit asupra intregii
comunitati ,,Ferdinand”: atit asupra creatorilor de tutoriale, cat si asupra celor care vor beneficia
de facilitatile de invitare oferite de acestea (elevi, profesori si parinti deopotriva). Accesul la
tutorialele postate pe siteul proiectului (http://erasmusferdinandtutor.ml/sub.html), nefiind
restrictionat, oferd posibilitatea de dezvoltare personald si profesionala si altor grupuri tintd din
comunitate sau la un nivel mai larg. Tutoriale create de elevi in timpul stagiului de practica
constituie o ,,carte de vizitd” a acestora din perspectiva unor viitori angajatori, dovedind practic ce
stiu ei sa faca.

3. Pasii de realizare a unui tutorial

Pasii de realizare ai unui tutorial, au fost descrisi pe siteul proiectului de catre elevul Matei
Iftode, elev in clasa a X-a D.
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Pasul 1 Inainte de toate trebuie sa iti alegi tema pe care vrei si o aplici tutorialului.

Pasul 2 Dupa alegerea temei trebuie sa construiesti un script pentru ca munca ta sa fie cat
mai usoara.

Pasul 3 Dupa scrierea scriptului incepi sa inregistrezi viitorul tutorial cu ajutorul unui
program de capturd a ecranului. De exemplu, poti folosi: Camtasia, OBS, Fraps etc.

Pasul 4 Cand inregistrezi este posibil sd mai faci greseli sau sa inregistrezi timpi morti.
Pentru rezolvarea acestei probleme existd editarea. Aceasta este foarte importantd
deoarece poti edita, taia, prelucra, combina anumite parti ale tutorialului. Programe de
editare video: Camtasia, MovieMaker, After Effects etc.

Pasul 5 Dupa ce tutorialul este finalizat, il poti posta pe Youtube sau pe un alt site unde

poate fi accesat de cei care ar putea constitui publicul tinta.

4. Bune practici in crearea de tutoriale

In aceasti sectiune a lucrarii vi prezentim cateva dintre tutorialele realizate de elevi. Un prim
tutorial prezintd pasii de instalare a unui antivirus, mai precis AVG si a fost filmat cu ajutorul
programului Camtasia. Tutorialul este util marelui public, fiind demonstrativ pentru toti cei care
doresc sa isi instaleze un antivirus. (elev Hutu Alexandru)

Protecting all your
devices is easy

Click the ofter installation to
secure u nited computens,
moblles, & tablels
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Nr. Baza

Un alt tutorial este despre baze de numeratie. In acest material s-a pus accent mai ales pe baza
2. Totodata a fost creat un algoritm in C++ structurat pe 2 subprograme care convertesc numere
din baza p in bza q, unde 2<p,q<10. (elev Burca Rafael)

Tutorialul realizat de Tosub Raluca este menit sd-i facd pe iubitorii de informatica sa inteleaga
mai bine functiile iterative si functiile recursive, parcurgdnd esentialul teoriei si analizdnd
exemplele.

Functii recursive.

Functii iterative.

- Se sorteaza spectacolele crescator dupa ora
de incheiere a spectacolului;

Elevii au fost interesati sa creeze tutoriale ce vor putea fi folosite la orele de curs sau din CDS.
De exemplu, elevul Craciun Célin a creat un tutorial pentru a-si ajuta colegii sa inteleagd mai bine
metoda “Greedy”, care poate rezolva multe probleme din viata realda modelate informatic
(Minimizarea timpului mediu de asteptare, Interclasarea optima a sirurilor ordonate, Coduri
Huffman etc.)
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pinnacle
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Iata ce a afirmat elevul Hancu Dragos despre tutorialul realizat de el: ,,Tutorialul pe care 1-am
realizat va ajutd la editarea unui filmulet in Pinaclel5. Dupa cum puteti observa, nu este asa de
greu; totul constd in imaginatie si foarte multa rabdare. incepand cu un fundal sonor si terminand
cu un meniu adecvat si bine personalizat, toate acestea pot fi adaugate si editate in Pinacle.”

Tutorialul creat de Sascau Célin are ca scop sd ajute elevii s isi creeze propriul pivot excel,
precum si modalitati de a insera, de a scoate filtrele unui table, in timp ce Andrisan Alexandru a
realizat materialul sau pentru a-i invata pe ceilalti cum se utilizeaza intr-un program C++ “Tipul
caracter”. Cu ajutorul acestuia se poate transcrie un grup de cuvinte cu doar o singurd comanda.
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5. Avantajele si dezavantajele invitérii prin tutoriale

Utilizarea tutorialelor pentru a invata are atat avatanje, cat si dezavataje. Ultilizatorii au
posibilitatea de a accesa materialul de studiu atunci cand au nevoie, indiferent de locatie sau
moment, cand sunt motivati s inceapa studiul, tutorialul nefiind conditional de spatiu si timp. in
cazul in care elevul are nevoie de o pauza sau de o repetare a unei sectiuni pe are nu a aprofundat-
o suficient, tutorialul 1i oferd aceasta posibilitate. De asemenea, informatiile deja cunoscute pot fi
sarite sau vizualizate rapid. Prin intermediul tutorialelor, sunt stimulate diversele stiluri de
inviatare, deoarece acestea oferd explicatiile atat auditiv, cat si vizual, prin script, venind astfel n
intampinarea nevoilor vizuale/auditive ale celor care studiaza. Dintre dezavantaje, amintim
imposibilitatea de a pune intrebari sau de a invidta din Intrebarile puse de altii, modificarea rapida a
informatiilor in domeniul IT care necesitd o refacere periodica a tutorialelor ce explica folosirea
unor programe etc. Prin urmare, avandu-se in vedere avantajele si dezavatajele utilizarii
tutorialelor, 1n crearea acestora trebuie avute in vedere céteva aspecte: utilizarea interactivitatii, a
exemplelor in vederea eficientizarii tutorialelor, divizarea tutorialului in module si inserarea unei
diversitati media.

Concluzii

in cadrul activititilor din firmele de profil IT, elevii au invitat si realizeze, gradual, tutoriale
video profesioniste, tutoriale adaptate concret la cerintele firmelor de plasament si ale pietei de
profil. Participarea elevilor la mobilitati le va dezvolta spiritul de cooperare, atdt de necesar
ulterior, contribuind si la dezvoltarea profesionalismului, a dimensiunii europene a muncii lor.
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Noile tehnologii folosite in cadrul orelor de istorie

Viorica Ciurea - Scoala Gimnaziala ,,Anton Pann” Craiova,
viorica_ciureal[at]yahoo.

Abstract

Folosirea noilor tehnologii in cadrul orelor de istorie permite prezentarea lectiilor de istorie
intr-un format multimedia atragdtor, care sa faciliteze achizitia de cunostinte, ancorarea i
orientarea elevilor in timp si spatiu §i exprimarea ideilor in diferite moduri, Modalitatile de
integrare TIC la disciplina istorie sunt nelimitate si se pot concretiza prin. inserarea in
momentele lectiei a unor surse istorice, informatii, imagini, fise de lucru utilizand
calculatorul care sa sustind activitatea de invdtare, parcurgerea unor sarcini de invdtare
individuale sau de grup utilizand internetul, realizarea feed-backului sau realizarea unor
teste interactive. Profesorul trebuie sa inteleaga potentialul pedagogic al folosirii noilor
tehnologii si sa aiba capacitatea de a le integra in procesul didactic de predare — invatare-
evaluare, fara a exclude demersurile traditionale, de la proiectare pana la desfasurare si la
realizarea feed-back-ului.

1. Introducere

Societatea contemporana este permanent supusa mai multor schimbari rapide si intr-un ritm tot
mai alert ca urmare a exploziei cunoasterii, a noilor descoperiri tehnologice si a adoptarii unor
decizii rapide, determindnd mutatii si in domeniul educational. Competenta digitala, conform
documentului Comisiei Europene, reprezinta este una dintre cele opt competente cheie care
trebuie sa fie insusite de un absolvent din spatiul intracomunitar. De asemenea, si UNESCO
sustine ideea familiarizarii fiecarui elev cu tehnologiile si cu mijloacele multimedia tocmai prin
dezvoltarea abilitatilor privind selectarea instrumentelor adecvate, operarea cu echipamente si
aplicatii si utilizarea acestora intr-o varietate de forme. [3]. Integrarea tehnologiilor informatice si
comunicationale (TIC), in procesul de predare —invatare — evaluare, a devenit in ultimele doud
decenii o prioritate a politicilor educationale pe toate meridianele lumii. [9]. Utilizarea noilor
tehnologii in procesul de invatamant depinde de competenta pedagogica si abilitatile tehnice ale
profesorului care trebuie sa stie sd cunoascéd si sd integreze aceste tehnologii moderne pentru
obtinerea unor efecte pedagogice utile, fara sa excluda demersurile traditionale. Modul de realizare
a activitatilor didactice este schimbat prin folosirea noilor tehnologii informatice si
comunicationale. [10].

Introducerea in scoald a Internetului si a noilor tehnologii a determinat schimbari importante in
procesul de invatamant [12], iar rolul profesorului din invatamantul traditional, de transmitator al
informatiei, se schimba in invatamantul modern in cel de facilitator al invatarii. Actul invatarii nu
mai este vazut ca fiind rezultatul demersurilor si muncii profesorului, ci rodul interactiunii
elevilor cu calculatorul si al colaboririi cu profesorul. In sistemul de invatimant schimbarea
vizeaza cresterea eficientei activitatilor de invatare, dezvoltarea competentelor de comunicare si
studiul individual, 1nsa realizarea acestor obiective depinde de gradul de pregatire a profesorului in
utilizarea calculatorului, de stilul profesorului, de numarul de elevi, de interesul, cunostintele si
abilitatile acestora, de timpul cat se integreaza mijloacele TIC in lectie, de metodele de evaluare si
de fisele de lucru elaborate.
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2. Folosirea tehnologiilor TIC la lectia ,,Roma antici”, clasa a Va

Integrarea noilor tehnologii informatice si comunicationale in cadrul orelor de istorie consta in
utilizarea resurselor software generice de tip editoare de texte, realizarea de eseuri pe o temd
datd, un cuvant cheie, cu ocazia unui eveniment istoric, intocmirea unui referat etc. in WordPad,
Notepad, Microsoft Office Word, a resurselor software generice de tip aplicatii de machetare:
realizarea de broguri, buletine informative etc., in Microsoft Office Publisher prin machetare pe
baza sabloanelor predefinite si a resurselor software generice de tip prezentdari computerizate:
realizarea de prezentari pe o temd datd, un cuvant cheie, cu ocazia unui eveniment istoric, intr-un
numdr limitat de diapozitive etc., in Microsoft Office Power Point. Modalititile de integrare TIC la
disciplina istorie sunt nelimitate si concretizeaza in introducerea in unele momente ale lectiei a
unor surse istorice, informatii, imagini, harti, fotografii, fise de lucru utilizdnd calculatorul sau
videoproiectorul care sd sustind activitatea de invatare, parcurgerea unor sarcini de Invatare
individuale sau de grup utilizand internetul sau realizare unor teste interactive. [1]

De exemplu, profesorul de istorie trebuie sa predea la clasa a V-a lectia despre Roma antica,
iar conform programei trebuie sa-i familiarizeze pe elevi cu notiuni §i termeni istorici precum:
“republica”, “"magistraturi”, “consuli”, “tribuni ai plebei”, “plebe”, “patricieni”, “cvestori”,
edili”, “pretori”, “principat”, “dominat”, etc. In stilul traditional, profesorul venea la clasa si le
expunea elevilor “povestea” legendara a Romei antice, iar acestia ar fi scris dupa dictare ori dupa
ceeca ce profesorul ar fi scris la tabld. Prin utilizarea noilor tehnologii informatice si
comunicationale in procesul de predare-invatare, arhitectura didacticd a lectiei se schimba,
devenind mai atractiva atat pentru elevi cat si pentru profesor.

in noua varianti, profesorul va lucra cu elevii mult mai aproape fiindca dupd o scurtd
prezentare pe tema Romei antice a ceea ce urmeaza sa invete, elevii vor explora lumea romana.
Profesorul de istorie si-a stabilit urmatoarele activitati: folosindu-se de o prezentare realizata intr-
un program Microsoft Office Power Point sau PREZI, el va expune pe parcursul orei elementele pe
care elevii trebuie sa le inteleaga si s le retind din lectie. ( Fig.1). Prezentarea respectiva contine
imagini, harti si desene pe care profesorul le comenteaza la anumite momente, profesorul foloseste
scurte filmulete sau serii de imagini (youtube) pentru a-i introduce si mai mult pe elevi in
elementele care compun lectia. De exemplu, atunci cand ajunge sé le explice elevilor despre zei,
profesorul acceseaza un film de pe Internet legat de mitologia romana. “Zeii uitati Grecia i
Roma” https://www.youtube.com/watch?v=Gp7R5VFVp8w ( Fig.1).

CALATORIND IN TIMP
IN ROMA ANTICA

e = "a ™" =}

Fig.2.MICROSOFT POWER POINT Calatorind in Fig. 2 Zeii uitati Grecia si Roma

b in R o
timp tn Roma antica https://www.youtube.com/watch?v=Gp7R5VF

Vp8w

Pentru a-i introduce si mai mult in lumea greaca, profesorul le cere elevilor sa acceseze
Google Earth si sa navigheze in jurul Coloseumului, Columnei lui Traian, Forumuului Roman,
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Arcului lui Constantin sau a Pantheonuluis care se pot vedea si tridimensional accesand ,,Ancient
Rome”,  https://www.youtube.com/watch?v=e_phjB19ZEg. http://www.openculture.com/200
9/03/ancient_rome_in_3d_on_google_earth.html( Fig.3).

Pentru a nu-i lasa doar cu aceste informatii primite in clasa, profesorul le cere elevilor sa
pregateasca pentru fiecare concept cheie o scurtd descriere, folosind versiunea romaneascid a
Wikipedia si alte cateva site-uri tematice. (Fig.4).

TR —_

Roma Antica

P

1%0

Fig. 3. Roma antica (Ancient Rome)
https://www.youtube.com/watch?v=e_phjB19ZEg. https://ro.wikipedia.org/wiki/Roma_Antica
http://www.openculture.com/2009/03/ancient_rome_
in_3d_on_google_earth.html

ntica,

Fig.4 Captura Wikipedia Roma a

Profesorul de istorie pentru a-i atrage inspre domeniul istoriei ii imparte in grupuri de cate trei
persoane si 1i pune sa caute pe Internet informatii despre cultura romana. Pe unii 1i desemneaza sa
caute informatii despre arhitectura, pe altii sd gaseasca imagini cu zeitatile romane, iar o alta
grupa va cduta informatii despre marii poeti, istorici, filosofi si oratori romani si Sa-si salveze
link-urile catre paginile sursa. Cu ajutorul programului Paint, se poate realiza digrama Venn
privind asemanarile si deosebirile institutionale din perioada regalitatii si republicii romane. ( Fig.5
51 6) [2].
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Fig. 5 Diagrama Venn la Roma antica in Paint Fig. 6 Diagrama Venn la Roma antica in Paint

Cu ajutorul tehnologiilor mobile learning o grupa de elevi, timp de o saptaméana, se var
informa cu privire la Rascoala lui Spartacus, mai ales c¢d sunt mai multe ecranizari ,,Spartacus” si
iti vor imagina céteva posibile scurte dialoguri ca personaje ale evenimentului ales si le
tehnoredacteaza in Microsoft Word, sub forma unui mic scenariu. Elevii interpreteaza sceneta (de
maxim 5 minute), ea fiind inregistratd video si audio cu ajutorul unui telefon mobil si postata apoi
pe pagina web a clasei. Ceilalti elevi vor audia si vor comenta sceneta din punct de vedere al
scenariului i al jocului de rol, folosind argumente istorice. [4].

O altd sursa de informare istoricd o constituie accesarea Site-urilor educationale sau apelul la
sistemul AEL. Pentru a-si imbogati cunostintele despre Roma anticd elevii pot accesa Site-ul
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http://www.istorie-edu.ro care oferd numeroase informatii utile despre istoria universala (Egiptul
antic, Mesopotamia, Grecia antica, Roma antic#) .(Fig.7) [5].

Fig. 7 5|te ul http: //www |stor|e edu o

Instrumentul software Hot Potatoes permite att generarea propriu-zisd a exercitiilor, cat si
configurarea acestora sub forma unor pagini web, foarte usor de accesat cu ajutorul unui browser.
Hot Potatoes este un produs al firmei Half-Baked Software, creat de echipa de cercetare si
dezvoltare a Humanities Computing and Media Centre din cadrul Victoria University din Canada.
Pentru profesori, unul dintre cele mai populare instrumente destinate crearii de teste de evaluare
interactive este Hot Potatoes, care cuprinde cinci programe de baza (Jquiz, Jeolze, Jeross, Jmix si
Jmatch). Hot Potatoes reprezintd un annsamblu de aplicatii gratuite pentru crearea de teste
interactive cu raspuns multiplu, cu raspuns scurt, cuvinte incrucisate, formare de perechi, ordonare
si completare de fraze. [8]

Dupa instalarea soft-ului Hot Potatoes si deschiderea acestuia, apare ecranul de intampinare, cu
cele sase programe de baza: JQuiz, JMatch, JCloze, JCross, JMiX, si, cel care le asambleaza pe
acestea, The Masher. (Fig. 5). JQuiz creaza exercitii bazate pe intrebdri, exercitii cu variante
multiple de raspuns, exercitii cu alegere duald sau exercitii cu raspuns scurt. JMatch creeaza
exercitii care vizeaza imperecherea (asocierea) de cuvinte sau imagini. JCloze: creaza exercitii de
completare a spatiilor libere. JCross realizeaza cuvinte incrucisate. JMix se foloseste la
compunerea exercitiilor cu propozitii amestecate. The Masher: grupeaza seturile de exercitii sub o
denumire generica, creeaza hiperlegaturi pentru navigare si o pagind de index. [7].
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Hot Potatoes”

From Halt-Bakad Software Inc

Afiati-le petoste X

|g. 5 Suita de programe Hot Potatoes
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Pentru a realiza evaluarea profesorul poate realiza diverse teste iar din dorinta evitarii
subiectivitatii umane se poate apela realizarea unor teste cu ajutorul calculatorului care poate
transmiterea itemilor, receptarea raspunsurilor, analizarea §i compararea raspunsului cu raspunsul
corect, punctarea performantelor relevante si calcularea si afisarea notei scolare. Profesorului fi
riméne sarcina formulirii itemilor, a raspunsurilor corecte si a regulilor de notare. in functie de
gradul de obiectivitate oferit in corectare, itemii se impart in:: obiectivi, semiobiectivi si subiectivi.
Itemii obiectivi, testeazd un numar mare de elemente de continut intr-un interval de timp relativ
scurt si asigurd un grad de obiectivitate ridicat in masurarea rezultatelor scolare. Itemii
semiobiectivi acoperd o gama variata de capacitati intelectuale care se doresc a fi testate. Itemii
subiectivi, desi sunt relativ usor de construit, prezintd principalul inconvenient legat de modul de
elaborare a schemei de notare a acestora. [12] .

De exemplu, la sfarsitul lectiei, ,,Roma anticd” clasa a V-a —se pot evalua elevii prin
administrarea unor teste realizate cu aplicatia Hot Potatoes: Fig. 6 -exercitii cu alegere multipla
(realizat cu JQuiz), Fig. 7- exercitii de completare (realizat cu JCloze), Fig. 8- exercitii de asociere
de cuvinte (realizat cu JMatch), Fig. 9 exercitiu de realizare de cuvinte incrucisate (realizat cu
JCross), Fig.10- compunerea exercitiilor cu propozitii amestecate de cuvinte (realizat cu JMix)

g v - Eh nﬂ 3 " 0 -m & -“‘4 . 7, "- -
Fig. 6. J.Quiz Fig.7 JColze Fog.10 JMix
Fig.8. JMatch Fig. 9. JCross

Pentru evaluarea elevilor poate fi utilizata si aplicatia Wondershare Quiz-Creator care permite
crearea de chestionare interactive bazate pe Flash pentru instruirea si evaluarea asistatd de
calculator si publicarea chestionarelor flash rezultate pe web pentru a fi accesate online de oriunde
iar rezultatele testelor pot fi trimise automat prin e-mail la evaluator pentru centralizarea
rezultatelor. Astfel persoanele evaluate nu trebuie neaparat sa fie intr-un anumit loc pentru a putea
efectua testul. Testele realizate pot fi configurate atit pentru instruirea utilizatorului cat si pentru
testarea acestuia. [14]

Aplicatia permite deschiderea si crearea de noi chestionare. in ceea ce priveste crearea de noi
chestionare acestea pot fi create in intregime cu aplicatia QuitzCreator precum si prin importarea
intrebarilor. Aplicatia permite utilizarea in cadrul testului a pana la 10 tipuri de intrebari diferite de
tipul True/False. Multiple Choice, Multiple Response, Fill in the Blank, Matching. Sequence,
Word Bank, Click Map. Short Essay, Blank Page, care permit formullarea tuturor tipurilor de itemi
obiectivi, semiobiectivi si subiectivi. Pot fi create intrebari in care utilizatorul trebuie sa ordoneze
raspunsurile. Intrebirile sunt prezentate intr-o interfati usor de utilizat si intuitivi ficand astfel
rezolvarea testului atragatoare si interesanta. Pentru fiecare intrebare pot fi adaugate facilitati de
sunet, imagine precum si editare de ecuatii. ( Fig. 11). [13]
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E e = la B < T IO < R
Fig. 11 Test de evaluare realizat cu aplicatia
Wondershare Quiz-Creator

Introducerea noilor tehonologii in educatie cu scopul de a ameliora rezultatele scolare sau
de a facilita activitatea cadrelor didactice are un impact pozitiv asupra nivelului economic si
calitatii vietii. [6].

Concluzii/Multumiri

Integrarea TIC in actul educativ prezintd o multitudine de avantaje in ce priveste dezvoltarea
colaborarii si comunicarii in grup, parteneriatul, sprijinul reciproc, creativitatea, initiativa si
interevaluarea, stimularea invatarii active, invatarea bazatd pe proiect, sarcini de lucru de tip
aplicativ, crearea de parcursuri de invatare diferentiate care conduc catre demersuri didactice de tip
constructivist, centrate pe elev, asigurarea accesului la baze de date, articole stiintifice, a filme de
prezentare ce favorizeaza formarea unei imagini unitare asupra fenomenelor si proceselor istorice.

Insa integrarea mijloacelor TIC in procesul instructiv-educativ poate avea si anumite limite
care constau in utilizarea la intAmplare, la un moment nepotrivit, a calculatorului in timpul lectiei
care poate duce la plictiseala, monotonie, neparticiparea unor elevi la lectie, repulsie, pierderea
abilitatilor practice, de calcul si de investigare a realitatii, la deteriorarea relatiilor umane iar
individualizarea excesiva a invatarii, negarea dialogului elev-profesor si la aparitia sedentarismului.
Desi sunt multiple avantajele integrarii mijloacelor TIC in procesul instructiv-educativ, profesorul nu
poate fi inlocuit cu un calculator, ci trebuie utilizat doar pentru optimizarea acestui proces, deoarece
softul educational nu poate raspunde tuturor intrebarilor neprevazute ale elevilor.

In realizarea acestui articol am folosit cunostiinte acumulate in cadrul mai multor programe pe
care le-am urmat in anii anteriori si doresc sa adresez mulfumiri unor institutii academice pentru
oprtunitatile oferite: Universitatea ”Valahia,, Targoviste pentru programul de formare continua
Instruire diferentiata si Abilitare curriculara din cadrul Proiectului “Formarea continua a
profesorilor de Istorie si Geografie in societatea cunoasterii”, Proiect POSDRU/87/13/5/62651
(2011-2012 ), Academia Nationald de Informatii ,, Mihai Viteazul” , Bucuresti, pentru programul
“OSCINT XXI Inovare pentru calitate in invatamdntul preuniversitar”, in cadrul Poiectului:
“OSCINT XXI - Inovare pentru calitate in invatamantul preuniversitar din regiunile Sud Vest
Oltenia, Bucuresti-lIfov, Sud-Est, Sud Muntenia”, Proiect: POSDRU/157/1.3/S/140010, (2015) si
Universitatea "Lucian Blaga” din Sibiu, pentru programull Mentorat educational al persoanelor
CU dizabilitati, pentru profesori” si ,,Dezvoltarea de competente si abilitati TIC” in cadrul
Proiectului: ,,e-Mentor: Dezvoltarea de competente si abilitati TIC si Mentorat educational al
persoanelor cu dizabilitazi, pentru profesori”, Proiect: POSDRU/157/1.3/S/140877 (2015).
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Abstract

Un optional de informatica foarte indragit de catre elevi este optionalul de FLASH. Acest
C.D.S. ofera elevilor posibilitatea de a invdafa metode pentru a crea animatii interesante,
atractive §i educative. Pentru a veni in sprijinul lor, impreund cu ei am creat un tutorial
folosit deja cu succes de catre elevi. Acesta contine aplicatii numeroase si diverse, astfel incdt
elevii sa invete elemente de bazd in FLASH si totodatd sa-si poatd dezvolta imaginatia,
initiativa si spiritul creativ. Initiativa noasta doreste deopotriva sa incurajeze si dezvoltarea
materialelor de predare si invatare in format digital, pentru a asigura calitatea ofertelor
educationale online. Considerdam cd poate fi un exemplu simplu de soft educational, atractiv
si cautat de catre elevi. Elevii sunt stimulafi sa studieze noul soft deoarece aplicatiile
realizate ii pregatesc pentru a fi competitivi §i in perspectiva diverselor concursuri, conferinte
si chiar, a unei cariere posibile.

Introducere

Cunoscutul carturar francez Andre Malraux ar fi spus: ,,Secolul 21 va fi unul mistic sau nu va fi
deloc!”. Malraux a folosit cuvantul ,,mistic” pentru a evoca acel ,,elan al inceputurilor inteligentei
pe pamant”, fara de care nimic bun nu-1 asteaptd pe omul secolului 21. Este inevitabild conexiunea
virtual. Parafrazandu-l pe Malraux, ne-am permite sa spunem: Omul secolului 21 va fi stapdnul
sau sclavul calculatorului! Ceea ce a constituit o victorie uriaga a mintii omenesti poate reprezenta
0 primejdie, daca nu este bine gestionatd. Calculatorul are o imensa putere de seductie. Copiii,
adolescentii, renunta cu prea mare usurinta la jocurile, divertismentele din lumea reala, pentru a se
lasa antrenati intr-o lume virtuald, pe care au impresia ca o pot controla. Este deja evident ca se
creeazd o dependentd periculoasi. Intr-un asemenea context, rolul adultului, mai ales al
educatorului si al profesionistului in domeniul informaticii, este hotdrator. Acestia au
responsabilitatea sociald de a colabora pentru a identifica strategii, metode, instrumente care sa
limiteze ori sd impiedice acest transfer (din real in virtual) insa fara a-i crea copilului, tanarului
sentimentul de frustrare, de privatiune.

Aceasta constatare a avut drept rezultat preocupare pe care o avem pentru ca dorim ca elevii
nostri §i proprii nostri copii s foloseasca calculatorul ca pe un partener capabil sa-i ajute 1n
rezolvarea unor probleme din lumea reald. Am dorit sa gasim o solutie. Se stie cd perfectionarea
unui cadru didactic consta si in participarea de-a lungul activitatii didactice la numeroase cursuri
de formare, conferinte, seminarii nationale si europene care abordeaza dinamica problematicii
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invatarii electronice. Pentru noi, cursurile online au constituit oportunitatea si sursa cea mai
importantd si cea mai bogata 1n informatii de specialitate. Am descoperit valentele formative ale
context ne-am propus sa experimentdm putin cate putin, impreund cu elevii nostri, crearea unor
cursuri online destinate elevilor. Acestea nu exclud utilizarea metodelor traditionale, ci propun
completarea acestora prin utilizarea metodelor moderne bazate pe instruirea asistatd de calculator.
Astfel, solutia optima pentru atingerea tuturor obiectivelor propuse in cadrul lectiilor o reprezinta
desfagurarea activitatilor de invatare sub indrumarea profesorului, in clasa si continuarea acasa a
instruirii.

2 EASY FLASH, Curs optional de informatica

Un exemplu 1n acest sens 1l constituie optionalul de FLASH, un optional foarte indragit de
elevi. Acest C.D.S. oferda elevilor posibilitatea de a Invata metode pentru a crea animatii
interesante, atractive si educative. Pentru a veni in sprijinul lor, impreund cu ei am creat un
tutorial folosit deja cu succes de catre elevi. Acesta contine aplicatii numeroase si diverse, astfel
incét elevii sa invete elemente de baza in FLASH si totodata sa-si poatd dezvolta imaginatia,
initiativa si spiritul creativ. Initiativa noastd doreste deopotrivd sd incurajeze si dezvoltarea
materialelor de predare si invatare in format digital, pentru a asigura calitatea ofertelor
educationale online. Consideram ca poate fi un exemplu simplu de soft educational, atractiv si
cautat de catre elevi. Elevii sunt stimulati sa studieze noul soft deoarece aplicatiile realizate ii
pregatesc pentru a fi competitivi si in perspectiva diverselor concursuri, conferinte si chiar, a unei
cariere posibile.

Pentru a beneficia de lectiile Flash existente pe site-ul competentedigitale.ro/flash, elevii
trebuie sd-si creeze cont si s confirme inscrierea dand click pe link-ul care le este trimis prin e-
mail. Dupd ce au confirmat inscrierea, le va fi afisatd o parola cu ajutorul céreia se vor putea
conecta la site timp de o luna sau de maxim 20 de ori.

De fiecare datd cand un elev isi face cont pe site, profesorul este instiintat prin e-mail,
avand si el posibilitatea sd activeze inscrierea elevului si sd obtina parola (in cazul in care, din
diverse motive, elevul nu a primit e-mailul de confirmare).

Site-ul cu lectii Flash, a fost realizat cu ajutorul limbajelor PHP, HTML, CSS, MySQL, iar
filmuletele au fost facute cu aplicatia Screen Capture.

Dupa ce s-a conectat pe site, elevul are acces la mai multe lectii care au rolul de a-l invata sa
utilizeze, in mod practic, aplicatia Macromedia Flash 8. Fiecare lectie prezinta animatia care va
fi realizatd, pasii necesari pentru realizarea ei si un filmulet in care se arata efectiv cum se
realizeaza animatia.

Software educational poate fi utilizat nu numai de catre elevii de liceu ci si de cei de gimnaziu
sau de catre orice utilizator care doreste sa-si Insugeasca notiuni elementare de Flash.

Aplicatia este organizatd foarte simplu pe baza unui meniu minimal care cuprinde: HOME,
CONT NOU, LOGIN si LOGOUT.

inca din fereastra de Home, utilizatorii sunt avertizati ¢ ,,Pentru a avea acces la lectiile din
aceastd pagind, trebuie sa va conectati!!!” si sunt prezentati pasii care trebuie urmati pentru a avea
acces la lectii (Fig.1.).
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Pentru a putea accesa aceste lectii, trebuie sa urmafi pasii
de mai jos:

—

. Creati-va un cont (sectiunea Cont noit) pe acest
site 51 confirmati inscrierea dand click pe link-ul
pe care il vef1 primi1 prin e-mail.

2. Dupi confirmarea inscrierni. va fi afisata pe ecran
parola. Trebuie sd o retinet: sau s o notat,. Glob piimintesc care se roteste
deoarece va fi afisatd doar o data.

. Conectati-vd (Login) pe site. In campul utilizator |
ntroducett adresa de e-mail cu care v-aft
inregistrat. 1ar in campul parola introducet: parola
primiti dupd confirmarea inscrieri. Crearea butoanelor in Flash -

nofiuni teoretice

[#¥]

Pericada de valabilitate a unei parole este de | luni, iar

numarul de accesari 1n decursul perioadei de valabilitate Dati "ﬁ"E-P‘ buton!
este de 20. Realizarea unui buton simplu
Fig.1. Pasi acces lectii Fig. 2. Lectii Flash

Dupa cum se prezintd sugestiv prin imagini se pot parcurge lectii dintre cele mai diverse:
o Notiuni teoretice introductive
¢ Prima mea animatie (Fig.3.)
e Animatie bazatd pe modificare de cunoare si dimensiune
o Crearea si folosirea mastilor
¢ Glob care se roteste
¢ Glob pamantesc care se roteste
o Realizarea unui buton simplu (Fig.2.)
e Cerc 3D
¢ Realizarea unui buton animat care deschide site-ul Yahoo (Fig.4.)
o Text stralucitor
e Efect zoom in Flash

v @ BUTTON
teoretice

introductive
Animatie bazata pe
modificare de . . )
culoare (Tint) si ON orE Realizarea unui buton animat
dimensiune Prima mea animafie care deschide site-ul
Cere 3D Y4HO0O!!!
Fig.3. Lectie Flash Fig.4. Lectie Flash

Fiecare lectie contine pasii necesari pentru realizarea aplicatiei, un film video in care se arata
realizarea efectiva a animatiei, precum si fisierul Flash original.

Informatiile sunt foarte detaliate astfel incat pot fi parcurse si de catre utilizatori care au
abilitati de baza in utilizarea calculatorului (Fig.5., Fig.6.).



172 Universitatea din Bucuresti si Universitatea din Craiova

Pasii 5, 6
Ffect Zoom in Flash * 5 CuSelection Tool (V) si folosind tehnica “drag and drop”,
mutati imaginea din Library in Stage (scend).
Redimensionati imaginea la 300 x 200 px la fel ca
dimensiunea fundalului. Imaginea poate fi micsoratd
folosind Free Transform Tool (Q), iar din Info Panel (Cirl +1)
sefati pentru width 300 px si pentru height 200 px.
Cat timp imaginea este incd selectatd, mergefi la Align Panel
(Ctrl + K) si setati urmétoarele opfiuni:
Optiunea Align -> Distribute fo Stage trebuie safie ON.
Click pe butonul din centru e la Alinierea pe orizontald si
Alinierea pe verticald
}@g @;

Fig.5. Lectie Flash

:.1.' iSpring 4 :’ » Ls oot 4=

Fig.6. Lectie Flash

Interfata aplicatiei este atractiva, usor de utilizat si butoane intuitive 1n ceea ce priveste actiunea.

Lectiile sunt prezentate gradat in functie de nivelul de dificultate.

Animatiile au fost alese astfel incat sa fie atractive pentru copii si sd ii ajute sd retind cu
usurinta toate informatiile prezentate.

Toate aceste lectii au fost folosite la clasd cu mult succes, usurdnd procesul de predare —
invatare - evaluare. S-a observat o participare mai activa a elevilor la ore si a scazut absenteismul.

in viitor se doreste completarea tutorialului separand conturile pentru elevi si profesori, elevii
sa poata sa-si incarce animatiile realizate pe contul profesorului pentru a fi analizate §i evaluate.

Concluzii

In urma parcurgerii lectiilor existente pe site, elevii vor fi capabili sa-si realizeze propriile animatii si
li se va deschide “apetitul” de a explora si mai mult acest taram minunat al aplicatiei Flash.
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Utilizarea VoiceThread in educatie
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Abstract
VoiceThread este un instrument de colaborare, care permite unui utilizator inregistrat sa
partajeze imagini, sa scrie, sa inregistreze un comentariu audio, sa discute cu alti utilizatori,
sa scrie comentarii sub forma de text la un document online. Poate fi folosit atat ca metodd
complementara de predare, cat si pentru realizarea unor proiecte in sistem colaborativ.

1. Introducere

VoiceThread este un album media online, care poate detine, orice tip de suport (imagini,
documente si inregistrari video) si permite oamenilor sd facd comentarii in moduri diferite:
cu ajutorul vocii (cu un microfon sau un telefon), text, fisier audio sau video (cu o camera
web) - si impartasi cu oricine doresc. Un VoiceThread permite grupului conversatii care
urmeaza sa fie colectate si distribuite intr - un singur loc, de oriunde in lume. Este folosit cu
precadere in educatie, datoritd naturii sale interactive si capacittii de a stimula elevii. Este
utilizat in scoli (http://voicethread.com/products/k12/) si universitdti (http://voiceth
read.com/products/highered/).

VoiceThread, cunoscut ca un "blog audio" permite utilizatorilor sd inregistreze text si
comentarii audio despre imaginile incarcate fiind unul dintre cele mai bune instrumente gratuite
disponibile profesorilor si studentilor

2. Crearea unui Voice Thread

Pentru crearea unui cont de utilizator:

- accesati adresa www.voicethread.com,

- faceti clic pe butonul "Inregistrare",

- completati noul formular de cont, care include numele, e-mail si parola. VoiceThread va va
trimite un e-mail de activare cu un link de urmat.

- conectati-va la un e-mail si urmati link-ul care va activa apoi contul.

- conectati-va in VoiceThread cu e-mail si parola.

Daca aveti deja un cont cu VoiceThread, faceti clic pe butonul "Sign In" si introduceti e - mail
si parola.


http://voiceth/
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Figura 1. Fereastra aplicatia VoiceThread
3. Realizarea unui proiect cu Voice Thread

Pentru a Incepe proiectul, faceti clic pe butonul "Create" , click pe butonul "Add Media" .

Primul pas consta in addugare de slide-uri in VoiceThread.

Un slide poate sa contina diferite tipuri de media (documente, imagini, video sau sunet). Se pot
folosi fisiere de tip: * Imagini: JPEG, GIF, PNG, BMP; ¢ Audio: format MP3 sau WAV ¢ Video:
clipuri video QuickTime, WMV sau AVI; « Documente: DOC, DOCX, PDF, ODT, XLS, XLSX,
si SDO; ¢ Prezentari: PPT, PPTX, ODP, si PDF.

Click pe butonul Upload. Puteti folosi patru tipuri de surse (locuri de unde puteti uploada
fisiere):

- MY COMPUTER. Aceasta optiune va da posibilitatea de incarca figiere aflate pe
calculatoarul dumneavoastra. Pot fi diferite tipuri de fisiere — documente text, imagini, prezentari,
fisiere audio si video.

1. Upload trame.. ©

1. Upload from... ©O

My Computer

Media sources URL

Q My Webcam

Figura 2. Incdrcare media in VoiceThread
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- SURSE MEDIA. Acest tip de surse va permite importul de fisiere media de la diferite surse
media:

- MyVoiceThreads —importa VoiceThreaduri create. Comentariile de pe acele slide-uri nu vor
fi insa incluse in import.

- Flickr — Conectati-va la contul dvs. de pe Flickr si apoi puteti importa pozele de acolo..

- Facebook — Conectati-va la contul dvs. de pe Facebook si puteti importa albumele.

Dupa ce ati ales fisierele media pe care doriti sé le includeti in VoiceThread-ul dvs. dati click
pe butonul Import care se afla pe marginea superioara a ferestrei.

Figura 3. Incircare media in VoiceThread

- URL. Aceasta optiune va permite importarea unui element media direct prin link-ul la care se
gaseste pe web. Din pacate trebuie sd aveti linkul direct cétre fisierul sursa. Uploadarea unor
continuturi media care sunt vizibile pe servere care distribuie continut media de ex. YouTube nu
functioneaza.

- MYWEBCAM. Cu aceasta optiune puteti sa inserati o poza facutd cu camera web sau un
film. In acest caz aceasti poza sau film vor deveni informatia media de bazi pentru slide-ul curent.
Dati click pe My Webcam pentru a selecta aceastd. Pentru a pemite accesul din Flash la camera
web trebuie sd apasati butonul Allow din fereastra pentru Flash. Dupa ce ati acceptat ca Flash sa
utilizeze camera web veti oberva o bard de progres care va va indica stadiul preludrii filmului sau a
pozei.

Reordonarea slide-urilor. Dupé ce ati uploadat, fisierele media vor aparea in slide-uri diferite
in pagina de creare dar in ordinea 1n care au fost uploadate. Pentru a schimba odrdinea de afisare a
slide-urilor in VoiceThread-ul dumneavoastra trebuie doar sa dati click si sa trageti slide-ul la
locul dorit. Noua ordine a slideurilor va fi salvatd automat.

Editarea unui slide. Slide-urile pot fi editate utilizdnd fereastra de review. Dati click pe slide-
ul pe care doriti sa-l editati si va aparea o previzualizare in partea stanga a ferestrei.

Rotirea unui slide. Fisierele pe care le importati vor fi afigate in formatul original. Anumite poze sau
alte informatii media pot aparea rotite. Pentru a le vizualiza corect puteti sa rotiti utilizand sagetile din
cele doua colturi de sus ale preview-ului. Fisiere de tip film sau pdf nu pot fi rotite.
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Figura 1. Fereastra aplicatia VoiceThread

Stergerea unui slide. Dati click pe simbolul 1azii de gunoi din coltul jos dreapta al preview-
ului. Veti fi rugati sd confirmati stergerea. Dupa ce ati confirmat stergerea slide-ul va fi sters. De
asemenea comentariile de pe acest slide vor fi si ele sterse. Dupa ce un slide a fost sters, acesta nu
mai poate fi recuperat.

Inlocuirea unui slide. Daci doriti si puneti un nou continut pe un slide fird a pierde
comentariile pe care le aveti deja inregistrate aveti posibilitatea de a utiliza optiunea de replace
(inlocuire) deasupra slide-ului. Dand click pe aceastd optiune se va deschide un ecran de dialog in
care veti putea alege un nou fisier pentru upload. Dupa incheierera procesului de upload noua
imagine (continut media)va aparea pe slide. Toate comentariile inregistrate pe acest slide nu s-au
pierdut.

Adaugarea unui titlu si a unui link. Pentru a adduga un titlu si un link cétre un slide dati click
pe butonul add a title and link care se afla sub preview. Acesta deschide o fereastra de dialog in
care puteti introduce titlul si un URL valid.

Editarea unui VoiceThread. Un VoiceThread poate fi vazut ca o discutie dinamica care poate fi
alterata in timp. Pentru a reveni la pagina de creare pentru a adduga sau sterge slide-uri urmati
urmatorii pasi:

1.Mergeti la pagina MyVoice.

2. Faceti clic pe pictograma de meniu de viteze in coltul din dreapta jos al VoiceThread-ului pe

care doriti sa-1 editati.

3. Selectati Edit.

Avantajele VoiceThread includ:

- Discutii conduse de studenti

- Prelegerile/cursurile sunt intr-o permanenta crestere: in general discutiile intr-un forum
traditional online nu pardsesc clasa. Forumurile de discutii sunt golite pentru a fi pregatite pentru
grupul urmator, ceea ce inseamnd cd informtia anterioara este pierdutd. Diferenta 1n cazul
VoiceThread este cd discutiile sunt atasate cursului, care este ulterior folosit cu alte grupe de
studenti, ducand astfel la o permanenta crestere a materialului didactic.

- Prezenta sociala crescuta
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- O mai buni intelegere a nuantelor unei discutii - posibilitatea de a auzi vocea
profesorului;

- Este o unealta foarte utila studentilor, oferindu-le un mijloc de livrare a proiectelor si de
colectare de feedback de la colegi.

Concluzii

VoiceThread este una dintre metodele care se pot folosi pentru a produce lectii inregistrate.
Lectiile inregistrate sunt un element foarte util unui profesor care predé un curs online.

VoiceThread perimite:

e realizarea discutiilor despre continutul din jurul imaginilor, clipurilor video;

e inlocuieste un curs static cu prelegeri interactive, in care atdt profesorul cat si elevii poate

participa intr - un interval de timp asincron;
e capteaza atentia si motiveaza elevii care Invata prin mijloace auditive, vizuale si kinestezice;
e incurajeaza colaborarea intre elevi si profesori.
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[1] http://www.e-mentorat.ro/program-de-formare-tic2/ Elemente generale de instruire si evaluare asistata de
calculator, Crearea unui Voice Thread

[2] http://outilscollaboratifs.com/2012/08/voicethread-lecture-et-commentaires-collaboratifs/

[3] http://digitallyspeaking.pbworks.com/w/page/17791585/Voicethread



Testele initiale — o problema rezolvata cu ajutorul testelor online

Zarnescu Madalina

Colegiul National de Arte ,,Regina Maria”, mada_zarnescu[at]yahoo.com

Abstract

Inceputul de an scolar este de fiecare datd o provocare atdt pentru profesori cdt si pentru
elevi. Profesorii trebuie sa pregateasca planificari, orare, unitdti de invatare, lectii §i nu in
ultimul rand teste initiale. Este adevarat cd nu toti profesorii dau aceste teste, dar analiza
SWOT este se pare solicitata la nivel de catedrd, la nivel de scoala. Utilizarea calculatorului,
a laboratorului de informaticd, precum §i accesul la internet in timpul orelor de TIC, m-au
determinat sa incerc o varianta mai simpld, mai comoda si de ce nu foarte apreciata de elevi:
testare initiald online. Aceasta presupune din partea profesorului cunoasterea unor
tehnologii moderne de lucru, dar i un timp redus de concepere §i de sintetizare a
rezultatelor, iar din partea elevilor un interes deosebit pentru un test initial ,,altfel”, un test
al carui rezultat este primit pe loc §i nu lasa loc niciunui fel de interpretare.

1. Introducere

Testarea initiald a fost mereu consideratd o povara pentru profesorii care trebuie sa alcatuiasca
testele, baremele, matricea de interpretare si pe langa toate acestea sd nu uitdm hartia, imprimanta,
tonerul pe care trebuie sa le utilizim pentru aceste teste.

Fiind profesor de informatica si avand acces la laborator si la internet, m-am gandit cd o
variantd mai ugoara pentru mine, dar si mult mai confortabild pentru toti ar fi o varianta de testare
online. Existd o sumedenie de astfel de programe gratuite sau aplicatii online cu ajutorul céarora
putem crea diferite tipuri de teste: Socrative, QuizStar, Poll Everywhere, Quia, Kubbu, Rubrics,
Engrade, Testmoz. [1]

2. Testmoz.com- serviciu gratuit pentru crearea testelor online

Te-ai saturat sa creezi testele initiale in modul oarecum demodat, te-ai saturat de imprimanta si
de xerox, precum si de hartiile nenumarate? iti place lucrul la calculator si tehnologia in general?
Cred ca am solutia pentru tine... Voi prezenta un generator de teste, creat in anul 2009 de Matt
Johnson, un student de la Universitatea de Stat din Washington, Vancouver-Testmoz.com. Cu
ajutorul lui testele initiale nu vor mai fi o problema!

Ca alternativa la testele inifiale pe hartie, m-am gandit la varianta lor online si am folosit
Testmoz.com. El este un generator de teste, cu patru tipuri de intrebari (Adevarat/ Fals, Cu o
variantd de raspuns corectd, Cu mai multe variante de raspuns corecte, Cu introducerea
raspunsului). Testmoz este gratuit i pe langd acest avantaj nici profesorul, nici elevii nu se
inregistreaza pentru a-l folosi.

Punctele tari ale serviciului Testmoz:

e este un serviciu gratuit,
e are o interfatd simpla si prietenoasa (aspect profesional),
e pentru crearea, respectiv parcurgerea testului nu este nevoie de inregistrare,



Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XIV-a, 2016 179

e ofera rapoarte detaliate, avem posibilitatea sa vedem statistica rdspunsurilor elevilor
si s exportam datele in format CSV,

e  fara publicitate nedoritd (pe pagina testmoz.com nu gasim publicitate),

e parola protejata. [2]

3. Crearea testelor online

Pentru a accesa serviciul Testmoz.com intrdim pe site: https://testmoz.com/ folosind un
browser de Internet. Cream testul apasand butonul ,,Build” si denumim testul ,, Testare initiala”.
Va trebui sa punem o parola de acces pentru administratorul testului (profesorul). La Settings va
trebui sd completim urmatoarele informatii: Introduction (cateva cuvinte care vor aparea la
inceputul testului si-i vor fi afigate elevului), Conclusion (care apare cand testul a fost trimis) si un
Passcode (parola necesard pentru a putea accesa testul) care va fi transmis elevilor inainte de a
incepe testul. Pe baza acestui passcode, ei au acces la testul respectiv.

Home Settings Questions Publish Reparts Logout Horme Sethings 0 S sh Reparts Logout:

Quiz Name Question 1 of 1 Previous Next
Testare initiala

Introduction
Displayed at the top of the quiz

el

Type Points
Multiple choice ¥ 1
4
ruefas hoices, and mark which answer is correct
Conclusion Multiple choice
Displayed after the quiz is submitted Multiple response 4
Fill in the blank
4
4
4 4
Passcode At the end of the quiz, display Add / Remave answer choice
the user's:
Shuffle answers
Students must enter this ¥ Score Uncheck if you have an "all of the abave" answer
asscode before they can take i
fh v ¥ Quiz outline Save || Save and Add New Question | | Cancel
a Az T van lozua it klank

Fig.1.Meniul Settings Fig. 2. Meniul Questions

Urmatorul pas este destul de simplu si consta in crearea testului. Alegem din meniu Questions -
> Add New Question, cu variantele de raspuns True/False, Multiple choice, Multiple response, Fill
in the blank. Dupa ce credm toate intrebarile si stabilim pentru fiecare dintre ele raspunsul corect,
trebuie sd acordam punctajul prin numarul de puncte alocat fiecarei intrebdri, asa ca vom completa
Points. Daca dorim ca testele elevilor sd nu semene intre ele, astfel incat sa impiedicadm pe cat
posibil copiatul, vom bifa checkbox-ul de Shuffle, care permite amestecarea intrebarilor.

Odata elaborat testul urmeaza publicarea acestuia, utilizind din meniu Publish. Se va genera o
adresa de internet care trebuie salvata si memorata pentru a fi folosita ulterior.

Am copiat link-ul si I-am inserat pe site-ul meu astfel incat copiii sa poatd avea acces la el.

Iata un exemplu de testare initiald la clasa a 9-a. Am utilizat toate cele patru tipuri de intrebari
oferite de Testmoz, iar pentru fiecare raspuns corect punctajul oferit a fost de 1 punct. La punctajul
final calculat de aplicatie se va adduga si un punct din oficiu, care nu este inclus. Intrebirile sunt in
ordine aleatoare ceea ce nu permite copierea rezultatului, iar elevii cred ca subiectele sunt unice,
pentru fiecare test in parte. Testarea trebuie sd arate nivelul initial al fiecaruia la inceputul anului
scolar si de aceea consider ca aceasta varianta de test este cea mai potrivita.
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Test Generator Horne Publish
[ Hera is an answer key for your test,
Scoresheets Ewortas tsv)
# Delete Question Point{s) )
Name Score ¥ Started On Time
1. Care sunt cele 2 componente ale... 1
exemplu 28% (14/18) 09/20 12:39 a.m. 0:0L1:15  [x]
2. Bifati componentele software ale... 1 Donoyan Rosie 62% (10/16) 09/21 06:16 a.m. 0:16:46  [x]
ER Cetip de perifieric este.. 1 petoanca S6% (9/16] 09/2106:16 am. 0:06:41  [X]
4. e - 1 black S6% (9/16) 09/2106:18 a.m. 0:04:52 [X]
o . acsinte 50% (B/16) 09/2106:16 a.m. 0:08:54 [®]
s Bifsti memorile siterne * Preds Radu 50% (8/16) 09/21 06:16 a.m. 0:13:25  [x]
5. Stick-ul USP este o comoonenta.., 1 Olaru Andra-Cristing  44% [7/16) 09/21 0616 am. D:1L:06  [X]
7. Denumirea de ROM vine de la.., 1 maria 38% (6/16) 09/2108:16 a.m. 0:15:12  [X]
] Lt i i .
Y Un 1 ME este format din 1024 . 1 Dasanu 3B% (6/16) 09/2106:16 am. 0:11:36  [x]
Bulz loana-Maria 38% (6/16) 09/2106:16 a.m. 0oi0i0  [¥]
= Pl G E stitienei anastasia 31% (5/16) 09/2108:21am, 0:05:12  [x]
10. Care sunt periferice de intrare? 1 Garba 31% (5/16) 09/2106:17 am. 0046 [X]
11, Precizati care este extensia unui., 1 Galanton 31% [5/16) 09/23 04:24 armm. 0:02:02  [X]
5 " 0B
12, Precizati extensia unui fisier... 1 ALRER 257 (CHia) U2l TEED am, DOSs IR
Moldoveanu Andrei 25% (4/16) 09/21068:16 a.m. 0:05:02 [X]
13 Funcrille unui sistem de operare... : TEODORESCU 10% (3/16]) 09/2108:16 am. 0:02:20  [x]
14, Memoria volatils a Po-ului este 1 Modaran 19% (3/16) 09/2106:16 am. 0:06:15 [x]
15. pnate memora o singur3 valoare de... 1 Mateescu Alexandra 19% (3/16) 09/2106:17 am. 0:09:17  [X]
. . Catans 19% (3/16) 08/2108:16 a.m. 0:11:58 [X]
16, Creierul caloulatorulului este 1
RAaznta-Farras amalia 10% (21ARY nof?1 Ne 22 am N0200 r«1
Fig.3.Meniul Questions Fig. 4. Meniul Reports

4. Interpretarea testelor

Acest serviciu oferd posibilitatea observarii in timp real a copiilor care au terminat testarea.
Chiar printr-un simplu Refresh, se poate anunta situatia notelor, pe masura ce elevii termina testul.
Punctajul final le este si lor afisat
chiar la inceputul testului, dupa ce
apasd butonul Submit. Atentie insa,
trebuie sa raspunda la toate intrebarile
din test, iar daca nu stiu la o intrebare,
vor trece o literd/ simbol, pentru ca
aplicatia sa afigeze punctajul.

Donoyan Rosie

Structura PC
Al terminat testull
Your score: 62% (10 points out of 16)
Question #1 (1 point)
Care sunt cele 2 componente ale unul calculator?

Putem sorta punctajele obtinute
de elevi, printr-un simplu click pe
Score. Asa cum indica si sdgeata de
langa, este o sortare descrescatoare
(in Fig. 4.) si prezinta situatia
administrarii  testului, precum si
clasamentul elevilor. Exista
posibilitatea de a observa modul in
care au raspuns elevii la fiecare din
intrebari.

Pentru fiecare copil 1n parte
existd posibilitatea s vedem cum a
raspuns la fiecare intrebare, dand
click pe numele lui din lista de
Reports. Acolo vom vizualiza

Your answer:
software si hardware « Correct

Question #2 (1 point)

Bifati componentele software ale unui PC

Your answer:
Paint, antivirus ¥ Incorrect

Question #3 (1 point)

Ce tip de periferic este imprimanta?

Your answer:
lesire  Correct

Question #4 (1 point)
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intrebarea precum si raspunsul dat de elev.

Utilizand acest mod de vizualizare detaliat (View Details) putem ca la corectarea testului, sa
insistam asupra acelor intrebari la care majoritatea elevilor nu au raspuns corect.

Rezultatele pentru fiecare test in parte, pe nivel de clasa, pot fi exportate sub forma unor fisiere
de tip CSV. Acestea pot fi pastrate in arhiva calculatorului o perioada de timp.

Este o solutie convenabila daca stam si ne gdndim la cate teancuri de teste ar trebui sa pastram
an de an.

Si iata, cum intr-un timp destul de scurt, putem crea teste, aplica la clasa, apoi intocmi raportul
final cu media pe clasa, precum si situatia pe niveluri de note. Tot ce avem nevoie este:
calculatoare, browser, acces la internet si putind indemanare cu Testmoz.com

Odata descoperit acest serviciu nu m-as mai intoarce la testele initiale date pe hartie si cred ca
oricare dintre ceilalti profesori, indiferent de materia predata, ar trebui s incerce acest tip de
testare. Pe langa faptul ca este gratuitd, este foarte utild si chiar indragita de elevii mai mari, dar si
de catre cei mai mici.
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Curs optional
”Matematica si globul stiintelor”

Taclit Daniela Nadia

Colegiul National "Radu Greceanu”, Slatina, Olt, dana_taclit[at]yahoo.com

Abstract

"Matematica si globul stiintelor” curs optional pentru clasele a IX-a - a Xll-a, desfasurat cu
elevii, vizeaza caracterul interdisciplinar al matematicii, reflectd obiectiv unitatea stiintelor
naturii si congstientizeaza relatia om-univers. Motivarea si sustinerea elevilor in activitatea de
invdtare e-Learning in vederea eficientizarii performantei scolare la disciplinele matematica
si stiinte, cdt si dezvoltarea competentelor secolului XXI. Activitatile propuse in proiect sunt
eligibile, suficiente, necesare, diversificate ca domeniu si mod de realizare - prezentare.
Activitatile vizeaza: aplicatiile practice ale matematicii in fizicd, informaticd, chimie,
biologie, geografie, muzicd, artd, literaturd, arhitecturd, sociologie, economie, curiozitdti
matematice, paradoxuri matematice, etc. Graficul activitdtilor este realizat prin Diagrama
GANTT (PRIMAVERA PROJECT PLANNER), cuprinde toate activitatile proiectului,
demonstreaza un management coerent si eficient al timpului si este insotit si de Graficul
PERT si Programul SCHEDULE.

1. Introducere

Interesul crescut al elevilor pentru mijloacele de comunicare electronica, poate fi”exploatat”,
in scopul cresterii atractivitatii si eficientei orelor de curs, prin accesul facil la informatie, prin
corelarea continuturilor abstracte cu actualitatea, prin imagini, video — intr-un timp real. Acestea
conduc la constructia puntei de legdtura, create de mijloacele de comunicare (TIC), in scop
educational si recreativ. Utilizarea tehnologiilor electronice moderne permite profesorului de a
capta atentia elevilor, de a transmite informatii i continuturi complete, corecte, argumentate prin
imagini, creatii, de a utiliza metode interactive, de a creste curiozitatea, competitia, de a implica
elevul in mod placut si util In propria formare. Profesorul poate initia conferinte video cu elevi si
profesori pe diverse teme de studiu. Elevii pot comunica, pot rezolva temele interrelationand, pot
realiza - completa portofolii, se pot informa rapid si comunica in timp util!

2. Argument

Din experienta didactica, elevii, in gimnaziu, acordd o importantd — “ obligatorie ” matematicii
din necesitatea sustinerii si promovarii testului la finele clasei aVlll-a si inscrierea in clasa a IX-a
de liceu. Se formeaza ideea falsa si teama ca matematica presupune memorarea multor formule cu
aplicabilitate in rezolvarea de exercitii si probleme care, practic, nu le gasim decat in manuale si
culegeri. Disciplina dura, aridd, de neinteles pentru o masd destul de larga de elevi,
MATEMATICA - presupune studiu teoretic, efort intelectual sustinut, gandire logica divergenta,
flexibila, capacitate de analiza, sinteza, integrare, transfer si rezolvare de probleme.De aici apare
necesitatea abordarii in profunzime, pe bazd de intelegere, a conceptelor cheie, a rolului,
importantei si utilititii MATEMATICII in explorarea diferitelor domenii cat si caracterul siu
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interdisciplinar ce ofera o imagine unitard asupra fenomenelor si proceselor din stiinta, tehnologie,
inginerie, arta.

Plecand de la faptul real ca matematica este “aerul” stiintelor, este permanent prezentd in viata

de zi cu zi, este centrul “globului stiintelor - s-a propus acest curs optional integrat, la clasele
alX-a — aXll-a , cu scopul de a facilita ” traversarea ” spatiului existential in mod creativ, artistic,
sub puterea culorii, a vizualului, a frumosului, a utilului, a studiului in mod placut, eficient si
benefic!
Prin acest tip / mod de abordare a matematicii, prin utilizarea conceptelor si a metodelor specifice
diferitelor domenii ale cunoasterii si a instrumentelor tehnologice, urmarim sa formam si
dezvoltam competente utile tanarului educabil, sd acceseze, selecteze, integreze informatiile, sa
argumenteze si sd demonstreze rezultatele, sa experimenteze, sd motivam studierea matematicii ca
domeniu relevant pentru o viatd sdnatoasa, logicd, sociala, artisticd si o formare profesionald
durabila.

Prezentam modul de abordare a acestui curs optional, cu caracter interdisciplinar, ce reflecta
unitatea stiintelor naturii, constientizeaza relatia om - univers, motiveaza si sustine e-Learning in
randul elevilor, conduce la cresterea performantei scolare, aplicabilitatea practicd si utild a
matematicii in diferite discipline si domenii de activitate !

3. Competente specifice

S-au stabilit urmatoarele Competente specifice (SMART) si rezultate anticipate sau masurabile
ce urmeaza a fi dezvoltate prin acest curs:

Nr.c | COMPETENTE SPECIFICE REZULTATE ANTICIPATE/MASURABILE

rt.

01 - cresterea numarului de elevi si a | - cresterea numericd a grupului tintd, dezvoltarea
interesului studiului matematicii intr-0 | capacitatii de intelegere a importantei matematicii in
noud abordare orice domeniu;

- participarea elevilor la concursuri scolare de
matematica, interdisciplinare (min.10);

- cresterea rezultatelor scolare pe discipline; -
participarea  si  prezentarea ~ de  materiale
didactice/portofolii/proiecte la simpozionul
"MATEMATICA SI CONEXIUNEA CU ALTE
DISCIPLINE”, editia alll-a, organizat la COLEGIUL
NATIONAL "RADU GRECEANU .

O2 | -  dezvoltarea  responsabilititii ~ , | - stabilirea si atingerea unor standarde si teluri
flexibilitatii si a capacitatii de adaptare la | ridicate individuale si de grup;
un nou stil de abordare si studiu - exersarea responsabilitatii individuale si de grup;
- omogenizarea si distribuirea sarcinilor in grup
03 - dezvoltarea competentelor | - realizarea de portofolii scrise si gradul eficient de
interpersonale, de  comunicare si | comunicare verbalda si multimedia in contexte
colaborare diferite;

- lucrul in echipd, colaborare cu ceilalti colegi,
adaptare la sarcini si responsabilitati;
- educatia empatica

O4 | - dezvoltarea creativitdtii si curiozitatii | - comunicarea, dezvoltarea si implementarea ideilor,
intelectuale informatiilor noi in echipa si intre echipe;
- receptivitate si deschidere la nou
05 - formarea si exersarea unei gandiri | - intelegerea continuturilor, a conexiunilor, a
critice si sistemice interferarilor notiunilor matematice cu alte discipline

06 - dezvoltarea si exersarea abilitatilor | - accesarea, administrarea, integrarea si analizarea
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media-Tehnologia Informatiei si a | informatiilor Internet,

Comunicatiilor - initierea si incurajarea studiului e-Learning

O7 | - informarea, identificarea, analiza, | - capacitatea elevilor de a se informa, documenta,
formularea si solutionarea problemelor | depista, analiza, formula si rezolva probleme

din diverse discipline
08 | - dezvoltarea caracterului formativ al | - monitorizarea propriilor nevoi de invatare,
invatarii prin auto-formare intelegere, documentare privind resursele necesare,
corespunzitoare i realizarea transferului de
cunostinte dintr-un domeniu in altul

09 | - educarea sociala a elevilor - responsabilitate in actiuni si in grup privind
sarcinile didactice ce urmeaza a fi realizate;

- formarea unui comportament etic la elevi; -
deprinderi pentru lucrul in echipa.

Tabelul 1. Competente specifice si rezultate masurabile

Obiectivele / competentele sunt adaptate proiectului si in concordantd cu COMPETENTE
NECESARE in SECOLUL XXI [1].

4, Structura cursului

Cursul va incepe prin ” trezirea ” interesului - captarea atentiei!

Profesorul prezinta : ” In viata de zi cu zi apare o ” problemd ”.... la fizica, chimie, informatica ...
ne ” impiedicam “de matematicd ! In desene, picturi, sculpturi, opere de arti, in arhitectur, in
conceperea hartilor, iIn ADN-ul nostru, etc. , se utilizeazd matematica ! Matematica ne reda spatiul
vizual in care trdim, armonia, frumosul, echilibrul si proportia vietii ! ”

Se formeaza echipele de lucru, se mentioneazd cateva surse ( site-uri ) de inspiratie si
documentare, se precizeaza cerintele realizarii portofoliilor. Se va urmari incurajarea liberei
manifestari, libertatea de a alege sursa, modalitatea de lucru si culegerea, sintetizarea, prezentarea
datelor proiectului, se va forma ” Grup de Lucru ” pe retelele de socializare, se va sustine si
dezvolta creativitatea in abordarea si prezentarea portofoliului. Orele s-au desfasurat in cabinetul ”
Multimedia ” si 1n laboratorul de informatica. Prezentarile au fost realizate in PowerPoint, Excel,
Word. Elevii au realizat diagrame, tabele, au inserat fotografii, citate, chestionare, au aplicat jocuri
interactive, etc.

Prezentdm cateva aspecte din temele abordate, dezvoltate si interpretate de elevi:

1) ” Criptologia si matricele; Cifrul lui Iuliu Cesar ”; 2) ” Matematica in dans ” Miscarile
specifice tangoului formeaza un sir ale carui elemente se repeta din 3 in 3. Matematica se gdseste
in ritm, la impartirea dansatorilor in grupe, in folosirea spatiului sau in forma si succesiunea
miscarilor pe care le face un dansator. Putem astfel spune ca matematica este importanta in toate
aspectele dansului. (Fig.1)

3) ” Matematica in desen ”: ” Desenu! este alcatuit din linii, forme geometice, parabole, puncte,
asimptote, etc. dispuse de asa manierd cdt sd creeze expresivitate”.
(Fig. 2)

4) ” Matematica in muzica > - "NUMERELE GUVERNEAZA LUMEA”, ( PITAGORA)

“Intregi siruri de numere reprezintd adevirate fraze muzicale. Fiecdrei note, fiecdrui sunet ii
corespunde un numar. Armonia sunetelor porneste din armonia numerelor. De asemenea, in
muzicd exista masura si cadentd. Cum asta inseamnd matematicd iatd relatia stransa dintre arta
care poate exprima sentimente omenesti si stiinta numerelor. MATEMATICA ESTE MUZICA
RATIUNII!” (Fig. 3)

5) ” Matematica in arhitecturd” . * Din scrierile lui Herodot, se stie cd, armonia §i marefia pe
care o imprastie o piramidad in jurul ei a fost calculata cu precizie. De exemplu: = Piramida lui
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Kheops ” a fost construita in asa fel ca aria triunghiului isoscel care formeaza o fata laterala sa
fie egald cu aria patratului care ar avea ca laturd inaltimea piramidei (b/c)”2-blc-1=0". (Fig. 4)
6) ” Matematica in poezie ” : lon Barbu ( Dan Barbilian) afirma ca ” poezia este o prelungire a
geometriei " . 7 Fiind o fiinta dualista, atdt matematician cdt si poet, gdseste legdatura
matematicii cu poezia reflectata la nivelul masurii si ritmului acesteia - ceea ce aratd cd poezia nu
se poate realiza fara matematicd.. ~ Astfel, nu existd nicio diferentd intre miscarile interioare ale
unui poet si acelea ale unui savant.

7) ” Sirul lui Fibonacci in natura ” ( Fig. 5 ) ; 8) ” Corpul omenesc si numerele lui Fibonacci ” (
Fig. 6 ) ; ” Calculatorul din molecula de ADN ” ( Fig. 7); 9) ” Taietura de aur ” ( Fig. 8 ) : ”
Numirea de taieturi de aur a aparut in timpul Renasterii si a fost data de Leonardo da Vinci, care
era un admirator al acestei proportii..." ;

10) ” Matematica si fotografia ” : » Fotografia e ca o pagina scrisa... ” (Fig.9);

11) ” Miorita —Matematica ” ( Fig. 10 ) ; 12) ” Modelul de culori RGB ” : ” Scopul principal al
modelului de culori RGB este de a reprezenta imaginile in sistemele electronice, cum ar fi
televizoarele sau calculatoarele...” ( Fig. 11 ) ; ” Modelul de culori RGB reprezentarea
tridimensionald, cu ajutorul unui calculator, deschizdnd aplicatia Paint 7 ( Fig. 12) ; 13) ”
Matematica si fizica ” ; 14) ” Lectii, teste, demonstratii matematice . Determinanti. Proprietati ” ;
15) ” Jocuri matematice ” ;

16) ” Geografia — Matematica. Coordonate ” ; 17) ” Elemente de statisticd ” ( Fig. 13 ) 18) ”
Jocuri interactive ” ( Fig. 14 ) ; ” Paradoxul Iui Zenon-Ahile si broasca testoasd ” ( Fig. 15); ”
Rata inflatiei ” ; ” Teste de matematicd ” ; ” Paradoxul lui Curry sau Paradoxul disectiei
triunghiului ” ( Fig.16 ) ; etc.

2

Fig. 1. ” Matematica in dans ” Fig. 2. ” Matematica in desen ” Fig. 3. ” Matematica in muzica ”
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SIRUL LUI FIBONACCI IN NATURA

+ Numaruldo aar s ogasesto in reodel de dispunero afranzelor,petalelor sau
semntebr Ia plante. n rapoetul dintre diferte part ale corpulat omenase,
.

La multe plante, sumirul de petale este un tumar Fibonacei
* 3 petale: crin, iris
§ petale: trandafirsalbati, viorele. alele
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; Fig. 5.” Sirul lui Fibonacci in
arhitectura ”

furd ” Fig. 6. ” Corpul omenesc si
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Fig. 7. ” Calculatorul din

Fig. 8. ” Tiietura de aur ” Fig. 9. ” Matematica si fotografia
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Fig. 13.” Elemente de
statistica ”

Exercitiu Q

Fig. 14.” Jocuri
interactive ”

Joea

Fig. 15. ” Paradoxul lui Zenon ”

Fig. 16. ” Paradoxul lui Curry ”

Am prezentat cateva aspecte, din portofoliile proiectului, in vederea creiondrii diversitatii
temelor, bagajului nou de cunostinte acumulat de elevi din diferite domenii de cultura, artd si

stiinta.

formative activitatilor ce implica utilizarea instrumentelor tehnologiei multimedia.
Toate prezentdrile proiectului educativ demonstreaza :
” Nu exista nici un domeniu al matematicii, oricdt de abstract ar fi el, care sa nu se dovedeascd

candva aplicabil la fenomenele lumii reale

5. Indicatori de analiza

2

a. Indicatori aferenti obiectivelor la nivel de disciplina :
- participarea elevilor si obtinerea de premii, In numar mai mare, la concursurile scolare la

disciplina matematica ;
- formarea de abilitati practice,

proiectelor ;

- Nikolai Lobacevski

Interesele, preocupdrile, curiozitdtile si aptitudinile elevilor ofera eficienta si valente

informatice §i de investigatie stiintificd prin realizarea
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- crearea de experimente reale si virtuale pentru studiul practic - aplicativ al matematicii ;

- formarea deprinderilor intelectuale de studiu, de selectare a continuturilor, de realizare si
sustinere a proiectelor, de utilizare si invatare e-Book !

b. Indicatori aferenti obiectivelor interdisciplinare :

- utilizarea sigura si responsabila a calculatorului in vederea informarii corecte privind
continuturile, ( surse Internet, site-uri educationale, platforma AeL, soft-uri educationale,
Discovery ) ;

- folosirea notiunilor de probabilitate si calcul diferential elementar in studiul fenomenelor
termice ( fizica ) ;

- aplicarea functiilor, graficelor, elementelor de statisticd matematicd in viata publica si reald
din economie, sociologie, medicind, artd, antreprenoriat - continuarea Proiectului
International ,, JA. ROMANIA. COMPANIA MEA. AFACEREA MEA PILOT ” ;

C. Indicatori aferenti obiectivelor transdisciplinare :

- dezvoltarea la elevi a competentelor formative specifice secolului XXI ;

- educarea stiintifica a elevilor in spiritul principiilor abordarii transdisciplinare a continuturilor ;

- principiul cunoasterii epistemologice : de la general la particular, de la simplu la complex, de la
fenomen la esenta ( teorie — practica ) , relatia cauza — efect ;

- principiul integralitatii : formarea unei imagini unitare a realitatii, Insusirea unei metodologii
unitare de abordare a realitdtii, dezvoltarea unei gandiri logice, divergente, integratoare,
asigurarea unei dezvoltari durabile ;

d. Indicatori aferenti obiectivelor din domeniul educatiei incluzive:

- Incurajarea liberei manifestari, libertatea de a alege modalitatea de lucru si culegerea,
sintetizarea, prezentarea datelor proiectului ;

- dezvoltarea creativitatii in abordarea temelor, lucru 1in echipa, respect, empatie,
responsabilitate, disciplind in grup.

Concluzii

Rolul, importanta actualizarii si modernizarii actului didactic prin implementarea tehnologiile
moderne de informatii i comunicatii pentru e-Learning, este 0 cerintd metodica cu valentd
formativa, de actualitate, de crestere a performantei si eficientei invatarii, de adaptare la stilul,
preocuparile si interesul tinerilor educabili.
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Resurse educationale MUST
sau Intrebari tip ,,formulas” pe o platforma Moodle

Prof. Golumbeanu Anamaria Corina

Scoala Gimnaziala ,,Jon Tuculescu” Craiova, anamaria.golumbeanufatlgmail.com

Abstract

In prezent existd preocuparea introducerii de resurse educationale digitale compatibile cu
orice tip de device-uri mobile. De altfel, exista initiativa Uniunii Europene care prevede ca
educatia sda fie deschisa, adicd accesibila oricui, oricind, oriune §i pe orice
dispozitiv.Platformele de tip Moodle sunt o alternativa deoarece sunt Open Source, iar
resursele educationale create sunt accesibile atdt pe PC-uri cdt si pe tablete. Bineinteles ca
un rol deosebit de important il are profesorul care poate crea resurse educationale adaptate
nevoilor clasei.

1. Introducere

Scoala noastra a fost implicatad in perioada septembrie 2014-august 2016 intr-un proiect
Erasmus + KA2 “MUST-Matematica inteleasd cu ajutorul Stiintelor si Tehnologiei”
(http://mustpro.eu/). Coordonatorul proiectului a fost IES MEDITERRANIA din Benidorm,
Spania, iar partenerii nostri au fost din Slovenia si Polonia.

Unul dintre obiective a fost realizarea de materiale educationale pe o platformd Moodle (
http://moodle.mustpro.eu/ ). S-a ales acest tip de platforma deoarece:

e cste Open Source, deci nu exista costuri cu licenta,

e exista un numar mare de utilizatori Moodle,

o platforma Moodle este usor de utilizat si de administrat
e oferd componente folositoare (forum, chat, catalog, etc).

Echipa scolii noastre a realizat un set de teste care pot fi utilizate in activitati tip Blended
Learnig, adica in activitati in care sunt imbinate materiale educationale traditionale cu cele online.

2. intrebiri tip formulas
In cadrul proiectului MUST s-au creat diverse tipuri de materiale educationale pe platforma

Moodle.
Exemple de activitati :
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A long time ago, approximately 30,000
BCE, the Paleolithic Man began to make first,

the distinction between an object and
multiple objects.

Figura 1. Exemplu de resursa informativa-prezentari Google inserate
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Figura 2. Exemplu de test Google inserat
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Figura 3. Exemplu de activitate tip Tema
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Figura 5. Exemplu de sarcind de lucru utilizand ca sursd You Tube
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Figura6. Exemplu de test cu animatie Scratch

O activitate importantd este si activitatea tip Test. Prin participarea elevilor la teste pe o
platforma Moodle se obtine un feedback imediat. Acest fapt stimuleaza interesul elevului pentru
cresterea notelor obtinute si implicit pentru studiu.

in cadrul acestui tip de activitate se pot crea teste ce pot contine diverse tipuri de intrebari:

-intrebari tip adevarat/fals
-intrebari cu raspuns scurt
-intrebari cu raspuns tip paragraf
-intrebari cu alegere multipla

-intrebari cu raspuns unic, etc.

Un tip aparte de intrebari sunt intrebarile tip ,,formulas”. Ele sunt utile pentru obiectele din
aria curriculara stiinte. Acest tip de intrebari contin variabile. Astfel, chiar si o simpla intrebare de
matematica poate avea o multitudine de versiuni.

De exemplu, pentru o intrebare gen 2 + 3 = ? avem posibilitatea editarii utilizdnd variabilele

a si b astfel:
{a} +{b}=...,

unde variabila a poate fi un numar natural, 10 < a < 100 , la fel si b. Se obtin astfel foarte
multe variante. Acesta este un exemplu banal pentru intelegerea punerii problemei.
Un alt exemplu este un exercitiu de adunare a fractiilor.
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Multimea numerelor rationale
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Figura 7. Exemplu de intrebare tip formulas
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Se observa zona “Random Variables” in care se editeaza variabilele. Am ales astfel

numitorii sa fie numere de la 1 1a 5 scriind

a={1:5:1}

adicad {primul numar: ultimul numar: pasul}, iar numaratorii numere intre 5 si 10 scriind

b={5:10:1}.
Apoi in zona “Global variables” am scris regulile de calcul definind variabilele :

suma=a*d + b*c si num=b*d

MENIU PRINCIPA =m . "
. Editing a formulas question®
"
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Figura 8. Editarea variabilelor
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Figura 9. Editarea intrebarii

Variabilele definite se utilizeaza in textul Intrebarii puse intre acolade. Se observa utilizarea
limbajului Latex pentru editarea fractiilor . Totul a fost scris intr-un tabel cu bordurile invizibile
pentru obtinerea unei forme cunoscute elevilor. Rezultatul furnizat de elevi se verificd prin
instructiunea scrisa in zona “Gradind criteria”:

suma*_1==num*_0

In cadrul acestui tip de intrebare se pot insera elemente grafice prin utilizarea
instrumentelor JSXGraph.

Un exemplu simplu:
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Fra 10xmplu de intrebare cu element JSXGraph inserat
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De mentionat faptul cé reprezentarile grafice sunt si ele in functie de variabilele introduse,
deci exista o interdependentd intre platforma Moodle si instrumentul JSXGraph introdus.

JSXGraph este o bibliotecad de scripturi Java pentru geometrie interactiva, trasare de grafice
de functii, diagrame, etc.

o
&

€ = C & ) moodiemustp

Variables

Random variables
 Sistemul de coordonate

carteziene in plan
& e e Global variables

Main question

Textul intrebarii*

Figuremplu de editare utilizand elemente JSXGraph

Pentru inserarea elementului JSXGraph se utilizeaza instructiuni furnizate la adresa web
http://jsxgraph.uni-bayreuth.de/wiki/index.php/Documentation. Cerinta intrebarii se editeaza in
zona “Part 1”.

™ P Editing a formalas quest. % | & -
£ C f [ moodle.mustpro.eu

2 oo

Part 1

Part's mark*

Answer type Numbe

Answer

Grading eriteria®

unit

Placeholder name

Part's text

Figura 12. Continutul intrebarii in zona Part 1

Analog se pot insera si elemente GeoGebra.
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Concluzii

de utilizare. Feedback-ul instantaneu, versiunile multiple, posibilititi de imbogatire si
interconectare cu instrumente grafice interactive sunt cateva dintre avantajele utilizarii acestui tip
de intrebari.

Profesorul are insd un rol deosebit in crearea resurselor educationale prin personalizarea si
adaptarea lor la cerintele clasei de elevi.

Elevii pot contribui gi ei prin materiale digitale sporind astfel gradul de interactivitate prin
postarile lor pe forumul platformei. Acest proiect a fost legat de un proiect eTwinning cu acelasi
nume ( https://twinspace.etwinning.net/10290/home ) pentru dezvoltarea unei colabordri intre
elevii tarilor partenere. Proiectul Erasmus+ KA2 MUST s-a incheiat, dar proiectul eTwinning
asociat va continua pentru valorizare si diseminare.
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Grupurile online - mediu virtual de invitare si colaborare in
cadrul unui proiect ERASMUS+

Adriana Maris, Florin Maris

Colegiul National ,,Coriolan Brediceanu” Lugoj adrianamaris2000[at]yahoo.com
Scoala Gimnaziala nr. 2 Lugoj florin_maris[at]yahoo.com

Abstract

Proiectul ERASMUS+ "ESCAPE - Enhanced Skills, Competence And Practice for the
Economy", proiect de parteneriat strategic in domeniul scolar, se desfasoara in perioada
septembrie 2014 - august 2017 si are parteneri din 7 tari: Austria (coordonator),
Bulgaria, Cehia, Romdnia, Slovacia, Slovenia gi Ungaria. Proiectul este dublat de un
proiect eTwinning la care, pe ldnga cele sapte scoli, mai participa si o scoald din
Ucraina.Pe parcursul celor trei ani de derulare a proiectului, sunt prevdazute gapte
evenimente de invdgare / predare / formare, cdte una in fiecare scoald partenerd, la care
participa grupuri de elevi gi profesori din toate celelalte scoli. Aceste intdlniri au teme
specifice, stabilite inifial in formularul de aplicatie pentru proiect. In cadrul lor, se
desfisoard activitdfi si se sustin lectii de cdtre profesorii din toate farile partenere. In
perioada dintre aceste intdlniri, activitatile de proiect se desfasoard pe portalul
eTwinning, in grupuri internationale online: eGovernment, eSchool, eTravel, eNature,
eCommunication, eTransport - in care elevii, pe langd colaborarea cu partenerii din
celelalte tari si realizarea sarcinilor din cadrul proiectului, au ocazia sd utilizeze
instrumente de invdgare online ca: Google docs, Google slides, Google spreadsheets,
Padlet, Kahoot, ZeeMaps, etc. Utilizarea acestora le permite elevilor sa comunice §i sd
colaboreze cu partenerii din alte tari, dar, in acelasi timp, le dezvoltd cunostintele si le
stimuleaza creativitatea §i spiritul de observatie.

1. Grupurile online in primul an de proeict

Pe parcursul primilor doi ani de implementare a proiectului, grupurile online au functionat in
trei etape. In primul an, in grupul eTravel, elevii au creat un ghid turistic simplu al oraselor lor, sub
sloganul ,,Must see, must do, must explore”, ghid ce urma si fie util pe parcursul mobilitatilor
viitoare. S-a lucrat intr-o prezentare colaborativa, fiecare scoald completand trei pagini cu atractiile
oragului din care provine. Rezultatul a fost postat pe pagina twinspace a proiectului eTwinning:

https://twinspace.etwinning.net/1769/pages/page/23281
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Fig. 1 —eTravel anul |

online group work in Erasmus+ Escape Project

Grupul eNature a studiat problema plantelor si animalelor pe cale de disparitie si a rezervatiilor

naturale din tarile partenere.

Danube Delta

*The Danube Delta is the second largest river
delta in Europe, after Volga Delta, and is the
best preserved on the continent. The greater
part of the Danube Delta lies in Romania(Tulcea
County), while its northern part, on the left bank
of the Chilia arm, is situated in Ukraine (Odessa
Oblast). The approximate surface area is 4,152
km2 , and of that, 3,446 km2 are in Romania.
With the lagoons of Razim-Sinoe(1,015 km2
with 865 km2 water surface), located south of
the main delta). The Razelm - Sinoe lagoon
complex is geologically and ecologically related
to the delta proper and their combined territory
is part of the World Heritage Sites. The waters
of the Danube, which flow into the Black Sea,
form the largest and best preserved of Europe's
deltas. The Danube delta hosts over 300
species of birds as well as 45 freshwater fish
species in its numerous lakes and marshes.

“re 5

Fig. 2 — eNature Romania, anul I

Sub sloganul ,,Connecting people and places”, la categoria eTransport, elevii au colectat
informatii despre taxele de autostrada din tarile lor. In acelasi context, in grupul eGovernment, a
fost studiata modalitatea de obtinere a permisului de conducere in tarile partenere.

Motorway tolls in Austria

Car:  one year costs: 84,40 €
2 month cost: 25,30 €
10 days cost: 8,70 €

Truck: costs per kilometer: 0,33 €

Coach: costs per kilometer: 0,33 €

S —— T ————

Fig. 3 —eTransport, anul | — taxe de autostrada in

tarile partenere
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Fig. 4 — eGovernment, anul | — permis de conducere

Dupé ce grupurile si-au adaugat contributiile in documente sau prezentdri colaborative pe
pagina eTwinning a proiectului, au avut o perioadd in care sd studieze rezultatele celorlalte
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grupuri, apoi a fost verificata ,,insusirea” noilor cunostinte cu ajutorul jocurilor. Kahoot! a avut un
mare succes la elevi, cum se vede si in comentariile care au urmat pe pagina proiectului. lata
cateva chestionare de tip Kahoot!

http://bit.ly/1dmy2ZT

http://bit.ly/1Fbkoio

eTravel in ESCAPE Project YOU CAN SHARE YOUR COMMENTS ON THIS PADLET . ...

ETRAVEL . &

Tibor
twas fun and we were

EHWELerpaveL

5 fun, Terka was
th: )

ETRAVEL

You don't need an account to play! Sign in to save results or sign up to make quizzes.

Fig. 5 — Kahoot! Fig. 6 — Reactiile elevilor dupa Kahoot!
Desigur ca spatiul virtual al proiectului cuprinde si facilitati de comunicare si colaborare si ca,
pe masura ce s-au format echipele de lucru, au aparut liste cu numele elevilor implicati in fiecare

grup si fotografii cu grupurile 1n actiune.

l:l People in online groups

Fig. 7 — membrii grupurilor online in actiune

2. Grupurile online in cel de-al doilea an de proiect

Dupa experienta dobanditd in primul an de implementare a proiectului, partenerii — atat
profesori cat si elevi — au dobandit curaj si au adaugat grupuri noi de lucru:

eSchool, care a colectat informatii despre diferitele sisteme de invatamant din tarile partenere,
intr-un document Google cumulativ; eNature a creat, cu ajutorul ZeeMaps, un ghid virtual al
parcurilor si rezervatiilor naturale, eCommunication a asociat cite doua scoli intr-un exercitiu de
tip reclama — cerere — oferta.
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2 eNature created a virtual guide of national parks with § stops using ZeeMaps, join a walk through these parks

sumn

R e
P e
Goigle = dma vz e e e
Fig. 8 —eSchool, anul I Fig. 9 — eNature cu ZeeMaps

Grupul eTravel a utilizat tot ZeeMaps pentru realizarea unui ghid virtual al oraselor partenere,
iar eTransport a studiat transportul pe apa in fiecare tara in parte, tinand cont de faptul ca toate
tarile partenere in proiect fac parte din Zona Dunarii.

4 eTransport searched for informalion on watsr transport in partner countries, get familiar with their findings :-)

Intansed Skl [onpatanza

eTRANSPORT e

Online groups - Year 2
Erasmus+ ESCAPE

2014 -17

Fig. 11 - rasportul pe apa in tari din Zona Dunarii

Si de data aceasta, dupa finalizarea cercetarilor i completarea tuturor sarcinilor de grup, elevii
au avut o perioada in care sa studieze rezultatele celorlalte grupuri, apoi si-au verificat cunostintele
prin chestionare online sau jocuri de culturd generala.

Pépa, Hungary
15 siuated south
of Lake Balaton

Luzacs has ite
zaurces in trofical houze weh (]
Cemary endungeed plais

st
Timisoara

Fig. 12 — eNature inZ Fig. 13 — eTravel adevirat/fals

Feedback-ul elevilor a fost unul pozitiv. Au invatat lucruri noi avand impresia ca se joaca, au
colaborat cu tineri de varsta lor din tarile partenere, si-au imbunatatit abilitatile de comunicare si
si-au Intdrit sentimentul apartenentei la spatiul european.
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Pentru ca in al doilea an de implementare au avut loc mai multe intilniri de proiect, in
semestrul al doilea al anului gcolar au fost lansate alte sarcini pentru grupurile online.

S-au colectat informatii si fotografii care sa ilustreze piata de munca zonala, evolutia numerica
a populatiei, transportul aerian, costul unei saptdimani de vacanta petrecutd in oragele partenere, stil
de viata si vegetatie locala.

Cum finalizarea sarcinilor de grup au coincis cu vacanta elevilor, feedback-ul are o altd forma.
Spre exemplu, fotografiile cu tema ,,Cel mai frumos copac din oragul meu” vor face obiectul unui
concurs, in care fiecare tara are un numar egal de voturi, iar fotografiile care surprind cetateni ai
oragelor partenere vor ilustra un calendar pe anul 2017. (https://issuu.com/taborl/docs/esca
pecalendar/97e=8156052/38324857 )

ESCAPE PROJECT

11 12 13 14 15 16 14, 15 16 17 18 19 20|
18| 19 20 21 22 23 21| 22 23 24 25 26 27

25| 26/ 27 28 29 30 28| 29| 30 31

ESCAPE PROJECT COULABORATIVE CALENDAR 2017 ESCAPE PROJECT COLLABORATIVE CALENDAR 2017

November 2017 December 2017

SEFr-

200 21| 22 23 24 25 26 18/ 19 20 21 22 23 24

27, 28| 29 30 25| 26/ 27/ 28 29 30 31

Fig. 14 — Concursul ,,Cel mai frumos copac” — Fig. 15 — Calendar 2017 cu imagini din orasele noastre
eNature, anul 11

Concluzii

Grupurile de lucru online sunt un mediu virtual extrem de eficient pentru invatare. Pe langa
documentarea si activitatile desfasurate ca sarcind de lucru, elevii au ocazia si comunice cu
partenerii lor, s@ lucreze in echipa, si fie atenti la detalii si la estetica si descopera noi provocari. Ei
folosesc pentru realizarea sarcinilor instrumente moderne ca Google Docs, Google Slides,
ZeeMaps, padlet, Kahoot!, etc. Nu in ultimul rind, verificarea cunostintelor cu ajutorul


https://issuu.com/tabor1/docs/esca%20pecalendar/9?e=8156052/38324857
https://issuu.com/tabor1/docs/esca%20pecalendar/9?e=8156052/38324857
https://issuu.com/tabor1/docs/esca%20pecalendar/9?e=8156052/38324857
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chestionarelor este foarte eficientd si apreciata de elevi. Sistemul le permite reluarea testului pana
la obtinerea unui rezultat cat mai bun.
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Educatie STEM cu ajutorul tehnologiei la ciclul primar
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Abstract

Educatia STEM (stiinte, tehnologie, inginerie, matematicd) este o prioritate a invatamdantului
international actual. Lucrarea isi propune sd prezinte cdteva programe §i platforme de
invdtare care pun la dispozitia elevilor si cadrelor didactice instrumente, resurse, strategii
didactice si proiecte educationale. De asemenea, lucrarea contine exemple concrete de
proiecte integrate in curriculum, proiecte care au tematica si obiective STEM, derulate de
autoare in ultimii doi ani scolari.

1. Introducere

Educatia STEM (stiinte, tehnologie, inginerie, matematicd) este o prioritate a invatamantului
international actual. Tot mai putini tineri aleg cariere legate de aceste domenii, prin urmare se
impune acordarea unui interes sporit acestora in scoald, la toate nivelurile. De asemenea, este
necesar sa se promoveze si egalitatea de sex 1n educatia STEM, pentru atrage mai multe fete catre
studierea disciplinelor din aria stiintelor, tehnologiei, ingineriei si matematicii.

in Roménia, in ultimii ani, au avut loc schimbari importante in ceea ce priveste constructia
curriculard, la nivelul pre-primar si primar. Disciplinele STEM sunt predate integrat,
interdisciplinar, bazandu-se pe legatura cu realitatea si pe experienta copiilor. De asemenea, una
din caile cele mai eficiente de a preda aceste discipline este invatarea bazati pe proiect.
Introducerea manualelor digitale, a disciplinei TIC- ca optional si a unor elemente de baza legate
de utilizarea calculatorului precum posta electronica, spre exemplu, in curriculumul obligatoriu la
Limba si literatura romana, clasa a Ill-a, au deschis calea spre accesarea unor programe si
platforme de invatare care pun la dispozitia elevilor si cadrelor didactice instrumente, resurse,
strategii didactice si proiecte educationale. In capitolele urmatoare, vom prezenta, cu exemple
concrete, cateva dintre acestea.

2. Scientix

Scientix ( http://www.scientix.eu/) este un proiect european care sustine si promoveaza
colaborarea paneuropeand intre profesorii, cercetatorii din domeniul educatiei, factorii de decizie si
alte categorii de profesionisti din sfera STEM. Portalul (care poate fi accesat si in limba roméana)
pune la dispozitia utilizatorilor, In primul rdnd, o colectie de proiecte STEM si resurse
educationale pentru toate nivelurile de Invatamant. Este important de mentionat ca Scientix este
singurul proiect care ofera serviciul ,traducere la cerere”, prin urmare, se poate obtine traducerea
in limba romand a unei resurse din alti limba, dacd cel putin 3 utilizatori au solicitat-o. In
sectiunea Scientix Live se gésesc informatii cu privire la activitatile fatd in fatad organizate de
Scientix precum si despre seminariile online pe care Scientix le gazduieste si la care se poate
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inscrie oricine este interesat. De asemenea, pe portal existd o serie de publicatii, articole, linkul
catre blogul proiectului si forumuri de discutii pe teme de interes.
T
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Fig. 1. Sectiunea Resurse a portalului Scientix

3. Astronomie si stiinte spatiale

Educatia STEM poate fi abordata, la ciclul primar, prin studierea unei largi palete de teme de
interes. Una din cele mai motivante si placute teme pentru elevii mici este studierea universului si
abordarea unor elemente din stiintele spatiale, adaptate varstei. Copiii sunt fascinati de astronomie
si de spatiu, in general, prin urmare sunt atrasi de orice subiect legat de acestea. Una din unitétile
tematice pe care mi le-am propus si le-am studiat timp de trei ani la rand cu elevii de clasele 0-2, a
fost ,,Universul”. Elevii au invatat despre stele, planete, sateliti, Calea Lactee, astronomi,
astronauti, misiuni spatiale etc. Si-au format competente de calcul aritmetic (adunare, scadere,
inmultire si Impartire), de rezolvare de probleme, de investigare; au desfasurat experimente si au
inregistrat si comentat rezultatele, au descris fenomene si au formulat concluzii. Important este
faptul cd au utilizat tehnologia in mod responsabil, cautand informatii si resurse, utilizdnd
instrumente web adecvate vérstei si folosind retelele de socializare pentru diseminare.
Recomandam, pentru resurse didactice si educationale utile proiectul european Space Awareness
(http://www.space-awareness.org/ro/). Proiectul isi propune sd informeze tdndra generatie in
legaturd cu stadiul actual al cercetarilor si problematica stiintelor spatiale si cu numeroasele
profesii pe care le pot imbritisa in acest domeniu si nu in ultimul rand, sa le demonstreze ca
stiintele spatiale pot fi interesante si amuzante. Profesorii pot valorifica multiplele material
gratuite, de nalta calitate, usor de adaptat la tari si discipline diferite. Pe site, se gasesc o serie de
activitati si materiale complementare, menite sa suscite interesul utilizatorilor (elevi intre 8 si 18
ani, profesori, formatori, familiilor etc.) pentru stiintele spatiale. O alta sursd valoroasd de idei,
materiale si mijloace de utilizat in cadrul lectiilor legate de stiinte spatiale, este site-ul Agentiei
Spatiale Europene- ESA, site care are o sectiune speciala dedicatd educatiei
(http://www.esa.int/Education ). ESERO, este principalul proiect al ESA si este prezent si in
Roménia (http://www.esero.ro/ ). Acesta isi propune sd sustind invatdmantul primar si secundar
din Europa si utilizeaza spatiul cosmic drept un context creative si generos in continut pentru
predarea si invatarea STEM. Obiectivul sau principal constd in imbunatatirea cunostintelor si
competentelor elevilor in aceste discipline inca din clasele primare si incurajarea acestora in
alegerea unei viitoare cariere in domeniile STEM. O succesiune de lectii, seturi de fise, descrierea
unor experimente, filme didactice, invatarea cu Paxi- mascota ESERO si multe alte resurse stau la
dispozitie celor interesati.



Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XIV-a, 2016 205

i = e e U

T

€ - C [ R e0¢

T SPACE

awareness

EDUCA SI MOTIVE

space for educators

st [GTOTl TEADH WITHROSETTA  TEACHERS'(ORNER 54 DS

MAKE A STAR LANTERN

—-.‘ & = ;

B 4 ol
esa A academy |
:THIESA ACADEMY IS BOR: 3

=

Fig. 2. Sectiunea care contine activititi educationale Fig. 3. Agentiei Spatiale Europene (ESA) dedicata
a site-ului Space Awareness domeniului educational

4. Rezultatele elevilor

eTwinning (https://www.etwinning.net/ ) oferda personalului didactic din scolile din tarile
europene participante o platformad de comunicare, colaborare, demarare de proiecte si schimb de
bune practici si informatii, pe scurt, un spatiu ce formeaza una din cele mai mari comunitati
educationale din Europa. Actiunea eTwinning promoveaza colaborarea scolard in Europa prin
intermediul tehnologiei (TIC), oferind asistenta, instrumente de lucru si servicii scolilor implicate.
Fiind un mediu online prietenos si modern, elevii sunt motivati sd se implice in proiecte, invatand
»altfel” si cu placere. Acest portal ne oferd, an de an, posibilitatea de a desfasura proiecte de
colaborare cu scoli din alte tari europene.

Anul trecut scolar, elevii condusi de mine au desfasurat un proiect eTwinning bazat pe educatia
STEM: ,,0Open the Gates to the Universe/Deschide portile cdtre Univers”, in care s-au integrat
competentele si cunostintele cuprinse in curriculum la clasa a II-a. Pe parcursul unui an scolar,
elevii au invatat despre astronomie si spatiu, in colaborare cu alti copii din Polonia, Cipru,
Republica Moldova si Portugalia. Au aflat mai multe despre Terra si despre Calea Lactee, despre
sistemul solar, viata in spatiu, astronomi si astronauti vestiti. Au ,,intdlnit” o cometa, au aflat
despre Misiunea Rosetta si au realizat diferite experimente pentru a intelege legile fizicii. Astfel,
copiii au devenit interesati de lumea ce {i inconjoard, au invatat si au inteles cum sd opereze cu
concepte STEM, si-au imbunatatit competentele de studiu, si-au Tmbunatatit competentele de
comunicare si cele TIC, au devenit constienti de nevoile de invatare proprii si de cele ale
partenerilor. Intreaga activitate se afla incircat in spatiul virtual de lucru (https:/twinspace.et
winning.net/12520/home) si pe blogul extern al proiectului (http:/gatestotheu niverse.blog
spot.ro/). S-au folosit resurse educationale de pe portalurile amintite anterior, iar copiii au folosit
instrumente web potrivite scopului educational al activitatilor, varstei si intereselor lor. Au creat
jocuri educative online, au creat prezentdri si afise, au editat fotografii si filme, au utilizat
aplicatiile google si s-au Intalnit in mediul virtual. Unul din experimente a fost prezentat in cadrul
Concursului national de proiecte experimentale organizat de Inspiring Science Education, elevii
fiind laureati cu premiul al IIl-lea. Inspiring Science Education-ISE (http://www.inspiringsc
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ience.eu/home) este un proiect care pune la dispozitia profesorilor resurse digitale si evenimente
de invatare pentru a face educatia STEM mai atractiva si mai apropiata de realitate pentru elevii de
toate varstele.

Fig. 4. Blogul proiectului Open the Gates to the Universe
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Abstract

Proiectul eTwinning e(Twin)-4ARTmania si-a propus sa abordeze strategia de instruire flipped
classroom prin aplicarea acesteia disciplinei Arte Vizuale. Proiectat intr-o manierd integratd,
acest proiect a reunit competente, cunostinte, atitudini si valori specifice si altor discipline:
Matematica si Explorarea mediului, Dezvoltare personald, Comunicare in limba romdnd.
Proiectul si-a stabilit ca scop imbunatatirea performantelor elevilor de varsta scolara mica in
ceea ce priveste comunicarea prin creatii plastice, exprimarea sentimentelor prin intermediul
culorilor si a formelor, colaborarea si sporirea motivatiei invatarii. HSTRY for education este
un instrument digital gratuit pentru invatare care sprijina flipped classroom prin crearea de
linii de cronologie.

1. Introducere

Flipped classroom [1] este o strategie de instruire de tip de blended learning, care inverseaza
ordinea existentd in invatdmantul traditional prin furnizarea de continut instructional, de multe ori
online, in afara salii de clasa. Flipped classroom comuta activitdti, cum ar fi cele care au fost luate
in considerare in mod traditional ca teme pentru acasi, in sala de clasa. Intr-o “sald de clasa
oglinda”, elevii vizioneaza la domiciliu cursuri online, colaboreaza in discutii online, sau
desfasoara activitati de cercetare si se angajeazd in formulare de concepte in sala de clasa cu
indrumarea instructorului. [2]

2. Descrierea proiectului

Proiectul eTwinning e(Twin)-ARTmania si-a propus sa abordeze strategia de invatare flipped
classroom prin aplicarea acesteia disciplinei Arte Vizuale si Abilitdti practice. Proiectat intr-0
manierd integratd, acest proiect a reunit competente, cunostinte, atitudini si valori specifice si altor
discipline: Matematicd si Explorarea mediului, Dezvoltare personald, Comunicare in limba
romana.

Proiectul si-a stabilit ca scop Imbundtatirea performantelor elevilor de varsta scolara mica in
ceea ce priveste comunicarea prin creatii plastice, exprimarea sentimentelor prin intermediul
culorilor si a formelor, colaborarea si sporirea motivatiei invatarii. Au participat aproximativ 100
de elevi din scoli din Romania, Polonia si din Turcia.

3. Procedura de lucru

Activitatile au fost proiectate pentru un intreg an scolar. In fiecare luni a fost postatd pe
platforma eTwinning, in spatiul proiectului (Twinspace), o activitate. Elevii au invatat despre
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curente artistice (impresionismul, cubismul si expresionismul-gestualismul abstract) si au realizat
creatii plastice originale.Tehnicile/curentele artistico-plastice au fost alese tindndu-se cont de
programa scolara pentru clasa a II-a[3], dar si de particularitatile de varsta ale elevilor, in acest
sens initiindu-se un parteneriat pe verticald cu profesorul de educatie plastica de la gimnaziu.

4. Elemente de limbaj plastic prezente in acest proiect

Linia, punctul, forme regulate si forme neregulate, pata plata si pata vibrata.

Pentru insusirea tehnicilor au fost create, cu ajutorul profesorului de desen, prezentari video in
care au fost redati pasii realizarii unei compozitii plastice in maniera respectivd. Aceste materiale
inregistrate au fost distribuite 1n reteaua facebook, in grupul clasei si apoi vizionate acasa de elevi.
Au fost stabilite niste termene pentru parcurgerea fiecarei lectii, elevii au retinut elementele
importante ale tehnicilor, si-au notat aspectele neclare si au iIncercat realizarea unor desene
similare celor prezentate. in clasa au fost discutate elementele specifice curentelor artistice si au
fost exersate tehnicile. Feedbackul a fost oferit permanent atat pe intreaga duratd a activitatilor,
insistandu-se asupra elevilor care si-au insusit incorect tehnicile, cat si dupa ore, de catre specialist,
profesorul de desen. Fotografiile din timpul activitatilor au fost prelucrate de cétre elevi cu ajutorul
instrumentelor Web 2.0 si postate in spatiul proiectului. Elevii care aveau cont pe platforma
eTwinning au avut si rolul de administratori, ei au creat pagini, au incarcat diferite materiale, au
postat in Jurnalul proiectului, au participat la discutii in cadrul videoconferintelor etc.

5. Integrare TIC

Proiectul s-a desfdsurat in mediul online, pe platforma TwinSpace, cu ajutorul instrumentelor
web. S-au folosit pentru realizarea prezentdrilor Sharalike, Kizoa, YouTube, pentru colaborare
Padlet si Google Drive.

Pentru crearea unui calendar pentru anul scolar viitor s-a folosit aplicatia
FreePhotoCalendar.net. Aceasta permite setarea lunii, anului, a modului de prezentare a zilelor
saptamanii si incdrcarea unei fotografii proprii din computer sau de pe web. Se descarca apoi in
computer si se printeaza sau se posteaza online sub forma de slideshow, prin prelucrare cu alte
instrumente web 2.0.

Ca produs final al proiectului s-a realizat un album de artd in Power Point, s-au ajustat
fotografiile cu Snipping Tool, apoi a fost postat atat in TwinSpace cét si tiparit cu ISBN.
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Fig. 1. 2016: album de arta — ARTmania, Editura Hiperborea, Turda

6. HSTRY for education, un instrument digital care sprijina flipped classroom

Poate ca in fruntea listei instrumentelor care sprijind flipped classroom trebuie sa se afle
HSTRY for education. Este un instrument digital gratuit pentru creare de linii de cronologie care
are drept caracteristica principala securitatea muncii elevilor. Inregistrarea se face prin email sau
folosind contul de Google sau Edmodo. Profesorul este cel care organizeaza spatiul de lucru,
trimite un cod elevilor, care in momentul logarii introduc acest cod, fiind directionati in spatiul
potrivit. Acolo ei creeaza independent linii de cronologie[4] care includ incarcare de clipuri video
de pe YouTube, fotografii din computer sau web, fisiere text. Deosebit de utile pentru flipped
classroom si pentru feedback si evaluare sunt rubricile ”Did You Know?” (Stiati cd?), unde elevii
pot insera informatii interesante despre tema si ”Quiz Question” (Test de evaluare), unde pot fi
create teste de verificare a cunostintelor, asigurdndu-se atdt evaluarea formativda cat si cea
sumativa. Aceasta rubrica dezvoltd competente de autoevaluare, dar si competente de extragere a
informatiilor relevante, structurarea lor in formule concentrate (in conceperea itemilor),
organizarea spatiului de verificare a cunostintelor etc. Profesorul are control permanent asupra
postirilor elevilor. In rubrica ”Forum” elevii pot propune teme de discutii, acesta fiind si un mod
de colectare de feedback. Se distribuie usor prin inserarea codului embed pe blog sau website,
pentru vizualizare se utilizeaza link-ul. Se mai poate distribui si in interiorul HSTRY.com
classroom.
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Fig.2. HSTRY for education
Concluzii

Acest proiect, care a facut si obiectul unei cercetari, a demonstrat faptul ca existd o legatura
importantd intre folosirea strategiei de instruire flipped classroom si performantele elevilor la
disciplina Arte vizuale si Abilitdti practice in crearea de compozitii plastice. Lectiile video au fost
concepute ca un dialog, avand o parte teoretica, de istoria artei, imbinatd cu demonstrarea tehnicilor
propriu-zise, care le-a permis elevilor sd exerseze acasa. Unii elevi au avut probleme in a transmite
sentimente, trairi deoarece le era frica de culoare. Flipped classroom si curentele artistice alese i-au
ajutat sa depaseasca aceste temeri, prin exemplele din lectiile video si prin lucrdrile de arta ale
pictorilor consacrati. HSTRY for education a servit elevilor drept mediu de stocare si organizare a
informatiilor din cadrul e(Twin)-ARTmania pentru a crea linii de cronologie care sd constituie
instrumente veritabile pentru predarea artelor in maniera conceputa de participantii in proiect.
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Prelucrari digitale in predarea elementelor de hidrografie
la orele de geografie
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Abstract

Introducerea tehnologiei moderne la orele de geografie imbndtdteste atdt eficienta cdt si
efectivitatea procesului de invdtare. Elevii isi insusesc un sistem de notiuni cu un grad mare
de abstractizare si generalizare si isi formeazd o serie de reprezentari despre mediul
inconjurator reusind sd inteleaga fenomene complexe, cauzalitatea si relatiile dintre acestea.
Lucrarea prezinta cateva modalitati comune §i abordabile chiar de cdtre elevii mici, de
prelucrari digitatale multimedia in contextul unei lectii de geografie cu subiectul , Apele
curgatoare - Raul lalomita”.

1. Introducere

Cu ajutorul tehnologiei moderne elevii pot avea acces imediat la informatii geografice de
actualitate, structurate variat si prezentate in modalitati diferite de vizualizare. Ei pot studia
fenomenele si procesele in mod independent, stopand si revenind asupra unor secvente.

Prelucrarile digitale multimedia inserate in spatiul lectiei de geografie asigurd elevilor o
invatare de placere prin cresterea atractivitatii si prin realizarea unei comunicari mai fidele intre
cadrul didactic si elev.

2. Demersul didactic

Ca aplicatie am realizat un proiect de lectie cu subiectul “Apele curgatoare - Raul lalomita” la
clasa a VIll-a in care am propus ca studiu prealabil vizitarea site-ului index.html.

Nivel initial: elevii aveau reprezentari corecte despre apele curgitoare din experienta lor de
viata, cunosteau circuitul apei in naturd, stiau sa exemplifice tipuri de ape curgitoare. Pentru
orientarea Invatarii de la cunostinte spre capacitati, atitudini si competente au fost vizate obiective
care apartin celor trei categorii: atitudinale, metodologice si cognitive.

Obiectivele operationale ale lectiei au fost: sa defineasca notiunile de izvor, parau, rau, fluviu,
afluenti, confluentd, curs de apa, debit, gurd de varsare,bazin hidrografic, pe baza observatiilor
efectuate si prin comparare; sa identifice pe harta izvoarele, paraiele, raurile, confluenta, gurile de
varsare din bazinul hidrografic al raului lalomita; sd deducad unele caracteristici ale bazinului
hidrografic al raului lalomita in functie de conditiile de clima, de relief, de vegetatie; sa
argumenteze importanta economicd a apelor curgitoare; sd analizeze un caz de poluare a raului
Ialomita; sa identifice modalitati de economisire si protectie a apei; sa se implice activ in analiza
bazinului hidrografic (obiectiv atitudinal).

Programele utilizate au fost: editare texte (word, Notepad++, Adobe Reader), creare imagini
(Microsoft Paint), prelucrare imagini (PhotoShop, PhotoScape), captare de imagini(Ctrl+PrtSc).

Am creat o structurd de ansamblu cu o arhitecturda liniara intr-un site salvat cu numele
»index.html” care poate fi accesat de motoarele de cautare prin cuvinte cheie precum “rau”,
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»lalomita”, ,, Bazinul hidrografic”. Sase hiperlink-uri fac trecerea spre cele sase rubrici (,,Definitia
raului”’, ,Elementele hidrografice ale raului”, ,Bazinul hidrografic”, “Actiunea apei curgatoare
asupra pamantului si formele de relief create de ea”, ,,Miscarea apelor curgitoare”,” Modalitati de
poluare”). In fiecare rubrici existd alte hiperlink-uri care conduc atit spre pagini stiintifice
(descopera.ro), spre generatoare de harti (earth.google.com), spre site-uri stiintifice sau spre pagina
wiki a clasei.

[ Apele curgatoare b3

C | @ filey///C;fUser: /Desktop/cniv/C 2025%20februarie/index.html % 0O

Raul Ialomita

1. Definitia raului

2. Elementele hidrografice ale raului

3. Bazinul hidrografic

4. Actiunea apei curgatoare asupra lui si formele de relief create de ea
5. Miscarea apelor curgatoare

6. Modalitati de poluare

Izvoare

Raul Jalomita 1zvoraste din Carpatii Meridionali (Muntit Bucegi) st isi desfasoara albia pe o lungime de 400 km. avand o retea hidrografica codificata de 3.131 km. Ist aduna apele dintr-un bazin de receptie de
9431 km patrati situat in partea de sud a tarii, orientarea generala a raului fiind nitial NV-SE. apoi V-E.

8:36 AM

EN & ) [ (@
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Figura 1. Rubricile din structura site-lui

Elevii au identificat partile componente ale unui rdu si au inteles dependenta apelor
curgatoare de clima si relief.
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[ Elementele hicrografics - X B

& C O fiepc: Desktop/cniv/Conferintah2025%20februarie/ himl %0 i

Izvorul

reprezinta locul (punctul) de unde incepe sa se formeze cursul unwi raw; acesta poate fi punctul de tesire naturala a apei dintr-un strat acvifer subteran la suprafata scoartei terestre sau locul de topire a vnui
ghetar. ori chiar un lac.

Cursul de apa

fagasul (albia minora) prin cae se scurge apa raului intre izvor si gura de varsare; acest curs este incadrat de malusi si contine talvegul, pastea morfologica cea mai joasa, in care apa raului are viteza de
curgere cea mai mare

Sectoarele cursului
Gura raului

locul de varsare intr-un alt rau. un lac. o mare sau in ocean: locul in care un rau debuseaza in altul poarta numele de confluenta. raul care se varsa in altul se numeste afluent. sar raul care primeste afluentul se
numeste rau colector.

Raurile se varsa in mari si ocean printr-o gura de varsare simpla sau pria estuare ori delte

Delta este gura de varsare a unui zau sau fluviu in mare sau lac, unde aluviunile se acumuleaza. impunand o inaintare a uscatului in mare.
Estuarul este gura de varsare a unui rau sau fluviv in mari sau oceane, cu maree puternica, cu aspect de palnie.

Lungimea raului

distanta dintre izvor st gura de varsare. poate varta de la cateva zeci de metri la mut de kilometr:

Bazinul hidrografic

suprafata de pe care un rau isi aduna apele: are marime si forma diferite. in functie de zonele de clima. de relief si ali factori

Un bazin hidrografic apare ca un sistem de cursuri de apa cu marimi variabile care se ierarhizeaza, fiecare avand un izvor si un punct de varsare cu pozitie altimetrica diferita

Figura 2. Elemente hidrografice ale raului

Competenta de a analiza bazinul hidrografic al raului lalomita s-a realizat dupa atingerea
obiectivelor operationale.

! [ Apele curgatoare XY [} Bazinul hidrogasc

€ C O fiey
Bazinul hidrografic al raului Ialomita

/Users/margareta/Desktop/cniv/Conferinta%2025%20februarie/Bazinul.htm! %0 :

Bazinul Jalomite: superioare are o forma alungita pe directia nord - sud. mncadrat pe dreapta de mastvul Leaota st pe stanga de mastvul Bucegt. El este margimt la est de culoarul Prahover st valea mfenoara a
Cerbulus. la nord de bazinul Ghimbavului st platforma Branului. la vest de vaile Grohotis - Poarta si valea Bratemului. 1ar la sud de versantii muntilor Lespezi st Paduchiosul.

Raul Jalomita. 1zvorand din Coltui Obarste1. curge aproape dupa directia nord - sud. Pana la mtrarea in Cheile Tatarulut. ca afluent: pe dreapta primeste pe Padina. Coltit. iar pe stanga Laptict. Blana. In
acumularea Bolboci intra pe dreapta: Tatarulus. Mircii. Bolboci (Furdales). In aval. Oboarele. Dichiu. Sapte Izvoare. Scropoasa (pe stanga). Bratier. Raterul si Raciu (pe dreapta). completeaza reteaua
hidrografica pana la Morotens. In zona inalta. scurgerea medie anuala este de 700 - 800 mm. predominand scurgerea de primavara (38 - 48 %). cu viitunile caracteristice i luna mai. Mentionam pentru
perioada de vara realizarea a 30 - 33 % din totalul scurgerii superficiale. in timp ce 1ama si toamna acestea raman reduse (10 - 13%).

Particularitatile reliefului impun o vanetate mare a d pr vap st factorilor d ai scurgerii superficiale.

Reteaua udrografica este dispusa divergent pe cursurile muntilor s1 se caracterizeaza prin regimuri de scurgere variate - permanent - caracteristic raurilor de munte : semipermanent sau temporar - pentru
raurile din zona de campie. Afluentit principali a1 Ialomitei sunt

* Prahova (176 km/3150 km patrati )

o Cricovul Sarat (80 km/609 km patrati)

o Cricovul Dulee (69 km'579 km patrats)

Talonuta este afluent de ordinul I (de stanga) al Dunaru.

Suprafata totala a lacurilor naturale din bazinul hidrografic Ialomita este de 1.982 ha, principalele lacuri fiind Amara. Fundata, lezer si Bentu

e

Figura 3. Bazinul hidrogrfic al raului Ialomita
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Elevii au fost interesati de poluantii care ajung in apa raului lalomita printr-o serie de surse,
direct sau indirect, invariabil prin actiuni umane, fie ele accidente, deversari deliberate,
revarsari sau infiltrari. Cu ajutorul aplicatiei bubble.us am realizat harta conceptuala ,,Influenta
poluantilor apei asupra mediului” si am publicat-o pe pagina web.

D) Modalitati de poluare X

€ - C O fie/
Informatii privind poluarea apei | Poluantii apei &

/Users/margareta/Desktop/cniv/Conferinta%2025%20februarie/Modalitati%20de%20poluare html * 0 :

« De natura fizica

© Deseuri

© Depunet radioactrve

© Ape termale

o Ape calde din procesele industriale

« De natura chimica
o Mercur
¢ Plumb

o Hidrocarburi
o Azofati (ingraseminte chimice, detergeati. pesticide)

« De natura biologica

o Microorganis
© Substante organice care ferm:

:

Figura 4. Influenta poluantilor apei aéupra mediului

Concluzii

S-au creat contexte favorabile Invatarii active, formarii gandirii geografice si a capacitatilor
intelectuale ale elevilor, dezvoltarii capacitatilor si trasaturilor psihice cum sunt: motivatia, prin
stimularea motivelor cognitive (curiozitatea de a descoperi, de a intelege, de a sti) sau formarii
de trasaturi afective, care vizeaza satisfactia cognitiva, bucuria redescoperirii adevérului,
speranta rezolvarii situatiilor de Invéatare, atractia pentru geografie.
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Proiectarea si desfasurarea sarcinilor didactice bazate pe T.I.
la orele de limba si literatura roméana
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Abstract

Patrunderea tehnologiilor moderne in scoala trebuie sa faca parte din evolutia fireascd a
lucrurilor, avind in vedere nevoile elevilor si facilitarea accesului acestora pe o piatd
eficientd a muncii,iar integrarea acestor tehnici in procesul de invdatamant traditional,
departe de a fi un proces facil, reprezintd, in primul rand, 0 oportunitate.

1. Introducere

Trebuie si pornim de la proiectarea activitatilor de predare cu ajutorul tehnologiilor
informatice si comunicationale, deoarece acestea 1i ofera utilizatorului diferite combinatii, imagini,
sunet,voce, animatia. Asadar, rolul cadrului didactic din invatamantul traditional, din emitator, de
transmitator al informatiei trebuie sd devind unul de facilitator al Invatarii prin reconfigurarea
propriei misiuni. Ideea de bazi este aceea ca nu trebuie sa abuzam de aceste mijloace; nu trebuie
sd ne imagindm ca implementarea tehnologiilor moderne va face sa dispara tabla si cartile.Studiul
unei opere literare presupune, in afard de orice, lectura unei carti si formarea deprinderilor de
interpretare a ei. in contexul informatizarii, profesorul are la indeméana multiple resurse didactice
virtuale, mijloace formative electronice, devenite destul de eficiente in predarea limbii roméne ca
limba maternd. Cei care doresc utilizarea produselor multimedia in scopul invatarii lisi literaturii
romane au la dispozitie o varietate de cd-uri si site-uri Internet. Exista, la ora actuala, cd-uri care
contin carti electronice,dictionare, enciclopedii virtuale cu opera unor mari autori precum Nichita
Stanescu, lon Creanga, etc.

Imi concentrez atentia asupra sarcinilor didactice bazate pe Tic la orele de limba si
literatura. La aceasta disciplind, sarcinile didactice bazate pe T.I. au in vedere competente privind
informarea, culegerea si procesarea datelor (ex. portofoliul, eseul scolar), redactarea si prezentarea
lucrarilor folosind resurse al T.I.

Literatura roména este o disciplind in cadrul careia creativitatea are un rol extrem de
important. Din aceastd perspectiva, studiul literaturii nu poate fi unul exhaustiv in afara
mijloacelor moderne, necesitand ca elevul sa stie sa citeasca o carte electronicd, sa se descurce in
cadrul unui hipertext etc. Este adevarat ca Internetul abunda 1n copii pirat,referate etc, dar exista,
in egala masurd, si site-uri specializate. Asadar, functia de comunicare si informare transforma
Internetul intr-o resursa utila in cadrul orei de literaturd. Accesul rapid la opere literare apartindnd
unor culturi diferite reprezinta o facilitate, la fel ca si schimburile de experienta intre profesorii de
literatura apartinand unor nationalitati diferite.

Pe de alta parte, evaluarea in cadrul orelor de limba si literaturd se realizeaza atdt prin
mijloace traditionale, dar si prin valorificarea resurselor T.I.
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Realizarea unui portofoliu pentru disciplina literatura utilizand resurse electronice poate fi
datd ca exemplu in cele ce urmeaza. Profesorul poate propune ca exemplu un scriitor,cu
posibilitatea ca elevii si vind cu sugestii si propuneri. Inainte de a-si alege tema doritd, este
recomandabil ca elevul si se documenteze asupra resurselor informative si, numai dupa ce
acuratetea si diversitatea acestora 1i vor fi satisfacut nivelul de asteptdri, poate purcede la
urmatoarea etapa, documentarea.

Un bun exemplu in acest sens il poate constitui poetul Nichita Stdnescu, in cadrul
curentului neomodernist, la clasa a Xll-a. Portofoliul elevului va contine: fotografii, poeme,
facsimile, date biografice, citate, opinii critice, concluzii, bibliografie.

Elevii vor putea si gidseasca informatii pertinente pe Internet, si utilizeze fotografii ale
orasului natal, ale prietenilor sai, in vederea realizarii unei prezentari sugestive; sd aleaga citate
semnificative din studiile critice stinesciene; si inteleagi scopul portofoliului. in vederea
scriptic §i acorda o notd/ calificativ sau, daca se afla pe suport electronic, ca format hipertextual.
Portofoliul poate exista si virtual, de tip multimedia, situatie in care elevul este solicitat sa
realizeze o prezentare a produsului sdu de cercetare, utilizind Microsoft Power Point.

Beneficiile acestei aplicatii in procesul instructiv- educativ sunt: informatia de tip text,
informatia graficd (scheme, diagrame, desene etc), informatia de tip imagine (fotografia),
informatia de tip audio (secvente de discurs).

O alta tehnica care merita supusa atentiei este tehnica WebQuest.

Utilizand instrumentele specifice ale Internetului, tehnica WebQuest sugereazd o noud
metodd de lucru, bazatd pe principiul constructivist al proiectarii de catre elevi a propriilor
cunostinte, prin efort personal, dar si un model de cautare pe web care include, in acelasi timp,
elemente de invatare prin cooperare. Tehnica a fost dezvoltata si pusa in aplicare In SUA (1995) de
catre Bernie Dodge si Tom March, profesori la Universitatea de Stat din San Diego. Dodge
defineste WebQuest drept: ,,O activitate centratd pe investigatie, prin care elevii interactioneaza cu
informatie preluati in mare parte de pe Internet”. In acelasi timp, el oferd cel putin doua tipuri
distincte de WebQuest: WebQuest de durata scurta, ce are ca scop dobandirea de noi informatii si
integrarea lor in sistemul de cunostinte existent. La sfarsitul unui astfel de proiect, elevul a adunat,
intr-o perioadd scurta de timp, o cantitate semnificativdi de informatii noi si le-a analizat in
profunzime. Un WebQuest pe termen scurt poate fi completat in una pana la trei lectii. WebQuest
de lunga durata are drept obiective pe termen lung dezvoltarea, structurarea si rafinarea
cunostintelor.

Dupa participarea la un WebQuest de lunga durata, elevul a procesat si analizat informatiile
accesate, transformandu-le intr-o anumiti misurd. In cele din urma, el demonstreaza cunoasterea
in profunzime a materialului, prin crearea unui produs la care altii sa raspunda on-line sau off-line.
Un WebQuest de lunga durata este In mod normal, completat cu o clasa in timp de o sdptimana
pana la o lund. Profesorul trebuie sd organizeze riguros sarcinile, pasii care trebuie facuti si, cel
mai important, si aleaga si sa recomande elevilor acele site-uri de unde pot lua cele mai bune
informatii. WebQuests sunt, de obicei, activitdti de grup, incluzdnd elemente de motivare a
cursantilor prin includerea unui scenariu sau a unui joc de rol, putand fi concepute unidisciplinar
sau interdisciplinar. Aceste instrumente utilizeaza tehnologia Intr-un mod practic, centrat pe elev si
oferd oportunitati de diferentiere. WebQuest-urile sunt usor de proiectat si contin de reguld 5
elemente: introducere, sarcini, proces, evaluare si concluzie. Aceste elemente sunt organizate intr-
un mod logic care sd permitd o navigare usoara. Introducerea ofera elevului unele informatii de
fond, 1l orienteaza si 1i trezeste interesul. Ca si la o lectie obisnuita, profesorii concep introducerea
cu scopul de a crea interes pentru tema care urmeaza sa fie abordata.

Cu toate ca elevii se vor implica in activitate in mod natural prin utilizarea tehnologiei,
conceperea unei introduceri coerente si stimulative creeaza decorul pentru o experienta de invatare
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placuta si reusita. Sarcinile descriu activitatile care vor conduce la produsul final. Ele trebuie sa fie
clare si interesante. Este imperativ ca aceste sarcini/probleme sa nu aiba o solutie simpla si unica.
Descrierea acestor sarcini/probleme ar trebui sa fie scurtd si concisd pentru cd urmétoarele etape
vor avea activitdfi mai complexe.Procesul explicd pasii din cadrul strategiilor pe care elevul
trebuie sa le utilizeze pentru a-si indeplini sarcina. Un proces de succes va prezenta foarte clar
toate etapele care trebuie parcurse de elev. Fiecare etapa trebuie descrisd in detaliu. Profesorul ar
trebui sa ofere materiale aditionale necesare finalizarii sarcinii. In aceasta etapa, ar trebui descrise
criteriile de baza de evaluare si asteptarile profesorului vizavi de produsul final. Profesorul ar
trebui sa descrie detaliat calitatile conform carora va fi evaluat produsul final. Resursele pot fi site-
uri, carti, baze de date etc., pe care le acceseaza elevii pentru a-si atinge scopul. Profesorul include
liste de hyperlinks de care au nevoie elevii pentru a-si finaliza sarcinile. Aceste link-uri trebuie
selectate atent, tinand cont de nivelul elevilor. Continutul acestora ar trebui verificat, dupa care
acestea trebuie prezentate intr-un format accesibil, preferabil ca un simplu link fara sa fie nevoie
ca elevii sa tasteze intregul URL. Pe langa asta, profesorul ar trebui sa ofere si o scurtd descriere a
site-ului pe care urmeaza sa-1 consulte.

Dupa ce s-a alcatuit lista de hyperlink-uri, acestea trebuie verificate regulat pentru a se
asigura ca functioneazd si continutul ramane acelasi. Evaluarea masoarda rezultatele activitatii
elevilor. Evaluarea ar trebui sa reflecte elementele cuprinse in etapele sarcini si proces. Cele mai
multe webquest-uri utilizeaza o grila de punctaj care ii ajuta pe elevi sa inteleaga ce urmareste
evaluatorul in momentul acordérii punctajului. Ideal este ca aceste grile s fie obiective, in asa fel
incat cei mai multi itemi s fie masurabili. Indiferent de forma de evaluare folosita, aceasta ar
trebui sd permita elevilor sa se autoevalueze. Concluzia — o sintezd a activitatilor, care 1i
incurajeaza pe elevi s reflecteze asupra beneficiilor aduse de curs si a rezultatelor pe care le-au
obtinut. In concluzie, profesorul trebuie si puncteze ceea ce au invitat elevii si de ce, prin
indeplinirea sarcinilor cerute. O concluzie bund ii va incuraja pe elevi sd reflecteze asupra
sarcinilor finalizate, inclusiv asupra modalitdtilor prin care procesul de invatare s-ar fi putut
desfasura mai bine, incluzind si comentariile elevilor vizavi de curs. Al doilea scop al concluziei
este sd creeze scena unor viitoare experiente de invatare. Printre abilitdtile de gandire necesare
pentru un WebQuest, sunt incluse: compararea, clasificarea, inductia, deductia, analiza erorilor,
formularea unor argumente, abstractizarea si analiza perspectivelor. Dodge sugereaza ca sarcinile
de lucru ar trebui sa formeze trei grupuri: de intrare (acest domeniu ar trebui sa contind articole,
imagini, stiri, muzica, rapoarte date pe care elevii le obtin direct de pe Web, pentru a le procesa),
de prelucrare (transformare a datelor de intrare cu scopul de a obtine un produs final), de iesire
(datele initiale sunt transformate in rezultate care pot fi, de asemenea, punctul de plecare al altor
procese de Invatare). Mai mult decit atat, sarcinile adecvate, conform taxonomiei WebQuest, ar
putea fi: redarea de informatii, compilarea, rezolvarea problemelor, proiectarea, sarcinile creative,
rationamentul, analiza, evaluarea, sarcinile stiintifice sau sarcinile de tip jurnalistic
s.a.m.d.WebQuest-urile pot deveni instrumente importante ale unui profesor si, uneori, pot inlocui
cu succes un proiect plictisitor. Cu alte cuvinte, aceste WebQuest-uri, in cazul in care sunt corect
construite, sunt activitati care cer elevului sd utilizeze resursele bazate pe internet pentru a-gi
aprofunda si clarifica propria intelegere si pentru a-si antrena gandirea pentru orice tema posibila.

Spre exemplificare, oferim un model de proiect webquest, posibil de aplicat in cadrul orei
de literatura.
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PROIECT WEBQUEST - CAINELE SI CATELUL de Grigore Alexandrescu
-fabula-

INTRODUCERE

Fabula- specie epica, in versuri, in care, prin intermediul personajelor animaliere, sunt
satirizate defectele omenesti, cu scopul de a le indrepta.

Personajele fabulei sunt animale, plante sau obiecte inzestrate cu insusiri omenesti.

Prin desfagurarea acestui proiect, vom avea ocazia sa descifrim ceea ce este specific
fabulei, prin intermediul internetului si al altor surse de informare.
SARCINA DE LUCRU - Copiii se vor imparti in patru grupe si fiecare grupa isi va asuma cate
un rol.
NARATORII —1si vor desemna un reprezentant pentru a povesti ceea ce se intdmpla in fabula.
Il. PERSONAJELE —vor reproduce dialogul dintre personaje, scotind in evidentd trasaturile
negative.
I11. GRAFICIENII — vor ilustra, prin desen, o hartd a personajelor in care acestea vor fi agezate
in ordinea gravitatii defectelor.
IV. MORALISTII — vor sesiza defectul criticat in morala fabulei si tot ei vor gési un proverb care
sa surprinda morala fabulei, precum si alte proverbe.

Pentru sintetizarea si interpretarea datelor culese, profesorul de literatura isi va asuma

rolul de critic literar.
Toate grupele se vor strange si vor raspunde la urmatoarele intrebari: 1. Ce este fabula? 2. Care este
rolul acestei poezii epice? 3. Enumerati 3-4 fabule cunoscute de voi. 4. Denumiti cel putin trei
autori de fabule 5. Enumerati defectele personajelor din fabula “Cainele si catelul” 6. Cum ati vrea
voi s se comporte dulaul Samson?

SURSE DE INFORMARE: ONLINE
http://www.romanianvoice.com/culture/povesti/index.php.
http://ro.wikisource.org/wiki/fabule.
http://89.32.30153/pozeexn/poze/pozeexn/38.jpg.
http://www.copilasul.com/fabule/fabule3.php

http://fabule.ro/

http://www.roportal.ro/upload/anunturi/AET XPWK41.jpg
http://lwww.util21.ro/relaxare/poze-animale/poze-animale-vacute-pictures.htm
http://cfievalladolid2.net/pub/bscw.cgi/d128017-1/*/Index

OFLINE

Grigore Alexandrescu”Satire si fabule”- Editura Minerva, Bucuresti, 1976
Cartile copilariei — Biblioteca scolard completa — Editura Bogdan
Enciclopedia generalad pentru copii — Editura Aquila,1999

PROCESUL:

PASUL |

Le sugerez elevilor anumite site-uri pe care s le caute pe internet si sa extraga diferite informatii
necesare rezolvarii problemelor noastre.

De asemenea, le-am cerut sd caute diferite carti, imagini si materiale cu si despre fabule, pe care
sa le utilizam in activitatile stabilite.

* Biblioteca — Sortarea si ordonarea materialelor aduse de elevi;

Comentarea imaginilor din carti, povesti, poezii;

Citire de fabule;

Povestiri §i repovestiri;


http://www.romanianvoice.com/culture/povesti/index.php
http://ro.wikisource.org/wiki/fabule
http://89.32.117.201/pozeexn/poze/pozeexn/38.jpg
http://www.copilasul.com/fabule/fabule3.php
http://fabule.ro/
http://www.roportal.ro/upload/anunturi/AETXPWK4I.jpg
http://www.util21.ro/relaxare/poze-animale/poze-animale-vacute-pictures.htm
http://cfievalladolid2.net/pub/bscw.cgi/d128017-1/*/Index
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*Stiinta — “Sa descoperim impreuna” — accesarea site-urilor pentru a gasi si alte informatii utile si
adecvate;

Discutii cu copiii pentru a lamuri §i sistematiza anumite cunostinte despre comportamentul
oamenilor;

*Arta-Dezvoltarea gandirii critice si a abilitatior de interpretare a textului literar — familiarizarea
elevilor cu subiectul fabulei (povestirea): repovestirea fabulei, redarea dialogului dintre personaje,
analiza moralei fabulei, descoperirea de proverbe si zicitori care sa confirme morala fabulei.

*JOCUL DE ROL
- Copiii vor interpreta rolurile stabilite, folosind costumatii adecvate si vor transpune in joc
comportamentele personajelor.

*ARTA
- Copiii vor desena scene din fabule si vor confectiona un album ”Din lumea fabulei”

PASUL 11

Copiii vor gasi si alte imagini care sa ilustreze defectele omenesti, surprinse in fabulele cunoscute.
PASUL 111

Elevii vor formula concluzii dupa cercetarea site-urilor si dupa documentarea din materialele
aduse, vor caracteriza personajele din fabuld, vor gési intamplari care sa se asemene cu morala
fabulei.

»Sd stim mai multe, sa fim mai buni!”

EVALUARE
EVALUARE INDIVIDUALA
NR. NIVEL INSUFICIENT SUFICIENT BINE FOARTE BINE
CR
T.

1. Cdautarea si Nu colecteazd | Colecteaza foarte Colecteaza Colecteazi o
gasirea nicio putine informatii informatii, multitudine de
Informatiei informatie cele mai multe | informatii

fiind legate de
sarci-na
primita.

2. Realizarea Nu realizeazd | Realizeaza foarte Realizeaza Realizeaza toate
sarcinilor nici o sarcind | putine sarcini majoritatea sarcinile primite
individuale individuala individuale sarcilor

individuale

3. | Constiinciozi | Asteaptd sa Este necesar sa i se Realizeaza o Isi realizeaza singur

tate realizeze altii | reaminteasca parte din toate sarcinile
cearede sarcinile sarcini
indeplinit

4. | Cooperare Nu Coopereaza foarte Coopereaza Coopereaza

coopereazd rar de obicei permanent

5. | Concluzii Nu stipaneste | Face greseli de Face céteva Lucrarea este
transmiterea limbajul limbaj greseli, ceea elaborata foarte
mesa-jului specific ceea Raportul este greu ce nu afectea- | bine, greselile fiind

ce ducela de inteles za intelegerea | cu totul
neintelegeri raportului intamplatoare
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EVALUAREA RAPORTULUI ELABORAT PE GRUP

NIVEL NESATISFACATOR | MEDIU AVANSAT EXPERIMENTAT
1. Utilizarea Nu utilizeza Utilizeaza foarte | Utilizeaza Utilizeaza eficient
resurselor resursele indicate putin din majoritatea toate resursele
proiectului de proiect resursele resurselor
WEBQUEST indicate
2. Realizarea Nu realizeaza nici Incearca sa Realizeaza anumite | Realizeazi toate
sarcini de grup un aspect din realizeze aspecte ale sarcinii | aspectele sarcinii
sarcina de grup anumite sarcini
3. Sustinerea Nu prezinta Prezinta o Prezinta o Prezinta o
argumentelor nici un argument argumentare argumentare logica | argumentare
confuza elaborata a
cercetarii
4. Sustinerea Prezentarea Prezentarea Prezentarea sigura, | Prezenterea clara,
orala a rapor neordonata, relativa convingatoare laborioasa,
tului nesigura, ordonata convingatoare
neconvingatoare
EVALUARE INDIVIDUALA EVALUAREA RAPORTULUI
ELABORAT DE GRUP
Nu
me - — — — - - -
Cautarea | Realizarea Congtiincio | Cooperare | Concluzii | Utilizarea | Realizarea Susti- Sustine
. si gasirea | sarcinilor zitate Transmi reurselor | sarcinii de | nerea rea
§1 informati | individuale tereame | proiectul | grup argument | orala
ei sajului ui elor a rapor
pre Webquest tului
nu
me
NR.
CR
T.
1 Ex. FB FB | FB FB FB FB FB FB FB
Popescu
lonel
2 B B FB FB FB

o Autorul: prof. Vinatoru Mariana, Liceul Tehnologic de Transporturi Auto,Craiova
¢ Nivelul de dezvoltare si clasa pentru care este creatd activitatea: Clasa a VI-a (Nivel — 11-

12 ani)

e Aria curriculara (disciplina) careia ii apartine activitatea: Literatura romana
e Durata estimata: 5 zile
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Improve the education process
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Professional Development, readily available training to help teachers
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Proiecte de cercetare si invitarea inovativa a Stiintelor
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Abstract

Lucrarea prezinta aspecte manageriale si rezultate obtinute in derularea si aplicarea in
activitatea educationald a unui proiect de cercetare derulat de SIVECO Romdania: Inspiring
Science Education. Proiectul si-a propus implicarea in resuscitarea interesului elevilor
pentru studiul stintelor, precum §i in facilitarea intelegerii acestora prin dezvoltarea unor
proiecte educationale inter si transdisciplinare.

1. Inspiring Science Education-proiect european de cercetare

Derulat in perioada 2013-2016, proiectul Inspiring Science Eduction (ISE) a reunit parteneri
din 15 téri europene care au avut drept scop organizarea unor grupuri de lucru si a unor schimburi
de experienta, precum si a accesul la comunitati dedicate profesorilor si elevilor care sa inspire in
invatarea stiintelor.

La baza acestui proiect se afla 10 Mari idei stiintifice (10 Big Ideas of Science) impreund cu
utilizarea Invatarii bazate pe cercetare (Inquiry-based Science Education) ca si metoda didactica ce
ar putea motiva elevii pentru Invatarea Stiintelor.

in Romania, coordonatorul national SIVECO Romania a prezentat proiectul unui numar de
peste 6000 de profesori de stiinte si 694 de scoli au devenit scoli pilot ISE.

In aceste scoli pilot s-au desfisurat activitati specifice precum: ateliere de lucru privind
abordarile experimentale interdisciplinare ale ideilor stiintifice si ale invatarii bazate pe cercetare a
stiintelor, experimentul Eratostene de determinare a circumferintei Pamantului, editiile
martie/septembrie 2015-2016, concursul Learning with Light 2015, concursuri nationale si
internationale de creare de scenarii educationale utilizand metoda invatarii bazate pe cercetare
(Inquiry-based Science Education) si festivalurile regionale Inspiring Science Education.

Este remarcabil faptul ca la editia experimentului Eratostene din primavara lui 2016, Romania
a avut cel mai mare numadr de scoli Inscrise: 267 dintr-un total de peste 1200, iar in toamna 2016,
64 de scoli din 449 de participanti.

Profesorii si elevii romani au participat cu entuziasm la activitatile derulate si si-au manifestat
interesul pentru a impartasi experientele dobandite cu membrii comunitatilor stiintifice din care fac
parte si pentru a continua acest gen de activitati.

Prin intermediul website-ului Inspiring Science Education http://www.inspiringscience.eu/ si al
activitatilor organizate de catre parteneri, profesorii pot stimula elevii pentru a realiza propriile
activitati de cercetare stiintifica, prin accesarea unor instrumente digitale si a unor modalitati de
utilizare a acestora [1].
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® inspiringscience.eu/news

2016

The final year of
implementation of ISE project
in Croatia

Romania -The National ISE
Conference & The National ISE

Fig.1.Inspiring Science News [2]

2. Inspiring Science Festival-RO

Inspiring Science Festival este un format de targ/festival de experimente stiintifice organizate
in centre din regiunile de dezvoltare ale Romaniei intr-un pilot generat si dezvoltat in cadrul
proiectului  european de cercetare Inspiring  Science  Education. Pe  portalul
http://portal.opendiscoveryspace.eu/community/inspiring-science-festival-ro-840774 a fost creata
Comunitatea Inspiring Science Festival-RO cu scopul de a gézdui lucrarile participante la
Festivalurile Inspiring Science desfasurate centre reprezentative din regiunile de dezvoltare ale
Romaniei. in primele sale trei luni de activitate, Comunitatea a inregistrat 102 membri care au
incdrcat 245 de proiecte experimentale pentru concursul organizat in cadrul festivalului.

[ portal.opendiscoveryspace.eu/community/inspiring-science-festival-ro-840774

8 Login Register

inSpiring 1/ About Us //  English

et ] m w

Home | Inspiring Science Festival-R0

Inspiring Science Festival-RO

Romania Managed By:

Domain: Science Mihaela Garabet

Created on: 26.03.2016
Aceasta comunitate va gizdui proiectele experimentale inserise in Concursul National de projecte experimentale organizatin  past visited: 25.06.2016
cadrul Inspiring Science Festival in perioada 01.04.2016- 22.05.2016.

[f[t]8 in]e]
V3 rugam s incércali proiectele experimentale in comunitate pan3 la 21 iunie 2016, ora 24:001
New!

Proiectele premiate Ia selectia (online) a Concursului National de proiecte experimentale, organizat in cadrul Inspiring
Science Festival Romania

Fig.2.Inspiring Science Festival-RO [3]
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Festivalurile Inspiring Science Education impreund cu Concursurile regionale de proiecte
experimentale au avut loc la: Scoala Gimnaziald “Anisoara Odeanu” Lugoj, Timis - 02 Aprilie
2016, Scoala Gimnazialda “loan Vladutiu” Ludus - 16 Aprilie 2016, Colegiul National “Mihai
Eminescu, Satu-Mare - 07 Mai 2016, Liceul Teoretic “Carmen Sylva” Eforie-Sud, Constanta - 21
Mai 2016, Colegiul National “Grigore Moisil” Bucuresti - 19 Aprilie 2016, Colegiul National de
Informatica, Piatra-Neamt - 11 Iunie 2016 ,Colegiul National “lenachita Vacarescu” Targoviste -
13 Tunie 2016 si Colegiul National “Ionitd Asan” Caracal, Olt. Au participat aproximativ 300 de
profesori si 540 de elevi.

Conferinta Nationala ISE si Faza Nationalad a Concursului National de Proiecte Experimentale
ISE au fost organizate la Sinaia in perioada 29 iunie -1 iulie 2016 [4].

Aici au fost prezentate 14 proiecte experimentale selectate ca fiind cistigatoare ale premiului |
atat la editiile regionale cit si la selectia on-line.

La Faza Nationala a Concursului de Proiecte Experimentale, echipele de cate doi elevi
impreund cu profesorul lor coordonator au oferit un adevarat regal al Stiintei: drone, flacari
dansatoare, balerine magnetice, rovere, echilibru static, solutii colorate, excavatoare, iluzionism,
curcubee, becuri reinventate.

Fig. 4 Solutii colorate
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Fig. 6 Tubul Ruben
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Fig.8 Balerine magnetice

Juriul de specialitate a apreciat si a recompensat cele mai bune proiecte cu premii generoase
oferite de catre SIVECO. Criteriile care au stat la baza evaluarii proiectelor experimentale au fost:
originalitatea/impactul asupra publicului/fatorul ispirational, continutul stiintific/descrierea
proiectului si respectiv prezentarea foto/video a experimentului.

Analiza chestionarelor aplicate participantilor la activitdtile organizate in cadrul proiectului ISE
a evidentiat dorinta acestora de a continua organizarea festivalurilor de stiinte care sa gizduiasca
concursurile de proiecte experimentale la nivel regional si national.

Multumiri

Proiectul Inspiring Science Education este un proiect finantat de catre Uniunea Europeana din
fondurile Programului Operational pentru Sprijinirea Politicii Tehnologiei Informatiei si a
Comunicatiilor, componenta a Cadrului General al Programului pentru Competitivitate si Inovare.
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Abstract

In aceastd lucrare prezentdm un proiect realizat de elevi de clasa a IX-a cu ajutorul aplicatiei
de modelare matematica GeoGebra. Problema pe care elevii si-au propus sa o rezolve se
referd la determinarea numarului de imagini formate in doud oglinzi care se intersecteazad, in
functie de unghiul format de cele doua oglinzi §i de pozitia obiectului sursa. Culegerile de
Fizica prezintd solutii ale acestei probleme doar pentru cazul in care unghiul format de
oglinzi este de forma 180%n, cu n numdr intreg. Cu ajutorul aplicatiei GeoGebra elevii au
construit un model al sistemului de oglinzi, care le permite sa investigheze toate configuratiile
posibile. Constructia modelului a presupus actualizarea si aprofundarea unor cunostinte de
Opticad, de Geometrie, lucrul cu coordonate polare §i utilizarea la nivel avansat a aplicatiei
GeoGebra. Prin realizarea acestui proiect, elevii sunt initiati in activitatea de cercetare, care
solicitd corelarea unor cunostinte din domenii diferite, dar si perseverentd, rigoare, pasiune.

1. Introducere

Aventura despre care vd vom povesti in aceasta lucrare a inceput intr-o zi insorita de mai, cand
la Colegiul nostru s-a desfasurat etapa pe zona de Nord-Vest a Festivalului de Stiinte Inspiring
Science [ 6]. Am participat impreund cu mai multi colegi din liceu si am prezentat lucréri practice
realizate de noi, unele mai amuzante, altele mai serioase, dar toate aveau la bazd cunostinte de
Fizica, de Chimie, de Astronomie sau de Matematicd. Am vizionat lucrarile prezentate de ceilalti
participanti si am descoperit lucruri noi. Ideea proiectului pe care il prezentam aici a pornit de la
un dispozitiv simplu pe care I-am vazut la Festival [5], construit de doi elevi din Carei, pe care ei |-
au numit “aparatul de multiplicat bani”. Dispozitivul era format din doua oglinzi mari lipite pe o
latura (Fig. 1). Datorita reflexiilor succesive in cele doud oglinzi, o moneda plasata intre ele era ...
“multiplicatd”. Ne-am pus problema determindrii relatiei dintre numarul de imagini formate si
unghiul dintre cele doud oglinzi. Am facut schite si am rezolvat citeva cazuri particulare. Am
discutat cu colegi mai mari, pasionati de Fizica, si am cautat idei de rezolvare in culegeri. Acestea
prezentau rezolvari doar pentru cazul cind unghiul format de oglinzi era a n-a parte dintr-un unghi
alungit, cu n numar natural. Dar cum stateau lucrurile in celelalte cazuri? Ne-am gandit sa folosim
aplicatia GeoGebra pentru a realiza o simulare a fenomenului. Ideea era sd folosim interactivitatea
aplicatiei, pentru a modifica unghiul format de oglinzi si pentru a schimba pozitia obiectului sursa
intre oglinzi. Aplicatia noastra ar fi trebuit sa reprezinte de fiecare datd numarul corespunzator de
imagini formate.
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Fig. 1. Inspiring Science Festival, mai 2016 — Aparatul de “multiplicat” bani

2. Reprezentarea imaginilor multiple cu ajutorul coordonatelor polare

Pentru a construi un model al reflexiilor multiple in doud oglinzi concurente am reprezentat
obiectul sursa printr-un punct S( r cos t, r sin t), iar oglinzile prin segmentele care unesc originea
sistemului de coordonate cu punctele A( d cos u/2, d sin u/2), respectiv B( d cos (-u/2), d sin (-
u/2)). Pentru ca obiectul sa fie plasat intre oglinzi este necesar ca [t|<u/2. Constructia sistemului a
fost realizata prin urmatoarele comenzi introduse in bara de intrari a aplicatiei GeoGebra:

e 0=(0,0); u=40°% d=10;
e A= (d*cos (u/2), d*sin (u/2)); B = (d*cos (-u/2), d*sin (-u/2));
e t=10%r=6; S =(r*cos (), r*sin (t));

Pentru a schimba valoarea unghiului u format de cele doud oglinzi, utilizdm glisorul
corespunzator, pe care il putem afisa bifand cerculetul asociat variabilei U In panoul de prezentare
algebrica al aplicatiei (Fig. 2). In acelasi mod afisaim glisorul corespunzitor variabilei t, pentru a
putea deplasa punctul S, reprezentand obiectul, in spatiul dintre cele doud oglinzi. Pentru ca
punctul S sa ramana in interiorul unghiului format de cele doud oglinzi, am setat valorile extreme
ale variabilei t la —u/2, respectiv u/2, prin intermediul panoului Preferinte al aplicatiei (Fig. 3)
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Daca punctul S; este

Fig. 3. Setarea valorilor extreme ale variabilei t

imaginea obiectului S in oglinda OA, utilizdnd congruenta triunghiurilor
OMS si OMS; (Fig. 4) am aratat cd OS;=0S si ca masura unghiului XOS; este egald cu u-t. Dacd S,
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este imaginea punctului S; in oglinda OB, S; este imaginea lui S, in OA etc., un rationament
inductiv ne duce la concluzia cd masura unghiului xOS; este i*u-t. Deoarece unghiurile xOS;, sunt
orientate in sens trigonometric daci i este impar si in sens invers trigonometric daca i este par,
rezultd ca coordonata unghiulard a imaginii S; este (-1)*(i+1)*( i*u-t), in timp ce coordonata
radiald, adicd distanta OS;, este egala cu distanta OS = r. Aceastd observatic ne permite sa
reprezentam toate imaginile S; cu ajutorul unei singure comenzi GeoGebra, de tip Secventd.

u=39°

t=7°

Fig. 4. Determinarea coordonatelor primei imagini a obiectului S in oglinda OA

Structura comenzii Secventa este afisatd automat la introducerea primelor caractere ("secv”) in
bara de intrari (Fig. 5). Tot ce avem de facut este sd completam cele patru pozitii indicate. Vom
completa pozitia <Expresie> utilizdnd coordonatele polare deduse mai sus, (r*cos((-1) ~ (i+1)*(
i*u-t)),r*sin((-1) ~ (i+1)*( i*u-t))), pozitia <Variabila> cu i, <Valoare initiala> cu 1 si <Valoare
finala> cu n. Dupa introducerea comenzii, pe ecran apare o casetd care ne cere sa confirmam
crearea unui glisor pentru variabila n. Cu ajutorul acestui glisor vom putea controla numarul de
imagini S; care se afiseaza (Fig. 6).

De intrare: Cl

ar

Secventd[ <Expresie>, <Variabild>, <Valoare initiald>, <Valoare finald> ]
15 Secventa[ <Expresie>, <Variabila>, <Valoare initiala>, <Valoare finala>, <Pas> ]

Fig. 5. Afisarea automata sub bara de intrare a structurii comenzii Secventd

Un rationament similar, care incepe cu determinarea coordonatelor imaginii T, a obiectului S in
oglinda OB, ne permite si determindm inductiv coordonatele imaginii T, a punctului T, in oglinda
OA, a imaginii Tz a lui T, in oglinda OB etc. Toate imaginile T; vor putea fi reprezentate de
asemenea cu o singura comanda: Secventd[(r *cos((-1)"i *(i *u + t)), r* sin((-1)"i *(i* u + t))), i,
1,n].
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Fig. 6. Afisarea a n imagini succesive in simularea realizata cu GeoGebra
3. Determinarea numarului de imagini in doui oglinzi intersectate

Simularea construitd pana in acest moment ne permite s observam situatii interesante. Daca
unghiul format de cele doudl oglinzi este de forma u=180°k, se formeazi k-1 imagini distincte,
S1,S,, ...Sk1, In timp ce punctul Sy Se suprapune peste obiectul S, punctul Sy.; peste Sy, Sk+2 peste Sy,
s.a.m.d. Daci unghiul format de cele doui oglinzi nu este de forma u=180°/k, pentru determinarea
numadrului de imagini formate este esentiala urmatoarea observatie: o imagine noud S; se poate
forma numai daca imaginea anterioara S;; se gaseste in fata oglinzii in care urmeaza si se reflecte.
Avand in vedere forma coordonatei unghiulare a punctului S;, determinatd mai sus, aceasta
conditie revine la

. u
|u—t<180°—5 1)
si de aici deducem c@ numarul imaginilor S; formate este
. 1180° t 1
n = +—+—= (2
u u 2

unde am notat cu [X] partea Intreaga a lui x. Un rationament asemanator ne duce la concluzia ca
numarul imaginilor T; care se formeaza este
. |180° t 1
n"= ——+—= ?3)
u u 2
si in total se formeazd N = n’+n’’ imagini. Relatiile (2) si (3) ne ajutd sa finalizdm simularea
realizatd in GeoGebra prin introducerea urmatoarelor doua comenzi:
e 1’ = floor (180°%u+t/u+1/2)
e 1’ = floor (180°/u-t/u+1/2)
urmata de inlocuirea in cele doua definitii Secventda a valorii finale cu n’, respectiv n’’.
in acest moment simularea noastra functioneazi corect pentru orice valori ale unghiurilor t si u
permise si ne permite sa investigam si s clasificdm toate situatiile care pot sa apara.
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4. Pozitii limita la care au loc salturi ale numérului de imagini formate

Cu ajutorul simularii rezultate am observat ca daca unghiul format de cele doua oglinzi nu este
de forma u=180°k, numirul de imagini formate depinde de pozitia obiectului sursi intre cele doud
oglinzi, mai precis de coordonata unghiulara a obiectului S. Ne-am propus sd determinam valorile
limita ale coordonatei unghiulare pentru care se produc salturi ale numarului de imagini formate.

Deoarece |t|<u/2, componenta t/u+1/2 din expresia lui »n’ data de relatia (2) se gaseste
intotdeauna in intervalul (0,1). Dacd 180% u = q + f, unde q este partea intreagi, iar f este partea
fractionard a numarului 180°u, atunci relatia (2) ne aratd c¢i numirul »” poate lua valoarea ¢ sau
valoarea g+1, iar trecerea de la o valoare la alta are loc daca f+t/u+1/2=1, deci daca t = t;= u (1/2-f
). Un rationament similar dezvoltat pe baza relatiei (3) ne duce la concluzia ca numarul de imagini
T; formate se modificd atunci cand coordonata unghiulara t a obiectului S ia valoareat=t,=-u
(1/2-f ). Pentru reprezentarea frontierelor determinate astfel am introdus urmatoarele comenzi
GeoGebra:

e (= floor(180°);
f=180°u-q;
t 1=u (1/2-f);
t 2=-u (1/2-f);
C =(d cos(t_1), d sin (t_1));
D = (d cos(t_2), d sin (t_2));

Deplasarea punctului S in appletul obtinut ne confirma corectitudinea rationamentului nostru:
la traversarea semidreptei (OC se formeaza o imagine in plus (Fig. 7).

Expresia algebricd a unghiurilor t; si t,, formate de semidreptele frontiera cu axa OX, ne
permite si identificim cu usurinti cazurile speciale. Daci f, partea fractionard a numarului 180% u
, are valoarea 1/2, cele doua semidrepte frontiera se suprapun peste axa OX, adica peste bisectoarea
unghiului format de oglinzi. Acest lucru se intdmpla dacd unghiul format de oglinzi are forma
u=360°(2k+1). In acest caz n’ si n’’ au valoarea g+l dacid punctul S se afld pe bisectoarea
unghiului u. In caz contrar, unul dintre numerele »’ si n’’ are valoarea g, iar celalalt are valoarea
g+1, in total fiind vizibile 29+1 imagini. Surprinzator, atunci cand punctul S se afld pe bisectoare,
nu sunt vizibile »n” + n’’ = 2g+2 imagini, ci doar 2qg. Explicatia este descoperitd la o analizd mai
atentd a coordonatelor unghiulare ale imaginilor S; si T;. In acest caz ultimele doua puncte S; se
suprapun, ca si ultimele doud imagini T;, fapt justificat prin periodicitatea functiilor sinus si
cosinus. O exemplificare a acestei situatii este ilustrata in figura 8.

Expresia unghiurilor limiti t; si t, ne arati ci daci f, partea fractionard a numarului 180% u ,
este mai mica decat 1/2, atunci ;>0 si t,<0, iar daca f este mai mare ca 1/2, semnele se inverseaza.
Consecinta este ca in primul caz numarul de imagini formate este mai mic atunci cind S se afla
intre cele doud semidrepte frontiera, pe cand in al doilea caz numarul de imagini este mai mare, la
acelasi amplasament al obiectului S.



236 Universitatea din Bucuresti si Universitatea din Craiova

< oglinzil.ggb = =

Fisier Editeazd Vizualizare Optiuni Instrumente Fereastrd Ajutor Conectati-va...

A PO O L) N e ) »

» Prezentare algebricd | ¥ Bloc desen = X
Lista O~ av[[#

@ listal = {(5.44, 2.5

- @ lista2 = {(4.39, -4.
Numar

u=34°
L 2

Segment
Unghi
@ t=9° 5]

'|:1 =7° ®

t,=-7°

@ u=34°

< >

Fig. 7. Daca obiectul S traverseaza frontiera OC se modificd numarul de imagini

» Prezentare algebricd | ¥ Bloc desen X
Numar "0~ as v HZ|
N=10
d=15 .
f=0.5 u=40
n=5 ]
n"=5 t=0°
q=4 ° 5}
r=6
Punct ©
< >
» Prezentare algebrica | ¥ Bloc desen X
Numar " Ov aav | #
. N=9
d=15 .
f=05 u=40
n=5
n"=4 t_? 70
q=4 -
r=6
Punct .

Fig. 8. Cazul unghiului u de forma 360°/(2k+1)



Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XIV-a, 2016 237

Concluzii

Intervievarea mai multor profesori de Fizicad ne-a aratat ca situatiile simulate cu aplicatia
GeoGebra conceputd de noi nu sunt cunoscute, constituind chiar si pentru cunoscatori o surpriza.
Constructia unui modelul interactiv cu GeoGebra ne-a permis rezolvarea in cazul general a unei
probleme care altfel ar fi fost dificil de rezolvat. Manualele si culegerile de Fizica trateaza doar
cazul cand unghiul format de cele doud oglinzi este o fractie de forma 1/n dintr-un unghi alungit
[4], desi intr-o notd din 1902, M. G. Lloyd arata cd acest caz este doar unul particular,
comportamentul sistemului optic fiind diferit in cazul general [2]. Avantajele pe care utilizarea
aplicatiei GeoGebra le-a adus in rezolvarea acestei problemei au fost:

- realizarea cu usurintd a unei reprezentari a sistemului pentru cazul general;

- modificarea cu usurintd a parametrilor sistemului, cu ajutorul glisoarelor pe care aplicatia

le creeaza automat pentru fiecare variabila;

- posibilitatea de a observa corespondenta dintre forma algebrica si forma geometrica a unui

obiect matematic, prin afisarea simultana in panoul algebric si panoul grafic al aplicatiei;

- posibilitatea de a verifica cu ajutorul reprezentdrii grafice corectitudinea calculelor

efectuate;

- posibilitatea de a identifica si de a studia cu usurintd configuratii speciale ale sistemului

studiat.

Implicarea elevilor in constructia modelelor unor fenomene fizice cu aplicatia GeoGebra [1, 3]
reprezintd o modalitate de formare a abilitatilor caracteristice activitatii de cercetare si favorizeaza
dobandirea unor cunostinte aprofundate in domeniul Matematicii si al Fizicii.

Multumiri

Multumim Centrului Judetean de Excelenta Satu Mare pentru motivarea oferita elevilor de a
participa la realizarea unor proiecte stiintifice si sustinerea oferitd pe tot parcursul desfasurarii
proiectelor. Multumim organizatorilor CNIV pentru crearea si mentinerea acestui spatiu de
comunicare si de Impartdsire a experientelor inovative in educatie, cu participarea reprezentantilor
tuturor celor implicati: elevi, studenti, profesori, cercetatori.
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Abstract

In cadrul proiectului Erasmus+ "O lume a armoniei - ARTA SI STIINTA", am adus in
preocuparile scolare arhitectura, in scopul cultivarii interesului pentru acest domeniu §i
pentru mediul construit. Impreund cu Fundatia "De-a ARHITECTURA"! am coordonat elevii
pentru a depista probleme legate de spatiul urban ale comunitatii scolare din care fac parte
si pentru a cduta solutii de rezolvare a acestora. Impreund cu partenerii de proiect am
dezvoltat creativitatea elevilor, i-am determinat sa fie mai atenti la ceea ce se intdmpla in
orasul lor, astfel ei vor fi capabili sa transforme mediul construit pe baza observatiilor
comune. Evident ca programele software au facilitat demersul nostru in unele etape ale
sale.Putem spune cd inovarea continud prin abordarea interdisciplinara a domeniilor stiinta,
tehnologie, inginerie §i matematica - cunoscuta sub acronimul STEM- bazata pe aplicatii
conectate la lumea reald se transformd in proiectul nostru prin adaugarea in ecuatie a Artei
in STEAM pentru a pregati elevii cerintelor mileniului I11.

1. Introducere

Este important ca familiarizarea elevilor cu notiuni
de arhitecturd si urbanism sa inceapa cat mai devreme,
scopul fiind dezvoltarea unor repere urbane si
arhitecturale care vor forma un minim bagaj de
cunostinte de  culturd  generald 1n  aceste
domenii. Orasele sunt facute de oameni, de aceea,
pentru a se simti confortabil in orasele de maine, elevii
ar trebui sd Inceapd sd se uite in jur cu un ochi
“antrenat”, sa Invete cd lucrurile se pot schimba §i mai
ales, cum se poate face aceasta. Deoarece educatia
legatd de mediul construit si arhitectura nu se regéseste
in programa scolara, vom suplini aceasta dimensiune a
educatiei prin proiectul nostru.

Activitatile noastre sunt o invitatie catre visare si

Erasmus+

imaginatie, pentru a Invéta sa ne eliberam din sabloanele cotidiene, sa fim creativi, dar si practici,
sa cautam solutii pentru scoala noastra si mediul in care traim.

Prin promovarea ideii de mediu construit si de responsabilitate civica, elevii au invatat ca pot
sa se implice in procesele de planificare si proiectare care le afecteaza mediul de viata, au deprins
cateva notiuni elementare de arhitectura si urbanism si au fost invitati ca sa observe si sa analizeze
mediul construit in care traiesc, pentru ca apoi sa aplice aceste notiuni intr-un proces creativ.

! http://de-a-arhitectura.ro/
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Nimic din ceea ce credeam noi cé inseamna “scoala” nu a mai fost la fel dupa aceastd intalnire.
Cum fiecare dintre participanti a fost invitat sd mediteze asupra temei proiectului si sa imagineze
solutii pentru o scoald de vis, elevii au invitat sd viseze cu ochii deschisi. Noi ne-am dorit prin acest
proiect sa materializdm gandurile noastre, dupa o documentare ghidata de specialisti si Indrumati de
acestia, 1n a ne coordona eforturile pentru identificarea problemelor si gasirea solutiilor.

~ ~ ~

2. De-a arhitectura in scoala mea : ,,O scoali de vis”. Sa ne cunoastem, sa invatam, si visam

Membrii fundatiei De-a arhitectura au venit la noi i ne-au prezentat cateva dintre principiile
arhitecturii si modalitatea de a privi spatiul in care traiim. In Sala de Festivitati a liceului a avut loc
0 prezentare a unui material intitulat : O scoala de vis care a rasturnat tot ceea ce gindeam despre
notiunea de scoald. A fost ca o eliberare a mintii de barierele in care eram obisnuiti sd gandim, o
invitatie la visare. Apoi elevii au completat o fisa prin care si-au exprimat gandurile in cuvinte sau
prin desene asupra ideii de scoala ideald, asa cum o vad ei. Nu-i de mirare ca raspunsurile au fost
foarte surprinzitoare:

»Scoala mea de vis ar fi intr-un zgarie nori, pe un curcubeu. ”

,Scoala mea de vis se afla intr-o poenita la marginea unei paduri, asemenea
unui castel, cu terenuri mari de sport.”

Scoala mea de vis - pe cartolinele realizate de elevi dupa prima sedinta

Cautand pe internet, vedem ca existd scoli — castel si cd tehnologia moderna da frau liber
imaginatiei:
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Universitatatea de tehnologie din Sydney -
arhitect Frank Gehry

Zaha Hadid Architects. Premiul Royal Institute < C
la de arta d
of British Architects in 2011 Scoald de artd din Singapore

Familiarizarea cu inovatia noilor cladiri ne confirma ideeea ca arhitectura este o buna ilustrare
pentru proiectul Erasmus + care isi doreste sd evidentieze conexiuni intre arta si stiinta.

., Existd, probabil doud cuvinte care exprimd capacitatea arhitecturii contemporane de
imbogatire a capacitdtii de reprezentare §i modelare a spatiului : fantezie si libertate iar acestea Ii
sunt conferite de noile geometrii, de topologie si de programe de grafica pe computer.”

De aceea, tehnologiile moderne permit ca arhitectura sa-si redefineascd morfologia formelelor
intr-o varietate care, pand acum cateva decenii, nu i era permisa.


https://en.wikipedia.org/wiki/Tacoma,_Washington
http://www.dezeen.com/tag/frank-gehry/
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Scoala in Suedia Scoald in Orestad, Danemarca

"There are many connections between architecture and mathematics: mathematic principles
may be used as a basis for an architectural design, or as a tool for analyzing an existing
monument, architecture may be a concrete expression of mathematical ideas, becoming, in a
sense, visual mathematics."

Nexus 2010, Relationships Between Architecture and Mathematics
13-15 June 2010, Porto, Portugal

Superyah - Zaha Hadid Architects

The Learning Hub, Singapore

Dupa o rapida cercetare a tematicii, am descoperit ca si cele mai fanteziste idei pe care le-am
putea avea despre o scoald de vis ar putea gasi azi solutii tehnice de
constructie.

Am mai cules informatii cu ocazia vizitelor facute la Casa
Experimentelor, la Universitatea de Arhitecturi si Urbanism “Ion
Mincu” din Bucuresti dar si la Muzeul de artd contemporana si la
Expozitia retrospectivai a artistului Liviu Stoicoviciu “Orase
imaginate ” unde arta spatiului se ingemédneazd cu matematica
formelor prin schite subtile sau prin grafice ilustrand fractali si prin
sculpturi care denota virtutile spatiale ale acestor procese generative.
Cu atat mai mult am fost fascinati de diversitatea modurilor prin care
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putem ilustra ingemanarea dintre arta §i stiintd in mediul arhitectural.

Ne-am gandit si la modul in care am putea ilustra ideile noastre inca din semestrul I, cand am
realizat machetele unor cladiri imaginare din diverse materiale sau utilizind diverse soft-uri dar i
holograme — cum este cea a unui peste ca in imaginea alaturata.

Si totusi, ne-am decis la o abordare mai pragmaticd. Sa preluam
cladirile scolii noastre si spatiul aferent in analiza proiectul nostru si sa
le transformam - cel putin conceptual - in ceea ce noi intelegem prin
sintagma scoala de vis.

3. Reabilitarea si imbunaitaitirea Scolii Superioare Comerciale “Nicolae Kretzulescu”

Timp de céteva luni ne-am intilnit, am discutat aspecte legate de stilul architectural al liceului,
de istoria lui, atat punctele forte, cat si cele slabe. Dupa ce am pus cap la cap toate ideeile si
nevoile noastre am realizat macheta liceului pentru a prezenta ulterior solutiile gasite de noi.

Pe parcursul semestrului II am dezbatut problemele proiectului si am addugat in macheta
modificarile pe care noi vrem le propunem.

Probleme analizate
* Accesibilitatea 1n liceu
* Terenul de sport si gradina
* Mansarda
e Curtea interioara
¢ Curtea exterioara

Accesibilitatea in liceu

Ne dorim sd facem mult mai accesibild si mai rapidad trecerea dintre corpurile liceului prin
crearea unor pasarele de acces. Acestea vor uni corpurile B si C. Prima pasareld va face legatura
intre terenul de sport de pe acoperisul corpului B si gradina de relaxare de pe acoperisul corpului
C, iar cea de-a doua pasareld va face legatura intre parterele corpurilor, pentru a face mai rapida
deplasarea intre cadiri, atat a elevilor, cat si a profesorilor.
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Deoarece trebuie sa credm conditii i pentru persoanele cu
dificultate in deplasare, am gasit solutia amplasarii unui lift in
luminatorul din corpul B, dar si a unui alt lift in interiorul
corpului A.

Terenul de sport si gradina
Am vrea sa amenajam pe acest acoperis al corpului B un
teren de sport si pe acoperisul corpului C o gradinad suspendata.

Curtea interioara

Deoarece nu existd umbra, nu sunt destule locuri pentru a
sta jos, nu avem spatii verzi, suntem inconjurati de beton, dar
este locul indragit de elevi pentru cd aici socializeaza in timpul
minutelor de recreatie, se leagd prietenii, unori chiar iubiri i,
pentru ca este puntea de legdtura intre corpurile ce alcatuiesc
intregul liceu, acest loc ne-a interesat foarte mult.

Analizand dorintele colegilor nostri am vazut ca ei isi doresc
crearea unui spatiu verde care sa aduca un plus de aer liber §i curat- prin plantarea unor copaci in
apropierea gardului si ridicarea unei bariere verzi pe peretele cladirii corpului A cu plante agatatoare.
Elevii vor ca astfel curtea sa devind un spatiu in care s poatd invata, dar si si se relaxeze.

Propunerile noastre au si un rol educativ pentru ca duc la dezvoltarea simgului estetic privind
spatiul public si al scolii, transforma comportamentele cotidiene ale elevilor in stiluri de viata
ecologice, economice, sandtoase si durabile prin intretinerea unui ambient curat.

Curtea exterioara

Din nevoia de a da un nou aspect dar si utilitate curtii exterioare si de a folosi spatiul intr-un
mod util, am stabilit nu doar sa reparam curtea dar si sa ne punem amprenta pe design-ul acesteia.
Luéand exemplu de la partenerii nostri din Portugalia, am hotarat sa transformam curtea intr-un
mozaic construit de fiecare clasa in parte. Astfel vom da personalitate institutiei noastre iar elevii
vor ldsa mereu o amintire scolii si profesorilor lor.

Am propus:
* redecorarea si reorganizarea spatiului.
« amplasarea unor banci cu un design modern, foisoare pentru socializare sau servirea unei
gustdri i amenajarea unor spatii verzi integrate armonios in ambient
* Incorporarea in ciment a unor imagini realizate de fiecare clasa a unei generatii.
Curtea exterioard poate deveni astfel atelierul de exprimare a coeziunii colectivului unei
clase si de exprimarea a valentelor artistice. Ne propunem ca, dupd mici reparatii, generatiile
care trec prin liceu si-si lase amprenta pe “Aleea amintirilor .

Mansarda

Mansarda poate deveni si ea, prin amenajarea spatiului
generos de care dispune, un loc de intalnire al diverselor
grupuri avand interese diferite, un punct de relaxare atat
pentru elevi cat si pentru profesori. Accesul la masarda se
poate face actualmente printr-o scara ingusta din corpul A,
dar din punct de vedere tehnic poate fi facuta o poarta de
acces din corpul B la etajul 3 si prin liftul din corpul A.

Trebuie sa recunoastem ca este o investitie costisitoare,
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cu o duratd care depaseste un an (avizare + proiectare), dar beneficiile sunt pe masura, prin

@ SPATH COMUNE DE SOCIALIZARE 1 INTERACTIUNE TN INTERIRUL SCOLE + CANTINA
B

Inspiratie pentru amenajarea mansardei
Am analizat punctele forte si am gasit solutii pentru punctele slabe.

De exemplu, punctele forte pentru amenajarea terenului de sport si a gradinii sunt :
Terenul de sport
. Realizarea unui nou teren de
sport
. Elevii vor beneficia de
desfagurarea activitatilor in aer liber
Gradina
. Mai mult spatiu verde, un
aspect nou cu un design placut
. Elevii vor avea o noua
activitate 1n aer liber, de a planta si de a
ingriji gradina
. Spatiile verzi pe cladiri nu sunt doar solutii estetice ci si de naturd economica,
imbunatatind calitdtile energetice ale unei cladiri
. Si apoi, sd nu uitim de contributiile aduse In combaterea poluarii unei mari
metropole.

Puncte slabe au insa solutii:
Terenul de sport
. Va trebui pusa o plasd inaltd imprejurul terenului pentru ca mingiile sa nu
»Zboare” si sa raneasca pe cineva, sd se asigure securitatea tuturor
. Va trebui izolat fonic, deoarece sub teren se afld sdli de clasda si zgomotul
afecteaza desfasurarea orelor de curs.
Gradina
. Este necesara stablirea unor responsabili cu ingrijirea pe perioada vacantelor, dar
acest lucru va duce la un mai mare simt al responsabilitdtii s1 o mai bund capacitate
organizatorica.

Am prezentat, la sfarsitul anului scolar 2015/2016, colegilor si profesorilor scolii, analiza
noastra.
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Anul acesta am pus piatra de | T
temelie a unei colaborari, in care I
frumusetea §i pretiozitatea si-au
gasit loc, misterul a fost cautat si
partial descifrat, s-au gasit ecuatiile
perfecte ale unor relatii si, asa cum
ddinuie de-a lungul timpului
piramidele si surprind cercetatorii
cu noi valente, cautam si noi
formele perfecte ale imbinarilor
armonioase dintre cladirile scolii
noastre, dar si dintre oamenii care
vin aici.

Pentru acest proiect, multumim doamnelor arhitect Mina Sava,
Vera Marin, Monica Lazarica si Brindusa Havasi.

de-a arhitectura
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Abstract

Noile tehnologii au avut un impact deosebit in cercetare §i educatie, redefinind notiunile de
observare si mdsurare, principalele metode stiintifice de cunoastere a realitatii si facilitand
tranzitia de la predictia teoretica la confirmarea experimentald a unor fenomene. Cu ajutorul
tehnologiilor multimedia au putut fi modelate si simulate fenomene fizice dificil de pus in
evidentd precum undele gravitationale, teleportarea cuantica §i au putut fi studiate noile
frontiere ale Universuluiln aceastd lucrare prezentim modul in care elevii pot accede la
rezultate stiinfifice recente, prin explorare de date si descoperire de noi cunostinfe, cu
ajutorul tehnologiilor multimedia.

1. Introducere

Cresterea rolului tehnologiei in societatea contemporand necesitd schimbari majore ale
metodelor de predare. Noile tehnologii oferd profesorilor multe instrumente interesante, care pot fi
utilizate pentru a imbunatati predarea-invatarea. Este important ca profesorii s aibad mai multe
obtinute in urma aplicarii lor.

Pe langa faptul ca internetul este o sursa vasta de informatii, exista unele aplicatii web care
sunt concepute pentru a fi utilizate ca resursd didactica. Aceste aplicatii permit profesorilor sa
ofere elevilor diferite tipuri de materiale, dar si posibilitatea de a interactiona cu ei 1n timp real.
Mai mult, profesorii pot urmari evolutia procesului de invitare si pot cunoaste performanta
fiecarui elev 1n realizarea sarcinilor de Invatare specifice [4].

Un mediu virtual de invatare este deosebit de util atat pentru predarea stiintelor, in general, cat
si a fizicii, in particular. Acesta permite utilizarea unor obiecte variate cum ar fi clipurile audio-
video, documentele de tip text, imaginile, link-urile catre alte site-uri web sau animatiile, care pot
fi folosite pentru a ardta in mod dinamic multe situatii fizice si concepte, care sunt adesea dificil de
inteles de catre elevi.

Reddi defineste multimedia ca integrarea mai multor elemente media (audio, video, grafica,
text si animatie) intr-o formd noud si coerentd, care functioneaza sinergic si simbiotic §i care
conduce la mai multe avantaje pentru utilizatori decét ar putea oferi utilizarea unui singur element
media. Atunci cand utilizatorul unui proiect multimedia poate controla ,ce”, ,cand” si ,,cum”
livreaza produsul si prezinta aceste elemente, multimedia devine interactiva [6].

Utilizarea multimedia in procesul de instruire are urmatoarele avantaje pentru profesori:
favorizarea manifestarii creativitatii, alocarea unui timp mai mare pentru subiectele dificile,
inlocuirea activitatilor de invatare ineficiente, marirea timpului de interactiune a profesorului cu
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elevii in vederea discutarii subiectelor abordate in cadrul lectiei. invitarea multimedia li se pare
elevilor mult mai atractivi si mai interesanti. in plus, au prilejul si interactioneze mai des cu
profesorul si cu colegii si sa se implice 1n procesul de predare-invatare.

Mayer identifica sapte principii ale multimediei interactive:

a) principiul multimedia ( elevii Invatd mai bine din combinatia de cuvinte si grafica decat din
cuvinte);

b) principiul separdrii atentiei (elevii invatd mai bine atunci cand cuvintele si grafica
corespunzatoare sunt plasate aproape decat atunci cand sunt separate);

¢) principiul modalitatii (elevii invatd mai bine din grafica si naratiune decat grafica si text
tiparit);

d) principiul redundantei (elevii Invatd mai bine cand aceleasi informatii nu sunt prezentate in
mai mult de un format);

e) principiul segmentarii (elevii invatd mai bine atunci cand un mesaj multimedia este prezentat
segmentat decat ca o unitate continud, cunoscand numele si caracteristicile principalelor concepte);

f) principul disponibilizarii, care face referire la coerenta, semnalizarea, contiguitatea spatiala si
contiguitatea temporald a materialului prezentat (elevii invatd mai bine atunci cand se exclud
informatiile neesentiale, cand se adauga indicii care evidentiaza organizarea materialului esential,
atunci cand cuvintele corespunzatoare si imaginile sunt prezentate in apropiere unul de altul in timp);

g) principiul personalizérii (elevii invatd mai bine cand cuvintele unei prezentdri multimedia
sunt incluse intr-o conversatie sau sunt rostite intr-un standard accentuat de o voce umana) [5].

2. Utilizarea multimedia in procesul de instruirii la Fizica

Elementele multimedia sunt de o importantd tot mai mare in predarea fizicii. Fenomene pot fi
prezentate in mod viu si pot fi examinate si analizate corelatii. In plus, este posibild simularea
continuturilor complicate, pot fi prezentate simultan diferite niveluri de abstractizare pentru a ajuta
elevii sa dobandeascd o mai bund intelegere. Desi exista o multime de materiale multimedia
disponibile, este, deseori, dificil sa se gaseasca materialele potrivite scopului didactic necesar la un
moment dat, nefiind oferite informatii cu privire la calitatea acestora pentru un posibil utilizator.

Avand in vedere complexitatea temelor abordate, cererea de materiale multimedia pentru
predarea si invatarea fizicii este de necontestat. Desi existd o multime link-uri citre materiale
multimedia, calitatea acestora este variabila [1].

Aceste materiale trebuie selectate in conformitate cu obiectivele educationale, particularitatile
elevilor si interesele acestora si sd aiba o valoare formativd superiord utilizarii materialelor
traditionale. in plus, trebuie sa aiba valente colaborative superioare instruirii formale, in sala de clasa.

Trecerea de la Invatarea formald la cea nonformald poate fi realizatd prin utilizarea afiselor.
Acestea creeaza cadrul sintetizarii informatiilor cheie care permit o descriere clard, corecta
stiintific si incitantd a unui concept, fenomen sau dispozitiv. Natura statici a acestuia nu
favorizeaza colaborarea elevilor atunci cand subiectul prezentat necesita aprofundare sau stirneste
interesul pentru abordarea unor fenomene sau concepte din aceeasi categorie sau din categorii
conexe. Utilizarea posterelor electronice sporeste doar atractivitatea materialului realizat, dar
limiteaza cooperarea elevilor pentru imbunatatirea calitatii materialului prezentat.

Platformele colaborative reusesc sd integreze aceastd functie esentiald a Invatarii secolului
XXI: invatarea colaborativa. Platforma padlet.com oferd elementele de baza necesare exersarii
acestei competente. Padlet-ul este ,,perete” virtual unde elevii si profesorul pot colabora, pot utiliza
si partaja resurse, intr-o locatie securizata, utilizdindu-se o adresa URL personalizata. Mai mult,
poate fi administratd componenta grupului care are acces la informatiile prezentate si pot fi
moderate interventiile membrilor acestuia.
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Byrne considera ca Padlet-ul poate fi folosit ca un blog. Barett prezintd 32 de moduri in care
poate fi utilizat Padlet-ul pentru instruire dintre care amintim: colectarea ideilor pentru explorare,
expunerea si evaluarea temelor, primirea feedback-ului, partajarea resurselor §i incorporarea lor in
blog, formularea reflectiilor asupra temelor invatate si exprimarea punctelor de vedere proprii [7].

Miller indica 20 de moduri de utilizare a Padlet-ului in clasa, subliniind ca acesta este un bun
instrument pentru colectarea ideilor, utilizarea lor in comun si modificarea lor mai tarziu.
Utilizatorii pot adauga link-uri, videoclipuri YouTube, fisiere si imagini, pe care le pot deplasa si
aranja in diverse moduri. Un link catre un Padlet poate fi partajat si Padlet-urile pot fi incorporate
in paginile web. Elevii pot face predictii asupra desfasurdrii evenimentelor, pot colabora, cere
sugestii sau solutii pentru rezolvarea problemelor, pot cerceta si colecta informatii [8].

Noile descoperiri stiintifice, popularizate de mass-media sau pe internet, incitd elevii s le
exploreze. Deseori, explicarea si modelarea fenomenelor nou descoperite necesitd cunostinte
avansate de fizicd si matematica. Explicarea unor fenomene si teorii precum existenta undelor
gravitationale, lentilele gravitationale si teleportarea cuanticad se bazeaza pe Teoria relativitatii
generalizate si pe Mecanica cuantica, teorii la care elevii de liceu nu au acces. Chiar in aceste
conditii, elevilor nu trebuie sa li se stavileasca avantul de a le cerceta. Rolul profesorului este de a
accesibiliza aceste notiuni si de a determina cresterea interesului si motivatiei elevilor pentru
studiul stiintelor exacte, al fizicii in special.

Un asemenea demers am realizat atunci cand am propus elevilor sa realizeze afise care prezinta
fenomenele ce le-au trezit interesul. Ei au utilizat programe de editarea a imaginilor Adobe
Photoshop (Figura 1) sau aplicatii de realizare a prezentarilor Microsoft PowerPoint (Figura 2). Au
prezentat aceste afise in fata colegilor de clasa, la simpozioane si la concursuri de fizica. Aceste
participari la activitdti nonformale le-a trezit dorinta de a colabora cu elevi din alte scoli care au
aceleasi preocupdri ca si ei in domeniul fizicii.
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Nevoia de a interactiona, de a coopera, de a aprofunda temele a impus gasirea unui instrument
online care sa le faciliteze atingerea acestor obiective. Utilizarea Padlet-urilor a fost solutia
eficientd de a realiza acest lucru. Posibilitatea integrarii elementelor multimedia a creat premisa
unei invatari profunde, fatd de invatarea de suprafatd relizata prin intermediul afiselor. In plus,
apartanenta la un grup de lucru, cu interese comune, a sters barierele de comunicare dintre elevii
din scoli, clase sau ani de studiu diferiti. Elevii au fost pusi in situatia de a fi educatori si educati
simultan. Mai mult, o serie de noi teme de abordat a aparut ca urmare a cercetarii temelor stabilite
initial (Figura 3).
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Figura 3. Padlet
Concluzii

Aplicatiile multimedia se pot integra in toate etapele activitatilor didactice si, desi, nu
transformd fundamentele cunoasterii si invatarii umane, prin modificarea variabilelor contextului
in care acestea se realizeaza si prin asigurarea conditiilor specifice producerii noului, le schimba
configuratia.

Cel mai mare pericol, ramane utilizarea excesiva a multimedia, fira raportare la variabilele
contextului educational concret. Nu mesajul audiovizual vehiculat produce efectele educative, ci
integrarea lui abila intr-o strategie didactica activizantd, proiectata de profesor [2].

Hattie considera ca profesorii sunt evaluatori, agenti ai schimbarii, experti flexibili in instruire,
ce trebuie sa schimbe din mers procesul de instruire, raportandu-se la elevi aflati in etape diferite
de asimilare si intelegere. Astfel, impactul cel mai mare tine de mentalitatea profesorului.
Utilizarea multimedia in procesul de instruire confirmd parerea lui Hattie cd “toti elevii pot fi
provocati si stimulati.” Profesorii trebuie sa actioneze in directia alimentarii noilor inovatii
didactice cu elemente de tehnologie si nu invers. [3]
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Abstract
Educatia este o activitate constientd, organizatd, planificatd, de formare §i dezvoltare a
personalitatii ce implicd elemente manageriale esentiale.
Metodele de invatamant, predominant participativ, sunt specifice orientarilor manageriale
actuale, sistemico-situationale, in care se raporteaza situatia educationald concretd la
contextul educational mai larg al clasei de elevi, al scolii, al zonei de dezvoltare socio-
economicd. Tehnologiile moderne de informatii si comunicatii pentru e-learning trebuiesc
folosite in mai mare mdsurd, recunoscand potentialul societatii informationale si a noilor
tehnologii la capacitarea maxima a potentialului acestor persoane. Accesul la noile
tehnologii este o arie prioritard. Sunt necesare eforturi de promovare a unor concepte de
succes, in vederea evitarii info-excluderii. Necesitatea implicarii profesorului, prin natura
activitatii sale, ar trebui sa-l dinamizeze si sa-l pund la curent cu noutdtile din domeniul
educatiei §i managementului educational, incat sa i se ofere posibilitatea ca sa devina un
adevarat manager, atdt la ore, cdt si la nivelul scolii.

1. Introducere

Activitatea didactica a profesorului implicd numeroase
pedagogice se poate realiza cu dificultate.

La toate aceste se adaugd o multitudine de piedici intrinseci
sau extrinseci prin care este ingreunata activitatea profesionala.

Acestea isi au sursa in personalitatea fiecaruia, mediul
social, legislatie, capacitatea de adaptarea la schimbare a
sistemului si ele sunt specifice fiecarei persoane. [1]

2. Barierele intilnite in educatie

Trecerea la sistemul de Invatdmant digitalizat a pus probleme mari la inceputul anilor 2000,
mai ales profesorilor de stil vechi”, adaptarea lor la nou derulandu-se greu. [2, 6, 8]

Tehnologiile moderne de informatie si comunicatii pentru e-learning trebuiesc folosite in mai
mare masurd, recunoscand potentialul societatii informationale si a noilor tehnologii la capacitarea
maxima a potentialului acestor persoane. Accesul la noile tehnologii este o arie prioritard. Sunt
necesare eforturi de promovare a unor concepte de succes, in vederea evitarii info-excluderii.

Pornind de la aceastd situatie, S. losifescu [5], realizeazd o clasificare a barierelor care il
impiedica pe profesorul romén sa devina profesor-manager in spiritul unei eficiente a activitatii si
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a introducerii noilor tehnologii in procesul de instruire. Acestea au fost clasificate in functie de
sursa care le genereaza.

Toate aceste bariere se intalnesc la profesorii de o anumita varsta, dar nu numai la ei, care pot
intra intr-un proces stereotipic de predare — invatare - evaluare, cristalizat, inertial, impietrit in care
nu mai lasd loc schimbarii, innoirii, perfectiondrii, introducerii noilor tehnologii si strategii
moderne de predare — invitare - evaluare. Acesta este una dintre cele mai periculoase etape in
evolutia procesului educational, etapa in care profesorul nu este interesant de perspectiva
manageriald a activitatii sale.

Datorita faptului cé toate aceste bariere sunt obignuite, este necesar sa se creeze programe prin
care sa fie depasite. De aceea astdzi exista obligativitatea perfectionarii personalului didactic, ceea
ce ar trebui sd-1 dinamizeze si sd-1 puna la curent cu noutdtile din domeniul educatiei si
managementului educational.

Dar si in aceasta situatie se poate afirma unul dintre obstacolele enuntate, si anume acela al
tintei false, prin care profesorul urmeaza un anumit curs, nu pentru ca ar fi interesat si l-ar ajuta in
dezvoltarea sa profesionald, ci pentru ca este obligatoriu sau punctajul obtinut.

Toate acestea transforma intentiile bune ale management educational dinamic, in formalisme
ineficiente atat din punct de vedre didactic cat i economic.

De aceea elevii ii depdsesc pe unii profesori in utilizarea noilor tehnologii. Totodata, intervine
si plictiseala elevilor la ore, nerdbdarea si neatentia lor.

Unii profesori se supard pe elevii care ii depdsesc in utilizarea tehnologiilor IT, ei avand
competente digitale pe care le-au dobandit atat in scoala, cat si in afara ei [2, 7, 8, 10].

Tip de bariere Exemple de bariere
1. Barierele perceptive - | a. saturatia - apare odatd cu trecerea timpului si lipsa de dinamism a
se referd la modalitatea activitatii. Se caracterizeaza printr-o activitate didactica fada, lipsitd de
in care activitatea culoare, lipsd de interes din partea profesorului, dominat de ideea de ,a-si
didactica 1si mentine face datoria” si de a scapa cat mai repede de activitatea pe care o desfasoara.

dinamismul intern si a
felului in care aceasta isi
pastreaza eficienta ca
urmare a reactiei pe care

b. stereotipia - apare ca urmare a unor activitati repetitive specifice lipsite de
elemente de noutate. Treptat acesta nu numai ca renuntd la noutati, dar devine

o are profesorul in fata rezistent la schimbare, fiind un opozant al oriciror reforme.
variabilelor externe, de

tipul evolutiei reformei.

C. tfinta falsd - este una dintre cele mai periculoase bariere deoarece pe cat de
complexd este, pe atit de dificil este de observat. In cazul sistemului
romanesc pericolul tintelor false este foarte mare céci reforma prost inteleasa
determina de foarte multe ori modificari ale activitatilor ce trebuie facute intr-
un timp foarte scurt concurand astfel resursele asupra lor.

Toate aceste bariere de naturd emotionala sunt subiective si ele nu pot fi depasite decat printr-
un efort individual sustinut.

Desi cadrele didactice participa activ la formarea profesionald continua, trebuie evidentiat
faptul ca exista foarte multe lacune atat la nivelul notiunilor IT dobandite de acestia, cat si la
nivelul metodelor de lucru cu noile tehnologii [2, 7, 8, 10].
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Tip de bariere

Exemple de bariere

3. Barierele
emotionale - apartin
in general
personalitatii
fiecaruia, dar si
contextului afectiv in
ansamblu. De aceea
barierele emotive nu
trebuie privite doar
ca nigte capricii
individuale ale
profesorului, ci si a
mediului social in
care acestea se
manifesta.

a. capriciul - este forma de prin care se manifestd personalitatea dificild a unui
profesor, care la un moment dat prefera sa renunte la rationalitatea sa si ia decizii
instinctuale fundamentate pe fobiile si insatisfactiile personale. De aceea este
foarte important ca un profesor sa fie sincer fata de el insusi, dar si de ceilalti si sa
se fereasca de astfel de comportamente.

b. obisnuinta - reprezintd suma de comportamente repetative care pot ajunge
pana la ritualuri pe care fiecare profesor le are si care transforma, in cele mai rele
cazuri, activitatea dinamica intr-o rutind ineficientd. Elevii in majoritatea
cazurilor surprind cu usurinta tabieturile profesorului si incearca sa profite de
acestea.

C. preferinta pentru ceea ce este familiar - este atitudinea fireascd a oricarei
persoane sd prefere ceea ce i este familiar, cunoscut, in locul necunoscutului.
Subtilitatea acestei bariere consta in faptul ca de multe ori familiaritatea, ca si in
cazul obisnuintei, este interpretatd ca ,.experientd”, ,traditie” si de aceea

considerata ca fiind pozitiva.

d. teama de risc - este o alta barierd care apartine unei normalitati psihologice
céci este firesc ca sa existe o anumita frica in fata riscului, dar ceea ce conteaza
este atitudinea si modul in care infruntdm aceastd fricd. De aceea una dintre
cerintele fundamentale pentru profesia de dascal este aceea de a avea rezistentd la
stres si de a reactiona in mod pozitiv in fata situatiilor dificile.

e. dogmatismul - este reprezentat de cdtre fixarea pe anumite idei considerate
fundament pentru intregul proces educational.

Aceastd forma se datoreazd incapacitatii profesorului de a se adapta la
modificarile sociale §i comportamentale ale noilor generatii.

f. respectarea stricti a normativitatii - relativismul acestora, modificarea de prea
multe ori sub motivul unei interminabile si repetative reforme, au transformat
normele in ceva aleatoriu.

g. siguranta afectivd - este una dintre barierele care se refera la echilibrul psihic
la persoanei.

Pentru a se depdsi aceastd bariera foarte important este ca fiecare profesor sa
invete sd-si prezinte punctul de vedere, rational, echilibrat, cu argumente bine
sustinute si sa depaseasca fobiile in fata autoritatii sau frica de excludere din

grup.
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Pastrarea  echilibrului

dat, un colectiv de profesori nereceptiv, un sef dominator,

autoprogramarea negativa la nivelul unui intreg colectiv pot constitui obstacole de mediu care
blocheazi transformarea manageriala a profesorului [2, 7, 8].

Tip de bariere

Exemple de bariere

4. Barierele de mediu -
reprezinta piedicile ce 1si
au sursa in exterior, in
contextul psihosocial ce
se manifesta la un
moment dat. Astfel de
bariere sunt in relatie cu
modalitatea de constituire
a grupului, a relatiilor
dintre membrii grupurilor,
tipologia liderilor, dar si a
modalitatii in care
persoana se raporteaza la

grup.

a. homeostazia - reprezintd mentinerea echilibrului dat in interiorul unui grup
si eliminarea oricaror interferente care l-ar putea modifica. Depasirea acestui
tip de bariera se poate realiza numai printr-un demers hotarat concentrat din
partea autoritatii, demers prin care sid se opund inerfiei si sd promoveze
dinamismul si valoarea.

b. lipsa sprijinului din partea grupului - reprezinta o bariera foarte dificil de
depasit caci prin intermediul marginalizarii persoanei de catre grup sau doar
prin lipsa de sprijin, oricui i se poate limita interventia si ingreuna activitatea.
Aceasta lipsa de sprijin poate imbraca diferite forme incepand de la o
marginalizare inconstientd, partiala avand consecinte nu foarte grave, pana la
subminarea unei persoane printr-un efort colectiv centralizat.

C. neacceptarea criticii - de cdtre manageri poate fi o sursd pentru blocarea
oricarei forme de evolutie. Detagarea i obiectivitatea sunt principalele
modalitati in care putem depasi aceastd bariera.

d. dominarea sefilor sau autoritarismul - reprezinti o alti barierd foarte
importantd. Depagirea acestor bariere se poate realiza printr-o atenta
monitorizare a managerilor, o buna perfectionare a acestora, o legislatie
nepermisiva fatd de abuzurile ce pot s apard la nivel managerial, o atenta
monitorizare a tuturor proiectelor §i a persoanelor cu adevarat active in cadrul
acestora.

Legea invatamantului afirmd importanta garantérii invatarii pe tot parcursul vietii. Conceptul
include totalitatea activitatilor de invatare realizate de fiecare persoand, incepand cu educatia
timpurie, in scopul dobandirii de cunostinte, formarii de deprinderi/abilitati si dezvoltarii de
aptitudini semnificative din perspectiva personald, civica, sociald si/sau ocupationala.

De asemenea, legea garanteaza accesul la educatie diferentiatd, pe baza pluralismului
educational, in acord cu particularitatile de varsta si individuale

Eficienta activitdtii nu depinde doar de persoand, ci si de mediul in care se desfisoard, de
ajutorul pe care il primeste, de modul in care se integreaza si comunica cu ceilalti.

Oricat de bun manager ar fi un profesor intr-un mediu ostil el nu va fi capabil sa se manifeste i
abilitatile sale nu pot utilizate.

Sintetizate, barierele culturale pot fi regasite in sintagme de tipul profesorul trebuie sa ramdna
profesor, prin traditie el nu se ocupa decdt de predare — invdatare - evaluare, lucrurile trebuie sa
ramdnd asa cum sunt [2, 7, 8, 10].

Ele prin forma lor se opun unui management educational eficient si unor reforme profunde ale

sistemului.

Pentru indepartarea acestui tip de bariera, profesorul poate oferi servicii educationale pentru

copii, tineri si adulti prin:

- programe de tip remedial pentru dobandirea sau completarea competentelor cheie,
inclusiv programe educationale de tip ,,4 doua sansa” sau programe de tip ,,zone de educatie
prioritard” pentru tinerii si adultii care au parasit timpuriu sistemul de educatie sau care nu detin o
calificare profesionala;
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- programe pentru validarea rezultatelor Invatarii non-formale si informale;
- programe de dezvoltare a competentelor profesionale pentru calificare/recalificare,

profesionald;

reconversie profesionald, perfectionare, specializare si initiere

- programe de educatie antreprenoriala;
- programe de dezvoltare personala sau de timp liber;

- organizarea de activitati de promovare a participarii la invatarea permanenta a tuturor
membrilor comunitatii.

Tip de bariere

Exemple de bariere

5. Barierele culturale -
sunt constituite ca
urmare a conturarii
prejudecdtilor in functie

de contextul de imagine.

a. presupozitiile intelectualiste - s-au dezvoltat ca urmare a rolului
traditional pe care l-a jucat profesorul in societate. Depasirea acestei
bariere se poate realiza prin urmarirea unor modele reale care cunosteau ce
insemnd educatia §i care reuseau prin dinamism s§i interrelationare cu
elevul sa obtina rezultate.
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Ele functioneaza subtil
si sunt greu
constientizate datorita
faptului ca se manifesta
odata cu dezvoltarea
mediului cultural si sunt
in coeziune cu acestea.

b. respectarea traditiilor in detrimentul noutditilor - este o altd bariera
culturald. Respectarea traditiei nu este o barierd in sine, ci doar cand
acestea se afld in contradictie cu reformele. Posibilitatea de a elimina
aceste bariere culturale constd in separarea traditiilor de pseudotraditii si
punerea in valoarea a ceea ce este pozitiv.

C. gindirea prin procurd - il transforma pe profesor din manager in
purtator de cuvant al altor persoane, prin sustinerea unor idei care nu ii
apartin, dar pe care le considerd valoroase in sine. Gandirea critica,
libertatea de decizie si sustinerea ideilor originale sunt céateva dintre
instrumentele care pot ajuta la depasirea acestei bariere.

3. Efectele acestor bariere in activitatea didactica

e etichetarea elevilor;

e ignorarea dispretuitoare a lor;

e evaluarea constantd in termeni negativi si depreciativi;

e lipsa de experienta;

e utilizarea unor proceduri inadecvate;

e probleme de comunicare inadecvata;

o diferente de atitudine, opinii profesor - elev, profesor — profesor, profesor — parinti,
profesor — alte entitéti;

e plan personal;

e proiectarea lectiei, lipsa diferentierii curriculare;

e resurse materiale inadecvate;

e mediul. [7, 9]

4. Recomandiri pentru profesorul aflat in mijlocul unei situatii de criza educationala

Cadrul didactic poate gasi cai si modalitdti optime de interventie in situatii de criza
educationald, datorate unor bariere aparute in activitatea didactica [7, 9]:
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a nu se neglija consecintele negative pe termen lung;

a nu se abandona atingerea obiectivelor importante, dar mai putin urgente;

a nu se Incdlca si ignora restrictiile stabilite anterior;

a se scapa de “hotii de timp”’;

anticiparea “raului”;

aplicarea regulii entropiei;

pregatirea deciziilor anticipate, secundare pentru cazurile defavorabile;

a nu se lasa luat prin surprindere de cazurile negative care pot aparea;

- planificarea actiunilor viitoare va economisi 4 ore de executie a actiunilor in derularea lor;
anticiparea intarzierilor:

respectarea regulii lui 3: nu ai voie sd mizezi totul pe o singura alternativa, stabileste cel
putin trei solutii decizionale;

- orice amanare lucreaza in defavoare;

- feedback-ul este obligatoriu pentru o actiune viitoare.

Concluzii

Actul educativ vizeazd competentele legate de integrarea profesionald (ca forma de “pre-
calificare”: atitudine fatd de muncd, asumarea independentei, capacitarca competentelor de
comunicare si inter-relationare sociald, dobandirea de competente de munca specifice, etc.).
Trebuie sa se asigure intr-un cadru integrat, care sa reuneasca elemente din asistenta sociald,
educatie, orientare si formare profesionald, accesibilitati la mediul fizic, comunicational si
informational.

Nu este Incurajata suficient cercetarea in domeniu si nici dezvoltarea tehnologiilor
informationale si a comunicatiilor; utilizarea lor poate oferi mijloace pentru a depasi multe bariere
fizice si psihologice cu care se confruntd si prin urmare, sd asigure implicarea lor mai mare, nu
numai pe piata muncii, ci in toate ariile vietii sociale.

Acestea sunt doar cateva dintre cele mai importante bariere educationale. Toate acestea se pot
depasi prin ceea ce se numeste profesionalizarea manageriald a profesorului.

Stadiul actual, de moda, in care este perceput managementul in educatie se va transforma intr-
un curent managerial care va determina pregatirea manageriala a profesorilor.

Dar aceste schimbari de viziune trebuie introduse treptat, strategic, coerent si stimulativ, in asa
fel incat ele sa duca la valorificarea superioara a resurselor umane. Profesorul insusi trebuie sa fie
atat cel care accepta, cat si cel care determind managementul schimbarii.

El trebuie sa inteleagd noua misiune manageriala a profesorilor, sa abordeze pe termen lung,
strategic, procesul educational, dar si pe termen mediu §i scurt. Treptat profesorul trebuie sa-gi
dezvolte o culturd manageriala care sd cuprindd urmatoarele componente:

1) cunostinte manageriale generale si specifice educatiei,

2)cunostinte pedagogice, psihologice, sociologice, etice, juridice, ergonomice, axiologice
si informatice referitoare la educatie si la procesul de invatdmant,

3) capacitati intelectuale flexibile, competente operationale de aplicare a acestor
cunostinte in situatii educationale concrete, in proiecte strategice si programe.

4) profesionalizarea activitatii manageriale prin pregitire teoreticd si practica, prin
trecerea de la conceptul de ocupatie manageriala la cel de profesiune manageriala.

In acest fel se pot defini rolurile manageriale ale profesorului, iar in mod interdisciplinar, se
poate dezvolta personalitatea manageriald a acestuia.
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Bariere in comunicarea didactica si
solutii de indepartare a acestora
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Abstract

Comunicarea didactica este un ansamblu de activitdti, o formd de relationare intre educat i
educator, in cadrul caruia comunicarea prin limbaj este doar una dintre componente, este
drept, dar cea mai importantd, prin complexitatea ei. Scopul final al acestei comunicari este
modelarea in sens pozitiv a personalitatii elevului, transformarea lui intr-o persoand care a
dobandit competente care o fac sa se integreze pe piata muncii §i in societate. Uneori
activitatea gcolara nu se poate desfdasura la parametrii optimi din cauza unor surse de
distorsiune, numite §i bariere sau blocaje in comunicare. Studiul de caz realizat a scos in
evidentd solutii de ameliorare a barierelor de comunicare. De noi, profesorii tin metodele
prin care ne putem face mai bine intelesi de cdtre elevi §i pe de alta parte, ii putem ajuta sa se
deschida mai mult fatd de noi.

1. Introducere

Comunicarea didactica este un ansamblu de activitati, o forma de relationare intre educat si
educator, in cadrul caruia comunicarea prin limbaj este doar una dintre componente. Comunicarea
are un caracter deosebit de complex prin multitudinea de factori care o infuenteaza, dar si prin
multitudinea de actiuni pe care le incumba.

Scopul final al acestei comunicari este modelarea in sens pozitiv a personalitatii elevului,
transformarea lui intr-o persoana care a dobandit competente care o fac sd se integreze pe piata
muncii si in societate.

Mesajul didactic trebuie facut in asa fel incat elevii sa transforme situafa de invatare in
experienta de invatare.

Comunicarea didacticd presupune, asadar, interactiune, céaci altfel avem de-a face cu
discursuri paralele. Pe langa canalul verbal, lingvistic, se recurge si la comunicarea nonverbala si
la cea paraverbala. La fel de importanta In comunicare este si spatiul didactic in care se desfigoara
ora. Dirijatd de profesor ca manager al clasei de elevi, comunicarea este instrumentata, rareori
spontand, lasata la voia intamplarii, caci doar asa este spre beneficiul tutoror.

Comunicarea didacticd se caracterizeaza prin urmadtoarele trasaturi:
Este structuratd pe anumite principii,
Urmareste atingerea anumitor obiective educationale;
Elevul va capata abilitati si competente;
Se foloseste de strategii de lucru specifice,
Se finalizeaza cu un anumit demers evaluativ.
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2. Bariere in comunicarea didactica. Studiu de caz.

Uneori activitatea scolard nu se poate desfasura la parametrii optimi din cauza unor surse de
distorsiune, numite si bariere sau blocaje in comunicare. Unii elevi nu manifesta interes fatd de
scoala si astfel inchid canalul de comunicatie.

Cauzele pentru care elevii se implica prea putin sau deloc in dialogul scolar sunt uneori
obiective, intemeiate, iar alteori subiective, nejustificate. Chiar si atunci cand este vorba despre
cauze subiective, simpla constatare a acestui fapt nu este capabila sa rezolve problemele.

Intr-o interventie educativa de succes, dupa indentificarea cauzelor se recurge la elaborarea
unor strategii actionale de contracarare a manifestérilor nefavorabile si de promovare a celor
favorabile.

In urma unui studiu de caz realizat pe un esantion reprezentativ de un numir de 168 de
elevi, din clasele terminale ale gimnaziului si din primii doi ani de liceu, li s-a cerut sa specifice
motivele personale pentru care nu participa efectiv la desfalurarea lectiilor. Dupa prelucrarea
raspunsurilor, au fost inventariate urmatoarele categorii de cauze:

e Natura temperamentald (in mare masura geneticd): itrovertit, nesociabil, necomunicativ,
timid, pasiv, etc.;

Gradul de solicitare n realizarea sarcinilor scolare;
Atractivitatea pe care o inspira profesorul;

Atractivitatea pe care o inspira disciplina de invatamant;
Capacitatea stimulativa aprofesorului;

Capacitatea stimulativa a clasei de elevi;

Gradul de satisfactie personala pe care il procura interactiunea;

e  Gradul de satisfactie inter-personala pe care il procura interactiunea;

e Masura in care interactiunea poate satisface asteptarile, sperantele, aspiratiile elevului;

e  Climatul psiho-afectiv pe care il degaja institutia in mod explicit si implicit.

Acelasi studiu a relevant faptul ca profesorii recurg exclusiv la metode frontale de predare si
ca ofera extrem de rare oportunitati elevilor de a interactiona unii cu ceilalti. De altfel, multe dintre
cauze privesc chiar personalitatea si incapacitatea profesorilor de a provoca interactiunile dintre
elevi. Elevii invoca - in mod deosebit- nu att cauze de ordin logic, rational, cat mai ales, cauze de
ordin sensibil, emotional.

Printr-o consultare a celuilalt partener al relatiei- profesorul, a rezultat ca, intr-adevar, ei
recurg arareori la lucrul in grup, pe echipe, argumentand cd programele scolare sunt excesiv de
incércate si nu le lasa timp pentru diversificarea metodologiei de lucru.

3. Solutii de ameliorare a barierelor de comunicarea didactica

Din punctul meu de vedere, al partenerului educational in procesul instructiv-educativ, am
incercat sd realizez si clasificare a barierelor in calea comunicarii eficiente la clasa, sd gasesc
solutii, cai de ameliorare a comunicarii la nivelul tuturor factorilor care concurd la educarea
tinerilor, care sd previna reactiile defensive de comunicare si sa faciliteze dorinta de a stabili relatii
de comunicare, de exprimare si autoexprimare.

Clasificarea surselor de distorsiune in comunicarea didactici:

Surse care vin din mediul ambiental,

Surse ce tin de organizarea procesului instructiv-educativ,
Surse care tin de profesor.

Surse care tin de familia elevilor

COom>
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A. Din punct de vedere al surselor care vin din mediul ambiental (factori externi)

Barieri in comunicare

Consecinta

Solutie

Lipsa  unui  mobilier
ergonomic in sala de clasa

Elevii sunt nevoiti sa-si schimbe
foarte des pozitia si devin neatenti.
Daca bancile sunt strimte, elevii se
imping disputandu-si “teritoriul”.

Mobilier ergonomic

Lipsa unei séali de sport
adecvate in scoala.

Elevii din clase aud zgomotul
jocurilor sportive si nu pot fi atenti
la ord

Izolarea fonica a salii de

improvizate.

sport

Scoala este amplasatd in
imediata apropiere a unei
strazi aglomerate

Zgomotul intrerupe fluxul
comunicarii, elevii nu aud
explicatiile profesorului si devin

agitati

Izolarea fonica prin plantarea de
copaci in dreptul strdzii, ceea ce ar
atenua zgomotul.

B. Din punct de vedere al surselor ce tin de organizarea procesului instructiv-educativ

Bariera in comunicare

Consecinta

Solutie

Profesorul nu isi
adapteaza nivelul vocii la
marimea sdlii de clasa
si/sau la numarul de elevi
din clasa

Elevii nu inteleg ceea ce spune
profesorul sau sunt deranjati de
vocea ce pare rastita.

Adaptarea nivelului vocii la marimea
salii de clasa si/sau la numarul de elevi
din clasa.

Profesorul radica tonul
vocii pentru a solutiona

Elevii din clasd sunt stresati, elevii
din clasele alaturate, la fel.

Péstrarea calmului si  solutionarea
conflictelor se face prin tactici de

conflictele ce apar in negociere si pedagogice.
timpul orei
Profesorul nu foloseste | Elevii devin plictisiti si indiferenti. Diversificarea surselor de informare pe

metode active in procesul
de predare - invitare.

care le poate folosi elevul.

Profesorul organizeaza
autocrat actul instructiv-
educativ.

Elevii nu invata decat de frica si fara
placere, incep sda urascad materia
predaté de profesorul autocrat.

Democratizarea relatiei profesor-elev,
reconsiderarea  rolurilor  actorilor
implicati in actul educational: elevii
sunt parteneri in educatie

C. Din punct de vedere al surselor care tin de profesor

Bariera in comunicare

Consecinta

Solutie

Ascultarea elevului  este
pasiva, fara implicare.

Elevii un mai sunt dispusi sa
comunice cu profesorul si ignora
orice mesaj vine din partea lui.

Incurajarea elevului prin comunicare
nonverbald: privire, tinutd corporald;
ajutarea elevului cu 1intrebari de
clarificare cu ar fi: ,,Poti sa-mi spui
mai multe despre asta?”, ,,Unde?”,
,,Cum s-a intdmplat?”

Mesaje negative centrate
spre elevi: “Vorbiti tot
timpul”; ,,Ai sd te linistesti
sau te dau afard si iti pun
absent!”

Are ca efect aparitia reactiilor pasive
sau agresive

Utilizarea de mesaje centrate pe
propria persoand: “Nu pot sd predau
lectia daca faceti zgomot.” ,Ma
deranjeaza cand va plimbati prin clasa
in timpul orei.”
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Folosirea amenintarilor sau
avertizarilor: ”Dacd mai
vorbesti o datd neintrebat, te
ascult si 1ti dau 3!”

Nu numai elevul amenintat devine
stresat, ci si ceilalti elevi.

Profesorul recurge  la
ordine, comenzi de genul:
,,Taci odata!”.

Moralizarea, predica: “Ar
trebui sa stii ca nu ai voie sa
faci asta!”

Oferirea de solutii de genul:
”Eu in locul tdu m-as apuca
de lucru, ca altfel...”

Are ca efect aparitia reactiilor pasive
sau agresive si conduce la scaderea
stimei de sine a elevului.

Catalogand elevul ca ,rau” se poate
intdmpla ca el si devina rau. Incurajat,
elevul poate invata sa-gi
imbunatateasca comportamentul.
Incercarea de a rezolva problema
comunicdrii prin impunerea unor
argumente logice, folosind formulari
de genul: ”Uite cum stau lucrurile...”
“Exprimarea  unui  repros  prin
specificare urmatoarelor componente:
descrierea comportamentului nedorit al
elevului + efectul concret + emotia pe
care o simtiti: ,,Dacd ma Intrerupeti
atunci cand explic ceva, s-ar putea sd
uit lucruri importante, voi nu veti
intelege corect.”

Interpretarea, analiza,

diagnosticare: “Faci asta

numai ca sda  atragi

atentia!”;, Ai probleme

psihice!”

Evaluarea  negativi  a | Elevii se simt marginalizati, ceilalti | Incurajarea tuturor elevilor, mai ales a
elevilor, etichetarea | copii rad de ei, 1i poreclesc, ceea ce | celor interiorizati.

ridiculizar, blama, acuza, de
a nu fi de acord cu parerile
lor: ”Tu esti intotdeauna cel
care face galagie”, ,Esti
prost crescut!”, ”Va
comportati ca sdlbaticii!”

inrautateste procesul comunicarii, ba
in unele cazuri il blocheaza.

Centrarea activitatii de predare nu pe
profesor ci pe cel ce invata.

Sub si supra - aprecierea
capacitatilor  reale  ale
elevului.

Acest dezacord intre “cerere” si
“oferta” il poate determina pe elev
sd devind tot mai pasiv si indiferent
in timpul orelor, sd actioneze fie
prin protest, fie prin respingere a
comunicdrii, trecind treptat in rindul
elevilor ramasi in urma la invatatura.

Evaluarea realda a
elevilor si neetichetarea acestora.

Profesorul nu foloseste
metode moderne de predare
invatare, de exemplu pe
grupe sau sa implice elevii
in proiecte.

Elevii nu stiu sa lucreze in echipa

Séa creeze conditii la clasd astfel incat
elevii sa-si poatd asuma cat mai multe
roluri care sd le permita atit exersarea
unor comportamente de tip
comunicativ cu valoare scolara, cat si
posibilitatea de a interactiona mai mult
intre ei.

Secventele directe sa alterneze cu cele
semi-directive si cu cele nondirective.
Profesorul isi va asuma treptat rolul de
animator, apoi pe cel de meditator si,
finalmente, pe cel de evaluator
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D. Din punct de vedere a surselor care tin de familia elevilor

Bariera in comunicare Consecinta Solutie
Absenta unui regim | Elevul manifestd indiferentd fatd de | Proiectele de tip “Scoala parintilor”
relational si stabil de viata | orice stimul extern in afard de | sunt foarte necesare in aceste cazuri.
si activitate a copilului in | calculator sau televizor. Fara  sprijinul  familiei  efortul
familie Parintii sunt ocupati profesorilor un este finalizat cu succese
si nu mai comunicd cu in  procesal de comunicare i
copilul. recuparere a elevilor.

Lipsa de preocupare a | Elevul nu-si formeaza deprinderi de
familiei pentru cultivarea | muncd ordonatd sistematicd. Apar
interesului pentru activitatea | goluri care il impiedica sa inteleaga
intelectuala, pentru munca | cunostintele ce  urmeazd = si
scolara. insuccesul scolar, ce genereaza
atitudinea negativa a copilului fata
de aceasta si lipsa comunicarii.

Lipsa deprinderii de a | Elevul nu stie sa lucreze in echipa.
imparti sarcinile cu membrii | Refuzd sa Tmpartd sarcinile cu alti
familiei. Satisfacerea de | elevi, asteaptd ca cei din jur sa il
catre parinti a tuturor | ajute si un stie sd rezolve singur o
dorintelor, scutirea de orice | sarcina.

obligatie de munca in cadrul
familiei.

Concluzii

Efectul actiunii educative depinde In mare masura de calitatea agentilor, educator si educat,
cat si de relatia dintre ei.

Sursele barierelor in calea comunicarii la scoald tin in mare parte de relatia profesor-elev
(control aversiv, subiectivism in apreciere, necunoasterea personalitatii elevului sau a mediului sau
social, cultivarea la elevi a unor motivatii negative, autoritarism, indiferenta la succes, disciplina
asiguratd numai prin interdictii si solicitari, tranzactii compromitatoare, reactii exclusiv punitive la
esec, incurajarea vedetismului, etc.).

In marea majoritate a cazurilor de blocaj in comunicare, solutia sti in mainile profesorului.
Ascultarea este o veriga principald a actului de comunicare. Unele probleme pe care le are elevul
se pot rezolva la acest nivel, al ascultdrii, deoarece fiind ascultat, copilul are ocazia sa-si exprime
dificultatea, s-o constientizeze mai bine, s-o analizeze si, in felul acesta, uneori, ajunge singur la o
solutie.

De noi, profesorii tin metodele prin care ne putem face mai bine intelesi de catre elevi si pe
de alta parte, 1i putem ajuta sa se deschida mai mult fata de noi.
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Intel® Learning Series - Educatie' pentru secolul 21

1. Noi orizonturi pentru educatie

Lider global in tehnologie, Intel® se implica activ in procesul
de dezvoltare accelerata a tehnologiei si sustine accesul oricui
la aceasta, fara compromisuri, oriunde in lume. Noi credem ca
elevii au nevoie si trebuie ajutati si dobandeascad abilitatile
necesare pentru a deveni urmatoarea generatie de inovatori.
Pentru acest scop, Implicarea Intel® in educatie este de lunga
durata si profunda.

Cu sistemul 1:1 el earning, obiectivul de a oferi fiecarui elev o
educatie personalizati devine realitate. In prezent, aceasta
inseamni o sald de clasa plina de elevi implicati si motivati. in
viitor acest lucru se va materializa intr-o fortd de munca
inzestratd cu toate abilitatile de care au nevoie, pentru a
concura intr-o noud erd a tehnologiei si o societate bazatd pe
cunoastere.

1. Ce este Intel® Learning Series?

Intel® Learning Series este o solutie completd de educatie proiectatd pentru eLearning 1:1 in silile
de clasd din gcolile din intreaga lume.

Alfabetizarea digitala, comunicarea, gandirea critica si colaborarea, sunt bazele pentru crearea de
cunostinte si punctul de plecare pentru inovatiile viitoare. Acesta este conceptul care a condus la
dezvoltarea Intel® Learning Series, incluzand infrastructura, hardware, software, continutul,
trainingul si suportul furnizate pentru a raspunde nevoilor locale. S-a dovedit ca programul Intel®
Learning Series a crescut rata de alfabetizare si frecventa in scoli, imbunatatind astfel
perspectivele economice in zonele din intreaga lume unde a fost implementat.

O solutie educationala completa

Progresele tehnologice continud si transforme modul in care noile generatii traiesc, muncesc, se
joacd sau invatd. Factorii de decizie in tehnologiile educationale — fie in invatamantul de stat,
national sau local, sau in administratia IT a scolii — cauta solutii pentru educatia completd, cum ar
fi cele cu continut interactiv create pe o platforma durabila si dedicata. Ele au nevoie de solutii
eficiente, solutii de eLearning 1:1 dezvoltate pe tehnologii integrate si valide.

Intel® classmate PC

In centrul Intel® Learning Series este PC-ul Intel Classmate, care a contribuit la imbunitatirea
activitatii de predare si invatare pentru mai mult de un milion de elevi in peste 60 de tari din
antreaga lume. Dincolo de sala de clasa sunt vizate comunitatile, iar cu ajutorul Intel® Classmate
PC se pot crea solutii inovatoare pentru provocarile de mediu, agricultura sau asistentd medicala.

! Pentru mai multe informatii despre programele academice Intel in Romania: contactati pe MIRCEA
BARDAC, Academic Program Manager (mircea.bardac[at]intel.com).
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2. Pregatirea elevilor pentru secolul 21

Tehnologia este esentiald pentru educatia din scoli

Progresul in tehnologie continud sd transforme modul in care trdim, locul de munci, joaca sau
studiu. Pentru a reusi in secolul 21, studentii trebuie sd dezvolte competente digitale, de
alfabetizare, inclusiv culegerea de informatii, sa poatd crea continut media, si si poatd rezolva
problema interactivitatii. Tehnologia joacd un rol-cheie in dotarea elevilor cu competentele
necesare pentru a reusi mai departe dupa absolvire.

Intel ® Learning Series se bazeaza pe ani de cercetare etno-grafica si de domeniu si ofera solutii
proiectate special pentru copii, profesori, administratori IT si sprijind activ procesul de educatiei in
secolului 21. Fiind un sistem de invatamant avansat, seria Intel ® Learning permite solutii cu un
grad sporit de personalizare si mai cuprinzatoare de eLearning pentru studentii K-8.

Tehnologia este un instrument vital pentru pregitirea studentilor, pentru a prospera intr-0
economie bazatd pe cunoastere. Insa pentru a folosi tehnologia este nevoie de mai mult decat a
pune pur si simplu calculatoare in sala de clasa, este nevoie de o solutie. Intel® Learning Series
reuneste un ecosistem puternic de producatori de PC-uri, furnizori de sisteme de operare, furnizori
de servicii de educatie si de continut, precum si furnizorii de software, pentru a oferi ca solutie un
sistem complet de educatie end-to-end.

Nucleul central al Intel® Learning Series este Classmate PC-ul, un netbook dedicat cu
functionalitate completd de PC, conceput special pentru elevi. Designul prietenos cu elevul este
robust si vine cu multe caracteristici unice, cum ar fi o tastatura rezistenta la apa si un méner ce il
face usor de transportat. Suita software Intel® Learning Series, este proiectata special pentru
Classmate PC-uri si stimuleaza procesul de invatare, oferd instrumente pentru desfasurarea fara
probleme a procesului de educatie si reduce costurile operationale.

Motivarea elevilor

Mentinerea atentiei elevilor poate fi o provocare. Studiile arata ca tehnologia in clasd poate duce la
0 prezenta mai bund, calificative mai mari la testare si rate mai bune de absolvire. Solutiile Intel®
Learning sunt special concepute pentru tineri, pentru a-i ajuta sa invete in moduri care sunt mult
mai naturale si distractive. Acestea sustin stilurile individuale de invatare, iar design-ul prietenos il
face usor si accesibil astfel incat elevul sa simta ca “1i apartine.”

Pentru elevi Intel® Learning Series inseamna:

- oportunitatea de a beneficia de educatie sporita precum si de a interactiona cu tehnologia de la o
varsta frageda.

- educatia personalizata de tip 1:1 sustine ritmul de invatare al elevului si dezvoltarea acestuia in
stil propriu.

- un echipament robust: Intel® Classmate PC-ul este conceput pentru a fi prietenos cu elevul si
extrem de util in utilizarea de zi cu zi. Este usor de transportat, are un coeficient de rezistenta la
socuri ce depaseste standardul actual din industrie.

Suport pentru profesori.

Intel® Learning Series ofera cadrelor didactice noi resurse pentru a-si imbunatati atat procesul de
predare cat si atractivitatea lectiilor. Accesul la Internet, multimedia si de continut localizat digital
este asigurat, astfel incét se pot integra cu usurinta in curriculum-ul existent.

Colaborarea si software-ul de management permit profesorilor sa fie mai receptivi la nevoile
elevilor, sa treacd cu usurinta de la nevoile individuale la cele ale unui grup mic, sau ale intregii
clase de instruire. Ei pot sa acorde o atentie individuala elevilor care au nevoie de mai multa
atentie, in timp ce altii pot studia mai departe in ritmul lor propriu.



Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XIV-a, 2016 269

Beneficiind de un mediu de calcul securizat, de un sistem de operare in conditii de sigurantd,
precum si de filtrare web si monitorizare a caracteristicilor, cadrele didactice se pot concentra pe
predare.

3. Intel® Classmate PC

Netbook-uri special concepute pentru elevi.

Transitional Teacher-Centered Classroom
Collaborative classroom learning

\?’ L Students ®
.. pLamwie ‘ Colaborate @ g8
\/g oy om
__.. CURRICULUM Teacher
== Directs

\
\

ASSESSMENT

Figura 1. Collaborative classroom learning

Succes la scara globala

Cea mai noua generatie de PC-uri Classmate Intel® aduce o imbunatatire substantiald a procesului
de predare - invitare pentru elevii din intreaga lume, avand noi caracteristici hardware si software
specifice educatiei. Durabilitatea imbunatatita, texibilitatea si securitatea fac din noua genratie de
PC-uri Classmate o investitie atat pentru scoli cat si pentru intreg sistemul de educatie national.
Classmate PC-urile sunt netbook-uri accesibile, robuste, destinate invatarii facile, bazate pe
colaborare si interactivitate. Ele se transforma instantaneu prin clapeta de touch-optimizat in
modul tableta, oferind elevilor optiuni extinse de texibilitate si de micro-mobilitate in interiorul
sau in afara salii de clasd. Elaborat ca urmare a unor cercetari extinse, in sali de clasd din intreaga
lume, in colaborare cu educatorii si companiile IT locale, PC-urile Classmate aduc avantaje
substantiale in intregul sistem de Invatamant, de la continutul localizat, pentru interoperabilitate cu
retelele scolare pana la intreaga infrastructura nationala.

« Pun la dispozitie cele mai bune practici de eLearning 1:1, de dezvoltare a abilitatilor secolului 21,
iar rezultatele sunt masurabile;

« Dispun de un ecosistem larg de furnizori locali, de software geografic adecvat, de servicii si
suport tehnic;

* Parte a Intel ® Learning Series, este o solutie de tip end-to-end cu un cost eficient ce livreaza
continut cultural relevant si durabil ce se materializeaza intr-un sprijin real pentru pentru economia
locala.

4. Suita Software
Intel® Learning Series

Optimizat pentru Internet wireless, managementul clasei de cea mai noua generafie, parte
componentd a Intel ® Learning Series, oferd o solutie prietenoasd si usor de utilizat, conceputa
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pentru a ajuta profesorii sa predea si elevii s invete mult mai eficient. Solutiile de management
pentru clasele de curs beneficiaza de o performantd sporitd si sunt disponibile intr-un numar, in
continua crestere, de limbi, ceea ce le certifica a fi solutii excelente pentru educatorii din intreaga
lume.

Beneficiile managementului clasei

Managementul clasei cuprinde o serie de caracteristici pentru a sprijini predarea si invatarea
eficientd, pentru a spori interactivitatea §i lucrul in echipa, si furnizeaza instrumente pentru
organizarea atit a lectiilor cat si a metodelor de evaluare a progresului elevilor.

a) invdgare interactiva

Managementul clasei ajutd la facilitarea interactiunii cu elevul 1n sala de clasa. Acesta este
conceputa pentru a mentine elevii concentrati si angajati in procesul de invatare, si monitorizeaza
in mod constant parametrii, cum ar fi absorbtia de informatii sau crearea de continut. Aplicatia este
conceputa pentru eLearning 1:1, si sprijina diverse stiluri individuale de invatare.

b) grup de colaborare

Folosind managementul clasei, profesorii pot organiza elevii in grupuri virtuale si pot facilita
colaborarea de grup. Se pot desemna “lideri” de grup carora li se pot acorda sarcini suplimentare.
De exemplu, acestora li se pot permite sa distribuie atat fisiere cat si propriile ecrane ale celorlalti
din grupul lor. Pentru a imbunatati colaborarea, profesorii se pot alatura grupurilor pentru a discuta
cu elevii.

c) predare

Managementul clasei oferd profesorilor instrumente eficiente de a organiza lectii si de a gestiona
lucrarile elevilor. Profesorii pot trimite materiale de curriculum de la PC-urile lor la PC-urile
elevilor, pot trimite teme pentru acasa, si pot colecta fisierele studentilor pentru analiza i evaluare.
Software-ul permite profesorilor sa vizualizeze ecranele elevilor si sa ofere asistenta de la distanta
sau pot acorda suport de comunicare intre profesori si elevi.

d) evaluare

Managementul clasei are un set de caracteristici practice care permit profesorilor s evalueze
progresul elevilor prin crearea si administrarea documentelor de tip test. Profesorii pot oferi
studentilor un chestionar instant constand dintr-o singura intrebare, care poate fi un instrument util
pentru evaluarea individuald de invatare in timpul lectiilor sau discutiilor. Profesorii pot vizualiza
in timp real rezultatele testelor elevilor.

5. Continut educational

In sectiunea eductionald de pe site puteti descirca diverse fisiere utilitare, aplicatii sau articole

relevante pentru continutul educational pus la dispozitie in cadrul initiativei Intel® classmate PC.

Iata cateva dintre acestea:

Continut educational Intel®

- Ghid pentru sustinerea TIC in scoald. Managementul schimbarii/ Costul total al programului/
Alternative financiare/ Continuturile digitale/Orientare si formare/Modele pentru actiune, etc.

- Intel® Easy Steps. A Digital Literacy Program. Address Book/ Brochure/ Budget/ B.usiness
Card/ Certificate/ E-card/ Email/ tyer/ Health Check Card/ Help Guide/ Download Files from
Internet/ Internet Search/ Internet Surfing/ Inventory/ Invitation Card/ Letter/ Logo and
Letterhead/ Newsletter/ Poster — Advertisement/ Create a Presentation/ How to Use a Printer/
Receipt/ Résumé/ How to Use a Scanner/ Survey Form/ How to Use a Webcam, etc.

- Ghid de asistentd educationala. Aveti nevoie de un ghid care este intotdeauna gata sa ajute la
indeplinirea sarcinile elevilor in lucrul cu software-urile de productivitate uzuale? Ce se
intdmpla daca doriti ca elevii dumneavoastra sa realizeze o diagrama de date utilizand foi de
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calcul, s organizeze pe trei coloane un buletin informativ intr-un document, sau pur si simplu
sa adauge o fotografie la o prezentare multimedia? Intel® Education Help Guide ofera pas-cu-
pas instructiuni pentru sute de sarcini de acest fel, intr-un mod extrem de facil si utilizind un
limbaj non-tehnic. Imagini vizuale insotesc fiecare pas pentru a arita exact cum se lucreaza.

- Documentatie Intel® Classmate PC. Guvernele si oficialii din invatamant din intreaga lume
cautd modalitati inteligente, durabile de crestere a calitatii educatiei. Cercetarile recente
privind e-learning-ul si utilizarea tehnologiei informatiei i comunicatiei in educatie, indica
faptul ca prin acestea se pot obtine Imbunétatirile dorite. Intel® Classmate PC-ul este nucleul
conceptului Intel® Learning Series, un pachet de hardware, software, servicii si suport livrate
de furnizori locali pentru a satisface nevoile locale.

6. iTeach Program

iTeach: argument, rol asumat, impact
Mai mult decat un spatiu virtual dedicat practicienilor din sistemul de invatamant, iTeach propune
si implementeaza doua conceptii actuale asupra activitatii de perfectionare:

e Formarea continua a cadrelor didactice nu se rezuma la parcurgerea unor cursuri, ci este
un proces care include si schimb colegial de experienta, participare in proiecte, vizite de
studiu, activitati colaborative, cercetare pedagogica si in domeniul de specializare,
experienta si retectie asupra propriei activitati didactice, eforturi personale de sinteza si de
valorificare a experientei prin publicarea de articole i materiale didactice.

e Retelele socio-profesionale online pot fi utilizate cu succes ca si comunitati de invatare si
transfer de idei, informatii, resurse, valori, practici si atitudini.

Acestea sunt sustinute de avansul tehnologic si de nivelul din ce in ce mai mare de acces la
echipamente si la Internet. Asistim la 0 Crestere continud a potentialului si modalitatilor de
utilizare a instrumentelor TIC pentru eficientizarea activitatilor didactice. De asemenea,
oportunitatile de dezvoltare profesionald disponibile online sunt din ce in ce mai variate: reviste si
carti electronice, cursuri online, platforme virtuale pentru dezvoltarea de proiecte colaborative,
instrumente online de munca intelectuala. Astazi, calitatea resursei umane din sistemul de
invatamant depinde din ce in ce mai mult de cantitatea si calitatea oportunitatilor oferite cadrelor
didactice pentru perfectionarea continui a abilititilor, capacitatilor si competentelor lor. In consens
cu aceste elemente cheie, argumentul principal pentru initierea programului iTeach constd in
faptul ca intr-o societate competitivd bazatd pe cunoastere, competentele cadrelor didactice
constituie o conditie fundamentald pentru dezvoltarea abilitatilor si capacitatilor de bazad ale
elevilor: comunicare, initiativa, autonomie, creativitate, utilizarea responsabila a noilor tehnologii,
antreprenoriat, cooperare, utilizarea limbilor straine, competente civice.

Demersul de formare a cadrelor didactice in aceasta viziune presupune modernizarea practicilor de
dezvoltare profesionala continud prin incurajarea colaborarii si investigirii problemelor in vederea
rezolvarii acestora, conferindu-le un caracter mai coerent, mai texibil si mai sensibil la necesitatile
societatii actuale.

Obiectivele programului iTeach sunt proiectate pe fondul transformarilor de esentd a institutiilor
educationale angajate in crearea unui spatiu european al educatiei si cercetdrii. Crearea unui profil
activ al cadrului didactic, adecvat specificului cerintelor europene in contextul construirii societatii
bazate pe cunoastere, constituie elementul cheie al acestui proiect. Astfel, se vizeaza atit
dezvoltarea profesionald a personalului didactic, cat si o dezvoltare institutionald orientata catre
repere calitative, prin initierea si valorificarea deplina a activitagilor de cercetare, prin schimburi de
experienta, prin colaborare i comunicare.
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7. Povesti de succes - bune practici

Compania Intel a ajutat la implementarea unui numar de peste 200 programe de educatic in peste
70 de tari, si a investit mai mult de 1 miliard de dolari in ultimul deceniu pentru imbunitatirea
procesului de predare si a mediilor de invatare.

Prin colaborare continud cu guvernele cu factorii de decizie politica si cu dezvoltatorii locali, Intel
ajutd la punerea in aplicare a solutiilor de eLearning care asigurd dezvoltarea profesionala a
cadrelor didactice si acorda sprijin elevilor in a-si dezvolta aptitudini si competente pentru secolul 21.

e Macedonia a implementat pentru prima data in Balcani sistemul de educatie 1:1
Macedonia este o tard balcanica, cu o populatie de aproximativ 2 milioane. Guvernul Macedoniei a
previzionat dezvoltarea unei societdti IT In care tehnologia informatiei si comunicatiilor sa fie
integratd in fiecare clasd pentru a permite elevilor sd dobandeasca abilitati ce ii pot ajuta in
dezvoltarea personala si profesionald, performanti pe pietele concurentiale ale secolul 21.

Pentru a sustine aceastd viziune, guvernul a inceput un program de integrare a tehnologiei 1:1 in
anul 2009 folosind solutiile Inte] ® Learning Series. in prezent, prin acest program au fost
distribuite 53.000 de Intel® Classmate PC-uri pentru elevii din clasele 1-3, Un numar de 22.000 de
netbook-uri bazate pe procesoare Intel®Atom au fost distribuite profesorilor de scoala primara, cu
aplicatii relevante pe plan local (matematica si stiintd), instalate pe fiecare dintre acestea. De
asemenea, scolile primare au primit conexiuni in banda larga la Internet si periferice, cum ar fi
imprimante si proiectoare.

Macedonia este prima tara din Balcani care a investit in Intel® Learning Series pe o scard atat de
larga. Integrarea urmareste sd consolideze dezvoltarea regionald i economica prin cresterea
utilizarii computerului in randul elevilor si profesorilor. Programul ambitios s-a confruntat cu
provocari care ofera o perspectiva asupra modului in care alte tari din intreaga lume pot pune in
aplicare programe durabile de e-learning.

e Nigeria-in Nigeria, Classmate PC-ul Intel® a deschis ochii elevilor citre o noua lume
intreaga lume a facut procesul educational mult mai interesant si eficient. Elevii sunt dornici sa
invete, dobandind in mod constant aspiratii mai inalte, si reusesc sa aiba mai mare incredere in
capacitatea lor de a-si realiza propriile vise.

e Tailanda-Intel® Classmate PC-ul este un ingredient-cheie in procesul de proiect
eLearning 1:1. in Tailanda. impreuni, elevii si profesorii dezvoltd noi modalitati de invitare,
cresterea eficientei educatiei in sala de curs fiind deja demonstrata. Elevii studiaza in mod constant
si mai interactiv, sunt mult mai interesati si au acces la cantitati mari de informatii din mass-media,
de pe Internet. PC-ul Classmate este fundamental pentru elevii tailandezi pentru a-si imbunatati
competitivitatea intr-o lume din ce in ce mai digitala.

e Portugalia-a fost nevoie de actiune pentru a atinge obiectivele de dezvoltare ale
Portugaliei prin crearea unei forte de muncid mai calificati si mai bine pregatitd. Intreaga
comunitate (guvern, furnizorii de software, telecomunicatii, partenerii Intel®, JP Sa Couto, etc.) s-
au unit pentru a permite fiecarui copil din Portugalia (mai mult de 500.000 in total), sa studieze pe
un PC Classmate Intel®. Prin Initiativa Magellan, Portugalia este in masura sa isi ajute elevii sa
devina mult mai calificati si sa poatd concura In economia bazata pe cunoastere.

Brazilia-in Brazilia, Classmate PC-ul a transformat modul in care elevii invata si perceptia despre
scoald in ansamblul ei. Modalitatea de invatare a devenit mai rapida si mai aprofundata, elevii au
devenit mai interesati i mai implicati, sa acumuleze din ce in ce mai multe resurse educationale.
Conceptul de Classmate PC face o realitate din conceptul de educatie 1:1, tehnologie ce altddata
era de neimaginat.



ANEXA

CONCURSUL
»SOFTWARE EDUCATIONAL”

CNIV - CONFERINTA NATIONALA DE INVATAMANT VIRTUAL

VIRTUAL LEARNING - VIRTUAL REALITY

CRITERII DE EVALUARE LUCRARI / PRODUSE SOFTWARE

c1

- stabilite si avizate de Comitetul Stiintific CNIV -

. Concepte si idei moderne abordate (max. 5 puncte)
C2.
C3.
C4.
C5.
Cé.
C7.

Tehnologii folosite si implementate (max. 5 puncte)
Originalitatea continutului (max. 5 puncte)

Gradul de utilizare in prezent si in viitor (max. 5 puncte)
Gradul de testare si verificare (max. 5 puncte)
Metodologii si standarde respectate (max. 5 puncte)
Complexitatea de elaborare (max. 5 puncte)

Punctaj maxim de evaluare lucrare / produs software: 35 puncte

Se evalueaza doar lucrarile/produsele software Inscrise §i prezentate pe sectiuni
Sunt excluse de la evaluare lucrarile/produsele care nu sunt incluse in volumul
CNIV

Evaluarea lucrarilor se poate realiza de orice persoana participanta fizic/virtual la
CNIV cu sau fard lucrare, dacd va preciza informatii privind Numele si

REGULAMENT DE EVALUARE / CLASIFICARE

Prenumele, gradul stiintific/functia, institutia unde lucreaza si o adresa E-mail

Persoana care realizeazd evaluarea va face aprecierea unei lucrari in urma
studierii acesteia din volumul/ CD-ul CNIV, eventual in urma audierii acesteia in

sectiunea corespunzatoare prezentarii

Procedura de evaluare este urmatoarea (lucrarile vor fi postate pe pagina Web

CNIV):

a)

se studiaza toate lucrarile incluse in volumul/ CD-ul CNIV

b) se face o prima evaluare conform punctajului dat de criteriile C1-C7
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c) se face o prima clasificare si sortare in functie de punctajul total pentru
primele 15-20 lucrari/produse software
d) se recomanda audierea in sesiunea de lucru a lucrarilor evidentiate la
punctul c)
e) se parcurg a doua oara etapele a)-C)
f) din clasificarea obtinutd se retin primele 15 (cincisprezece) lucrari
impreuna cu punctajul corespunzator
g) rezultatul final al evaludrii se va transmite prin e-mail la adresa
cniv@fmi.unibuc.ro sub forma unui TABEL cu 15 linii si doua coloane,
prima coloana indicind numdrul de ordine al lucrarii primit la
inscriere, iar a doua coloana indicand punctajul corespunzator; tabelul
trebuie sa fie urmat de informatiile de la punctul 3; persoana care are
lucrare la CNIV este obligata sa adauge la aceste informatii si numarul
lucrarii cu care este inscrisa la CNIV
h) in mod exceptional rezultatul evaludrii se poate transmite in plic la
secretariatul CNIV
6. Persoana care realizeaza evaluarea si are lucrare la CNIV este obligatd sa
EXCLUDA din start lucrarea proprie
7. O lucrare primeste 1(un) vot daca va exista in TABELUL de la g); numarul de
voturi primite de o lucrare si punctajul de la punctul 5 se utilizeaza pentru a
calcula PUNCTAJUL FINAL ca fiind media punctajelor primite prin intermediul
voturilor
8. CLASIFICAREA lucrdrilor se va face in ordinea punctajului final si va fi
publicata
9. In cazul in care nu existd nici o lucrarea cu cel putin 2(doud) voturi, clasificarea
se va face de catre COMITETUL DE ORGANIZARE

Observatie: Indiferent de clasificarea obitinuta, Comitetul de organizare va premia cel
putin o lucrare avand ca autori elevi/studenti/asistenti

Calitatea de evaluator CNIV
(Implicit, Autorii de lucrari sunt Evaluatori CNIV):

"3. Evaluarea lucrarilor se poate realiza de orice persoand participanta fizic/virtual la
CNIV cu sau fara lucrare, dacd va preciza informatii privind Numele §i Prenumele,
gradul stiintific/functia, institutia unde lucreaza si o adresa E-mai
4. Persoana care realizeaza evaluarea va face aprecierea unei lucrari in urma studierii
acesteia din volumul/ CD-ul CNIV, eventual in urma audierii acesteia in sectiunea
corespunzatoare prezentarii" (REGULAMENT DE EVALUARE)
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Taclit Daniela Nadia, 182
Tirndcop Dragos, 125
Trasca Iuliana, 125

Troana Adriana, 125
Vasilescu Irina, 137

Ventel Mihai, 207
Vinatoru Mariana, 215
Viorica Ciurea, 162

Vlada Marin, 19, 41,49
Zaharia Dan, 117

Zirnescu Madalina, 178
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