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Tehnologii e-Learning si Virtual Reality

Implementare si aplicatii

Cercetare si Dezvoltare
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Asupra mecanismelor de corelare a programelor de studii cu
nevoile pietei muncii si ale societatii bazate pe cunoastere

Dorin-Mircea Popovici

Laboratorul de Cercetare in Realitate Virtuald si Augmentata
Facultatea de Matematica si Informatica, Universitatea ”Ovidius” din Constanta
Bdul. Mamaia 124, 900527, Constanta, ROMANIA
E-mail: dmpopovici[at]univ-ovidius.ro

Abstract

Prezenta contributie prezintd provocarile cu care se confruntd individul la incheierea
studiilor universitare si propune cdteva solutii de adaptare a programelor de studii, in
specializarea matematica §i informatica, la nevoile pietei muncii, §i, implicit, de facilitare a
transformarii absolventului in persoand activa in cadrul societdtii bazate pe cunoastere.

Cuvinte cheie: programe de studii, piata muncii, mecanisme, societatea bazatd pe
cunoastere.

1. Motivatie si argumente

Tedinta de globalizare actuald supune sistemul de Invatdmant unor provocari de permanenta
adaptare la schimbarile economice si sociale, dar si de sincronizare cu evolutia tehnologica si
cerinta de invatare pe tot parcursul vietii (Stukalina, 2008).

La nivel global, societatea actuald se poate caracteriza printr-un progres tehnologic rapid si
inovare, emergenta societdatii bazate pe cunoastere, imbundtdtirea cooperarilor internationale,
cresterea necesitdtii de comunicare eficientd in comunitatea internationald, rapida dezvoltare
economica, cresterea competitiei, intarirea legaturii cu mediul de afaceri, modificari demografice
emergenta ideii de dezvoltare sociala sustenabild, globalizarea pietei muncii, dar si prin aparitia
de noi amenintari si incertitudini la adresa individului, prin cresterea somajului sau prin
polarizarea exagerata a oportunitatilor de angajare.

In acest context, doui dintre provocirile cu care se confrunti sistemul educational sunt:
cresterea continud a specializarii cunostintelor existente, precum si cu diversificarea acestora, ca
efect al necesitatii de noi aptitudini aparute de pe piata muncii. Cu alte cuvinte, pentru a raspunde
cerintelor societatii bazate pe cunoastere, sistemul de invatdmant trebuie sa fie capabil de
reorganizare continud a cunostintelor pe care le furnizeazd. in contextul adaptarii programelor la
cerintele de pe piata muncii, sistemul educational trebuie s poata oferi noi oportunititi studentilor,
chiar si de formare continui a absolventilor (Lifelong Learning). includerea noilor tehnologii in
procesul de invatare conduce la modificarea procesului procesului educational, predare-invdtare,
atdt prin cantitatea volumului de informatie, cdt si prin calitatea acesteia (OCDE).

Mai mult, pentru a raspunde cerintelor economiei bazate pe cunoastere, sistemul de invatdmant
trebuie sd ofere o educatie multidisciplinard, sa dezvolte un mediu de invatare bazat pe
tehnologiile informationale si de comunicare, sa dezvolte si sa utilizeze un set de metode
pedagogice si de management pentru a imbundtati achizitia de informatie. Cu alte cuvinte,
sistemul de invatamant ar trebui sa creeze un mediu organizational care si asigure o invdtare
exploratorie §i creativa, asigurand studentilor dezvoltarea intelectuald si profesionald pe care si-0
doresc si care este atdt de benefica societatii.



Universitatea din Bucuresti, Universitatea de Vest din Timisoara

20

Nu trebuie sa uitam faptul cd, rolul invatamantului superior este considerabil mai mult decat
acela de a fi producator de cunoastere. El este catalizatorul cunoasterii. Plasat fiind intr-0 societate
modernd, aflatd in permanentd evolutie si care solicitd individului abilitati multidisciplinare,
invatamantul se orienteaza din ce in ce mai mult spre aborddri interdisciplinare. Aceasta tendinta
aduce cu sine o prima, si esentiala, abilitate — lucrul in echipa; utilizarea echipelor multi-
functionale si interculturale in rezolvarea problemelor complexe devenind o practicd larg
raspandita. Dealtfel, si lucrul in parteneriate in cadrul echipelor constituie o abilitate esentiald,
apreciata in mediul economic caracterizat de schimbari dramatice (Stukalina, 2008).

Care este obiectivul prioritar al unei Universitati/Facultati, in general, si al unei Facultati de
Matematica si Informaticd, in particular? Raspunsul corect din perspectiva noastra este acela de a
asigura absolventului atat o integrare rapida in piata muncii, cdt si o dezvoltare armonioasd a
acestuia, ca persoand activd, an cadrul societtii.

In acest sens, consideram esentiale dezvoltarea la nivelul tAnarului atit a capacitatii de invitare,
explorare, analizd si abstractizare a informatiei, a celei de adaptare, aplicare, transformare,
vizualizare si interpretare a acesteia prin intermediul tehnologiilor moderne, dar si a celei de
proiectare si inovare. Acestea vor putea sa asigure succesul complet al absolventului numai sub
efervescenta creativitatii, ca stare permanentd a evolutiei societatii, in timp ce
interdisciplinaritatea este cheia dezvoltarii bazate pe cunoastere deoarece nu existd o singura
disciplina capabila saa trateze adecvat realitatile complexe ale societatii (Carillo, 2006).

Ce urmarim sa obtinem? — Un absolvent inzestrat cu abilitatea de a utiliza si a transpune
cunostintele 1n practica, de a proiecta si investiga, de a crea si inova, de a gestiona si de a fi
competitiv, de a comunica eficient in comunitatea internationald, care intelege importanta auto-
dezvoltarii §i a invatarii pe tot parcursul vietii si care intelege si isi asuma responsabilitati
sociale, profesionale si etice (Journal, 2002).

Acesta este argumentul nostru pentru corelarea nu numai a programelor de studii cu cerintele
pietei si cu societatea bazata pe cunoastere, dar chiar a mediului academic cu toti partenerii si cu
care formeaza mediul complex in care absolventul va evolua ca individ productiv, avand o cariera
de succes, fructificandu-si la maxim potentialul creativ.

Cu alte cuvinte, consideram sistemul educational ca fiind un sistem deschis avand ca intrari
resurse ale mediului extern (materiale, informationale, cunostinte) si furnizdnd aceluiasi mediu
rezultatele operatiilor sale interne (deprinderi si competente , i.e. noi cunostinte).

Societatea bazata pe cunoastere (Societatea BC) Societatea BC
Sistemul de invatamant o

 — 3 3
c o g 5
?— [P e
b o Piata muncii | o gn g i
d S £ £ E
ﬂ > o (=] 85— 5 5
o \_\3 N € Sistemul de
invatamant

a) b)

Figura 1 — Imaginea sistemului educational in contextul societdtii bazate pe cunoastere

Adoptand punctul de vedere al resursei umane, in mediul extern sistemului educational putem
plasa piata muncii (partial) si insasi societatea (vezi Figura 1). In aceasta schema, pentru a accesa
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piata muncii, individul trebuie sd intre in sistemul educational intr-un process de educare/
invatare/formare profesionald (punctul a). Odata incheiat ciclul educational (ca operatie internd a
sistemului educational), identificdim doud directii posibile ale evolutiei individului, si anume: fie
reuseste accesul la piata muncii pe baza competentelor dobandite (punctul b) (eventual ramanand
in sistemul educational ca profesie — punctul ¢), fie esueaza sa se integreze in piata muncii din terte
motive (punctul d).

Nici piata muncii nu este un sistem static. De aceea, este posibil ca ulterior, individul s&
péraseasca piata muncii din diverse motive, ajungand sa fie in situatie de esec profesional (punctul e).
sau, eventual, trecand printr-un proces de formare/reconversie profesionala, redevenind actor in
procesul educational in vederea reintegrarii sale in piata muncii (punctul g).

Nu ne propunem sa explicam dinamica Intregului sistem bivalent educational — piata muncii in
contextul societdtii bazate pe cunoastere, fiindu-ne suficient sd recunoastem ca principalii actori
care influenttaza evolutia acestui sistem sunt MEN (ca si organism legislativ), angajatorii si
studentii (ca si clienti), alte organisme educationale (ca si competitor sau parteneri), dar si alte
organisme financiare (ca si parteneri). Impactul acestora asupra sistemului educational este
important deoarece acesta din urma trebuie sa tind cont de necesitatile majore ale pietei muncii. O
modificare majora in acest sector, atrage dupa sine o necesitate majora in ceea ce priveste
competenta personalului, care presupune introducerea unei noi specializari in sistemul educational, etc.

Sistemul educational, ca sistem preponderent bazat pe cunoastere, ce are cunostintd drept
resursa majora, producerea cunostintei ca obiectivul principal si crearea cunostintei ca activitate de
baza, trebuie sa raspunda rapid si eficient la modificérile din mediul extern si la provocérile care
emerg odata cu acestea.

In acest fel, obtinem o noud perspectiva asupra societitii bazate pe cunoastere, ca sinergie intre
sistemul educational si piata muncii, fiind mai mult decat simpla suma a partilor componente
(Drucker, 1993), astfel ca o corelare eficienta a programelor de studii cu cerintele pietei poate fi
pretinsa numai in contextul sincronizirii competentelor oferite absolventilor de catre sistemul
educational cu cele cerute din partea angajatorilor.

2 Metode de corelare a programelor de studii

La momentul scrierii acestui studiu, au fost identificate urmatoarele solutii utilizate in vederea

facilitarii accesului absolventului la piata muncii (FONDURIUE):

e Realizarea de studii/analize/rapoarte de prognoza utile pentru gestiunea previzionald a
educatiei universitare corelate cu dinamica pietei muncii, in vederea (re)definirii
programelor de studii si a unei mai bune corelari cu nevoile pietei muncii si ale societatii
bazate pe cunoastere (CONECTIC, SPREDI);

e Elaborarea de instrumente, proceduri si metodologii ce vor Imbunatiti si actualiza
permanent cunostintele si competentele furnizate de catre sistemul de educatie universitara
cu cerintele pietei muncii (UNIVATH, CCOP);

e Dezvoltarea si perfectionarea programelor de studii de licentd si master in domeniul
economic, bazate pe competentele necesare pietei muncii in secolul XXI, precum si
dezvoltarea de parteneriate active si dinamice cu mediul de afaceri (piata muncii), in scopul
cresterii calitatii pregatirii si a oportunitatilor reale de angajare ale absolventilor (OPV);

e FElaborarea si implementarea programelor de formare (continud) (ACTIV, UVT,
Matematica);

e Organizarea de stagii de practica de un inalt nivel calitativ in cadrul pietei muncii (tangenta
directa cu potentialii angajatori) (AUTOSTART, STAGIICLUY));

e Dezvoltarea de platforme colaborative online (FORMATH);
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e Diagnoza compatibilitatii dintre competentele cerute si cele oferite (MLI);

e Informare, consiliere si instruire in carierd si dezvoltare personald (TRAVAIL, Poenaru,
DISABIL, Ariton);

e Dezvoltarea de abilitati specifice prin formare profesionald 1n situatii simulate
(HAPTICMED, INTRSIM).

In incercarea de a obtine o buna corelare a programelor de studii la cerintele pietei muncii si
ale societatii bazate pe cunoastere inclinam sa credem ca abordarea trebuie sa vizeze de fapt,
punerea intr-o relatie de reciprocitate a competentelor cerute de piata muncii/societate si cele
produse de sistemul educational (vezi

Figura 1, b). In acest sens, corelarea nu poate fi obtinuta decat prin implicarea activa a ambelor
parti vizate, sistemul educational pe de o parte (ca prestator de servicii educationale) si piata
muncii pe de altd parte (ca beneficiar).

Procedura de adaptare a unui program de studii presupune parcurgerea etapelor de propunere
de revizuire a programului, analiza noului program, avizarea si implementarea acestuia. Cu alte
cuvinte, pentru realizarea corelarii unui program de studii cu cerintele specifice ale pietei muncii /
societatii bazate pe cunoastere, este necesara transformarea acestor cerinte intr-0 propunere ce va
initia procesul de revizuire al programului.

In vederea eficientizrii corelarii programelor de studii cu cerintele pietei muncii propunem
urmatoarele metode de favorizare, intensificare si permanentizare a interactiunii dintre actorii din
sistemul educational (universitar) si piata muncii/societatea bazata pe cunoastere:

e intalniri informale mixte profesori-studenti-angajatori organizate in cadrul institutiei de
invatimant superior, prezentari firme IT in cadrul cursurilor de specialitate / seminariilor
stiintifice, prezentdri (academice) ale profesorilor pe directii de cercetare / formare
profesionala in cadrul firmelor potentialilor angajatori sub forma meselor rotunde — vizite
asistate in cadrul firmelor,

e concursuri studensesti (inter-universitare) organizate cu sprijinul firmelor — subiecte de
interes pe piata muncii,

e organizarea practicii de specialitate pe durate mai mari de timp,

e organizarea de internship-uri in piata muncii,

e organizarea scolilor tematice si abordarea orientata spre proiecte.

2.1 De la intalniri informale la prezentiri concentrate
Primul contact vital intre sistemul educational si piata muncii il constituie intalnirile informale
mixte, la care participa profesori, studenti si reprezentanti ai mediului de afaceri.

Q- 9 ® o

Formatori { Angajat
o Angajatori

Studenti ’ o

Sa ne prezentam!

Figura 2 — Dialog intre formatori-studenti-angajatori
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Rolul acestui tip de intilniri este acela de a facilita interactiunea informald dintre mediul
academic si cel al pietei muncii in vederea stabilirii unui limbaj si a unei viziuni comune asupra
definirii absolventului unei facultdti de matematica si informatici — angajatului in era
informatizarii si evolutiei tehnologice caracteristice mileniului III din perspectiva angajabilitatii si
transformarii sale intr-o persoana activa, imediat dupa absolvire, sau putin timp inainte de aceasta.
La aceastd actiune importantd vor participa reprezentanti ai institutiillor de invatamant
superior/facultati de matematica si informatica sau alte facultati de profil, studenti ai acestora si
potentiali angajatori.

Aici este locul in care se conturecaza profilul absolventului, din perspectiva sistemului
educational, al angajatului, din perspectiva pietei muncii, si a persoanei active de success, din
perspectiva societatii bazate pe cunoastere, prin prisma cunostintelor, abilitatilor si competentelor
individului.
instrumente software, standare, existente In ambele medii -academic si piata muncii, cu efecte
directe asupra procesului de formare profesionald a absolventului.

Pentru obtinerea unei imagini detaliate si specializate a acestor profiluri, gasim necesara
organizarea de prezentari concentrate pe subiecte tehnice cu participarea reprezentantilor pietei
muncii. Cadrul de desfasurare al acestui tip de prezentari poate fi asigurat de cercuri studentesti,
seminarii stiintifice, intalniri ale unor echipe de cercetare cu participarea, atat a cadrelor didactice,
cat si a studentilor, interventii punctuale ale unor invitati din domeniul aplicativ in cadrul
cursurilor de specialitate.

Nu excludem nici posibilitatea implicarii mediului universitar in piata muncii avand ca scop
realizarea de contacte intre viitorii absolventi si piata muncii, in chiar cadrul oferit de aceasta din
urma.

Rezultatele previzionate ale acestei metode sunt: identificarea formelor si clarificarea
conditiilor de colaborare inter-institutionala intre cele doud categorii de actori, sistemul
educational — piata muncii; identificarea actiunilor/activitatilor/masurilor posibil a fi aplicabile in
urma unor modificari administrative (minore/majore) atat la nivelul sistemului educational, cat si
la nivelul angajatorului; obtinerea unor informatii comparative utilizate in sistemul educational/
piata muncii, referitoare la stadiul tehnologic curent, tendinte, instrumente software, standarde,
etc., si, de ce nu, chiar propuneri de adaptare/modificare a programelor de studiu.

2.2 Concursuri studentesti si Sesiuni de comunicari studentesti

Actiunile din aceastd categorie reprezinta ocazii de a se manifesta intr-o comparatie
constructivd pregatirea profesionald si personald a studentilor din diferite centre universitare cu
asteptarile viitorilor angajatori. Implicarea acestora din urma este esentiald pentru facilitarea
accesului sistemului educational la tehnologiile de ultima ora.

Rezultatele imediate ale acestui tip de activitdti il constituie dezvoltarea spiritului
competitional la nivelul studentilor, dezvoltarea abilitatilor de experimentare si adaptare la noi
tehnologii, de comunicare si de lucru in echipa (eventual orientat spre proiect), identificarea de
noi subiecte/directii necesare a fi integrate in curricula universitard, atat din punct de vedere
teoretic cat si practic.

2.3 Organizarea stagiilor de practica de specialitate

Practica de specialitate este organizata, de regula, la sfarsitul anului universitar, pe o perioada
de 2 saptamani. Este prea putin! Reactia generald este aceea de frustrare, din cauza unui timp
consumat fard obtinerea unui rezultat concret si, mai grav, fard sentimentul unei acumulari
profesionale si/sau personale.
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Formatori VP Sponsori

Peo ¥
Studenti \o - o

Aﬁgaiatori

Sa vedem daca am inteles bine!

Figura 3 — Stimularea competitiei

Pentru a transforma aceastd experienta intr-una activa si efectiva, acestei activitati trebuie sa i
se aloce o durata de timp suficientd; de exemplu, 8 ore pe sdptamana, pe durata intregului program
de pregatire a studentului (ciclul de licentd). Aceastd organizare ar permite abordarea catorva
“subiecte de practica” de complexitate medie spre mare (2-3 per semestru) si “rezolvarea” lor
conform standardelor de calitate existente.

Echipele de lucru vor fi formate din cel mult 10 studenti (noi credem cd numarul optim este 5),
un cadru didactic specialist in domeniul temei de lucru (sau intr-un domeniu conex) si (optional)
un specialist In domeniul temei de lucru provenind din piata muncii.

Mai mult, personalul didactic implicat ar putea sa devina parte (mult mai) activa a acestei
experiente, si astfel, echipa formatad din student si profesor ar putea beneficia de perspectiva
complementara a deprinderilor si competentelor dezvoltate in mediul academic, experimentandu-le
direct In mediul real al pietei muncii, renuntind temporar la rolurile de student/profesor si
imbratisand “simplul” rol al membrului intr-o echipa.
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Formatori Y | P.M. &S.E. Sponsori
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Angajatori

Teoria # Practica!

Figura 4 — Practica = locul unde ne incepem sa recunoastem importanta cunoasterii teoriei

Evaluarea acestei experiente ar trebui realizatd pentru toti actorii implicati: cadru didactic,
student si beneficiar. O astfel de evaluare ar trebui sa se realizeze pe baza unor chestionare
personalizate si care sd conducd la facilitarea sincronizarii competentelor cerute de piata muncii,
ca beneficiar, si cele oferite de sistemul educational, ca prestator de servicii.
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Procedand astfel, putem spera ca practica va deveni cadrul an care se induce importanta
cunoasterii teoriei la nivelul studentului, odata cu imbunatatirea capacitatilor de comunicare, a
abilitatilor de lucru in echipa, de adaptare la noile tehnologii, de stimulare a abilitatilor
competitionale si de colaborare in acelasi timp, la nivelul tuturor participantilor.

2.4 Internship-uri

Internship-urile ar trebui sa constituie o variantd mult mai eficienta de dezvoltare profesionala
a studentului, pentru simplul motiv ca se deruleaza in contextul si conditiile reale ale pietei muncii
si pe perioade de timp suficient de mari, incat studentul sd poata percepe si intelege mediul
profesional, sd poata experimenta competente dobandite in cadrul sistemului educational, dar, mai
ales, sa poata experimenta deprinderi care nu puteau fi aduse in discutie in acest sistem.

Daca vom considera acest tip de activitate in contextul in care practicii de specialitate i se aloca un
spatiu de derulare prelungit, atunci internship-ul se poate derula chiar ca forma avansatd de
practica.

Pentru eficientizarea activitatii, consideram oportuna responsabilizarea, atit a studentului, cat
si a cadrului indrumator, o persoana delegati din cadrul institutiei care gazduieste internship-ul. In
acest sens, este o practica incetatenitd ca internship-ul sa se deruleze in firme, dar la fel de eficient
ar putea fi si un internship derulat in cadrul unui laborator de cercetare (apartindnd eventual unei
alte institutii).

Q Sben o o

Formator Angajator

P.M. Angajator

o

Student Exercitiu de responsabilizare!

Figura 5 — Internship-u/, un exercitiu de responsabilizare

Putand fi privit ca un exercitiu de responsabilizare, el conduce, pe langd la stimularea si
dezvoltarea abilitatilor tehnice, si la o imbundtatire a abilitatilor de comunicare, incepand cu
capacititile de ascultare si intelegere a cerintelor partenerului de dialog, fie el formator, absolvent,
angajat sau angajator.

2.5 Prin scoli tematice spre proiecte

Organizarea unei scoli tematice constituie un exemplu de buna practicé in vederea crearii unui
context interdisciplinar care favorizeaza punerea in aplicare a competentelor dobandite in procesul
educational si dezvoltarea de noi competente, precum si intdririi interactiunii dintre actori ai
mediului academic, cultural, administrativ, etc. avand suportul mediului de afaceri, in timp ce
realizeaza satisfacerea unei nevoi reale a comunitatii.

Diversitatea temelor abordate este asigurata de abundenta problemelor de interes local,
regional sau chiar national cu care se confruntd comunitatea din care face parte institutia de
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invatamant si carora, prin valorificarea resurselor identificate si implicarea voluntard a tuturor
participantilor, scoala incearca sa le gaseasca o rezolvare.

Activitate extradidacticd prin excelentd -scoala tematica reprezintd o oportunitate de
interactiune Intre student, comunitate si mediul de afaceri, descatusand talentele pe care acesta le
are, cu efecte directe asupra societdtii in ansamblu, avand ca rezultate previzionate dezvoltarea
capacitatilor de comunicare inter-personald, lucru in echipd, colaborare, favorizand o analiza
interdisciplinarad a rezultatelor efortului colectiv.

Pe de alta parte, unele proiecte sunt complicate. Greu de definit/scris, greu de implementat,
greu de gestionat, si mai greu de evaluat. De ce atunci sa ne orientam spre proiecte?

Formatori w

Studenti E o ) ) .
. Sa ne uitam la societatea din care

Ahgajatori

facem parte!

Figura 6 — Scoala tematica, perspectiva individualizata asupra societdtii bazate pe cunoastere (S.B.C.)

Un prim proiect dus la bun sfarsit are un rezultat. Nu conteazd cit de bun sau rau este!
Conteaza cd exista! De aici Tnainte voi sti, ca student, ce va trebui sd am grija ca urmatorul proiect
sa iasa mai bine! Acest lucru inseamna cé se capata experientd in elaborarea de proiecte.

Este o modalitate eficienta de invatare prin experimentare!

Ce legatura au proiectele cu corelarea programelor? De reguld, la finele unui proiect se afla un
produs pentru a carui obtinere este nevoie de implicarea unui set de competente. Cu alte cuvinte,
implementarea cu succes a unui proiect dovedeste dobindirea si stapdnirea unor competente. Nu
uitati cd vorbim despre implicarea atat a personalului didactic, cét si al celui provenit din piata
muncii, pe tot parcursul implementarii actului de formare profesionala.

Identificam, in acest sens, patru tipuri de proiecte: unidisciplinare, multidisciplinare,
interdisciplinare si inter-institutionale.
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Figura 7 — Proiectele, impreund in slujba societatii!

2.5.1 Dezvoltarea proiectelor unidisciplinare

Acest tip de proiecte se deruleaza la nivel intern, in cadrul institutiei de Invatamant superior,
sub forma proiectelor de semestru (corespunzatoare unei discipline, prin participarea unui singur
student sau cel mult a unui grup restrans de studenti, sub indrumarea echipei responsabile cu
disciplina respectivd — titular de curs si asistentul siu), sau sub forma proiectelor de
licenta/disertatie (caz in care se presupune implicarea unui student si a unui cadru didactic
coordonator).

Scopul acestui tip de activitate nu este doar acela de a oferi studentului un cadru aplicativ in
care el va aprofunda si dezvolta cunostintele si abilitatile profesionale specifice, dar si acela de
oferi acestuia perspectiva largita, de nivel superior, asupra celor invatate/deprinse si a rezultatului
muncii sale, intr-un context unidisciplinar.

Acest tip de proiecte favorizeaza dezvoltarea autonomiei si a responsabilitatii in conditii de stress
(prin respectarea termenelor si procedurilor de lucru) precum si a capacitatilor de proiectare si
integrare.

2.5.2 Dezvoltarea proiectelor multidisciplinare

Acest tip de proiecte se deruleaz tot la nivel intern in cadrul institutiei de invatamant superior
sub forma proiectelor de licenta/disertatie (caz in care se presupun implicarea unui student si a
unei echipe formate din cadrul didactic coordonator si alte cadre didactice consultante).

Avem insa in vedere, mai ales potentialul pe care il prezintd proiectele de semestru care
vizeazd mai multe discipline, in mod ideal ar fi cele existente intr-un acelati semestru/an
universitar, in implementarea carora sunt implicati un student sau cel mult un grup restrans de
studenti si echipa de cadre didactice care participd la actul educational in semestrul/anul
universitar vizat.

La randul lor, si proiectele multidisciplinare favorizeazd dezvoltarea autonomiei si
conduc si la dezvoltarea capacitatilor de Invatare, explorare, analiza si abstractizare a informatiei, a
celor de adaptare, aplicare, transformare, vizualizare si interpretare a acesteia prin intermediul
tehnologiilor moderne.

2.5.3 Dezvoltarea proiectelor interdisciplinare

Proiectele interdisciplinare pot fi organizate in jurul unor necesitati ale comunitatii locale sau
regionale, adresate la nivelul universitatii, pentru a carei solutionare necesitd adoptarea unei
abordari interdisciplinare, deci implicarea mai multor departamente. Acesta este contextul propice
pentru implicarea interdisciplinara a studentilor si profesorilor lor, deopotriva.

2.5.4 Dezvoltarea proiectelor inter-institutionale

Implicarea partenerilor business in procesul educational se poate realiza si prin co-tutelarea
proiectelor de semestru/licentd/disertatie pe directiile de competente identificate comune. In
particular, aceste proiecte pot fi parte in proiecte de cercetare, internship-uri sau practica de
specialitate prelungita, cu conditia ca echipa de implementare sa fie inter-institutionald si, de
preferat, interdisciplinara.
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3 Concluzii
Solutiile prezentate in cadrul prezentei lucrari au la bazd comunicarea celor doud entitati,
sistemul educational si piata muncii:

e Aceasta se realizeaza, mai intai, prin intalniri in care fiecare parte 1si creeazd o imagine cat
mai detaliatd a partenerului de dialog, imagine care poate fi ajuta prin intelegerea nevoilor si
constrangerilor acestuia. Pentru clarificarea si detalierea specializatd a acestei imagini, am
prevazut vizitele reciproce intre actorii interesati in aceasta interactiune.

e De indatd ce institutiile de invatdimant dobandesc suficiente contacte cu mediul de afaceri,
colaborarea poate parasi nivelul declarativ si se trece la un nivel superior, prin implicarea
activa in realizarea activitatilor de genul concursurilor, practicii, internship-urilor si a scolilor
tematice.

e Ca ultimd formd de descoperire si coordonare a eforturilor reciproce, proiectele plaseaza
resursa umand Intr-un context competitional si colaborativ deopotriva, stimuland-o sa-si
descatuseze potentialul creativ.

Fard a avea pretentia de a fi exhaustivi in ceea ce priveste solutiile care permit corelarea
programelor de studii cu piata muncii, si tinand cont de cele prezentate anterior, putem
concluziona prin aceea, ca aceastd corelare doritd de ambele parti, sistemul educational de o parte
si piata muncii si societatea bazatd pe cunoastere, pe de alta parte, poate avea loc numai in
conditiile in care ambele parti sunt dispuse sa comunice una cu cealaltd, sd asculte si sd inteleagd
punctul de vedere al celeilalte parti, nu in incercarea de a gasi o solutie subiectiva/partinitoare, ci
in a o gasi pe cea corectd care valoreazd mult mai mult decit sumarea contributiilor partilor

implicate.
@ @
Intalniri &
Formator wvizite Angajator
§ 9 1
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Figura 8 — Competenta, element central al integrarii individului in piata muncii
4 Multumiri

Aceastad lucrare a fost elaborata in cadrul proiectului POSDRU/156/1.2/G/136858 “MATE-
INFO NET” - “Adaptarea programelor de studii universitare la Cadrul National al Calif cdrilor

mediul de afaceri pentru a sustine dezvoltarea economicd si sociald™. Pentru informatii
suplimentare, vizitati site-ul proiectului aflat la adresa http://mate-info.univ-ovidius.ro.
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Abstract
Prezenta contributie prezintd provocarile cu care se confruntd autorii s-au confruntat si
realizarile obtinute cu ocazia participarii acestora la scoala de vara de medii virtuale —
creatiVE, mai intdi ca si cursanti si apoi ca si organizatori. Sunt aduse in discutie aspecte
legate, atdt de plasarea evenimentului in raport cu curricula universitard actuald, cdt si de
dezvoltarea personalda si profesionald a participantilor, organizatori sau cursanfi.

Cuvinte cheie: comunicare, colaborare, creativitate, modelare 3D

1. Motivatie si argumente

Realitatea virtuala este din ce in ce mai prezentd in viata noastra cotidiana. Jocuri, aplicatii
medicale, orase vechi readuse la viata, toate acestea si multe altele sunt posibile prin intermediul
modelarii 3D [3,4]. in acest sens, Scoala de vara creatiVE, organizatd de Laboratorul de Cercetare
in Realitate Virtuala si Augmentatd, din cadrul Facultatii de Matematica si Informatica, din
Universitatea Ovidius din Constanta, poate constitui primul pas in formarea specialistilor in
domeniul realitatii virtuale.

Motivatia initiald a acestui proiect a constituit-o provocarea participantilor de a lucra in
echipd, in vederea implementarii unui mediu virtual cu tematicd impusd, in timpul derularii
evenimentului. Daca la prima editie, echipele s-au aflat, initial, in competitie, derularea
evenimentului, interactiunile dintre participanti, au dovedit dorinta acestora de colaborare. Acesta
a constat argumentul nostru de a trece de la competitie la colaborare in cadrul unei echipe largite
si eterogene, formatd din studenti, elevi, specialisti si profesori, toti fiind animati de aceeasi
dorinta: aceea de a se juca serios, intr-un proiect cu un obiectiv real, exprimat dintr-o cerinta a
comunitatii locale.

Desi orientatd pe aducerea la viatd a mogtenirii culturale Dobrogene, experienta creatiVE
poate fi aplicatd pe orice alte subiecte care invoca in implementare tehnologiile realitatii virtuale,
de la medii educationale pdna la medii de formare profesionald sau ,edutainment”. Evident,
efortul fiind propotional cu complexitatea subiectului.

2 Organizare si desfasurare
Noi, autorii prezentului material, am avut privilegiul sd@ vedem aceasta scoala din doud
perspective: mai intai cea de participanti si apoi cea de organizatori.



Conferinta Nationala de Invatamant Virtual, editia a XIII-a, 2015 31

in primul an de participare am avut sansa s descoperim aspecte spuse, dar neexperimentate
pana atunci, despre lucrul intr-o echipa bine organizata, al cérui scop este sa duca la bun sfarsit
proiectul, acest lucru nefiind o competitie, ci mai degraba de regisire si intregire a unei familii
pentru o perioada scurtd de timp.

a) b)
Figura 1 — In vizitd la Muzeul de Istorie Nationali si Arheologie din Constanta (a), la lucru in cadrul
laboratorului CeRVA (b).

Putem spune, ca cele mai mari satisfactii le-am avut atunci cand am fost pusi in postura de
organizatori. Un exercitiu foarte bun de responsabilizare! A fost o experientd coplesitoare din
pricina detaliilor care asteptau sa fie puse la punct. Dar, odatd cu inceperea scolii de vara si a
lucrului efectiv, sd vedem cum munca noastra capata viatd, a constituit buretele care a sters toate
zilele pline de alergatura si de stres.

Din punct de vedere strict organizatoric, scoala se desfasoard de reguld, pe o perioada de 10
zile, situate la sfarsitul lunii august si inceputul lunii septembrie.

Primele doud zile sunt dedicate deschiderii evenimentului si a prezentarii si vizitdrii sitului
arheologic, beneficiar final al rezultatului proiectului (vezi Figura 1, a). De exemplu, editia a 4-a a
avut ca subiect reconstituierea basilici marii ale carei ruine au fost descoperite in cadrul orasului
Constanta. Urmatoarele 2-3 zile sunt rezervate prezentarilor teoretice, sustinute de specialisti (din
tard si/sau straindtate) si insotite de sesiuni practice ce demonstreaza elementele teoretice introduse
anterior. in final, ultimele 5-7 zile sunt rezervate strict sesiunilor practice, al caror rezultat va
forma rezultatul final al scolii de vara (vezi Figura 1, b). Prezentarea rezultatelor are loc in ultima
zi a evenimentului (vezi Figura 2).

Figura 2 — Vedere interioara a Basilicii Mari (a), vedere exterioard a Basilicii Mari(b).
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Din experienta noastrd, am invatat cum sd ne organizdm, cum sa nu ne gandim doar la binele
nostru, ci la binele echipei, sa ne bucuram atunci cdnd vedem ca un participant incepator in acest
proiect are rezultate si cd noi am fost cei care l-am ajutat si 1-am Indrumat spre aceastd ramura de
specialitate din domeniul informaticii.

Fiind o experienta de echipd, in care indivizii se implica pe bazd de voluntariat, creatiVE a dat
lectii de viata simple si neasteptate, multumita echipei organizatoare.

3 Abilitati dezvoltate

In cadrul scolii de vara creative, participantii dobandesc diferite abilitati din activitatile ce au
loc pe toatd perioada desfasurarii. Abilitatile de modelare 3D sunt dezvoltate in mod direct pe
parcursul scolii de vara deoarece modelarea 3D constituie activitatea preponderentd din punct de
vedere al timpului acordat partilor practice. O alta abilitate dobandita in cadrul scolii de vara este
aceea a adaptabilitatii pe care participantii o capata datorita diverselor tehnologii folosite si testate
in aceasta perioada. Aceasta abilitate 1i ajutd pe cursanti sa inteleaga importanta cunoasterii cat mai
multor tehnologii si sa isi largeasca spectrul asupra domeniului.

Existd o serie de alte abilitdti ce sunt dezvoltate intr-un mod indirect In cadrul scolii de vara.
Dat fiind faptul ca oricine se poate inscrie la scoala de vara, printre participanti se regdsesc de la
elevi de liceu, pana la masteranzi. Din acest motiv participantii isi imbunatitesc involuntar
abilitatile de comunicare colaborand in cadrul sesiunilor practice, cei experimentati ajutindu-i pe
ceilalti sa Inteleaga sarcina si sd o duca la capat, dezvoltandu-si in acest timp si abilitatile de lucru
in echipa.

Odata cu inceperea sesiunii practice, cursantul stie ca are cateva zile ca sa duca la capat tema
ce a fost data si trebuie sa isi pund in ordine toate materialele informative, ca un exercitiu de
organizare, planificare si executie, toate acestea intr-un timp scurt.

Piesa de greutate 1n aceastid experientd o reprezinta creativitatea, dovada fiind rezultatele
participantilor in care se vede ca fiecare aplica propria viziune asupra temei.

4 Demonstrarea curriculei universitare prin practica

Procesul reconstituirii in spatiu virtual nu este numai creativ, este de asemenea si unul tehnic.
Inainte de a incepe reconstituirea unui obiect, artefact sau monument istoric, trebuie s punem la
un loc toate piesele lipsd. Acest lucru inseamnd citirea si cercetarea amdnuntitd a izvoarelor
istorice. Mai mult, Tnseamnd si o comunicare permanentd la nivelul echipei. Echipa trebuie sa
posede o cunoastere a limitelor tehnologice actuale si un management bun, fiind Intr-0 continua
lupta impotriva timpului.

La nivelul curriculei, putem spune ca experienta creatiVE a ajutat la sedimentarea si
dezvoltarea cunostintelor dobandite pe parcusul anilor universitari. Invatam sia punem in
perspectiva si practicd ce am studiat. De multe ori cele mai abstracte notiuni erau, in practica,
simple. Acest lucru ne-a sporit atit increderea in noi, cét si in abilititile noastre profesionale.
Comunicarea si utilizarea constantd cu notiuni din matematicd, informaticd, istorie si artd, a
realizat o fixare mai bund a volumului mare de informatie primitd si a dezvoltat noi reflexe de
gdndire [3, 4].

in acest fel, s-a creeat un mediu deschis in care cunostintele se transmit repede, personalizat si
in care nimeni nu “rd@mdne in urma”. In acest context informal, numiarul mare de informatii nu a
reprezentat un impediment pentru procesul de invatare. Fie ca vorbim de programare, de
geometrie computationald, de modelare in spatiu 3D, de animatie sau chiar de fotogrametrie,
fluxul constant de informatii intre membrii echipei si folosirea lor pentru lucruri practice a facut ca
granitele pe care le percepeau intre aceste subiecte sa dispard. Aceastd noud perspectiva
multidisciplinard, ne face sa privim curriculei ca un tot unitar, unde fiecare parte mica COnteaza
in contextul celorlalte.
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5 Opinii ale participantilor

Citeva dintre marturiile participantilor la editia a IV-a a scolii creatiVE:

e “Pentru mine scoala de vara a fost o experienta interesanta dat fiind faptul ca nu am mai
avut contact inainte cu modelarea 3D, si am ajuns sd fac parte dintr-o echipa cu studenti
care aveau deja experienta in acest domeniu. Cu ajutorul lor si al profesorului
indrumadtor am reugit sa invat primii pasi si sa duc la capat proiectul pe care il aveam de
realizat. Mi-am dat seama ca acest domeniul este unul foarte captivant si necesar in viata
noastra.” - Madalina Georgiana Ionescu (Universitatea “Ovidius” din Constanta)

o  “Scoala de vara creatiVE a insemnat pentru mine o noud oportunitate de a acumula
cunostinte noi in domeniul modelarii 3D ,dar si o initiere in acest domeniu, fiind prima
data cand ma intalneam cu asa ceva si mai ales cu un proiect ce trebuia finalizat pana la
sfarsitul scolii de varda. Cu sprijinul si ajutorul organizatorilor si al profesorului
indrumator am reusit in cele 2 saptamani de scoald sa deprind abilitati de modelator i
nu numai. Inainte de aceastd experientd nu md gdandeam cd modelarea este atdt de
atragdtoare §i interesantd in acelasi timp.” - Alexandra Florentina Ghinea (Universitatea
“Ovidius” din Constanta)

6 Concluzii

“Pdna nu incerci sa faci ceva mai mult decdt lucrurile la care te pricepi deja, nu vei evolua.” —
Ronald E. Oshorn [1]. Acest citat caracterizeaza perfect experienta unei scoli de varg, creatiVE. Ea
solicita fiecarui participant, independent de implicare si rol in desfisurarea evenimentului,
organizator sau cursant, dezvoltarea abilitatilor de interactiune, comunicare si colaborare, intr-un
proces continuu de autodepasire In cadrul unei echipe.

Poate cunostintele capatate din diferite ramuri care implicd informatica, coroborate cu
informatii din alte domenii, pot duce in final la elaborarea unor idei si implicit solutii, care sa
asigure atat dezvoltarea profesionala cat gi personala a individului.

Din perspectiva noastra, experienta nu este ceva ce capeti si se pastreaza la acelasi nivel pe tot
parcursul vietii. Dimpotriva, ea se afld in continud evolutie, in strinsd legaturd cu dezvoltarea
tehnologiilor mileniului 111, evident bazate fiind pe domeniul IT.

Daci experienta unui proiect de acest gen stimuleaza permanent la descoperire, cunoastere si
intelegere prin actul de creatie, atunci putem avea increderea ca viitorul aratd bine. Este singura
cale pe care o cunoastem!

7 Multumiri

Aceastd lucrare a fost elaboratd in cadrul Laboratorului de Cercetare in Realitate Virtuald si
Augmentatd (CeRVA), Facultatea de Matematica si Informatica, Universitatea Ovidius din
Constanta. Pentru informatii suplimentare, vizitati site-ul proiectului aflat la adresa
http://creative.cerva.ro. Vizitati-ne si deveniti participanti ai proiectului creatiVE!
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Abstract

Leon Lovovschi (1921-2012) si Octavian C. Bdsca (1947-2003) au fost profesori de
informatica la actuala Facultate de Matematica si Informatica din cadrul Universitatii din
Bucuresti. Acestia au fost dintre cei mai indragiti profesori de informatica de la Facultatea
de Matematicd, si de aceea meritd recunostinta si admiratia pentru intreaga lor activitate, §i
pentru eforturile lor deosebite in a contribui la dezvoltarea unui domeniu nou ca informatica,
si de a forma multe de generatii de informaticieni. Aparitia calculatorului §i a teoriilor ce au
contribuit la inventarea, conceperea si construirea calculatorului modern, nu se poate
compara cu o altd inventie din istoria umanitdtii. In perioada 1945-1970, pe plan mondial, a
fost momentul potrivit cind dezvoltarea stiintelor si a tehnicii a facut posibila atdat aparitia
echipamentelor si a dispozitivelor electronice (aparitia microelectronicii, a dispozitive de
memorare i de prelucrare, etc.) — COMponenta hardware (inginerie, IT), cdt si inventarea §i
aparitia limbajelor de programare, a sistemelor de operare — componenta software
(algoritmi, calculabilitate, reprezentarea si prelucrarea datelor etc.).

1. Introducere

Motto:

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

in Roménia, acad. Grigore C. Moisil 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 Roméania a ,,masinilor de calcul” si
pentru fondarea unei scoli de informatica. Pentru aceste
contributii majore acesta a fost premiat ca fiind primul
roman Computer Pioneer Award of IEEE Computer Society
Leon Livowschi  Octavian Basca (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 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
Fizica 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 legéturile dintre domenii distinse prin nivelul
lor stiintific i, ma grabesc sa adaug, managerial — Academicienii Simion Stoilow, Horia Hulubei
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si Grigore C. Moisil — pot spune chiar providential” (Informatics in Romania - the first years,
Revista de politica stiintei si scientometrie — serie noud Vol. 4, No. 1, Martie 2015, p. 29-33,
http://rpss.inoe.ro/articles/informatica-in-romania-primii-ani).

2. Cinstirea celor ce ne ajuta sa ne formam

Recent, cautdnd informatii despre profesorul LEON LOVOVSCHI (1921-2012), caruia i-am
fost student, am gasit referiri la acesta in cartea lui GRIGORE C. MOISIL (1906-1973) ,,The
Algebraic Theory of Switching Circuits” (pdf) publicatd in limba engleza (First English edition
1969, Library of Congress Catalog Card No. 63 — 10024, Pergamon Press, 719 pages) dupa editia
din limba roména ,,Teoria algebricd a mecanismelor automate”, Editura Tehnica, 1959 si cartea
din limba franceza ,,Théorie structurelle des automates finis” (Gauthier-Villars Paris, 1967 - 337
pages).

Cartea este un exemplu concludent pentru a argumenta cd matematica isi dezvolta teoriile si
metodele pentru a studia, a investiga, a modela si rezolva probleme complexe din lumea reala.
Moisil era implicat In matematica acelor ani, anii '40-'60, cidnd se dezvoltau fundamentele
conceperii, elaborarii si construirii calculatorului modern (computer). Trebuie sd 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.

2. Series-parallel networks

Example 1. Let us consider an armature with ideal con-
tacts (Fig. 16). Let #bea closing contact, y an opening contact.

If # =0, « is open, hence y is closed, and y = 1; if
z =1, xis closed, hence y is open, and y = 0 ; hence

9 = f() (mod 2)
and we have ¥ 4
fO=1, f)=0, .
hence Fig. 16
f@)=af (1) + (@ + 1) £(0) = & + 1 (mod 2),
hence

y=2a+ 1 (mod 2).
We call the contact y the contact inverse to « and denote
it by z
z

Il
8

4T,
It follows that

&0
it

&y
since

=r+1=2+1+1=2 (mod2).

z
Fig. 1. Gr. C. Moisil, o imagine din First English ed. 1969 si coperta ed. din limba romdna - 1959

Ce frumoasa ar fi matematica daca fiecare profesor de matematica ar vedea “matematica” din
aceasta carte a lui Moisil! Si din astfel de cercetari si studii isi are izvoarele Informatica.

Astazi, avand la dispozitie si calculatorul, un profesor de matematica ar preda elevilor ceva ce
nu ar mai fi abstract, inutil, sau plictisitor, ar fi atrigator, convingator, provocator, chiar si cu
momente de bucurie, fericire si de inspiratie. Cine e de vina ca nu se intampla asa ceva? Exista si
raspuns, dar ce solutii ar fi?

E datoria noastra, a celor carora le-am fost studenti, sd-i cinstim si sa explicim contributia si
sacrificiile celor ce ne-au format si ne-au aratat uneori cdile spre intelegerea “temeliilor”
cunoagterii viitoare. Imaginea de mai jos este realizata la intdlnirea de 10 ani a promotiei 1978 -
Informatica (http://fmi.unibuc.ro/ro/prezentare/promotii/promotial978informatica_10ani/), 29 oct.
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1988, amf. Spiru Haret de la Facultatea de Matematica din Bucuresti, la care a participat si

profesorul Leon Livovschi (al treilea din stanga). “Ceea ce va poate da un profesor nu gdsiti

nicdieri. Restul sunt amdnunte tehnice, pe care le puteti gasi in manuale” afirma prof. univ. Dr
Dan Cristea la o intalnire din anul 2008 cu absolventii de la Facultatea de Informatica din Iasi.

Promotia (1974-1978), seria C ,,Informatica” (4 grupe, 115 absolventi) a avut ca profesori
urmatoarele cadre didactice de informatica: Atanasiu Adrian, Bdsca Octavian, Cazdanescu Virgil,
Georgescu Horia, Livovschi Leon, Lovin Maria, Malita Mircea, Marcus Solomon, Matei Bogdan,
Mihnea Georgeta, Panaite Dorin, Panaite Victorina, Popa Marin, Popescu lleana., Popescu
Liliana, Popovici Constantin, Rosca loan, Rudeanu Sergiu, State Luminita, Tomescu loan,
Tandareanu Nicolae, Vaduva lon, Vaida Dragos [12].

+ U e

Fig. 2. Anul 1988, amf. S. Haret-intdlnirea promotiei INFORMATICA 1978, in randul I, profesorii: M.
Dumitrescu, 1. Cuculescu, L. Livovschi, I. Vaduva, C. Andreian Cazacu, S. Marcus

3. Profesorul Leon Lovovschi (1921-2012)

Leon Livovschi s-a nascut la 26 mai 1921, in comuna Varzéresti, raionul Lapusna, azi in
Repubica Moldova. In anul 1945 a absolvit Facultatea de Electromecanica, sectia Aviatie la
Scoala Politehnica din Bucuresti, iar in anul 1962 a absolvit Facultatea de Fizici-Matematica la
Universitatea din Bucuresti. A obtinut doua titluri de doctor, unul in anul 1962, cu teza “Sinteza
mecanismelor automate cu aplicatii la mecanismele pneumatice si hidraulice” si altul, in anul
1970, cu teza “Circuite cu contacte de relee”. A predat la Institutul de Petrol —Gaze si Geologie
(IPGG) si la Universitatea din Bucuresti cursuri de Mecanica Teoretica, Teoria Elasticitatii,
Matematici Speciale, Bazele Informaticii, Programarea Calculatoarelor, Limbaje formale si
automate, Teoria Algoritmilor, etc. A primit premii ale Ministerului Educatiei si Invatamantului in
anii 1956, 1960 si 1968. A publicat, singur sau in colaborare, un numar de 17 monografii si
manuale la Editura Academiei, Editura Tehnica, Editura Albatros, Editura Stiintifica si
Pedagogicd, Editura Stiintifica si Enciclopedica si altele. De asemenea, a sprijinit prin implicare,
concursurile de informatica ale elevilor si studentilor la nivel national si international. De
exemplu, am avut ocazia sa particip — in juriu competitiilor, impreuna cu Leon Livovschi, in anul
1993, la prima editie a Olimpiadei Balcanice de Informatica (Constanta), si in anul 1994, la prima
editie a Olimpiadei de Informatica a Tarilor din Europa Centrald si de Est (Cluj-Napoca).
Romania is initiator of Balkan Olympiad in Informatics (BOI) (1993, Constanta) and Central-
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European Olympiad in Informatics (CEOI) (1994, Cluj-Napoca). Din anul 1970, de cind s-a
infiintat sectia de Informaticd la Facultatea de Matematica, Universitatea din Bucuresti, Leon
Livovschi a participat la formarea multor generatii de informaticieni din Romania, pana in anul
1986, cand s-a pensionat.

Colaborarea lui Leon Livovschi cu Grigore C. Moisil

»Un tindar inginer, Leon Livovski (actualmente profesor la.
Universitatea din Bucuresti), i-a atras atentia asupra unor articole
din revista sovieticd , Electricestvo”, privind utilizarea logicii
matematice clasice in studiul circuitelor de comutatie. In felul
acesta, academicianul Moisil ia cunogstinta, in jurul anilor 1950,
cucercetarile sovietice (in special ale lui Sestakov si Gavrilov)
privind aplicatiile logicii matematice in tehnica. Concomitent, in
Statele Unite ale Americii, Claude Shannon publicase niste cercetari
similare, initiate, ca g§i cele sovietice, in jurul anului 1938.”
Solomon Marcus, Prefata la GRIGORE C. MOISIL, Opera
matematica, Vol. I Editura Academiei, Bucuresti, 1976. Sursa:
SSMR Filiala Alexandria, Revista Raliul Centenarelor, Nr. 1, bRitoteca, remara
ianuarie 2006 - http://rc.ssmalex.ro/ (pdf)

L. Livovschi (1921 — 2012) initiated with Moisil the use of finite
automata to the design of electronic circuits and published a book
that synthesizes the Romanian research in this area.” Cristian Calude, B il i P gi=l)
Marian Gheorghe, Bucharest school of theoretical computer science,
2014 [7]. “We have recently edited a special issue of the international
journal Fundamenta Informaticae (volume 131, numbers 3-4, 2014),
containing thirteen research papers dedicated to the founding fathers
of the Bucharest School of theoretical computer science, shortly, the
School, in alphabetical order Virgil E. Cazanescu, Leon Livovschi,
Mircea Malita, Solomon Marcus, Constantin Popovici, Sergiu
Rudeanu, loan Tomescu and Dragos Vaida. Although some of these
distinguished professors have been honoured on various occasions in
special issues of international journals or books, it is for the first time
when a publication is dedicated to their joint work.” [7].

~Evolutia rapida si pe obiect, limbajul C++ prezinta — printre
multe altele — avantajul unei “Automatele discrete constituie un alt
domeniu in care specialistii romdni au adus contributii importante, in
literatura de specialitate vorbindu-se despre “Scoala de la
Bucuresti”. Leon Livovschi (n.1921) a utilizat primul, pe plan
mondial calculul implicatiilor la proiectarea circuitelor automate cu
contacte si relee (1952). Leon Livovschi este si autorul unor metode
de reprezentare prin grafuri a evolutiei automatelor secventiale,
elaborand, in acest sens, §i algoritmi de analiza §i sinteza a
automatelor secventiale. Studiul automatelor discrete s-a facut initial
prin utilizarea logicii matematice clasice. Gr.C. Moisil (1906-1973,
academician 1948) a extins acest instrument matematic, utilizand imaginarele lui Galois (1954),
studiind, de asemenea, pe ldngd elementele de tip releu bipozitional §i elemente de tip ventil
(diode), ca si relee cu elemente intermediare, criotroni etc.”. Stefan Iancu, Academia Romaéna,
2007, NOEMA VOL. VI, 2007, http://www.noema.crifst.ro/ (.pdf)
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in imaginea alaturata se poate vedea Prefata (referenti) Octavian Bdsca si Horia Georgesu la
cartea lui Leon Livovschi, Bazele Informaticii. Structura si functionarea calculatorului, Tipografia
Universitatii din Bucuresti, 1979.

4. Profesorul Octavian C. Basci (1947-2003)

Octavian C. Bdsca (1947-2003) a fost profesor de informatica la Universitatea din Bucuresti,
Facultatea de Matematica si Informatica , dr. In informatica din anul 1977 cu teza de doctorat
“Sisteme de stocare si regasire a informatiei”. I-am fost student si coleg, de aceea simt datoria sa-
mi exprim astfel recunostinta si admiratia pentru intreaga sa activitate, si pentru eforturile sale
deosebite in a contribui la dezvoltarea unui domeniu nou ca informatica, si de a forma peste 30 de
generatii de informaticieni. A fost un remarcabil absolvent al scolii de informatica fondata de
Grigore C. Moisil la Facultatea de Matematica, si care a preluat de la acesta “stafeta” si cele mai
importante deziderate privind dezvoltarea Informaticii, precum si utilizarea calculatorului in
dezvoltarea societatii romanesti.

A fost unul dintre cei mai admirati profesori de informaticé de la Facultatea de Matematica [8].
Astazi, cu noile tehnologii informationale la care s-a ajuns in domeniul Informaticii si IT, sper ca
eforturile sale stiintifice si didactice sa fie o pilda pentru noile generatii, si sa fie cunoscute de cei
interesati in dezvoltarea stiintei

Nascut in 26 aprilie la Craiova, ca elev de liceu a reprezentat de doud ori Roménia la
International Mathematical Olympiad (IMO), obtinand premiul II (Moscova, 1964) si premiul I1I
(Berlin, 1965).

e Inanul 1970 a absolvit sectia Masini de calcul, infiintata de acad. Grigore C. Moisil, in
anul 1960 [10, 11], la Facultatea de Matematici—Mecanicd, Universitatea din Bucuresti,
iar apoi, in acelagi an, a devenit asistent universitar prin repartitie guvernamentala.

e A fost lector universitar (1977-1991), conferentiar universitar, din anul 1991, si prodecan
(1992-1996) la Facultatea de Matematicd. In anul 1999 se transfera la Catedra de
Informatica de la Facultatea de Matematica-Informaticd, Universitatea din Pitesti,
impreund cu alti colegi de la Bucuresti: Tudor Baldnescu si Luminita State. Era
dezamagit deoarece la minister informatica nu avea o comisie proprie pentru confirmarea
posturilor de conferentiar si profesor (in comisia de matematica exista atunci doar un
singur informatician). Ulterior, s-a infiintat si comisia de informatica, iar prin legea din
2011, confirmarea functiilor de conferentiar si de profesor este aprobata la nivelul
senatelor universitare.

e A predat o diversitate de cursuri si seminarii: Magini de calcul, Structuri de date, Sisteme

de operare si teleprelucrarea datelor, Banci de date si aplicatii economice (UNESCO), Teoria
codurilor §i Structuri de date, Bazele programdrii, Ecuatii diferentiale si integrale, Analizd


https://www.imo-official.org/
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Conferinta Nationala de Invatamant Virtual, editia a XIII-a, 2015 39

matematicd, Combinatorica si teoria grafurilor, Bazele informaticii, Structuri de date si algoritmi,
Sisteme de operare, Tehnici de calcul, Software pentru mini si microcalculatoare, Baze de date,
Calcul distribuit, Metode avansate de prelucrare a datelor, Algoritmi si teoria grafurilor.

o A efectuat specializdri in urmatoarele tari: Franta (1973-1974, 1996), Germania (1993,
1994), Italia (1997), Anglia (1998), Grecia (1992, 2002).

e A participat la elaborarea si realizarea a unui numar de 30 de contracte de cercetare, la 11
dintre acestea fiind director de contract.

Promotia 1970 - Masini de Calcul

Fig. 5. Alumni 1970 — Sectia Masini de calcul

in imaginea de mai jos apar 2 pagini din forma litografiata a cursului aparuta in anul 1976
(250 pag.) la Tipografia Universitdtii din Bucuresti (in acea vreme manuscrisul trebuia
dactilografiat, dupa care se prelucra prin litografiere pentru multiplicare). Ca student, in anul III
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am avut acest curs tinut de Octavian Bésca, iar la seminar fiind profesorul Marin Popa. Pe coperta
1 am scris “Catedra de Informatica si Analizd aplicatd”. Nu imi amintesc de aceastd denumire.

Fig. 3. O. Bdscd, Cursul de Sisteme de operare si teleprelucrarea datelor, 1976

In prefata se scrie ca “acest curs este scris de autor la Facultatea de Matematicd,
Universitatea din Bucuresti, in anii 1972-1973, 1974-1975, si 1975-1976.” in paginile de mai sus
se pot vedea adnotdrile pe le-am facut in timp am invétat acest curs pentru examen. Am facut
observatii si trimiteri la cursul predat la tabla (de ex. la pag. 76-77, cap. 4, la sectiunea 5
“Problema celui mai scurt drum in digigraf”, la algotitmul 2 am realizat completari si am adnotat
“vezi in curs”). Constat cd la bibliografie apar 21 de titluri, dintre care multe foarte recente, la
vremea respectiva: A. T. Bertztiss, Data structures, Theory and Practices, Academic Press, New
York and London, 1971; M. V. Wilkes, Sisteme de operare cu acces multiplu, Editura Tehnica,
1974; D. E. Knuth, Tratat de programarea calculatoarelor, Editura Tehnicd, 1974. Cursul este
structurat in 9 capitole: 1. Notiuni de teoria multimilor; 2. Functii si relatii; 3. Notiuni de teoria
grafurilor; 4. Aplicatii ale teoriei grafurilor; 5. Reprezentarea in calculator a structurilor; 6.
Organizarea fisierelor; 7. Descrierea structurala si functionala a sistemelor de calcul; 8. Proiectarea
sistemelor de operare; 9. Teleprelucrarea datelor.

Printr-o analiza, dupa 40 de ani, se poate constata ca tematica acestui curs conceput in anul
1976, astazi aceasta se predd la cel putin 4 discipline pentru domeniul de licentd Informatica:
Avrhitectura calculatoarelor, Sisteme de operare, Structuri de date, Teoria grafurilor.

Comparativ cu domeniul Matematicd, unde un matematician nu are in studiu o mare
diversitate de tematici, in domeniul Informaticii un informatician este nevoit sa studieze o mare
diversitate de tematici, avand in vedere cele doua componente- hardware si software, si evolutia
rapida a acestora, toate acestea pentru aplicatii destinate rezolvérii practice dintr-0 mare diversitate
de domenii de activitate ale societatii.
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Fig. 4. Cdteva din cartile publicate de profesorul Octavian C. Bdsc:a“

Concluzii. Nevoia de calculator (computer) nu a fost visul unui om de stiintd sau al unui
inventator, desi unii profesori sau oameni de stiintd ne pot contrazice cu diverse argumente din
istorie ce aparent sunt cazuri particulare, a fost mijlocul (produsul) prin care se combinau si se
utilizau o varietate de solutii eficiente oferite de stiinta si tehnicad in scopul rezolvarii problemelor
practice cu care se confruntau in perioada 1940-1960 natiunile puternice ale lumii: USA, URSS si
UK. Principalele probleme ce erau majore si chiar urgente au fost: militare-de aparare si de
cucerire a spatiului cosmic, ultima problema fiind tot o problema majora de aparare. Factori 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 sd venim cu argumente sau sia exemplificam, simpla studiere a unor biografii ale unor
oameni de stiintd, de artd etc., ce au trait in diverse perioade ale istoriei, vor fi edificatoare pentru
oricine.
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Abstract
Prof. dr. Constantin P. Popovici a fost un colaborator al acad. Grigore C. Moisil (1906-
1973) - considerat pdarintele informaticii romdnesti, ce are contributii importante in aparitia
informaticii romdnesti, prin pregatirea diversilor specialisti in utilizarea calculatorului
american IBM 360/30 cu care se dotase Facultatea de Matematica-Mecanicd, si apoi prin
formarea multor generatii de informaticieni la Facultatea de Matematica a Universitdtii din
Bucuresti. ,, Profesorul Constantin Popovici, a fost membru de baza al primei echipe
moisiliene de introducere a invatamdntului si cercetarii de informatica-matematica la

Universitatea din Bucuresti” spune Solomon Marcus.

1. Introducere

Motto:

»Cea mai bund modalitate de a prezice viitorul este sa il
creezi tu insufi.” Peter Drucker

,»Cuvantul cheie este Proiect — sa ai proiecte!” acad. Solomon
Marcus la 90 de ani, 2015

A fost un colaborator al academicianului Grigore C. Moisil
(1906-1973) — considerat parintele informaticii romanesti, ce are
contributii importante in aparitia informaticii romanesti, prin pregatirea
diversilor specialisti in utilizarea calculatorului american IBM 360/30 cu
care se dotase Facultatea de Matematica-Mecanica, si apoi prin formarea
multor generatii de informaticieni la Facultatea de Matematicd a
Universitatii din Bucuresti. A fost asistent in perioada 1953-1957, lector
in perioada 1957-1962, conferentiar in perioada 1962-1973, si profesor
din anul 1973. in perioada 1972-1975 a fost seful catedrei ,Logica
matematica”, ulterior denumita ,,Informatica si analiza aplicatd”. Singur
sau in colaborare a publicat numeroase articole stiintifice, carti si
manuale de matematica si informaticd atat pentru elevi, cat si pentru
studenti.

A tinut numeroase cursuri i seminarii: Aritmetica §i teoria numerelor, Algebra modernd,
Teoria algebrici a mecanismelor automate, Masini de calcul si teorvia programarii, Functii
recursive si masini Turing, Logicda si automate finite, Teoria algoritmilor, Proiectarea si
implementarea limbajelor de programare, Bazele informaticii.

Prof. dr. CONSTANTIN P. POPOVICI s-a nascut la 26 feb. 1930 in comuna Ismail (in anul
1930 apartinea Romaniei, apoi din 1940 URSS, iar din 1944 Ucrainei). In anul 1952 a absolvit
Facultatea de Matematica si Fizica la Universitatea din Bucuresti si Facultatea de Electrotehnica la
Institutul Politehnic din Bucuresti. In anul 1969 a obtinut diploma de ,,Computer Science” dupi ce
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a absolvit cursul postuniversitar ,,Stiinta calculatoarelor” la Colegiul Cambrige University, Anglia.
In anul 1961 si-a sustinut teza de doctorat cu titlul ,,Unicitatea descompunerii in factori primi in
inele de intregi ai lui Dirichlet”.

Fig. 1. Doua dintre cartile lui Constantin C. Popovici din anii 1972 si 1974

ARGUMENTE: [nitial, 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 cd 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, mdsuri de schimbare, fapte si initiative ale unor oameni de stiintd, marturii si
explicatii ale unor fapte petrecute in diverse etape, intdmplari si diverse contexte etc.

Exemple:

1.

cand eram student, si mult timp dupa aceea, nu m-a preocupat sd cunosc pretul unui
calculator (azi, orice tanar sua copil 1l stie!), deoarece inca nu erau calculatoare personale
(PC - primul meu calculator personal I-am cumparat in anul 2003); cand am inceput sa
predau cursul "Arhitectura calculatoarelor", intr-o carte am citit ca un sistem american
IMB 360 construit inainte de anul 1970 costa in jur de 5000.000 USD; stiam c& sistemul
IBM 360 de la Facultatea de Matematicd a ramas la CCUB dupa ce s-a organizat o
expozitie de citeva luni si cursuri de catre specialistii de la filiala IBM din Viena; multa
vreme am "stiut" ca acesta a fost dat gratuit de catre americani; prin anul 2010, am aflat
cum a fost realitatea: sistemul IBM 360 a fost cumparat de guvernul romén de la filiala
IBM din Viena, suma platitd fiind de 658.000 $, deoarece era embargou pentru tarile
socialiste, iar pentru tarile capitaliste costa 250.000 $ - informatii confirmate de prof.
univ. dr. lon Vdduva si prof. univ. dr. Jloan Rosca; Ref. M. Vlada,
http://c3.cniv.ro/?q=2014/info-ub.

cine stie de eforturile si obstacolele acad. Grigore C. Moisil in demersurile lui pentru
aparitia si dezvoltarea informaticii in Roménia? din analiza unor referinte, inclusiv din
marturia domnului prof. dr. Constantin P. Popovici, am aflat ca Moisil, in anul 1971, s-a
transferat la Facultatea de Drept (unde a tinut cursuri de Logica Propozitiilor,
Fundamentele Matematicii §i Cercetare Operationald), deoarece Decanul de atunci si



44 Universitatea din Bucuresti, Universitatea de Vest din Timisoara

Consilul profesoral al Facultatii de Matematica, nu au fost de acord cu initiativa sa de a
invita diversi specialisti din industrie si cercetare de a tine unele cursuri de informatica la
Faculate de Matematica.

3. denumirea catedrelor de la Facultatea de Matematica in care si-au desfasurat activitatea
cadrele didactice care au predat discipline de informatica.

4. Aparitia si denumirea diverselor discipline de informatica, precum si nevoia de pregatire
a specialistilor in domeniul informaticii.

|
Alumni: Promotia 1978 - Informatica

+ http://www.unibuc.ro/n/cultura/alumni/Alumni_Promotia_
1978_-_Informatica.php

Atun

motia 1978 - |

Fig. 3. Intdlnirea ﬁ’in anul 2_0}361 Proma,tiei/1978-Inf0rmaticé
in imaginea de mai sus: randul I (st-dr) profesorii: Ioan Rosca, Constantin P. Popovici, Anton
Stefanesccu; randul 11 (st-dr) - Victor Tigoiu (decan), Ioan Tomescu, lon Vaduva, George Dinca.

2. Etape si evenimente privind aparitia Informaticii din Romania

— 1954: Bazele sectiei de “Masini de calcul” prin cursul liber de “Teoria algebrica a
mecanismelor automate” tinut de Gr. C. Moisil la Facultatea de Matematica si Fizica. Anterior,
este ales membru titular activ al Academiei Roméne la 2 noiembrie 1948, iar in perioada 1948-
1952 Gr. C. Moisil a conferentiat in cadrul Sectiunii de matematicd a Cursurilor de Stiinta i
Tehnica desfasurate la Casa Oamenilor de Stiintd din Piata Lahovary (Metode matematice in
tehnicd — Cercetarile savantului sovietic Gavrilov asupra calculului schemelor mecanismelor
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automate, Procedee moderne de calcul aplicat-Metodele lui Ritz Galekin in teoria elasticitatii,
Fizica moderni in serviciul matematicii-Calculul schemelor mecanismelor automate).

— 1956: Gr. C. Moisil este numit presedinte al Comisiei de automatizare a Academiei, iar
ulterior, In anul 1965 devine presedinte al Comisiei de Ciberneticd a Academiei.

— 1959: Grigore C. Moisil infiinteaza sectia de ,, Masini de calcul”, inspirat de Congresul
international al matematicienilor romani de la Bucuresti (din anul 1956). Specializarea “Masini de
calcul” era organizata in ultimii 2 ani din cei 5 ani de studii. In anul 1961, primii 10 absolventi ai
sectiei au fost angajati la IFA si in institute de cercetare cu profil de inginerie electronicd sau
automatica. In anul 1974 aceastd specializare/sectie se va numi Informaticd (In anul universitar
1974/1975 a existat seria C de Informatica cu 4 grupe-115 studenti)

—1963: Intre 27 iunie si 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
cunoscutd activitatea existentd 1in tara noastrd in domeniul automatizarii. Ref.:
http://www.biblioteca.ct.ro/personalitati_dobrogene/grigore_moisil.htm. intre 25 august si 2
septembrie 1960 acesta participd la Congresul de logica, metodologie si filosofie a stiintelor
naturii la Stanford University din California.

3. Simpozion aniversar ,,Profesorul Constantin Popovici la 85 de ani”

Vineri, 22 mai 2015, ora 12:00, in amfiteatrul ,,Spiru Haret” al Facultatii de Matematica si
Informatica al Universitatii din Bucuresti a avut loc simpozionul ,,Profesorul Constantin Popovici
la 85 de ani”. Lista vorbitorilor la sarbatorirea domnului profesor Constantin C. Popovici la 85 de
ani, 22 mai 2015, ora 12, Amf. Spiru Haret:

Victor Tigoiu (decan) si Denis Enachescu (prodecan);

Afrodita lorgulescu: PowerPoint , Activitatea profesorului Constantin P. Popovici”;

lon Cuculescu;

loan Tomescu;

Virgil Cazanescu;

Dragos Vaida: ,,Profesorul Constantin P. Popovici si Bazele Informaticii”;

Sergiu Rudeanu;

Alexandru Zorica;

Marin Vlada: PowerPoint ,,Prof. Dr. Constantin P. Popovici, unul dintre promotorii
informaticii romanesti”.

N REWNE

Prof. Dr. Constantin P. Popovici, unul dintre promotorii
informaticii roménesti - http://www.agora.ro

Prof. Dr. Constantin P. Popovici, unul dintre
promotorii informaticii romanesti m Train

Trainers
ge

UTI eHealth Solutions

Fig. 4. Anuntul simpozionului aparut pe ww.agora.ro
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Simpozion aniversar , Profesorul
Constantin Popovici la 85 de ani”

Vineri, 22 mai 2015, ora 1200, in_amfiteatrul

Fig. 5. Anuntul simpozionului aparut pe platforma media infoub.unibuc.ro

Spiru Haret™ al Facultifii de Matematica si

Din Mesajele trimise prin e-mail si citite in plen: ,,Un gdnd cordial pentru Profesorul
Constantin Popovici, membru de baza al primei echipe moisiliene de introducere a invatamantului
si cercetarii de informatica matematica la Universitatea din Bucuresti. La data de 22 mai sunt in
Finlanda. Cu drag, Solomon Marcus”.
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Abstract

Proiectul european Inspiring Science Education (ISE) ofera acces la resurse digitale si
oportunitdti de invatare. Profesorii au sansa sa isi indrume si sa inspire elevii sa realizeze
propriile descoperiri stiintifice, sa observe si sa inteleagd modul in care se manifestd
fenomenele naturale si stiintifice, sa aiba acces la instrumente interactive de ultima generatie
chiar din sala de clasa. Proiectul sprijind crearea unui sistem care ii va ajuta pe profesori s
elaboreze §i sd furnizeze scenarii educationale, utilizand o gama variatd de resurse si
instrumente e-Learning existente (laboratoare virtuale si Augmented Reality), inclusiv
folosind dispozitive §i tehnologii moderne.

Keywords: invitare bazatd pe cercetare, resurse educationale digitale pentru lectii de
Stiinte, activitati de cercetare pentru elevi

1 Introduction

Inspiring Science Education (ISE) este un proiect pan-european in care sunt implicati parteneri
din 15 tari, inclusiv experti din domeniul educatiei aferente domeniului stiintific. Misiunea
proiectului este de a furniza resurse digitale si oportunitati de invatare care si promoveze si sa
transforme educatia dintr-un domeniu stiintific, intr-o activitate mult mai atractiva si relevanta
pentru elevi. Se vor desfasura activitati pilot In 5.000 de scoli primare si secundare din 15 tari
europene.

Pe parcursul acestor activitati pilot, profesorii pot apela la simuldri interactive, jocuri
educationale si aplicatii de tip eScience, pe care le pot completa cu activitéti extrascolare precum
excursii la centre stiintifice si parcuri tematice sau vizite virtuale in centre de cercetare. Profesorii
au posibilitatea de a accesa laboratoare online si la distantd, precum si scenarii didactice
aplicabile in lectii. Elevii sunt incurajati sd utilizeze instrumente si resurse digitale care sd le
faciliteze invatarea Stiintelor, Technologiei, Ingineriei si Matemticii (STEM) intr-un mod practic,
competitiv si captivant, (http://www.inspiringscience.eu/project, accesat 2015.

Partneriatul

Partenerii din cadrul acestui proiect sunt: AtiT— Belgium, Bulgarian Research and Education
Network — Bulgaria, Cardiff University — United Kingdom, Consiglio Nazionale Delle Ricerche —
Italy, Croatian Academic and Research Network — CARNet — Croatia, Dublin City University —
Ireland, Ellinogermaniki Agogi Scholi Panagea Savva — Greece, European Physical Society,
Fondazione IDIS - Citta della Scienza — Italy, Fraunhofer Institute for Applied Information
Technology FIT— Germany, Helsingin Yliopisto Uhelsinki — Finland, Humboldt — Universitit Zu
Berlin — Germany, Institute of Accelerating Systems and Applications — Greece, Institute of
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Educational Policy — Greece, International University of La Rioja — Spain, Intrasoft International —
Luxembourg, Learnit3d — United Kingdom, MENON — Belgium, NUCLIO - Nucleo Interativo de
Astronomia — Portugal, Open University Guglielmo Marconi — Italy, SETApps — Greece, SIVECO —
Romania, The Serious Games Institute — Coventry University — United Kingdom,
Tiedekeskussddtio Heureka — Finland, University of Duisburg-Essen — Germany,University of
Bayreuth — Germany, University of Piraeus Research Center — Greece, University of Twente —
Netherlands, Velti — Greece, Vernier Technology (Europe) — Irland.

2 De ce Inspiring Science Education?

Cercetarile recente semnaleaza lipsa interesului elevilor pentru studiul Stiintelor naturale.
Acestia sustin cd ceea ce se invatd la orele de stinte este nerelevant, plictisitor si lipsit de legaturd
cu realitatea inconjurdtoare. Multi dintre elevii care termind liceul astazi nu sunt familiarizati cu
Ideile Cilauzitoare ale Stiintei (Big Ideas of Science), astfel incat ei nu isi pot explica din punct de
vedere stiintific ce ce se Intdmpla in jurul lor, ceea ce le poate afecta luarea deciziilor de cetateni
informati. “Scopul actual al educatiei stiintifice nu constd in cunoasterea unor legi si teorii, cdt in
dobdndirea unor idei cheie care sa le permitd intelegerea fenomenelor si a evenimentelor
relevante care se petrec in jurul lor* (Harlen, 2010).

Pe de alta parte, un profesor cu har poate face minuni — intrebati orice laureatal Premiului
Nobel in domeniul stiintei cine a avut cea mai mare influentd in decizia sa de a deveni om de
stiinta, si raspunsul va fi, invariabil, profesorul meu de stiinte! Intrebarea este: ce anume il poate
face pe un profesor de stiinte sa isi inspire discipolii in adevaratul sens al cuvantului?

Aceasta este una dintre provocirile proiectului Inspiring Science Education. In acest scop, se
vor organiza grupuri de lucru, schimburi deexperienta si de oportunitati de invatare, oferind astfel
acces la comunitati dedicate cadrelor didactice si formatorilor, pentru a-i ajuta sa descopere
moduri in care predarea stiintelor devine inspirationala. Echipa deproiect, si-a propus abordarea la
scara largd a acestor oportunitati, aldturi de profesorii de stiinte din Europa,
http://www.inspiringscience.eu/project accesat 2015.

3 Cum ar putea fi impulsionati invitarea Stiintelor?

Scopul proiectului este de a inspira invatarea stiintelor naturale, motiv pentru care invatarea
bazatd pe cercetare (Inquiry-based learning-1BL) este utilizatd pentru stimularea curiozitatii
elevilor — o caracteristici fundamentald a mintii umane,care le impulsioneaza gdndirea si
Invdtarea.

invitarea bazati pe cercetare (Inquiry-based learning-IBL) este o metodd didactica care
plaseaza elevii si interactiunea lor in centrul activitdtii de invdtare. In acelasi timp, rolul
profesorului se modifica si el, de la prezentarea cunostintelor spre facilitarea intelegerii lor de citre
elevi. ,,Profesorul nu mai ocupd pozitia impundtoare din fata clasei, la catedra sau langa tabla, ci
va fi gasit undeva in mijlocul clasei, ceea ce va accentua rolul de facilitator al cunoasterii de cdtre
elevii sai” (Lee May, 2013).

In timpul activitatilor didactice care beneficiaza de invitare bazati pe cercetare, elevilor li se
solicita sa formuleze propriile intrebari, sda formuleze ipoteze, sd proiecteze investigatii stiintifice,
sd colaboreze, sa prelucreze datele obtinute, sa le prezinte in diferite formate, sa@ comunice in
diferite moduri pentru a impartasi rezultatele obtinute, sd reflecteze asupra propriei cunoagsteri —
toate acestea beneficiind de ajutorul profesorului lor. In acest mod, elevii vor atinge o mai buna
intelegere a subiectelor abordate si 0o mai bund dezvoltare a abilitatilor si a competentelor. Nu in
ultimul rand, se mentioneazad imbunatatirea motivatiei lor intrinseci, a gandirii critice, a cresterii
capacitatii de rezolvare a problemelor, a abilitatile de colaborare si de comunicare si nu in ultimul
rand, a creativitatii acestora.
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3.1 Ideile cilauzitoare ale Stiintei si despre aceste idei - Big ideas Science

Educatia stiintifica ar trebui sa se bazeze pe un set de idei cu rol fundamental pentru intelegerea
a ceea ce se Intdmpla in jurul nostru, asigurand astfel dezvoltarea unor competente si abilitati
specifice. Acestea sunt:

1. Materia este compusa din particule foarte mici (atomi si/sau molecule), iar radiatiile cu
diferite lungimi de unda patrund peste tot in Univers.

2. Corpurile din Univers pot interactiona de la distanta.

3. Schimbarea starii de miscare a unui corp fatd de un referential necesita actiunea unei forte.

4.  Energia din Univers are mereu aceeasi valoare, fiind posibile doar treceri dintr-o forma de
energie 1n alta.

5. Péamantul si atmosfera sa au structuri variabile care determind modificarile suprafetei si ale
climei sale.

6.  Sistemul Solar reprezintd o mica parte a uneia dintre milioanele de galaxii din Univers.
7.  Structura organismelor vii are la baza celula.
8. Organismele vii se afld intr-o permanenta luptd pentru supravietuire datoratd necesitatii

asigurdrii hranei si a energiei.
9. Informatia genetica este transmisa de la o generatie la alta.
10. Diversitatea organismelor vii actule si disparute este rezultatul evolutiei.

Idei despre Stiinta:

11. Pentru orice efect exista intotdeauna una sau mai multe cauze.

12. Explicatiile, teoriile si modelele stiintifice sunt cele care la un moment dat se suprapun cel
mai bine faptelor cunoscute.

13. Cunoasterea stiintifica este utilizatd de catre tehnologie pentru a crea produse care sa
deserveasca umanitatea.

14. Utilizarea aplicatiilor stiintei au adeseaimplicatii etice, sociale, economice si politice (Harlen,
2010).

3.2 Principalele beneficii ale proiectului Inspiring Science Education

e Acces la instrumente online, interactive si resurse digitale din intreaga lume ce pot fi
utilizate pentru predarea in domeniul stiintelor.

e Sabloane, scenarii si metodologii pentru a sprijini profesorii si formatorii in misiunea lor
de a face procesul educational captivant, distractiv si In acelasi timp relevant pentru elevi.

e O platforma care poate fi utilizata de catre studenti si profesori deopotriva, pentru ca
invatarea stiintelor si depaseasca granitele clasei apropiindu-se de modul de invatare
extracurricular.

e O varietate de instrumente inovative si de resurse digitale care oferd oportunitati
studentilor de a colabora unii cu altii (in si 1n afara sélilor de clasd) sau cu alte persoane in
afara sililor de clasa.

e Metode prin care elevii insisi pot fi implicati in activitati de cercetare stiintifica.

e O retea suport pentru profesori.

4 Inspiring Science Education website
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.
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Portalul gazduieste totodatd activitati educationale beneficiare de invatare bazatd pe cercetare
(demonstratori), proiectate si  dezvoltate de catre cele 15 echipe partenere:
http://portal.opendiscoveryspace.eu/ise/demonstrators, accessat 2015.

[} portal.opendiscoveryspace.eu/ise/demonstrators?page=1

ISE DEMONSTRATORS

HYPATIA
Demonstrator
Englishv.2

Following Curiosity Falling objects Eratosthenes

on Mars Experiment_HighSchool Coulombslaw

Renewable, Green,
Clean? Wind Energy
and Solar Energy

Building 3 i Gas Laws with Stars
Constellations Age of the Universe Digging Into Comets aid Nebulae

Figura 3 - ISE Demonstrators pe portalul ISE

4.1 Demonstratorii (activititi educationale beneficiare de invitare bazatia pe cercetare)
echipei din Roméania

Bazati pe cateva dintre Ideile Calduzitoareale Stiintei si utilizind WorldWide Telescope
(http://www.worldwidetelescope.org/, accesat 2015), echipa din Roméania a proiectat si dezvoltat 4
demonstratoris pentru lectii de Astronomie, Stiinte si Fizica.

Ei sunt:

- Following Curiosity on Mars - Urmandu-I pe Curiosity pe Marte
(http:/ftools.inspiringscience.eu/delivery/view/index.html?id=d9382415h89746c9beal55hadh6fhd
25&t=p, accesat 2015)

- The Blue Planet - Planeta albastra
(http:/ftools.inspiringscience.eu/delivery/view/index.html?id=4ca6689c694143f6af473a71356¢c2ab
f&t=p, accessat 2015)


http://www.worldwidetelescope.org/
http://tools.inspiringscience.eu/delivery/view/index.html?id=d93824f5b89746c9bea155ba4b6fbd25&t=p
http://tools.inspiringscience.eu/delivery/view/index.html?id=d93824f5b89746c9bea155ba4b6fbd25&t=p
http://tools.inspiringscience.eu/delivery/view/index.html?id=4ca6689c694143f6af473a71356c2abf&t=p
http://tools.inspiringscience.eu/delivery/view/index.html?id=4ca6689c694143f6af473a71356c2abf&t=p
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- Is sky the limit? - A journey between stars- Calatorie printre stele
(http:/ftools.inspiringscience.eu/delivery/view/index.html?id=26cfObfacc064 7bfad1ffcecca235a6a
&t=p, accesat2015)

- Finding a new house for humans in the outer space - in ciutarea unei case extraterestre pentru
omenire
(http:/ftools.inspiringscience.eu/delivery/view/index.html?id=b547e01954c4438a84f5026fe36803c
d&t=p, accesat 2015)

Spre exemplu, in Following Curiosity on Mars, elevii il vor urmari pe rover-ul Curiosity in
célatoria sa pe suprafata martiana cu ajutorul telescopului virtual World Wide Telescope. Avand la
dispozitie harta célatoriei acestuia pe suprafata martiana, ei vor crea utilizdind software-ul
mentionat o prezentare ilustrata a privelistilor pe care acesta le observa, calatorind virtual pe Marte
impreund cu Curiosity.

tools.inspiringscience.eu

Figura 4 - Following Curiosity on Mars by using WorldWide Telescope

5 Inspiring Science Education in Romania

Portalul proiectului gdzduieste multe comunitati ale profesorilor de stiinte din Europa. Noi am
creat Comunitatea Profesorilor de Stiinte din Romdnia:
http://portal.opendiscoveryspace.eu/community/comunitatea-profesorilor-de-stiinte-723629

inSpir“ng Recommendations // About Us /] Englich

e

Search existing ISE Communities Create new ISE Community

Search Communities by:

School: Country: Community Domain

Hide Filters ~
Sort by: | Most Papulzr ¥

10 out of 12 in: “Remania”

Comunitatea profesorilor de stiinte

com re prof or e stinte, 2tat 2 nivel nat

Figura 5 - Comunitatea Profesorilor de Stiinte din Romdnia pe portalul ISE
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in Romania, proiectul ISE a fost prezentat unui numir de peste 6000 de profesori de stiinte si
se asteaptd aderarea a 417 scoli pana 1n martie 2016. Acum, in octombrie 2015, procentul de scoli
inscrise este de 80%. Evenimentele desfasurate in cadrul proiectului sunt promovate via e-mail,
communicate de presd, articole pe website si pe Facebook unde am creat comunitatea “Inspiring
Science Education Romania”, (https://www.facebook.com/pages/Inspiring-Science-Education-
Romania/393269194159210, accesat 2015.

|nspiri"rj_‘grsc,iee{?:—".,/f :

Education Romania

VCOMMURItY o rliked v [l «Following v = W Message see
€3 axtremely hot

About

Timeline Photos Likes More ~

Figura 6 - Pagina de Facebook Inspiring Science Education Romdnia

In perioada 2014-2015au fost organizate patru workshop-uri pentruprofesori si unul pentru
elevi, precum si Concursul National de lectii Inspired Science Lessons pentru profesori in
parteneriat cu compania INTEL, http://portal.opendiscoveryspace.eu/activities/723629, accessat
2015.

6 Rezultate asteptate in continuare

Nevoia de sincronizare a scolii cu gandirea digitald — cerinta a acestui inceput de secol, impune
redefinirea cerintelor didacticii moderne. Astfel, toti actorii educationali: profesori, elevi, parinti,
comunitatea locala, factorii decizionali, vor trebui:

a) sd asigure acces rapid la informatie multimedia si la continuturi educationale interactive.
b) sa contribuie la producerea continuturilor digitale pentru invatare (e-content)

C) sa personalizeze produsele si serviciile

d) s fie conectati online

e) siprimeasca feed-back rapid

Concluzii

Comparand noile cerinte ale didacticii moderne cu rezultatele masurabile obtinute in cadrul
proiectului ISE, concluziondm ca acest tip de proiecte de cercetare trebuie sustinute si dezvoltate
in continuare.
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Abstract

Articolul prezinta cdteva modalitati de utilizare a tehnologiei in evaluarea educationald, cu
accent pe masurarea i aprecierea rezultatelor scolare ale elevilor. Practica evaluativa
internationald este ilustrativa pentru diversele inovatii tehnico-pedagogice aplicate in actul
evaluativ: testele adaptative, testele standardizate, portofoliul electronic, catalogul
electronic. Exista §i exemple pozitive redate de experienta romdneascd, pentru care existd
actualmente initiative la nivelul formarii continue a profesorilor. Lucrarea prezintd in mod
echitabil avantajele si dezavantajele acestor tehnici si instrumente, intrucdt ele se afld intr-un
raport de complemetaritate cu cele conventionale.

1. Introducere

Cele mai multe studii educationale atestd faptul ca activitatile evaluative ocupa un sfert din
timpul total al instruirii. O astfel de investitie este motivata de importanta pe care o are evaluarea
in cadrul activitdtilor de predare/invatare, dar reflectd in acelasi timp si practici cronofage, dificil
de gestionat, legate de proiectarea si administrarea testelor, inregistrarea rezultatelor si elaborarea
rapoartelor de evaluare. In plus, decizia in urma diagnozei este un proces integrat actului
evaluativ. O alternativd viabild in acest context poate fi oferitd prin utilizarea tehnologiei
(Cardwell, 2000).

Practica de evaluare este una extrem de diversa, concretizata prin varietatea de metode, tehnici
si instrumente. Aplicarea lor devine extrem de necesara in clasa de elevi, Intrucat existd o evidenta
nevoie de corelare a evaludrii cu invitarea.

Rolul profesorului in practicile evaluative este concretizat prin exemplele de obiective de mai
jos: sa proiecteze rezultate asteptate, conforme cu experientele de invitare; sa operationalizeze
competentele prin obiective terminale; sa cunoasca standardele de performanta raportate la nivelul
normelor generale; s elaboreze strategii didactice focalizate pe abilitdti specifice; sa construiasca
teste docimologice formative ca antrenament pentru testele sumative. in evaluarea cu suportul
tehnologiei, sarcinile profesorului sunt mult diminuate, insa responsabilitatea ramane la aceeasi
cota.

Diversele forme ale evaluarii pot fi aplicate prin instrumente specifice tehnologiei:

- evaluarea individuald, ce masoard si apreciaza performanta fiecarui elev, poate include
elaborarea unui portofoliu digital de catre acesta;

- evaluarea grupala, ilustrativa pentru calitatea grupului de invatare ca echipa, poate fi
realizatd prin intermediul unui proiect colectiv ce presupune documentare pe Internet, reprezentari
multimedia, simuldri, crearea unei pagini Wiki, etc. ;

- autoevaluarea, ce presupune aprecierea propriei performante, poate fi facilitatd de exercitii
de tipul grilei evaluative, formularului de feed-back, autobiografiei, jurnalului reflexiv;

- inter-evaluarea, ce permite comparatia sociala, se poate realiza prin grupuri/clase virtuale ce
permit vizualizarea reciproca a produselor si acordarea de scoruri/emiterea de aprecieri calitative.
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2. Portofoliul digital

Portofoliul este 0 metoda de evaluare longitudinald ce contine o colectie de: teste de evaluare
scrise, orale si practice, compozitii, rapoarte ale unor investigatii, chestionare, fise de activitate
practica, postere, desene, realizate conventional sau digital.

Actualmente, acesta este considerat un instrument de evaluare eficient, datorita formatului sau
complex si integrator. Alcdtuirea de naturd secventiala ofera posibilitatea de perfoma un act de
evaluare obiectiv si informat, bazat pe un ansamblu de rezultate, si nu pe un rezultat unic, de
obicei nereprezentativ pentru competenta elevului. Promovarea interdisciplinaritatii este unul din
principalele avantajele ale portofoliului, un aspect neglijat in evaluarea traditionala.

T. Wiedmer (1998) defineste portofoliul digital ca o colectie de lucrari in format digital,
ilustrativa pentru efortul individual, progresele si achizitiile unui elev intr-un anumit domeniu. in
portofoliul digital, elevii pot crea, conserva si gestiona variate produse si procese. In functie de
capacitatea de stocare, continutul portofoliului digital poate fi redat pe CD, DVD sau pe un
website. Acesta din urma prezintd avantajul de a fi accesat de pe surse diferite: laptopul de acasa,
tabletd, computerul de la scoala.

Utilizarea portofoliului digital are acelasi scop ca si cel traditional, dar reprezintd o varianta
extinsa acestuia, intrucat poate include efecte de sunet, secvente audio-video, fotografii, desene,
compozitii muzicale (Siegle, 2002).

Existd mai multe strategii de evaluare ce pot fi incluse 1n portofoliul digital: diagnoza initiala a
nivelului de cunostinte prin teste docimologice; masurarea progresului realizat pe parcursul
secventelor de instruire; evaluarea nivelului de competentd al elevului, prin raportarea la
standardele educationale.

Pentru ca un portofoliul digital sd fie eficient, este necesar a se respecta cateva conditii: sa
contind un numar adecvat de teme (6-8-12), in mod contrar, fiind dificila selectia produselor
relevante pentru nivelul de competentd; constientizarea de citre elev a obiectivului pe care 1l are
alcatuirea portofoliului, In special cand existd forme multiple de realizare a sarcinilor la libera
alegere; rubrici cu reflectii personale/observatii ce insotesc produsele incluse in portofoliu.

Ca instrument alternativ de evaluare, portofoliul digital reclama o apreciere calitativa, si mai
putin cantitativa, fiind mai usor de aplicat pe grupuri mai mici.

Componentele si continutul portofoliului digital

Continutul portofoliului difera in functie de scopurile urmarite: identificarea punctelor forte si
nevralgice, evaluarea unui program de invétare sau a curriculumului, compararea rezultatelor etc.
Dar, in general, componentele urmatoare ar trebui sa se regaseasca: titlul principal; lista de lucrari
— cuprinsul; autobiografie; fotografii; exemplele de exercitii efectuate; feed-back-ul profesorului;
standardele de evaluare; un raport autoevaluativ.

Exemplele media sunt ilustrative pentru produsele elevilor:

- fotografii digitale si imagini scanate: fotografii ale elevilor sau ale obiectelor create de
acestia, lucrari artistice, modele, experimente, teste, autoevaluari;

- documente: jurnal reflexiv, copii ale lucrarilor, publicatii, rapoarte evaluative;

- videoclipuri: demonstratii individuale sau de grup ale unor experimente stiintifice, ale unor
exercitii sportive sau artistice;

- prezentari multimedia: filme Quick Time ale unor proiecte interdisciplinare;

- inregistrari audio: poezii, interviuri, extrase de texte, piese de teatru, demo pentru limbi
strdine.

Compozitia portofoliului trebuie sd contind raspunsul la sarcini conform unor obiective de
invatare clar definite. De exemplu, scrierea electronica poate fi un obiectiv important, intocmai ca
in compozitiile clasice, in care se includ criterii legate de asezare in pagind, originalitate, fluenta
comunicarii scrise, organizarea textului (Arter & McTighe, 2001).

Portofoliile sunt create utilizdnd diferite programe software. O optiune poate fi folosirea unui
format standard de tipul Grady Profile: www.aurbach.com. O alta poate fi Hyperstudio
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(www.hiperstudio.com) sau Macromedia Authorware, programe care dau elevilor libertatea de a
crea propriile portofolii.

Avantajele §i dezavantajele portofoliului digital

Principalul avantaj este dat de abilitatea elevilor de a justifica forma si continutul portofoliului,
printr-un exercitiu de reflectie ce permite acestora sa constientizeze nivelul initial si evolutia
propriului sistem de cunostinte.

Un dezavantaj evident este dat de atentia sporitd necesara protectiei e-portofoliului ca
document personal, mai ales atunci cand elevii folosesc computere diferite. Protectia este realizata
prin parole care, de obicei, sunt uitate de copii. Sau, devine un document formal atunci cand este
extins ca volum si hiper-complex (Moersch & Fisher, 1995).

3. Testarea standardizata

Testarea standardizata are, generic vorbind, scopul de a obtine o dovada reprezentativa pentru
competenta cognitivd a elevului, oferind si baza documentatd pentru selectia elevilor pentru
programele de ratrapare sau imbogatire. - Sunt elaborarate de specialisti care au o formare speciala
in construirea de teste; - Testarea se deruleaza in conditii similare; - Raspunsurile sunt evaluate
prin raportarea la aceleasi standarde masurabile; - Permit compararea intra-clasa si inter-clase.

Tehnologia poate fi folositd in toate etapele testarii standardizate, de la pre-testare pana la
administrarea si calculul punctajelor.

a. Pregdtirea pentru testare

Pentru a performa corect, este important ca elevii sa aiba o intelegere prealabila a standardelor
si a tipurilor de itemi folositi in acest scop. Acest lucru este posibil in masura in care scoala
dispune 1n prealabil de resurse web care sa faciliteze astfel de exercitii. Experientele internationale
sunt ilustrative 1n acest sens: exista banci de itemi si standarde conexe, pe baza carora profesorii
pot construi teste (Olson, 2003).

Bancile de itemii sunt colectii largi de itemi pe care creatorii de teste le pot suplimenta cu
ghiduri de utilizare sau pe care profesorii le pot construi utilizind programe in Microsoft Works
sau Apple Works. Acestia pot conserva informatii privind datele initiale, numele, tipul de itemii,
abilitatile cognitive exersate, gradul de dificultate. Un website care poate fi folosit pentru a crea
teste online este FunBrain (www.funbrain.com). Un site precum TestU (www.testu.com) ofera
preteste de diagnoza, urmate de lectii individualizate in domeniile de interes pentru elevi. Sitemul
genereaza la final rapoarte cu scorurile obtinute de acestia.

b. Folosirea testelor pentru evaluarea raportata la standarde

Un avantaj al testarii electronice este dat de diversitatea si caracterul de noutate al variantelor
de itemi ce pot fi construiti, reprezentativi pentru o anumita competenta cognitiva.

Exemplu:

1. Computerul afiseaza tabelul periodic al elementelor. Apare un semn al intrebdrii in cinci din
celulele tabelului si, mai jos, o listd cu cele cinci elemente intr-0 ordine aleatorie. Elevii le vor
plasa corespunzator.

2. Li se prezinta elevilor o lista de concepte care si fie selectate si incluse intr-o hartd conceptuala.

3. Intr-un alt exemplu, elevii sunt pusi si editeze un text, ficand o selectie dintr-o propunere de
variante.

Serviciile nationale de testare au aratat un oarecare interes pentru utilizarea tehnologiei in
evaluarea educationald. Experientele internationale au evidentiat faptul cé o astfel de tehnica poate
elimina subiectivismul uman, intervariabilitatea In evaluare si costul de timp.
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Cele mai multe teste de cunostinte sau abilitdti determinad dacd potentialul elevilor reflecta
competentele de baza. R. Sternberg (1998) observa ca itemii care apar In numeroase teste de
abilitati (vocabularul, intelegerea textelor) reprezintd, de fapt, aspecte importante ale instruirii.
Testele de competentd au fost introduse in America, In anii '70, in licee, ocazie cu care s-a
descoperit ca multi elevi nu detineau aceste abilitati primare, de citire, scriere, aritmetica.

Atunci cand testele standardizate sunt proiectate in mod corect, ele pot masura cu o acuratete
mai mare decat testele de create de catre profesori. Scorul obtinut devine un bun predictor pentru
nivelul de competenta al elevului. Rezultatele la testele standardizate sunt raportate la standarde
prestabilite.

Tableta, un instrument foarte usor de utilizat, poate face ca evaluarea si fie eficientd si
economica. Datele culese pot fi incarcate intr-o baza de date care poate fi ulterior analizata d.p.d.v.
statistic. De asemenea, se pot face evaluari observative pe baza unor grile digitale. Se pot obtine
mai multe informatii consultand site-ul Universitatii din Michigan (palm.hice-dev.org).

Sugestii privind activitatea profesorului

1. Inainte de testarea electronici, elevilor li se va spune ca testul respectiv le va imbunatati
performanta. Cercetarile aratd ca elevii care au o atitudine pozitiva fata de testare, obtin scoruri
mai bune decit cei care nu au o astfel de atitudine (Brown, 2002; Guleck, 2003).

2. Se va urmadri reducerea anxietatii prin sugestii tehnice oferite elevilor, de exemplu: ,,Cititi
atenti cerinta.”; ,,Cititi atenti variantele de raspuns.”; ,,Dacéd nu stiti raspunsul, eliminati cat mai
multe variante, Inainte de ,,a ghici”; ,,Raspundeti la toate intrebarile.”; ,,Daca aveti timp, verificati
incd o data raspunsul”.

3. Se va Incerca diminuarea impactului esecului asupra elevilor care un au abillitati digitale, in
special asupra celor care sunt in situatii de risc scolar.

4. Uneori existd o discrepantd intre performantele observate la clasa si rezultatul la testul
electronic, fapt determinat de factori temporari precum: anxietatea, tipul de evaluare, oboseala, etc.
Testul reflecta statusul momentan al nivelului de cunostinte/abilitati si nu o evaluare generala.

6. Tehnologia poate ajuta elevii sa exerseze pe aceleasi tipuri de teste, in scop preparatoriu.

4. Testele adaptative (Computer Adaptive Testing)

Evaluarea formativa presupune masurarea rezultatelor fiecarei activitati de invatare, proiectata
stiintific prin prisma obiectivelor ei operationale. Aceasta presupune elaborarea unor teste de
control al nivelului de realizare a obiectivelor de catre fiecare elev in parte. Itemii unui test
formativ sunt, de reguld, sarcini de invatare care verificd dacd toti elevii au atins nivelul
performantelor minimal acceptabile. Trebuie ficuta distinctia intre itemul de evaluare din testul
formativ si sarcina de invatare propusa spre elevului spre rezolvare: itemul trebuie rezolvat de
catre elev in mod independent, fara sprijinul profesorului. Testarea electronica este un exemplu
bun pentru sustinerea autonomiei elevului.

Printre cele mai eficiente sugestii de instruire adaptativa, propunem utilizarea Sistemelor
inteligente de tutorat. Analizand raspunsurile primite, computerul decide dacd prezinta un nou
material de invatare sau un program remedial.

Testele adaptative fac referire la testele create pentru diferite niveluri de abilitdti. Mai mult,
acestea contin itemi pentru un nivel aproximat al competentei. Daca elevul raspunde la Intrebare,
computerul selecteazi un alt item, cu un grad ridicat de dificultate. In caz contrar, un rispuns
incorect este urmat de un item cu un grad scazut de dificultate. Aspectul cel mai important in
constructia testului adaptativ constd in formularea unui item de evaluare pentru fiecare obiectiv

diferential de invatare.
operational evaluare
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Testul adaptativ are la baza constructiei, o matrice de specificatii (vezi tabelul de mai jos).

Continut/ Nr. Itemi

itemi itemi cunoastere intelegere aplicare | analiza sinteza evaluare
1 X X
3 X X X
2 X X X

Performantele elevilor sunt evaluate prin raportare la expectatiile aproximate de competenta
descrise pentru un nivel de scolaritate sau etapa de varsta. Testul adaptativ este finalizat atunci
cdnd nivelul de competenta estimat este atins.

Din pécate, din perspectiva utilizatorului (elevului), experientele relatate fac referire la nivelul
crescut de anxietate si confuzie pentru acei elevi care nu au antrenament intr-un astfel de exercitiu. Din
punct de vedere logistic, infrastructura si costurile ridicate ale implementarii unui astfel de sistem sunt
adeseori invocate ca fiind factori frenatori pentru utilizarea generalizata in scoli.

5. Catalogul electronic

Catalogul electronic este un instrument care poate conserva rezultatele elevilor la fiecare
evaluare efectuata, precum si rezultatele redate in mod cumulativ. Pentru informarea parintilor, se
pot trimite fisiere pe adrese electronice sau se pot printa rapoarte calitative. E. Vockell si D. J.
Fiore considerau inca din 1993 ca rapiditatea si organizarea sunt principalele avantaje ale acestui
sistem de notare. Aceiasi autori admit insd, si cateva dezavantaje, precum: introducerea incorecta
a datelor de intrare, caracterul impersonal al sistemului si inflexibilitatea in situatii speciale,
precum absenta elevilor la momentul evaluarii.

Concluzii

in ciuda evidentelor merite, problema evaludrii scolare prin intermediul instrumentelor
tehnologice nu este insd una simpla. Evaluarile de o optima calitate necesitd planificarea atenta
prin pre-testari si pilotari, multiple evaludri in scopuri formative si sumative, costuri alocate
achizitiei si intretinerii echipamentelor electronice.

in Roménia, utilizarea tehnologiei in evaluarea educationald reclami o serie de initiative
experimentale, in special cele legate de instruirea profesorilor. in ultimii ani, programele de
formare continud au promovat astfel de idei cu succes (folosirea catalogului electronic, analiza
statisticd a rezultatelor scolare, testarea standardizata).
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Abstract

Matematica nu este un subiect popular. Elevii tind sa-1 antipatizeze, mai ales atunci cand
nu reugesc sa obtind rezultatele academice dorite, iar aceasta poate provoca anxietate §i
chiar fobie. Dificultatile pe care le intdlnesc sunt nu numai datoritd cunoasterii insuficiente a
elementelor de matematica, dar si a (in)capacitdtii de a transfera cunogtinte, in scopul de a
face fata cu succes situatiilor noi. Existd rate ridicate de egec gcolar, mai ales in ultimii doi
ani la nivel secundar.

Pentru a depdsi aceste fenomene, este necesar ca profesorii sa descopere noi activitdti si
procedee de predare, care trebuie sd fie stimulative, provocatoare, informale, incurajand
participarea in randul elevilor. Articolul isi propune sa sublinieze modul in care teoria
inteligentelor multiple, descrisa de psihologul cognitiv Howard Gardner in cartea sa
binecunoscuta Frames of Mind: The Theory of Multiple Intelligences, poate ajuta profesorii
in acest sens.

1. Introducere

Matematica nu este un subiect popular. Elevii tind sa-l1 antipatizeze, mai ales atunci cdnd nu
reugesc sa obtind rezultatele academice dorite, iar aceasta poate provoca anxietate si chiar fobie.
Dificultitile pe care le intalnesc sunt datorate nu numai cunoasterii insuficiente a elementelor de
matematica, dar §i a (in)capacititii de a transfera cunostinte, in scopul de a face fatd cu succes
situatiilor noi. Existd rate ridicate de esec scolar, mai ales in ultimii doi ani de invatamant
secundar.

Pentru a depasi aceste fenomene, este necesar ca profesorii si descopere noi activitati si
procedee de predare, care trebuic sd fie stimulative, provocatoare, informale, incurajand
participarea in randul elevilor. Abordarea clasicd in invatarea matematicii creeaza elevi pasivi; in
timp ce este important sa se implice elevii pentru a le acorda un rol activ (Bednar, Coughlin,
Evans, si Sievers, 2002).

Un alt aspect important este mentalitatea elevilor, ca factor de progres. A fost demonstrat de
catre cercetatorii de la Stanford, cum ar fi Carole Dweck, ca o stare de spirit orientata spre crestere
si progres, bazatd pe intelegerea faptului ca abilitatile si inteligenta pot fi dezvoltate (spre
deosebire de o stare de spirit fixd, bazata pe ideea ca acestea sunt constante si nu pot fi influentate)
poate avea efecte puternice asupra motivatiei si invatarii elevilor. Intr-un moment in care
motivarea tinerilor pentru studierea subiectelor STEM trebuie sa creasca dramatic peste tot in
Europa (doar 12% dintre elevii europeni obtin o diploma STEM, comparativ cu 45% in China),
profesorii se straduiesc sd gadseascd metode de a preda o matematicd noud, mai prietenoasa,
placuta, utild, mai putin abstractd, un obiect pentru fiecare elev, adaptat la abilitatile si
competentele lor specifice, un obiect care poate fi mai mult decat o materie plictisitoare in orar, §i
anume un vehicul pentru comunicare §i pentru intelegerea reciproca.

Acest lucru poate fi realizat prin predarea cu ajutorul teoriei inteligentelor multiple. Teoria
inteligentelor multiple este descrisdé de psihologul cognitiv. Howard Gardner in cartea sa
binecunoscutd “Frame of Mind: Teoria inteligentelor multiple”. Pentru a ajuta toti elevii sa-si
foloseasca complet potentialul de gandire, este necesar ca acestia nu numai sa invete ce este o stare
de spirit orientata spre progres, dar si ca profesorul sd gaseasca modalitati de a convinge elevii de
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utilitatea strategiilor noi de gandire care pot parea ciudate si inconfortabile la inceput. O buna
utilizare a acestei abordari include atat tipul de activitati, cat si instrumentele care sunt cele mai
potrivite pentru fiecare dintre elevi.

Orice educator stie ca doar competenta stiintificd a unui profesor nu oferd o garantie pentru
succesul activitatii sale la clasa. In conformitate cu Gardner, autorul teoriei inteligentelor multiple,
scopul educatiei "ar trebui sd fie de a dezvolta inteligenta si a ajuta oamenii sd 1si atinga
obiectivele profesionale si personale care sunt adecvate pentru spectrul lor particular de
inteligente. Oamenii care sunt ajutati sa faca acest lucru, crede el, se simt mult mai angajati si
competenti i, prin urmare, mai inclinati sd serveascd societatii intr-un mod constructiv. "Gardner
afirma cd fiecare individ manifestd diferite tipuri de inteligenta si, prin urmare, poate invata,
memora, executa, si intelege In moduri diferite. Potrivit ideilor sale, "toti suntem in masura sa
cunoastem lumea prin limbaj, logicd matematica, reprezentare spatiald, gindire muzicala,
utilizarea miscarii pentru a modela si rezolva probleme, colaborare cu alte persoane, metacognitie
si 0 mai bund intelegere pentru noi insine. Aspectele sub care persoancle diferd sunt legate de
gradul de dezvoltare al acestor inteligente - asa-numitul profil al inteligentelor - si de modul in
care aceste inteligente sunt utilizate si combinate pentru a efectua diferite sarcini, a rezolva diverse
probleme, si a progresa in diferite domenii". Teoria pe care el a propus-o in 1983 in cartea sa
“Frame of Mind: Teoria inteligentelor multiple” diferentiaza inteligenta in opt "tipuri" specifice
(in primul rdnd senzoriale): verbal-lingvistica, logico-matematicd, spatiala-vizual, corporal-
kinestezica, muzical-ritmica, interpersonald, intrapersonald si naturalistd, mai degraba decat
vizand-o ca dominati de o singurd capacitate generald. (In lucrdri mai recente, li se adaugi un al
nouilea tip, inteligenta existentialistd). In timp ce toate aceste tipuri sunt prezente in orice
persoand, una sau mai multe sunt dominante pentru fiecare dintre noi. Acestea sunt situate in
diferite parti ale creierului si pot lucra impreund, precum si independent. Toate acestea pot fi
imbunatatite de-a lungul vietii noastre, cu conditia ca individul s aiba o stare de spirit orientata
spre progres, nu una fixd. Aceasta teorie explica de ce unii elevi isi amintesc cel mai bine ceea ce
au vazut, in timp ce altii sunt buni la sarcinile care implicd verbalizare, sau constructii, unii sunt
foarte creativi, dar le este greu sd-si aminteascd formule sau sa formuleze corect in termeni
matematici rigurosi. In scopul de a obtine cele mai bune rezultate, dar si pentru a satisface nevoile
de invatare ale elevilor, un profesor trebuie s examineze modalitatile de a face loc acestor moduri
individuale de invatare in activitatea sa de predare.

Teoria inteligentelor multiple afirma cé elevii vor beneficia mai mult de o viziune mai larga a
educatiei, care ar conduce profesorii sa foloseasca diferite metodologii, instrumente i activitati
pentru a ajunge la toti elevii, nu doar la cei care exceleaza in inteligenta lingvistica si logica, si sa
ii provoace sa descopere moduri in care un anumit elev poate invata la o anume materie. Conform
teoriei lui Gardner, elevii au diferite tipuri de inteligentd dominanta si se poate preda mai eficient
folosind o gama mai larga de abordari. "Implicarea elevului este o constructie complexa, care
include dimensiuni afective, comportamentale si cognitive" (Fredricks, Blumenfeld si Paris, 2004).
In timp ce profesorul poate alege strategia utilizati pentru prezentarea unei anumite notiuni sau
sarcini, este important, de asemenea, ca elevul sd invete sd inteleaga si sd aprecieze modul siu
propriu de Invatare a matematicii cu succes, pentru a intelege conditiile in care invata cel mai bine
si a-si extinde perspectiva asupra procesului de invitare. In acelasi timp, acest lucru il va ajuta si
invete sa-si aprecieze colegii. Profesorii pot incuraja elevii sa reflecteze asupra modului 1n care
inteleg cel mai bine ideile matematice, precum si sé inteleagd ca, desi indivizii invatd In moduri
diferite, ei pot fi la fel de valorosi si pot invita aceleasi idei.

lata doar cateva exemple de activitati si de instrumente TIC care se potrivesc fiecarui tip de
inteligentd, ilustrate in proiectul european “Alternative inovatoare in studiul matematicii”
(Alternatives for Innovative Math Study —AIMS):
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* activitati pentru inteligenta verbala: invatarea matematicii prin intermediul creatiilor literare,
cum ar fi povesti dupa grafice, creand integrame, cuvinte Incrucisate, wordclouds, dictionare,
demonstratii verbale, problemele cu text, poezii matematice.

Alterna ‘Iﬁﬁﬁe Math
sudy AAIV\:

About our project |

Fig. 1. Blogul proiectului

Instrumente  TIC  recomandate:  readwritethink.org  pentru  rebusuri,  Myebook
( http://www.myebook.com/) pentru carti online colaborative, ISUU (http://issuu. com/) sau Lulu
(http://lwww.lulu.com) pentru publicatii online, Voki (www.voki.com) pentru avatare, QikPad
(http://gikpad.co.uk/) sau TitanPad (http://titanpad.com/) pentru scriere colaborativd sincrona.
Aplicatia Voicethread (https://voicethread.com/) permite comentarea unei imagini, document sau
diapozitiv folosind cinci optiuni: microfon, camera web, text, telefon sau figier audio.

* activitdti pentru inteligenta logica: (de)criptarea mesajelor, crearea / rezolvarea de puzzle-uri,
jocuri logice, sudoku, patrate magice, harti mentale, vanatori de comori, programare.

Cateva instrumente:  Spicynodes (http://www.spicynodes.org/index.html) sau, Popplet
(http://popplet.com/) pentru  harti  conceptuale, pentru a crea un  webquest-
Zunal (http://zunal.com/).  LessonPaths (http://www.lessonpaths.com/)  permite crearea de
»parcursuri de invatare”, iar Quizzslides (https://quizslides.com/#0/6) sau Bubblr TV (http://www.
blubbr.tv/) — crearea de chestionare si teste.

* activitdti pentru inteligenta vizual-spatiald: rezolvarea de labirinturi si puzzle-uri, lucru cu
filme, imagini, clipuri video, diagrame, grafice, organizatori grafici, activitati artistice, schite,
software de grafica pe calculator, demonstratii vizuale.

Instrumente recomandate: postere interactive - Glogster (http://edu.glogster.com/), diagrame-
http://www.edudemic.com/diy-infographics/, realizare de grafice- Desmos (https://www.desmos.
com/), geometrie 2D si 3D — Mathdisk (https://www.mathdisk.com/). Google SketchUp este o
aplicatie gratuita, usor de utilizat de modelare 3D, care a fost initial creatd pentru a fi utilizatd de
cétre arhitecti si designeri. De asemenea, este un instrument bun pentru a preda geometria. Site-ul
ofera resurse si proiecte de geometrie 2D si 3D

* activitati pentru inteligenta corporal-kinestezicd: manipularea §i constructia de obiecte,
miscarea, improvizatia, mima, conexiuni intre matematicd §i sport, string art, tangram,
demonstratii practice folosind modele de diverse tipuri.

Small Stella, Great Stella si Stella4D sunt programe de calculator care va permit sa creati si s
vizualizati poliedre pe ecran, apoi sa tipariti desfagurdrile necesare pentru a construi propriile
modele de hartie. Small Stella are o lista de modele incorporate si poate imprima desfasurarile a
peste 300 de poliedre http://www.software3d.com/Stella.php Puteti gasi sabloane pentru a construi
origami la adresa http://origamiusa.org/diagrams
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* activitati pentru inteligenta naturalistd: studiul progresiilor sau statisticii matematice pornind
de la plante, crearea de diagrame Venn pentru specii diferite §i caracteristicile lor, observarea
influentei matematicii in naturd, cum ar fi aparitia sirului lui Fibonacci sau a raportului de aur,
simetria sau diversele modele geometrice in formatiuni naturale sau organisme vii, studiul
fractalilor.

Thinglink (http://www.thinglink.com/) vd permite sa creati imagini interactive. Cu ajutorul
functiei tagging, orice punct de pe fotografie poate fi legat de un fiser audio, video, imagine, URL
etc. Imaginile create sunt, de asemenea, partajabile, si incorporabile. Google Earth sau Google
Maps pot fi utile pentru conexiunea cu geografia sau stiintele. Ted-Ed (http://ed.ted.com/) este un
instrument util de predare. in cadrul bibliotecii sale de lectii, veti gasi videoclipuri educative atent
alese si puteti crea o lectie personalizatd pornind de la un videoclip.

* activitati pentru inteligenta muzical-ritmica: predarea folosind muzica, figierele audio cu
continut matematic, folosirea ritmului incorporat 1n activitatile matematice.

Instrumente: Flocabulary (https://www.flocabulary.com/) este o biblioteca on-line de melodii,
clipuri video si activitati pentru clasele 0-12. Audioboo (http://audioboo.fm/about/ audioboo),
UJAM (http://www.ujam.com/) sau Soundcloud (https://soundcloud.com/) sunt utile pentru a
inregistra, incarca si partaja fisiere audio

* activitati pentru inteligenta interpersonald si intrapersonala: compararea rezultatelor invatarii
dintr-o perspectivd culturald, conectarei conceptelor la viata reald, compararea diferitelor
modalititi de rezolvare a aceleiasi probleme, studii statistice despre interesele sau hobby-urile
colegilor, interviuri despre prejudecitile cu privire la abilitatile matematice ale fetelor, descrieri
numerice.

Orice instrument care abiliteaza colaborarea sau comunicarea, in timp real sau asincron este utila.
Cacoo (https://cacoo.com/) este o aplicatie de desen colaborativ online, gratuit, usor de utilizat,
care va permite sa creati o varietate de diagrame, MagazineFactory (http://magazinefactory.edu.fi/)
pentru crearea unui ziar on-line, Fakebook (http://www. classtools.net/FB/home-page) pentru
crearea unui profil fals pe Facebook pentru un personaj istoric sau fictiv.
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Abstract

Societatea moderna actuala este puternic influentatda de evolutia tehnologiilor moderne de
informare si comunicare, acestea fiind prezente in orice domeniu §i in orice tip de activitate.
Evolutia echipamentelor hardware si a produselor software, precum si accesul facil la aceste
noi tehnologii de informare si comunicare, au condus la informatizarea, la digitizarea
surselor de cunoastere. In prezent se vorbeste despre societatea informationald, aceasta fiind
o transpunere a societdtii reale in lumea virtuald. Evolutia noilor tehnologii de informare i
comunicare a condus la dezvoltarea aplicatiilor sofiware, inglobate in procesul de predare-
invdtare. Sistemul de invatamdnt trebuie sd se adapteze noilor cerinte ale societdtii prin
reorganizarea continuturilor, metodelor, structurilor. Utilizarea tehnologiilor moderne de
informare §i comunicare precum §i a software-ului educational la clasd, are impact puternic
in demersul didactic.

1. Introducere

In prezent, in societatea roméneascd, datoritd introducerii si utilizarii noilor tehnologii de
informare §i comunicare n toate domeniile de activitate, sistemul national de invatdmant trebuie sa
raspunda cerintelor actuale, impuse de noile conditii existente 1n societate. Utilizarea tehnologiilor
moderne de informare §i comunicare, precum §i a software-ului educational la clasa, are impact
puternic in demersul didactic. Sunt dezvoltate forme de organizare a instruirii care nu sunt posibile
cu ajutorul metodelor si mijloacelor traditionale. Evolutia noilor tehnologii de informare si
comunicare a condus la dezvoltarea rapida a aplicatiilor software.

Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor, abreviat de regula TIC, este tehnologia necesara
pentru prelucrarea informatiei, de obicei cu ajutorul unui calculator (computer). Termenii
corespunzatori in limba engleza sunt Information Technology (IT) respectiv Information and
Communication Technology (ICT), fiind utilizati pentru prima data in anul 1958, intr-un articol
publicat in revista ,,Harvard Business Review” de catre Leavitt si Whisler. Domeniul IT cuprinde o
gama largd de subdomenii referitoare la date si informatii precum: hardware, software, limbaje de
programare, structuri de date etc.

2. Evolutia Tehnologiei Informatiei si a Comunicatiilor in Roménia

in perioada 1970 — 1980 au aparut calculatoare performante care, in invatamant, erau utilizate
in efectuarea calculelor ingineresti, stiintifice, statistice etc. Utilizarea calculatoarelor au condus la
dezvoltarea diverselor domenii precum: tehnic, economic, stiintific, militar, medical, social.

Prima retea de calculatoare de arie largd (WAN) din Romaénia, a apdrut in anul 1970, prin
intermediul desfasurarii proiectului RENAC (Reteaua nationald de calculatoare)/RENOD (Reteaua
Nodala de Comunicatii), proiect finalizat in anul 1984. Experimentul UNIREA a marcat punerea
in functiune a retelei conectdnd nodurile din Bucuresti, Cluj si Bacau, la care erau conectate
calculatoare din ICI (Institutul National de Cercetare-Dezvoltare in Informatica) si Centrele
teritoriale de calcul Cluj si Bacau. A fost utilizat termenul UNIREA pentru ca reprezintd unirea
digitala a provinciilor istorice ale Romaniei. Au fost efectuate demonstratii privind transferul de
fisiere (FTP), conversatia intre terminale conectate la calculatoare in Bucuresti, Cluj, Bacau,
accesul de la terminal la un calculator la distanta ([4] paginile 1, 6, 11).
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in perioada 1980-1989 cercetitorii romani nu aveau acces la evolutia in domeniul retelelor de
calculatoare din Europa de Vest si SUA (Statele Unite ale Americii). Era interzis schimbul de
informatii stiintifice Intre cercetdtorii romani si cei din Europa de Vest sau SUA.

in 1983 corporatia IBM (International Business Machines) a creat reteaua BITNET in SUA si
EARN (European Academic and Research Network) in Europa. In 1985 a fost infiintata asociatia
EARN cu sediul in Franta la care, pana in anii 1990, toate universitatile si centrele de cercetare din
Europa de Vest s-au conectat.

Dupa anul 1989, reteaua de calculatoare din Romania a fost conectata la nodul ACONET de la
Universitatea Viena.

In anul 1991 Academia Roména, Ministerul Invatimantului si Stiintei impreund cu Comisia
Nationala de Informatica au decis stabilirea nodului ROEARN la ICIL.

in anul 1992 Roménia a devenit membri a asociatiei EARN.

in decembrie 1992, nodul ICI avea conectivitate TCP/IP (Transmission Control Protocol/
Internet Protocol) la Internet. in lunile ianuarie, februarie 1993 au fost conectate la ICL: IFA
(Institutul de Fizica Atomicd), IPB (Institutul Politehnic Bucuresti), UTT, Comisia Nationald de
Informatica, Institutul de Matematicad al Academiei Romane, Institutul de Tehnicd de Calcul,
Academia de Stiinte Agricole si Silvice, Academia de Stiinte Economice, Facultatile de
Electrotehnica si Electronicad din UPB etc.

In februarie 1993 a fost inregistrat la IANA (Internet Assigned Numbers Authority) domeniul
.ro acesta fiind recunoscut in Internet. Conectivitatea Internet se realiza in acest moment cu
Europa, dar cu America nu exista conectivitate. Adresa IP a Romaniei nu era rutatd de NFSNET
(National Science Foundation Network) datoriti embargoului inpus tirilor fost comuniste. in
aprilie 1993 s-a reclasificat codul de tard, ceea ce a permis rutarea traficului pentru Romania prin
reteaua NFSNET. Datal6 aprilie 1993 reprezinta data cand tara noastra are conectivitate deplind la
Internet.

Serviciile de baza ale Internetului erau: schimbul de fisiere (ftp), comunicatie de mesaje prin
telnet, posta electronica (e-mail). Pana in aparitia web-ului, accesul la servicii se realiza prin
programe de tip client de pe sisteme Linux, OS/2 sau MS-DOS. Pentru chat era folosit serviciul
IRC (Internet Relay Chat). Conexiunea la Internet era realizata prin linie telefonicd inchiriata de la
Romtelecom cu viteza de 9,6kbps. In martie 1995 a fost inlocuiti cu o linie satelit de 64 Kbps. in
martie 1998 s-a instalat linia satelit de 2 Mbps intre ICI si NewYork.

La inceputul anului 1995 se achizitioneaza primele routere profesionale CISCO (parte a
numelui firmei Cisco Systems, San Jose, California) prin programe PHARE si investitii ale
Ministerului Cercetarii.

Un impact pozitiv I-a avut introducerea Internetului pe acelasi cablu pe care este furnizat
serviciul de televiziune. in acest fel costurile de conectare la internet s-au diminuat, iar numarul
persoanelor care se conecteaza la Internet a crescut semnificativ. Compania de cablu TV KAPPA a
avut un rol foarte mare, aducénd si testind modem-urile pe cablu TV.

Un impact pozitiv I-a avut crearea infrastructurii pe fibra optica de cétre firmele comerciale,
ceea ce a condus la furnizare de servicii Internet la vitezd mare si costuri reduse.

In ianuarie 2002 a aparut Legea Comunicatiilor Electronice.

in invatimant, primul proiect referitor la dotarea liceelor cu laboratoare de informatica, a fost
Proiectul ,,Computere pentru Licee” al Profesorului Radu Jugureanu, in prezent Director al
Departamentului AeL eContent Siveco ([10]). Dupd dotarea cu computere s-a realizat, prin
intermediul altui proiect finantat de Fundatia Soros, conexiunea la Internet. In urma dotarii cu
computere a liceelor si in urma conexiunii la Internet s-a produs o evolutie remarcantd in intreaga
tard in ceea ce priveste sistemul de Invatdmant. Prin utilizarea noilor tehnologii web au aparut o
varietate de instrumente pentru informare, documentare precum si pentru utilizarea produselor
software din ce in ce mai evoluate in procesul de predare-invatare.
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in perioada 1990 — 2000 s-au dezvoltat tehnologiile web. A apirut necesitatea construirii
paginilor web in mod dinamic ceea ce a condus la dezvoltarea tehnologiilor: VBScript, PHP, ASP,
JavaServer Pages etc. tehnologii destinate atat aplicatiilor de tip server cat si aplicatiilor de tip
client. In anul 1998 este infiintati compania Google de citre Larry Page si Sergey Brin, domeniul
google.com fiind inregistrat in septembrie 1997. Acesta este, in prezent, cel mai cunoscut motor de
cautare. La noi 1n tard s-a infiintat in noiembrie 2010 Google Romania ([8]).

Dupa anul 2000 au existat cateva proiecte care au revolutionat sistemul national de Invatamant
in ceea ce priveste utilizarea software-ului educational la clasd. Apare conceptul de e-learning,
care presupune invatare prin utilizarea mijloacelor Tehnologiei Informatiei si a Comunicatiilor.
Proiectele menite sd promoveze instruirea elevilor, si nu numai, utilizand mijloacele moderne ale
TIC si implementate in sistemul de invatamant romanesc sunt ([8]):

- Programul SEI Sistem Educational Informatizat care consta in dotarea scolilor cu tehnica IT,
crearea laboratoarelor virtuale prin sistemul AeL, sistem care permite tuturor cadrelor didactice sa
utilizeze lectii interactive create de catre echipa SIVECO, sa creeze propriile lectii, teste cu itemi
de diverse tipuri (cu raspuns scurt, Adevarat/Fals, alegere multipla, alegere duald etc), sa noteze
elevii 1n catalogul virtual, si puna absente, si monitorizeze elevii pe tot parcursul desfagurarii
lectiei, sd creeze conturi pentru elevi, sa creeze clase, biblioteci etc. Acest program a fost
implementat in perioada 2001 — 2008 in toate scolile din Romania si reprezinta suport in e-learning
si in software-ul educational in Romania ([10]).

- Diverse proiecte si initiative ale profesorilor sau ale organizatiilor educationale vin in
sprijinul educatiei precum: portalul Didactic.ro — platforma Cancelaria Nationald in care cadrele
didactice se inscriu §i posteaza lectii, teste, fise de lucru, creeaza grupuri de discutii etc.; CNIV —
Conferinta Nationald de Invatamant Virtual ,, Promovarea tehnologiilor moderne in educatie si
cercetare” la care participa profesori cu lucrari stiintifice menite s promoveze noile tehnologii de
informare si comunicare in educatie; Portalul e-learning Romdnia - platforma de resurse
educationale; programul IntelTeach curs de formare desfasurat la nivelul Caselor Corpului
Didactic din intreaga tard; Programul Oracle Internet Academy sistem e-learning complex destinat
elevilor de liceu, an terminal etc.

- Proiecte europene POSDRU precum: eTwinning - proiect de dezvoltare de lectii si proiecte
intre membrii scolilor din Europa; Proiectul ,, Profesorul creator de soft educational” — destinat
perfectiondrii cadrelor didactice in crearea propriului software educational etc.

3. Importanta relatiei ,,Noi tehnologii de Informare si Comunicare — Software
Educational” in procesul didactic

Noile tehnologii de informare si comunicare conduc la schimbari majore in toate domeniile de
activitate, printre care si in educatie ([2] pag. 35). In ultimii ani s-au produs schimbari majore in
educatie in ceea ce priveste noile tehnologii de informare §i comunicare. Acestea sunt prezente in
orice institutie de invatamant si sunt integrate in demersul didactic. Prin utilizarea noilor tehnologii
de informare gi comunicare si a software-ului educational, in educatie se pot stabili o multitudine
de prioritati in ceea ce priveste procesul invatarii. insesi cadrele didactice, indiferent de disciplina
pe care o predau, sunt puse in situatia de a invita, de a se adapta la noile schimbari, de a raspunde
provocarilor impuse de evolutia rapida a tehnologiilor de informare si comunicare.

Prioritatile pe care trebuie sa le ludm in considerare in demersul didactic, In procesul Invatarii
sunt ([2] pag. 26):

- Elevii trebuie sa fie invdtati sa invete, ceea ce le va fi util pe tot parcursul vietii. Avand in
vedere ca evolutia tehnologiilor afecteaza in mod direct mediul in care traim, elevii trebuie sa fie
capabili sd invete pe tot parcursul vietii, iar aceasta deprindere le este formata din scoala;

- Elevii trebuie sa fie invatati sa lucreze cu informatia disponibila. Avand in vedere ca, in
prezent, exista un volum mare de informatii, elevii trebuie sa fie Invatati sa analizeze informatiile
disponibile, sa selecteze informatiile dorite din multitudinea resurselor existente, sa valorifice informatiile;
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- Elevii trebuie sd fie invatati sa testeze informatiile, sa corecteze erori. Informatiile prezente
in ,,universul digital” (termen preluat din [3], pag. 39) nu sunt intotdeauna conforme cu realul,
avand in vedere cd sunt postate liber, de catre oricine. Elevii trebuie sa fie invatati sd caute
informatii postate de persoane specialiste In domeniul respectiv, in disciplina respectiva.

- Elevii trebuie sa fie invatati sa coopereze cu alti elevi pentru a putea indeplini sarcinile pe
care le au in colectivitate.

Prin introducerea software-ului educational si a noilor tehnologii in educatie, procesul de
invatare devine deschis si flexibil, sistemul de educatie se imbunatateste si se adapteaza la actualul
spatiu virtual si univers digital.

4. Software educational si platformele e-learning

Software-ul educational este orice produs software, indiferent de formatul sau, care poate fi
utilizat pe orice calculator si poate fi utilizat in procesul de predare — invatare. Software-ul
educational poate reprezenta o tema, un subiect, un experiment, o lectie, un curs, un laborator de
experimente etc., acesta fiind o alternativd sau unicd solutie fatd de mijloacele educationale
traditionale precum tabla, creta, manualul, culegerea etc. ([6] pag. 117). Software-ul educational
inglobeaza tehnologiile multimedia ceea ce face posibila animarea lectiilor prin combinatii de
voce, sunet, imagine, video cu hypertext.

In prezent, se pot distinge mai multe tipuri de software educational, dezvoltate in functie de
tipul lectiei pe care cadrele didactice il doresc precum: lectie de comunicare a noilor cunostinte,
lectie de fixare a cunostintelor, de testare, jocuri educative etc. Datoritd dezvoltarii software-ului
educational si a aparitiei instrumentelor moderne de comunicare digitale a aparut un termen nou,
acela de platforma educationala. Platformele educationale, e-learning, reprezinta infrastructuri de
invatare controlate software. Dintre beneficiile utilizarii unei platforme e-learning se pot mentiona
urmatoarele ([1] pag.49,50):

- Educatie accesibila — elevii invata fara sa fie constransi de spatiul in care se realizeaza
inviatarea gi de timpul 1n care se realizeaza invatarea. Elevii care au nevoie de timp suplimentar in
a intelege continuturile noi, pot adresa intrebari utilizand forumurile de discutii, pot utiliza diverse
instrumente care 1i ajutd sa invete mai bine. Platformele e-learning pot fi accesate de cétre elevi de
acasd, se pot conecta pdarintii, oricine dintre apropiatii celui care invatd si afla ce invatd elevul,
oferindu-i, atat cat se poate, ajutor in intelegerea anumitor concepte;

- Educatie individualizati — instrumentele care insotesc platformele e-learning ofera
elevilor posibilitatea de a efectua studiu personalizat, coroborat cu stilul lor propriu de invitare. in
functie de stilul de invatare al fiecarui elev, informatiile sunt prezentate in maniera specifica,
adaptata stilului de Invatare si nevoilor elevului;

- Educatie standardizata — platformele e-learning standardizeazd informatia in sensul ca
exista spatii in care elevii acceseaza aceleasi informatii.

5. Aparitia software-ului educational in invatimant

In tara noastri sunt realizate eforturi pentru cresterea calitatii si eficientei in educatia
electronica, asistatd de calculator. Mai multi reprezentanti ai societatii civile, ai mediului de afaceri
precum si ai comunitatii academice din domeniul utilizérii noilor tehnologii pentru educatie si
formare, au initiat proiectul national ,,E-learning Romania”. Grupul de initiativa al acestui proiect
este alcatuit din: AltFactor, Asociatia pentru Stiintele Educatiei, Fundatia Nationald pentru
Dezvoltare Comunitara, Institutul de Stiinte al Educatiei, Universitatea din Bucuresti — Facultatea
de Psihologie si Stiintele Educatiei, Universitatea Politehnica Bucuresti — Centre for Advanced
Learning Systems, TEHNE — Centrul pentru Dezvoltare si Inovare in Educatie E-learning ([7]).

Obiectivul proiectului national ,,E-learning Romania ” este cresterea calitatii si eficientei in
educatia asistatd de calculator. Acest obiectiv se doreste a fi Indeplinit prin oferirea suportului
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teoretic, prin analiza bunelor practici, prin informarea continud in ceea ce priveste evolutia
e-learning-ului, prin promovarea celor mai bune solutii si sisteme pentru e-learning.

Proiectul e-learning se adreseazd si invataméantului preuniversitar prin interesul fatd de
software-ul educational pentru prezentare de aplicatii, dezvoltate pentru a putea fi utilizate la clasa.

Este creat site-ul e-learning.ro in care sunt publicate articole despre: evolutia sistemelor
e-learning, software educational ce poate fi utilizat la clasa, prezentiri de monografii, reviste,
brosuri etc., legaturi utile catre diverse sit-uri de prezentare de resurse teoretice §i practice, cursuri
online, oportunitati de angajare, participari la diverse proiecte etc.

In tara noastra au fost dezvoltate diverse platforme e-learning, printre furnizorii acestora
numdrandu-se: SIVECO — ofera solutia AeL, SOFTWIN cu divizia Intuitext.

Platforma AeL are succes in invatimantul preuniversitar. Platforma AeL presupune
transpunerea in spatiul virtual, online a procesului de predare — invitare traditional. Sunt create
conturi pentru profesori, acestora li se asociaza disciplina pe care o preda la clasi, sunt create
conturi pentru elevi, sunt create clasele de elevi, sunt asignati elevii la clasele la care studiaza in
realitate, claselor le este asociat nivelul de studiu precum si disciplinele. Elevilor li se pot pune
absente, se pot nota asa cum se intdmpld si in mod traditional. Existd un modul pentru activitati
referitoare la Secretariat, sunt create biblioteci. Fiecare cadru didactic isi poate crea propria lectie
stabilind resursele utilizate, tipul acesteia precum si timpul de parcurgere. Isi poate crea teste de
evaluare care contin itemi diversificati precum: itemi cu alegere duald, itemi cu alegere multipla,
itemi cu raspuns Adevarat/Fals, itemi cu raspuns scurt etc. Daca nu se doreste crearea unei lectii,
cadrele didactice pot utiliza lectiile electronice interactive puse la dispozitie prin intermediul
programului AeL.

AeL este un sistem integrat de predare/invatare si management al continutului, menit sa
sprijine profesorii/tutorii, elevii, dezvoltatorii de continut, precum si ceilalti participanti la actul
educational in procesul de invatare. Desi conceput initial pentru universitati/invatdmant la distanta,
AEL este folosit in prezent pentru nivelul de Invatdmant preuniversitar, fiind extrem de potrivit
pentru diverse limbi de studiu, regiuni, diferite nivele de studiu si tipuri de organizatii ([5]).

Sistemul AEL urmareste sa ([10]):

* Sprijine procesul de predare/invatare prin mijloace informatice moderne;

* Usureze procesul de invatare;

« Stimuleze creativitatea si competitia, dar si lucrul in echipa;

* Suplimenteze metodele didactice traditionale cu tehnologii noi;

« Utilizeze software-ul de simulare ca substitut pentru materialele gi instrumentele didactice
scumpe sau greu de procurat.

AeL este un instrument modern, pe care profesorul il foloseste in sala de clasd impreuna cu
mijloacele traditionale tabla si creta. Ael este o solutie completd de e-learning, suport pentru
predare/invatare. AeL are capabilitati de administrare si livrare a diverselor tipuri de continut
educational precum materiale interactive tip multimedia, tutoriale, exercitii, simuldri, jocuri
educationale si multe altele.

Principalul obiectiv al SEI a fost sd asigure accesul egal, tuturor beneficiarilor, la un sistem
educational de calitate, prin introducerea instrumentelor IT moderne, standardizate, care
sa faciliteze dezvoltarea societdtii romanesti, in ansamblul sdu. Conform datelor furnizate in
Agenda Digitala, prin proiectul SEI au fost dotate 14.993 laboratoare cu un total de 189.519
calculatoare, servere si laptopuri. Fiecare laborator a fost dotat cu software educational pentru
predare, testare si evaluare, managementul scolii, managementul continutului educational.

Continutul educational realizat cuprinde 3.578 lectii multimedia pentru invatamant primar,
gimnaziu si liceu, compuse din 25.000 momente de lectie pentru: biologie, matematica,
informaticd, istorie, geografie, chimie, fizica, tehnologie etc. De asemenea au fost realizate
enciclopedii, dictionare, glosare de termeni ([10]).
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Sunt utilizate diverse portaluri create pentru a veni in ajutorul cadrelor didactice, elevilor
precum si a parintilor. Cele mai utilizate portaluri sunt:

Portalul Ministerului Educatiei Nationale http://www.edu.ro prezinta activitatea
desfasuratd la nivelul Ministerului si publicd documente oficiale adresate cadrelor didactice,
elevilor si parintilor. Este structurat pe mai multe sectiuni care ofera informatii de la nivelul
prescolar pana la cel universitar.

Portalul SEI — Sistem Educational Informatizat http://portal.edu.ro reprezintd centrul de
comunicare pe Internet intre Minister, profesori, elevi, parinti. Obiectivul de baza este sustinerea
procesului de predare-invatare in invatamantul preuniversitar cu ajutorul tehnologiilor moderne.
Acest program este implementat prin intermediul parteneriatului public-privat intre SIVECO-HP—
IBM .

Pe acest portal sunt afisate rezultatele obtinute la examenele nationale de catre elevi dar si
profesori. Proiectele dezvoltate prin programul SEI sunt:

- ADLIC - http://admitere.edu.ro — este aplicatie care permite admiterea computerizata in licee.
Proiectul ADLIC a fost distins cu eticheta ,,eGovernment Best Practice” cu ocazia conferintei ,,.De
la politica la practica” organizata de Comisia Europeana la Bruxelles in 2001;

- Bacalaureat — http://bacalaureat.edu.ro — este aplicatie utilizatd pentru examenul national de
bacalaureat. Permite centralizarea candidatilor, afigseaza rezultatele obtinute in ordinea dorita, pe
judete, pe centre de examen, realizeaza statistici pe baza rezultatelor obtinute;

- Titularizare — miscarea personalului didactic — http://titularizare.edu.ro — se adreseaza
cadrelor didactice care doresc sd ocupe posturi titularizabile vacante/rezervate in invatimantul
preuniversitar de stat. Sunt centralizate posturile vacante, candidatii, optiunile acestora, sunt
repartizati computerizat pe posturi candidatii in functie de optiunile realizate, sunt realizate
rapoarte pe baza rezultatelor;

- Subiecte examene nationale — http://www.examene.edu.ro — sunt postate subiectele care au
fost date la examenul de bacalaureat, teze cu subiect unic, modele de subiecte, bareme de evaluare
si notare etc.

- Bani de liceu — http://banideliceu.edu.ro — este creat pentru colectarea fiselor depuse de elevii
care beneficiaza de sprijin financiar prin programul ,,Bani de liceu”. Sunt postate informatii despre
legislatie, inspectorate scolare precum si calendarul de desfasurare.

- Dictionare online- http://dictionare.edu.ro — este o colectie de dictionare ale limbii romane
printre care enumeram: Dictionarul explicativ al limbii roméne, Noul Dictionar explicativ al limbii
romane etc.

- Gazduire web pentru scoli si licee — http://scoli.edu.ro si http:/licee.edu.ro — este oferit
gratuit serviciul de gazduire web pentru scoli si licee.

Portalul Cancelaria Nationali ([9])— este destinat profesorilor, elevilor si parintilor. Pune la
dispozitia utilizatorilor diverse materiale in format electronic: lectii, teste, planificari scolare,
programe scolare etc. Scopul acestui portal este, in principal, de a construi o baza de materiale
educationale care pot fi descarcate si utilizate. Utilizatorii pot folosi aceste materiale doar pentru
scopuri educationale, fiind interzisa utilizarea acestora in alte scopuri.

6. Concluzii

Una dintre problemele cu care se confruntd educatia romaneasca in prezent, este modalitatea de
a realiza un proces de interactiune eficient intre cadrele didactice si elevi. In acest articol este
prezentatd evolutia rapida a tehnologiilor de informare §i comunicare, evolutie ce a schimbat
mediul educational, in prezent punindu-se problema utilizarii cat mai eficiente a mijloacelor
moderne, prin care informatia sa fie cat mai atractiva, interesanta, provocatoare pentru elevi.

Ca si deschidere pentru alta directie de cercetare cu privire la importanta prezentei software-
ului educational in procesul didactic, o poate reprezenta, studiul metodelor activ participative in
cadrul lectiilor interactive, prin care sa fie valorificate caracteristicile software-ului educational.
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Abstract

Pasionata de profesia de pedagog, consider ca educatia, este calea cea mai sigurd spre
bundstare, iar cunogstintele si competentele determind standardele de viata ale oamenilor.
Preocupata de actul didactic, de nevoile cognitive ale elevilor, dar si cele emotionale si
sociale, preocupata fata de propria-mi corectitudine, congstientizez cd ceea ce fac duce la
crearea de competente reale, ca exista congruenta intre nevoia de dezvoltare a elevului §i
activitatea mea. Preocuparile sunt orientate asupra proiectarii i aplicarii strategii didactice
eficace si atractive in raport cu scopul §i continuturile propuse, asupra asigurarii calitatii
procesului educational in invasamintul profesional, in contextul implementdrii reormelor
centrate pe formarea de competente la obiectul matematica, a organizarii logice si a evolutiei
acesteia, a legaturii cu alte discipline si cu lumea reald.

1. Introducere

Reformele demarate 1n invatamantul profesional tehnic in conformitate cu prevederile Codului
educatiei si a Strategiei de dezvoltare a invatdmantului profesional si tehnic definesc orientarile si
directiile prioritare de dezvoltare a sistemului de invatdmint din Republica Moldova in perspectiva
integrarii europene si are drept obiectiv prioritar modernizarea sistemului educational. Cresterea
calitatii educatiei presupune ca transformarile din scoli, trebuie sa ducid la asigurarea calitatii
studiilor §i o mai bund conexiune cu piata muncii. Fundamentul unei astfel de educatii este
implicarea eficientd a tuturor factorilor interesati: corpul stiintific, didactic si de elevi/studenti,
comunitatea, factorii de conducere de toate nivelurile, institutiile si organizatiile de stat si
neguvernamentale, agentii economici, etc. Procesele socioeconomice s§i politice, precum si
fenomenul mobilitatii sporite, a generat si genereaza in continuare probleme serioase pentru tara
noastra. Afirmarea unui invatamint deschis si flexibil decurge anevoios in prezent, din cauza
dispersarii resurselor materiale si umane s§i perpetuarii metodelor depasite de dezvoltare
curriculard. Evaluarea si certificarea absolventilor institutiilor de invatamint secundar profesional
nu este credibila iar lipsa metodelor si instrumentelor adecvate nu permite o evaluare obiectiva a
elevilor. Examenul de evaluare finala, care este si un examen de absolvire, are un caracter intern,
fapt care nu stimuleaza nici studentul si nici cadrele didactice la performante mai mari.

Codul educatiei ofera noi oportunitati de modernizare a invatamintului profesional tehnic.
Aceste oportunitati se refera atit la consolidarea bazei tehnico-materiale a institutiilor de invatamint si
dezvoltarii de resurse umane, cit si la dezvoltarea curriculara. Principale directii de dezvoltare
curriculard se axeaza pe elaborarea si implementarea unor curricula bazate pe formarea si dezvoltarea
pietii muncii sd poata influenta cit mai rapid continuturile instruirii profesionale. Un rol important in
dezvoltarea curriculara revine evaludrii nivelului de formare a competentelor profesionale ale viitorilor
absolventi: un curriculum modern trebuie sa faciliteze trecerea de la evaluarea in baza de reproducere a
cunostintelor, asa cum se mai face in prezent, la evaluari bazate pe produsele si procesele realizate de
cei care Invatd. Accesul spre o integrare socioprofesionald de succes impune politicii de dezvoltare de a
permite elevilor sa dobandeasca competentele si valorile necesare pentru a reusi in societatea bazata pe
cunoastere si pe piata muncii.



Conferinta Nationala de Invatamant Virtual, editia a XIII-a, 2015 71

2. Valoarea educatiei matematice in pregitirea elevilor din scolile profesionale.

Matematica e una dintre competentele de bazd, fundamentald pentru invatarea de-a lungul
intregii vieti, fiind esential demersul de a motiva elevii sa invete matematica atat pentru a ridica
nivelul performantelor in scoald cat si de a imbundtati oportunitatile lor de reusi in dezvoltarea
profesionald. Cu toate progresele inregistrate in domeniul metodicii predarii matematicii §i
stiintelor, Inca se constata dificultati in predarea acestora in scolile profesionale, in invatarea unor
concepte stiintifice de baza, in intelegerea ideilor si relationarea cunostintelor din diferite domenii.
in scopul de a elimina neajunsurile si de a minimiza dificultatile cu care se confrunta, deopotriva
elevul si profesorul, in procesul de predare—invatare—evaluare a matematicii, in articol sunt
descrise bune practici de imbunatatire, de perfectionare si totodata de innoire a activitatii la clasa,
pentru a gasi solutii optime si metode eficiente de a forma la elevi competente necesare pentru
studiu si viata. Metodele de predare propuse sunt verificate pe un esantion de peste 300 elevi din
scoala profesionald nr.l mun,Chisindu, cu ajutorul carora s-au modificat perceptiile cum ca
matematica este dificila, abstractd sau neinteresanta, sau cd nu este relevant pentru cotidian. Elevii
acestei gcoli sunt pregatiti sd activeze in modelarea si tehnologia confectiilor din tesaturi,
modelarea si tehnologia tricotajelor, modelarea si tehnologia confectiilor din piele si inlocuitori, de
creatie artistica, de proiectare inginereasca si fabricatie tehnologicd a imbracamintei. Pentru a
exemplifica modul in care se reuseste cresterea motivatiei elevilor pentru invatarea matematicii, in
articol vor fi descrise activitdti ce cuprind: invatarea centratd pe problema, relationarea invatarii
matematicii cu profesia sau viata de zi cu zi, Invdtarea activa, gandirea criticd, utilizarea TIC,
temele pentru acasa §i gruparea elevilor. Obiectivul principal al activititilor e de a-i determina pe
elevi sd munceasca cu plicere, transformand matematica in disciplind atractiva, contribuind la o
pregatire mai calitativa a elevilor catre viata si profesie. Crearea unui mediu propice pentru ca
fiecare elev sa se exprime liber, sa-si dea frau liber sentimentelor, si lucreze in echipd sau
individual folosindu-si laptop-ul, smartphone-ul sau tableta PC este esentiald. Interdependenta
dintre matematica si disciplinele tehnice este posibild deoarece limbajul matematic este universal,
international, ceea ce ajutd la circulatia si acumularea ordonatd a rezultatelor matematice prin
efortul comun al tuturor, stabilind obiective comune mai multor discipline, ceea ce pune accentul
pe intelegerea conceptelor fundamentale si stdpanirea tehnicilor indispensabile pentru invatarea
altor discipline

3. Probleme cu continut interdisciplinar, metode de predare, cerintele de baza pentru ele.

Eficientizarea demersului didactic a dus la rezultate vizibile: a crescut substantial motivatia
elevilor pentru invatarea matematicii, au fost create contexte autentice in care elevii sunt pusi in
situatia de a aplica cele invatate, am trecut la invitarea centrata pe elev intr-un mediu colaborativ,
activ, utilizind strategiile de invatare bazate pe investigatie.

in cele ce urmeazi as vrea si exemplific modalitatea in care matematica, se impleteste cu
stiintele tehnice 1n procesul instructiv-educativ de zi cu zi, la grupele din Invatimintul de
specialitate, meseria croitor-confectioner la comanda individuald (industrie ugoara). Probleme-tip
propuse pentru aplicatiile derivatelor:

In acest context se consolideazi reguli de derivare pentru functiile trigonometrice si
proprietatile acestora, elevii formindu-si competente de justificare a unui rezultat matematic
obtinut sau indicat, recurgind la argumentari, de integrare a achizitiilor matematice dobindite cu
alte cunostinte, pentru rezolvarea problemelor in situatii reale si/sau modelate.

Legéatura dintre functiile trigonometrice si exponentiale si tighelul facut de masina de cusut a
fost sugerata de elevi la orele de fizicd, la abordarea temei: miscarea oscilatorie amortizata si
neamortizata .
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Acul magini de cusut executd o migeare oscilatorie armonicd cu frecventa v=20 Hz g1 |
amplitudinea A = 0,15 m. Caze este viteza maxima
gipentru care interval ea este constanta?

y=A sin(ot + ¢g)

dy
y=—=0-4 coslot+@,)
dt
dv :
a=—=-0"-A-sin(of+¢,)

dr
L= A-sin((r)H @)= y=02-sin(15-1)
by =0 A-cos(ot + @, )= v =15-0.2- cos(151)=> v =3- cos 15t
M {7V a=0t - Asin(or+ @)= a=15-15-0.2sin(151)= a=45-sin 151
/\W\ U Wy =@ A=3m/s
Tt =0 A=157.02=225.02=45.

max s ’ > 2
S

ae

o

x(t)=acos(ar + @)

X(7) = —aaxin(ar + @) = amcosy

x@E)=-a @’ cos(at + @) = —(uzx(f) =aw’ cos(af + @+ )
Figura 2. functiile trigonometrice si exponentiale si tighelul facut de masina de cusut

in acest aspect elevii utilizeazd conceptele matematice, a metodelor, algoritmilor,
proprietatilor, teoremelor studiate in contexte variate de aplicare, folosind terminologia si notatiile
specifice matematicii in situatii modelate.
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Oxcilatiile amortizate efectuate de acul maginii de cusut sunt descrise de ecuatia
— -8t
x = Ayje~°"cos(wt + @)
Sa se determine momentele de timp la care virful acului maginatinge pozitiile
extreme.

R.: Momentele de timp la care acul maginii  atinge pozitii extreme sunt date
de conditia ca dx/dt = 0, adica

x = —A,6e % cos(wt + @) — Agwe Stsin(wt + @) =0 =
—Age %8 cos(wt + @) + w sin(wt + )] =0 =

6
tg(wt + @) = —;-I-mr, n=0,12,..

) 1 )
mt+fp=arctg(——+mr) = =— arctg(——+nn)—rp]
w w i)

Figura 3. problema cu functii exponentiale §i derivata acestora.

Elevii au gasit singuri aplicatii ale logaritmisi in alte domenii, cum ar fi: fizica,
proiectarea, utilajul, tehnologia.

Acul maginei de cusut, dupd oprirea motorului, oscileazid in jurul diviziunii zg. Pentru trei
dewviatu extreme succesive indicatitle sunt: 2 = 20, #z = 14, »#3 = 18. Considerénd decrementul
logaritmic al amortizérii constant, si se determine valoarea diviziunii »p pe care acul o va indica
cénd se opreste, pseudoperioada migcdri amortizate gtiind c&, pornind din s0, acul trece de V=20 on

prin punctele extreme in decursul a Af= 5 s 31 coeficientul de amortizare, 8
Rezolvareas

Dependenta de timp a amplitudinii acului e reprezentatd pe fig. 1.

_______________________ iy
Figl, »n =fIf)
A =y — g
I bewh_ A A A
P 4" "4 &4
2
_ - P _
inlocuind amplitudinile obtinem: BB _Fo" T n, = ”:_':—_;” =154
At=(2N—-1T, /4, rezultda T,=0,82s. 0 "2 7% D) ptea

) -
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Figura 4. problema cu logaritmi
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Figura 5. Secventa lectie 27.03.2015

Tot la capitolul aplicatiile derivatelor propun ca exemple asa tip de sarcini:

“Dintre toate figiile din tesaturd de forma dreptunghiulara de acelasi perimetru P, sa giseasca
pe cea ce are aria maxima. Sa se croiasca dintr-o bucatd triunghiulara de postav un disc de raza
maxima; Sa optimizeze procesul tehnologic prin minimalizarea resturilor de tesaturi etc...Sa
gdseasca venitul brut maxim din confectionarea si realizarea unor produse-articole de
vestiment.” Aceste probleme au contribuit la formarea competentelor preconizate si s-a observat ca
problemele integrative sporesc considerabil motivatia. Elevii reflectd matematica in creatiile lor.

Byl i 4

Figura 6. Motive geometrice in vestimente
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Prin studierea matematicii si stiintelor elevii sunt Invatati sa calculeze, sa coreleze, sa asocieze
folosind noile tehnologii informationale, permitindu-le sa treacd cu usurintd de la un domeniu la
altul. Necesitatea de a avea o educatie bazata pe standarde inalte, flexibilitate si alegere, predare de
calitate, sustinutd de tehnologiile informationale si personalizata pentru fiecare elev in parte, mi-a
impus necesitatea de a optimiza procesul instructiv-educativ prin folosirea TIC si a metodelor si
mijloacelor multimedia in studiul matematicii si fizicii. In prezent numeroase platforme usureaza
accesul la date si resurse. Proiectul European Scientix ofera o gama larga de instrumente si servicii
pentru profesorii de stiinte §i matematicd, de la facilitarea colabordrii europene si pana la
dezvoltarea profesionald si accesul la resurse educationale deschise.Aici se gasesc cele mai noi
resurse educationale in sectiunea de resurse pentru profesorii, cercetatorii si coordonatorii de
proiecte din sfera STEM, (stiintd, tehnologie, inginerie §i matematicd). Simulari stiintifice
interactive, foarte interesante, puternic ancorate in realitate din cadrul proiectului PhET al
Universitatii din Colorado, unde se contin studiu de caz, sfaturi pentru profesori, ce contin idei
pentru predare propuse de echipa PhET. Avantajele utilizarii activitatilor de simulare pe calculator
sunt numeroase: cresterea motivatiei, invatarea eficienta, controlul asupra unor variabile multiple,
prezentari dinamice si reluarea simularii in ritmul propriu al elevului, atdt timp cat este necesar,
pentru intelegerea fenomenului. Evolutia pedagogicd a exercitiilor virtuale marcheaza saltul
formativ, realizabil de la exercitiul automatismelor la exercitiul operatiilor, care angajeaza un
camp aplicativ mai larg, perfectibil la diferite niveluri de referintd didactica si extradidactica. Aduc
ca exemple doar cateva situatii teoretice aplicate la grupele profesionale (de vocatie).

Iatd un exemplu din matematica: Studiul graficului functiei de gradul I1.
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Pentru crearea unor contexte autentice in care elevii sunt pusi in situatia de a aplica cele invatate
snt binevenite strategiile de invatare bazate pe investigatie, sprijinirea elevilor in a experimenta
legaturi Intre concept si teme studiate in cadrul unor discipline diferite; producerea invatarii
centrate pe elev intr-un mediu colaborativ, activ, utilizarea strategiilor de invitare bazate pe
investigatie. Este necesara procurarea echipamentului modern TIC si conectarea in retea, precum
si implementarea tehnologilor didactice moderne, bazate pe imbinarea activititilor teoretice cu
cele aplicative prin utilizarea softw-rilor educationale in invatdmintul vocational/tehnic.
Absolventii trebuie sd fie pregatiti pentru a intra pe piata muncii, sd-gi construiascd o cariera
relevantd pentru dezvoltarea personald, dar si dezvoltarea societatii, avind competentele care le vor
permite sd-si continue studiile. Ar fi frumos de urmat modelul german, ce functioneaza dupa
principiul parteneriatelor din care fac parte guvernul, institutia care asigura educatia si formarea
profesionald, dar si companiile care angajeaza tineri si sunt interesate sa aiba muncitori calificati.
Aici scoala si firmele lucreazd impreund, iar elevii au posibilitatea sd urmeze pe de o parte,
curricula teoreticd in institutia de invatimint. iar pe de altd parte, orele practice in cadrul
companiei, fiind in acelasi timp remunerati.

Bibliografia

[1] Ion Achiri, Valentina Ceapa, Olga Spuntenco ,,Matematica.Ghid de implementare a curriculumului
modernizat pentru treapta liceala” Editura Cartier, Chisindu, 2012. p. 49-50, 75-81.

[2] Cucos, Constantin. (1996). Pedagogie. lasi: Editura Polirom, pag.77-79.

[3] Ciolan Lucian. (2008). Invatarea integrata, Fundamente pentru un curriculum transdisciplinar. Iasi:
Editura Polirom, pag. 125-130.

[4] Palasan, Toader; Crocnan, Daniel Ovidiu; Hutanu, Elena.(2003). Interdisciplinaritatea si integrare — O
noud abordare a stiintelor in invatdmantul preuniversitar, in Revista Formarea continud a C.N.F.P. din
invatamantul preuniversitar, Bucuresti.

[5]lonescu, Miron si Radu, Ioan. (2001).Didactica moderna. Cluj-Napoca: Editura Dacia, pag.113-114, 153-
157.

[6] Vaideanu, George.Interdisciplinarite, U.N.E.S.C.01988, pag. 250-252.

[7] STRATEGIA de dezvoltare a invatamintului vocational/tehnic pe anii 2013-2020.

[8] loan Dancila, ,,Matematica aplicata”, ed. Bogdana; pag. 152-160.

[9] Benopeidkuna, E.A. TlonrotoBka yuuress K GOpMHUPOBAHHIO KIFOUEBBIX KOMIIETEHTHOCTEH IMIKOJHHUKOB
Texcr. / benopeiokuaa E. A // Ctangaptst u MoHuTOpHHT. 2007. - Ne 6. pag. 36-39.

[10] http://www.dissercat.com, www.didactic.ro; http://www.pagini-scolare.ro



Evaluarea perceptiilor si expectativelor participantilor in cadrul
procesului de predare - invitare e-learning

Svetlana Birlea®, Irina Todos 2

(1) Universitatea de Stat ,,Bogdan Petriceicu Hasdeu” din Cahul, R. Moldova,
onutazvetlana[at]gmail.com
(2) Universitatea de Stat ,,Bogdan Petriceicu Hasdeu” din Cahul, R. Moldova,
todosirina[at]jgmail.com

Abstract

Lucrarea prezinta elementele definitorii privind importanta invatamdntului e-learning in
procesul de predare-invétare in institutiile de invdtimant superior. Invagimantul superior, ca
forma de educatie si instruire, are drept SCOp pregatirea studentilor la un nivel adecvat
ceringelor pietei interne si externe a fortei de muncd. Astfel, autorii si-au propus sd realizeze
un studiu de caz vizavi de perceptiile §i asteptarile participantilor, pe de o parte cadrele
didactice si pe de alta parte studenti, in cadrul invatamdntului e-learning. Studiul de caz a
fost realizat in cadrul Universitdtii de Stat ,, B.P. Hasdeu” din Cahul, Republica Moldova.

1. Introducere

Pentru asigurarea calitdtii in predare si pregatirea specialistilor de inalta calificare institutiile de
invatamant trebuie sa-gi concentreze incontinuu eforturile spre satisfacerea necesititilor si
expectativelor participantilor (cadre didactice si studenti) la procesul de instruire. Gradul de
satisfactie al participantilor poate fi identificat prin procesul de evaluare.

Evaluarea reprezinta, in sens foarte larg, procesul de adunare de informatie cu scopul de a lua
decizii, este o examinare sistematicd a valorii sau a caracteristicilor unui proces, a unui plan de
actiune (program) sau a unui obiect. Evaluarea este parte a unui proces decizional. Evaluarea sau
masurarea reprezintd un proces de bazd in orice organizatie, astfel, fird a evalua, nu se pot
cunoaste rezultatele finale si dacd acestea corespund obiectivelor prestabilite.

In sistemul de masurare trebuie si se tind cont de doua aspecte [1]:

- cel referitor la client, unde vor fi incluse diferite masuri de satisfacere a doleantelor clientului
si de indeplinire a standardelor de calitate, respectiv pentru controlul si analiza plangerilor si
reclamatiilor. Sistemul de mésurare referitor la client permite estimarea eficacitatii, adicd de la ce
punct s-a realizat calitatea;

- cel referitor la organizatie cuprinde acele masuri privind eficienta (relatia cost / beneficiu in
procesele interne), costurile pentru calitate, randamentul angajatilor etc. Aceastd categorie va
cuprinde evaluarea proceselor care se desfasoara in interiorul organizatiei.

Wagenheim si Reurink (1991) sunt de parere ca se pot identifica cel putin 5 mari beneficii pe
care le poate avea o organizatie publica prin misurarea satisfactiei clientilor ei. In acest sens ei
sunt de parere ca masurarea satisfactiei clientilor aduce urmatoarele beneficii organizatiilor publice
[4]: 1. Contribuie la Tmbunatatirea calitétii serviciului oferit; 2. Contribuie la reducerea costurilor
si a cheltuielilor; 3. Creste si stimuleazd moralul; 4. Ridicd sau mentine moralul.

2. invitimantul e-learning
Intr-o institutie de Invatamint superior serviiciile educationale sint destinate studentilor, care
fac parte din categoria clientilor, de cealalta parte, este cadrul didactic care pune la dispozitia
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studentului serviciul educational, astfel, este binevenit sd se masoare nivelul de satisfactie a
fiecarui participant la procesul educational.

Progresul tehnologiei este esential pentru a imbunatati educatia si calitatea vietii. Educatia
reprezintd o prioritate nationald in Republica Moldova. Calitatea educatiei determind in mare
masurd calitatea vietii i creeazd oportunitati pentru realizarea in volum deplin a capabilitatilor
fiecarui cetatean. Deci, calitatea vietii §i competitivitatea economica a tarii depind de
accesibilitatea, calitatea si relevanta educatiei [3].

La ora actuald, invatamintul superior din Republica Moldova este in continua perfectionare,
prin implementarea noilor rigori legislative, precum si implementarea noilor metodologii de
predare—invatare-evaluare utilizind tehnologiile informationale si de comunicatii. Aplicarea
tehnologiilor informationale creste atractivitatea informatiei oferite. Procesul de Invatdmant
plictisitor devine unul mai atractiv. invitaimantul se transforma treptat dintr-o obligatie intr-o
plicere. in rezultat, creste eficienta intregului proces de studii [2].

Una din metodele eficiente in procesul de instruire o reprezinta eLearning-ul, care prevede,
conform definitiei propuse de Comisia Europeana (2003/3) ,utilizarea noilor tehnologii
multimedia si a Internetului pentru a imbunatati calitatea invatarii, facilitind accesul la resurse si
tehnici precum si schimburile de informatii si colaborérile la distant,,.E-learning nu reprezinta
altceva decat o modalitate noua de a privi procesul de invatare, in care elementele de fond raman
aceleasi, doar mijlocul de transmitere si insusire a cunostintelor se schimba. Una dintre cele mai
populare platforme de instruire on-line este MOODLE (Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment), un sistem de management al cursurilor (Course Management System -
CMS), un pachet de soft destinat sa ajute profesorii in dezvoltarea cursurilor online de calitate si in
coordonarea celor care invatid. Martin Dougiamas, licentiat in informatica si stiintele educatiei a
creat si lansat prima versiune Moodle, in august 2002, la Curtin University of Tehnology din
Australia.

in cadrul Universitatii ,,B. P. Hasdeu” din Cahul (USC), incercéri de a implementa studiile on-
line au fost intreprinse incepand cu anul 2009, prin intermediul proiectului nr. 145055- TEMPUS-
1-2008-LT-TEMPUS-JPTHN (WETEN - Western-Eastern Teachers Education Network -
Reteaua educationala a profesorilor VestEst), realizat in anii 2009-2011.

O altd experientd a USC in promovarea si implementarea e-learningului a fost proiectul
TEMPUS 516 597-1-2011-1-FR (CRUNT - Creating digital Network Universities in Applied
Science Themesand Economics in Moldova — Crearea retelei digitale inter-universitare in
domeniul stiintelor aplicate si economice din Republica Moldova), perioada 2011-2014.

Calitatea instruirii e-learning este o preocupare reala pentru USC si depinde de mai multi
factori: resursele umane: cadrele didactice si studentii, care reprezintd factorul-cheie al oricarui
sistem performant de educatie; infrastructura: dotarea institutiei cu baza tehnico-materiala de
suport de calitate dar si in cantitatea necesard, pentru asigurarea unei instruiri e-Learning eficiente;
structura cursului electronic: conteaza foarte mult ca cursurile sa fie bine structurate si organizate.
Calitatea unui curs e-learning este asiguratd prin combinarea designului educational bine
fundamentat si a continutului de calitate.

3. Studiu de caz

Masurarea satisfactiei participantilor in procesul de predare-invatare in cadrul USC s-a realizat
utilizind metoda chestionarii. Astfel, pentru a realiza o analizd asupra eficientei utilizarii TIC in
procesul de instruire au fost interdievati studenti din cadrul Facultatii Economie, Informatica si
Matematicd, marea majoritate de la specialitatile economice si ingineresti, cit si cadrele didactice.
Analizind, raspunsurile studentilor, putem afirma, ca cursurile on-line existente sunt bine elaborate
si structurate.

Unul din raspunsurile studentilor pot fi urmarite in diagrama ce urmeaza.
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Care considerati ci sunt principalele beneficii ale
utiliziirii tehnologiilor informationale moderne in
procesul de predare si insusire?
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Fig. 1. Rezultatele chestionarului

De asemenea, in urma realizarii sondajului, s-a constatat faptul ca 83% din studentii chestionati
considera ca invatimantul e-learning este util in procesul de predare-invitare-evaluare. in acelasi
timp, studentii sunt de parerea ca utilizind TIC in procesul de instruire, cursurile devin mult mai
atractive si interactive. Astfel, are loc cresterea performantelor in instruire prin amplificarea
potentialului inovator, utilizind platforma Moodle ca instrument de predare-invatare-evaluare.

Referitor la rezultatele chestionarii cadrelor didactice, putem spune cd 77% din profesori
considera eficient Invatdmantul e-learning. Folosind facilitatile platformei Moodle: lectii, forum,
chestionare, segvente video, imagini, teste de evaluare etc., profesorii au posibilitatea de a
transforma cursurile obisnuite in cursuri interactive si atractive pentru studenti.

In urma chestionarii cadrelor didactice au fost depistate si dificultatile ,,reale” ce au impiedicat
unii profesori sa realizeze un curs on-line si anume: unii din ei considera ca reprezinta un domeniu
nou si necunoscut; lipsa abilitatilor in lucrul cu calculatorul; necesitd mult timp si este prea
complicat pentru ei.

4. Concluzii

Conform rezultatelor obtinute, putem spune ca utilizarea TIC in educatie duce la cresterea
performantelor studentilor si sporeste motivatia studentilor in procesul de invatare. Invatamantul
modern impune schimbarea si perfectionarea metodelor si mijloacelor de instruire si, in primul
rind, a procedeelor de invéitare, predare si comunicare.

in viitorul apropiat, in Republica Moldova, e-learning-ul nu v-a inlocui invatimintul
traditional, ci va fortifica procesul de predare/invatare/evaluare. Utilizarea e-Learning-ului in
instruire va constitui o prioritate in formarea profesionald si dezvoltarea resurselor umane in “era
incluziunii digitale pentru toti”.
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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 magneticd/optica de tip FD
(floppy disk), HD (hard disk), CD (compact disk). Formatul electronic al produsului
poate reprezenta: un program ce rezolvd anumite probleme, un sistem de operare, un
compilator, un interpretor, un program convertor, un program utilitar, un mediu de
operare, un mediu de programare, un mediu de rezolvare, o platforma, o procedurd, un

program editor, un generator de programe, un program ativirus, un document
HTML/PHP/ASP, un program de e-mail, un browser etc.

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

e Tehnologii (ADL, WBE, WBT, VR)
e Solutii software (C6, Web, AT)



Dan D. Farcas — de la calculatorul MECIPT-1 (Timisoara)
la gandirea pluralista

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

Abstract

Articolul descrie unele aspecte privind evolutia si dezvoltarea invatamdntului de Informaticd
legate de Timisoara: MECIPT (“Masina Electronica de Calcul a Institutului Politehnic din
Timisoara”) construit in anul 1961, fiind al doilea din tara dupa calculatorul electronic
CIFA-1 de la IFA (Institutul de Fizica Atomica)-Magurele, construit in anul 1957 sub
indrumarea lui Victor Toma; Dan Farcas a fost, cronologic, primul matematician din
colectiv. Una din preocuparile sale din acea perioadd, de inceput, a fost legatd de modelarea
matematicd a retelelor neuronale, domeniu in care a obtinut rezultate frumoase, primele in
acest domeniu din tara noastrda iar, ulterior, a publicat o carte cu acest subiect la Editura
Stiintificd si Enciclopedicd. In anul 2014 a publicat cartea “Gandirea pluralistd”, editura
TIPARG - Pitesti, in care autorul deduce ca Mintea umana este, de fapt, o “societate” de
agenti, intre care existd relatii de competitie, cooperare si conducere ierarhica.

1. De la instrumentele gindirii la instrumentele calculatorului

Motto:

,, Am ramas din scoald cu convingerea ca realitatea nu poate
fi inteleasa cu adevarat decdt prin prisma cuvantului, logicii i
matematicii. Ulterior, insd, practica m-a invatat ca fiecare dintre
acesti “piloni” ai cunoasterii, dincolo de meritele incontestabile,
are si limite inerente. Din fericire, mintea umand poseda si alte
instrumente, care pot compensa intr-o oarecare masurd aceste
limitari” Dan D. Farcas, 2014

in anul 2014, 1a editura TIPARG - Pitesti, in biblioteca revistei lunare de cultura ,,Curtea de la
Arges”, a aparut cartea lui DAN D. FARCAS cu titlul “Gandirea pluralista”. Prefata “Un autor de
frontiera” este scrisa de acad. Gheorghe Paun, redactor-sef (www.curteadelaarges.ro ). Intial, dupa
o rasfoire grabitd a cartii, am crezut ca voi gasi o “filosofie comuna” pentru diverse subiecte ale
evolutiei cunoasterii si ale gandirii omenesti. M-am 1nselat, rapid, mi-
am schimbat parerea dupa ce am citit explicatiile sugestive, chiar
didactice. Mai mult, in multe explicatii mi-am regasit propria-mi
evolutie profesionala si propriile framantari in cautarea instrumentelor
de gandire si in demersul adaptarii la evolutia realitatii. O explicatie:
“Multi dintre noi suntem prizonierii unor prejudecati implantate adanc
in mintile noastre, adesea de la o varstd frageda pentru a le contesta, si
am observat faptul ca multi comit, din aceasta cauza, aceleasi greseli
pe care le-am facut si eu la inceput, fiind pe cale sd nimereascd in
aceleasi fundaturi, macinandu-si inutil timpul si energia.” pag. 11 [3].
O concluzie: “In acest proces de “dezhipnotizare” de cele insusite in
scoald si familie, am ajuns treptat la concluzia ca mintea omeneasca
posedd multe instrumente importante dincolo de cuvant, logica si
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matematica, ori faptul ca acestea trei nu sunt nici chei universale si nu sunt nici infailibile” pag. 12
[3]. Da, cartea trebuie citita si studiata!

2. MECIPT-1, calculatorul electronic construit la Timisoara

MECIPT (“Masina Electronica de Calcul a Institutului Politehnic din Timisoara™) construit in
anul 1961, fiind al doilea din tara dupa calculatorul electronic CIFA-1 de la IFA (Institutul de
Fizica Atomicd)-Magurele, construit in anul 1957 sub indrumarea lui Victor Toma. In 1961 in
Bucuresti se realizase in tard un singur calculator CIFA-1 de catre echipa lui Victor Toma la IFA
Magurele. Se stia ca acolo se lucreaza si la alte calculatoare. Aparitia lui MECIPT-1, al doilea din
tard, si primul conceput si realizat in mediul universitar a fost un adevarat eveniment, MECIPT-1
fiind puternic mediatizat de presa vremii ca o realizare de prim plan a cercetarii romanesti.” pag. 7 [1].

Fig. 1. In imagine: Dan D. Farcas la pupitrul de comandid MECIPT-1 (foto Agerpres 1966)

,»Dan Farcas a fost, cronologic, primul matematician din colectiv. Una din preocupdrile sale din
acea perioada, de inceput, a fost legata de modelarea matematica a retelelor neuronale, domeniu in
care a obtinut rezultate frumoase, primele in acest domeniu din tara noastra iar, ulterior, a publicat
o carte cu acest subiect la Editura Stiintificd si Enciclopedica. Este de inteles ca a abordat apoi si
literatura SF si a devenit, alaturi de I. Hobana, unul din cei mai recunoscusi si apreciati OZN-isti
de la noi. ... Ceea ce aveam de facut noi, matematicienii (in termenii de astazi, programatorii),
putea fi sintetizat intr-0 Singurd propozitie, ,.exploatarea calculatorului MECIPT”. Aceasta
exploatare includea insa o serie de activitati foarte precise, precum proiectarea si realizarea
software-lui de baza, deservirea beneficiarilor, participarea la depanarea calculatorului (care nu era
deloc simpla) si altele. Privind retroactiv, cred cd ceea ce faceau matematicienii in acea perioada
picd destul de bine peste activitdtile care astizi constituie specializari distincte, programator,
analist, inginer de sistem, etc.” pag. 2 [5].

Studenti in practica la MECIPT-1: “Calculatorul MECIPT-1 era in 1963 singurul din toata
reteaua institutelor de invatamant superior din Romania. Cred ca a fost initiativa profesorului
Moisil ca practica unei parti a studentilor care terminau anul 4 al facultatilor de matematica sa se
facd la acest calculator. Practica s-a efectuat, intre 1963 si 1966 inclusiv, in luna iulie, cu circa
treizeci de studenti, condusi de cate un specialist de la Centrul de Calcul al Universitatii Bucuresti.
in primul an au venit studenti de la Bucuresti, Cluj si Iasi, in anul urmator de la Bucuresti si Cluj,
apoi numai de la Bucuresti. Studentilor li se tineau zilnic lectii, teoretice sau practice, despre
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MECIPT. La aceste lectii mai asistau si alte persoane interesate in programare. Dupa prezentarea
principiilor de functionare a calculatorului, facutd de constructori, In ultimele doua saptamani le
vorbeam eu de programare. La sfarsit se dadea si un colocviu, la care desigur nu cddea nimeni, dar
care nu era deloc formal” [2]

»Pe parcursul a peste 40 de ani de activitate, eu am obtinut o seric de rezultate foarte
importante, sigur este insa ca o buna parte din ce am realizat in intreaga mea activitate, o datorez
acelei perioade de inceput, din anii 65-70 si exceptionalului colectiv numit MECIPT.” Stefan
Maruster, pag. 8 [5].

STIATI CA ?

Jintr-o iarnd, la inceputul anilor 60, cupola pavilionului central al expozitiei nationale (azi
»Romexpo”, din Piata Presei Libere) s-a turtit sub greutatea zapezii. Refacerea cupolei (care de
atunci rezista) a fost incredintatd unui colectiv de la politehnica timisoreana, sub conducerea
academicianului Mateescu, iar calculele aferente s-au executat pe MECIPT-1, programator fiind
Vasile Baltac. Tot aici s-au elaborat, in detaliu, planurile dup care a fost turnat betonul in barajul
de la Vidraru. Un articol din presa vremii aprecia ca aceste calcule ar fi necesitat, manual, 9 luni,
iar pe calculator s-au terminat in 18 zile, inclusiv cu transcrierea sub forma finala a tabelelor, care
puteau fi trimise direct pe santier. S-au mai ficut simuldri pentru o posibila hidrocentrala pe
Dunare, cu bulgarii, in zona Izlaz-Somovit, s-a dimensionat reteaua de apa a municipiului Arad, s-
au facut calculele de rezistenta la mai multe cladiri inalte etc.” [2].

3. Mintea omeneasca: cuvantul si necuvantul

,»Am ramas din scoald cu convingerea ca realitatea nu poate fi inteleasd cu adevarat decat prin
prisma cuvantului, logicii si matematicii. Ulterior, insa, practica m-a invatat ca fiecare dintre acesti
“piloni” ai cunoasterii, dincolo de meritele incontestabile, are si limite inerente. Din fericire,
mintea umana posedd si alte instrumente, care pot compensa intr-o oarecare masurda aceste
limitari” pag. 19 [3].

»Pentru oameni cuvantul este, deopotriva, mijloc de comunicare si de cunoastere. Cuvantul
caracterizeazd realitatea vag, imprecis si incomplet, iar comunicarea prin cuvinte introduce
inevitabil erori. Dar si necuvantitoarele au mijloacele lor de comunicare si de cunoastere, cu care
rezolva uneori probleme foarte complexe. Aceste instrumente nu doar ca nu au disparut la om, ci
chiar s-au dezvoltat. Iintelegem astfel ci mintea noastra lucreaza tot timpul, in paralel, pe doua
paliere: verbal si nonverbal” pag. 21-23 [3].

»Cuvantul si necuvantul sunt instrumente in bund masura complementare, fiecare avand
avantaje si dezavantaje. Necuvintele poseda un plus de fidelitate in detalii, un plus de suplete si o
mai mare capacitate de adaptare la schimbarile de mediu, pastrind intr-o mai mare masura
integrabilitatea reprezentarii realitatii. ... Asadar, prin insusirile lor diferite, necuvantul si cuvantul
lumineaza realitatea In moduri diferite si se controleaza intre ele. Faptul ca omul poate utiliza
concomitent ambele aceste instrumente reprezinta unul dintre marile sale avantaje in gandire si
creativitate” pag. 23 [3].

4. Cunoasterea si experientele gandirii: lumea ideala si lumea reala

,»Anii petrecuti incercand sa modelez diverse fete ale realitatii pe calculator au constituit un
lung exercitiu de “dezhipnotizare”, menit s ma elibereze de niste dogme nsusite in anii de scoala.
Iar randurile de fata sunt scrise in nadejdea cé existd oameni carora pataniile mele le-ar putea fi de
invatatura, mai ales 1n practica cercetarii stiintifice, in informatica, ori in domenii zise de frontiera”
pag. 30 [3].

»~Newton si adeptii sdi, atunci cand explorau un anumit aspect al lumii fizice, construiau, de
fapt, o lume ideala care dubla lumea reald. Lumea ideald permitea calcule matematice precise, la
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capatul cdrora se obtineau adevaruri care se verificau apoi prin confruntarea cu realitatea. ...
Triumful definitiv al viziunii newtoniene a venit prin descoperirea, in anul 1846, a planetei
Neptun. Astronomul francez Urbain Le Verrier a calculat, plecand de la miscarile planetei Uranus,
pe baza legilor din lumea ideald a mecanicii newtoniene, pozitia pe cer a unei planete noi, pand
atunci de nimeni observata” pag. 52 [3].

,Creatia, gandirea, decizia responsabila umana sunt rezultatul utilizarii simultane, ca printr-0
optiune pluralista” internd”, a tuturor instrumentelor mintii. Prin contrast, inteligenta actioneaza
adesea monist, doar pe palierul logic al cunoasterii, putdnd fi, in bund masura, algoritmizata,
transpusa in programe de calculator si Incredintate masinii. Acesta este si motivul pentru care
surprinzator de multe probleme pe care oamenii stiu sa le rezolve, nu pot fi transferate informaticii.
Gandirea creatoare, divergenta, neconformistd, responsabile, este singurd capabild sa sparga
“hipnotismul cultural” si sa instituie noi modele, teorii, viziuni, deci, in ultima instanta, progresul”

pag. 97 [3].

5. Societate deschisa, competitie si progres

,in mod normal, o societate cu adevarat deschisd va genera suficient de multe minti creative,
ori capabile sd se organizeze in “colectivitati pluraliste”, pentru a depasi o masa “critica”.
Reciproc, perpetuarea unei societati deschise va depinde, ea insdsi, de existenta acestei “mase
critice” de minti creative si pluraliste. Motorul progresului unei societdti-chit ca ne place, chit ca
nu- rimane, in ultima instanti, competitia intre agentii posedand obiective si modele diferite. in
astfel de cazuri, comunicarea si coordonarea intre indivizi si grupuri devin esentiale” pag. 103 [3].
“Mintea umana este, de fapt, o “societate” de agenti, intre care existd relatii de competitie,
cooperare si conducere ierarhicd. Sinergia multitudinii si diversitatii componentelor da nastere
unui metaagent si, implicit, fenomenelor voluntare (imprevizibile in eveniment si repartitie) intre
care intuitia, creatia si decizia responsabild, adica liberul arbitru. Gratie gandirii pluraliste care le
cuprinde, omul este superior altor fiinte vii, ca si calculatoarelor, chiar daca acestea lucreaza cu
mii de miliarde de operatii pe secundd. Creativitatea, in schimb, este o activitate voluntard” pag.
212 [3].

”Cunoasterea umana se realizeaza prin cinci céi. Exista astfel:

1. o cunoastere inndscutd, filogeneticd,

2. o cunoastere prin invdtare din propria experientd,

3. o cunoastere prin comunicarea unor elemente de model, primite dintr-o alta sursa,

4. o cunoastere prin operatii “rationale”, de tip logic, matematic, etc.,

5. o cunoastere prin adevaruri nou create. O parte din cunoastere e constientd, restul e
inconstienta” pag. 208 [3].

Tabelul 1. DOUA LUMI ALE CUNOASTERII [4]

LUMEA REALA LUMEA IDEALA

-independenta de noi -creatie a mintii omenesti

-inepuizabila -numar finit de proprietati

-adevaruri cu erori -adevaruri ideale perfecte

-descrisa prin propozitii metaforice, colocviale||-propozitii logice sau expresii matematice
-generare riscantd de noi adevaruri -generare nelimitatd de noi adevaruri
-adecvare la realitate -coerentd, regenerare

-valori si implicare afectiva -neutralitate axiologica

-,.esprit de finesse” -,,esprit geometrique”
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Tabelul 2. CALCULATORUL SI GANDIREA UMANA [4]

CALCULATORUL|OMUL TREI TIPURI DE FENOMENE
Deterministe
Agent unic Pluriagent/metaagent||Probabiliste
Doar palierul logic |[Trei paliere Voluntare / intentionale
Monism Pluralism - Matematica nu le poate descrie decdt pe primele
Inteligenta Creativitate doud.
Alegere rationald  ||Decizie responsabild ||- Nu poate exista o stiintd a fenomenelor voluntare.

ARTA STINTA
e CUNOSTINTE METAFIZICA
PRACTICE RELIGIE
PATRIMONIUL
INDIVID UMAN =
aldowa
paliersl 2 GENERALIZAR mllarl 3
| MODELE VERBALE [ 1 MODELE LOGICE
cuvinte, metafore ' abstractii, logica, [ "]
CONCRETIZARE vl Datemanen
fondme e
frocustizare —
PUR
UMAN TVEREAL AFECTIVITATE
e NEVERBAL| MOTIVATII
..... R e
UMAN S ~e
ANIMAL B o
patiorur 1 | CENERALEAREA T pasierus 1A
Lol MODELE NEVERBALE - v [ MODELE
fenomene si imagini, <F-L.::'NEVERBALE IDEALE
adevaruri neverbale CONCRETIZARE fep_omer_le_, arhetipuri
= PR siimagini albstracte
FENOME! i T
(perceptie
cu erori)

LUME INACCESIBILA
»IN SINE™

LUMI CREATE DE
AMENI

Fig. 2. Dan D. Farcas, Palierele cunoasterii [4]

Concluzii

,»Cele de mai sus, ca si alte argumente, mai sugereaza si faptul ca existd o singura realitate
(deci nu una materiala si alta spirituala, ori transcendentd, una a neschimbarii si alta a surprinderii
sau a sinelui s.a.m.d), ca si faptul cd existd o singura cunoastere umana. Daca am intalni totusi,
atat n realitate cat si in cunoastere, nenumarate compartimente diferite (intrepatrunse si suprapuse
partial), aceste divizari nu sunt intriseci realitatii, ci se datoreaza limitelor biologice si culturale ale
conoagterii umane” pag. 212 [3].
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Abstract

Acest articol are ca scop prezentarea pasilor, metodelor, precum §i a tehnologiilor utilizate
pentru a crea noul modul de gestionare a alocarii automate a temelor de finalizare a studiilor
(licenta/disertatie) pentru studentii care utilizeazd un sistem de invatamdnt virtual. Platforma
de invatamant electronic Easy-Learning asigurd un cadru de lucru pentru orice tip de
activitate de invatare la distanta, on-line sau off-line, fiind utila profesorilor si
studentilor la orice nivel de pregdtire si formare profesionald. Pentru a realiza acest
noul modul integrat in cadrul platformei, s-au folosit tehnologiile PHP5, JavaScript, HTMLS5,
CSS3, bazele de date MariaDB si serviciile REST, Android, Apache (server web), precum si o
serie de metodologii de securizare a comunicatiei dintre o aplicatie de server §i o aplicatie
client. Este prezentata in detaliu noua procedura propusda si sunt evidentiatele
avantajele gi progresele obtinute, cu numeroase exemple de ilustrare a metodologiei de
conceptie, implementare §i utilizare a acestui modul.

1. Introducere

Aplicatia Easy-Learning [5]-[13], [15], [17], [19], [20] ruleaza pe un server web (fie local, fie
la distanta) si a fost creatd utilizdnd pagini web dinamice, cu ajutorul framework-ului Symfony [4],
[18], bazat pe latura obiect-orientatd a limbajului de programare web PHP [2]. De asemenea, este
folosit si sistemul MariaDB [1], [3] pentru gestiunea bazei de date in care se stocheaza si din care
se extrag informatiile. Principalul motiv in alegerea mediului de dezvoltare au fost cerintele
minime necesare ruldrii aplicatiei, toate operatiile fiind executate de server.

In prezent, platforma este conceputa folosind framework-ul Symfony 1.4 [6]. Odata cu aparitia
dispozitivelor mobile si portabile, tot mai multi utilizatori acceseaza paginile web sau aplicatiile de
pe aceste dispozitive, ceea ce a dus la o modificare a platformei la nivelul gestiunii codului [14] si
a interfetei grafice [16]. Astfel, in anul 2013 a fost implementatd o interfata de tip responsive. O
interfata responsive este aceea interfatd care se modifica in functie de rezolutia dispozitivului pe
care este vizualizata aplicatia. Noul modul creat beneficiazd din plin de aceastd calitate a
componentei web a platformei.

2. Necesitatea introducerii noului modul de alocare automata a temelor
Pana acum, alocdrile temele de finalizare a studiilor (temele pentru lucrérile de licenta si temele
de cercetare pentru lucrarile de disertatie) se faiceau manual, folosind urmatoarea procedura:
e Se publica o listd de teme disponibile pe o pagind web, iar studentilor le era oferit accesul
la aceasta pagina;
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e Dupi selectarea temei, studentul trimitea un mesaj prin e-mail cu numarul temei alese

profesorului care era responsabil cu gestionarea temelor respective;

e Profesorul aloca temele studentilor dupd complexitate, volum si dificultate, gestionand

mesajele primite dupa regula ,,primul sosit, primul servit”.

In urma analizarii rezultatelor acestui proces, s-a stabilit ca procedura de repartizare a temelor
era foarte dificild, datoritd multitudinii de mesaje primite de la studenti si a faptului ca acestia nu
aveau acces in timp real la situatia evolutiei dinamice a procesului de repartizare a temelor. De
asemenea, o altd problema o reprezenta faptul ca profesorul era nevoit sd gestioneze solicitarile
multiple concurente asupra unei anumite teme. De aici rezultd ca in urma identificarii necesitatilor
de simplificare a procesului, a aparut ideea de repartizare flexibil-adaptiva, iar solutia gasita pentru
aceastd problemd o reprezintd modulul descris in acest articol, care automatizeaza procesul de
selectie de catre studenti si de alocare de catre profesori a temelor.

3. Modalitatea de adiugare a unei teme de finalizare

Adéugarea temelor pentru proiectele de diploma (ciclul de licentd) sau a temelor de cercetare
pentru lucrarile de disertatie (ciclul de masterat) se face de cétre fiecare profesor coordonator in
parte, cu rolul de conducator stiintific al temelor propuse studentilor sau masteranzilor. Conform
procedurii, profesorul selecteaza din meniu optiunea ,,Teme de cercetare / finalizare” (vezi figura

1). Din pagina de listare a temelor, se apasa pe butonul ,,Adaugad”, disponibil imediat dupa tabelul
cu informatii.

Denumire tema pul temei | -- Selecteaz v Stare | -- Selecteaz v

Tipul Ani de

ID  Denumire tema temei Coordonator ~ Stare  studiu Serii Actiuni

area, optimizarea Si securizarea platformei de invatamant online Po

Master |
Master Il

Disertatie

1rezultat

Fig. 1. Listarea temelor propuse din interfata de profesor

Datele disponibile in pagina din figura 1 sunt urmatoarele:
ID — identificator unic al temei;

Denumirea temei;

Tipul temei (licentd/disertatie);

Coordonator (conducator stiintific);

Ani de studiu;

Serii;

Actiuni: detalii, studenti inscrisi, editare, stergere.
Campurile care trebuie completate pentru o tema sunt urmatoarele (vezi figura 2):
. Denumirea temei;

e  Descriere (scurtd prezentare a obiectivelor temei);
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e  Cerinte (detaliere a uneltelor si tehnologiilor implicate);
e  Tipul temei (licentd/disertatie);

e Ani de studiu;

. Starea temei (inactiva/activa).

Teme de cercetare / finalizare

Denumire tema

Descriere
Cerinte
Tipul temei -- Selecteaza -- v

Ani de studiu

Stare -- Selecteaza -- Y

Fig. 2. Formularul de adaugare a unei teme din interfata de profesor

4. Modalitatea de listare a studentilor inscrisi la o temi de finalizare

Lista studentilor inscrisi la o tema este afisatd dupa ce se apasa pe iconita ,,Studenti” din pagina
de listare a temelor (vezi figura 1). Pentru ca procesul de alocare a temei sa fie complet, trebuie ca
tema sa fie alocatd unui anumit student. Acest lucru se face prin apasarea pe iconita ,,Asigneaza
studentul” (vezi figura 3).

Profesorul dispune si de posibilitatea adaugarii manuale a unui student la lista de teme, prin
apasarea butonului ,,Adaugd un alt student”, acesta fiind redirectionat catre un formular de unde
este nevoie sa selecteze studentul pe care doreste sa il adauge.
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Studentii inregistrati la "Dezvoltarea, optimizarea $i securizarea platformei de
invatdmant online Easy-Learning”

Teme de cercetare / finalizare

Studentii inregistrati la " Si securizarea platformei de invatamant online ez
Nume Grupa Adresa E-mail Nr. telefon Actiuni
Ureche Mihai 432A - 0729917508 a

1 rezultat

Fig. 3. Afisarea studentilor inscrigi la o tema in interfata de profesor

5. Modalitatea de inscriere a studentilor la o tema de finalizare
Pentru a accesa si vizualiza lista cu temele disponibile, studentii acceseazi din meniul interfetei
utilizatorilor ,,Teme de cercetare / finalizare” (vezi figura 4).

Teme de cercetare / finalizare

Dezvoltarea, optimizarea si securizarea platformei de invatamant online
Easy-Learning

Coordonator : Popescu George

Descriere :

Aceastd lucrarea are ca scop prezentarea pasilor, metodelor, precum Si a tehnologiilor utilizate pentru a creea o
platforma de eLearning. Importanta unor sisteme de invatamant la distanta a crescut foarte mult in ultmii ani,
ajungéand sa fie folosite de cat mai multi oameni, atat pentru a se specializa intr-un anumit domeniu dar Si pentru a
acumula cunostinte din domenii nu atat de familiare lor.

Fig. 4. Listarea temelor in interfata de student

Studentul se poate inscrie la temele disponibile aici, apasand pe butonul ,,Inscrie-te”. Dupi ce
se va apdsa pe acest buton, se va crea o inregistrare in baza de date, care contine datele inscrierii
(vezi figura 5).



92 Universitatea din Bucuresti, Universitatea de Vest din Timisoara

Teme de cercetare / finalizare

Dezvoltarea, optimizarea si securizarea platformei de invatamant online
Easy-Learning

giilor utilizate pentru a creea o

anta ¢ t foart 1 ultmi

ecializa intr-un anumit d eniu dar Si pentru a

Esti deja inscris la aceasta tema

STERGE

Fig. 5. Listarea temelor si evidentierea temelor la care este inscris un student

6. Concluzii

Platforma Easy-Learning a suferit numeroase modificari pe parcursul anilor. Pornind de la un
proiect simplu, a devenit complexa si foarte folositoare, satisfaicind majoritatea nevoilor pe care le
are un student Inscris Intr-o clasa virtuala.

Easy-Learning este acum o unealta care poate ajuta nu doar studentii, ci si profesorii. Poate
contribui la centralizarea informatiilor utile studentilor, evitind astfel situatiile de congestie. in
acest moment, platforma a atins un grad de maturizare ridicat, cu ajutorul framework-ului
Symfony — care simplificd multe sarcini repetitive si oferd posibilitatea generarii automate a
entitatilor —, dar si a celorlalte tehnologii actuale folosite.

Datoritd tehnologiilor si problemelor de securitate care apar pe versiunile vechi ale fiecarui
framework, s-a decis rescrierea codului PHP al platformei pentru a putea fi folosita versiunea 2 a
framework-ului Symfony. Noul modul de alocare automatd a temelor de finalizare a studiilor
beneficiaza de toate aceste facilitati.
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Abstract

Acest articol are ca scop prezentarea pasilor, metodelor, precum §i a tehnologiilor utilizate
pentru a crea noul modul de gestionare a alocarii automate a temelor la alegere pentru
proiectele §i temele de casd optionale, destinat studentilor care utilizeazd un sistem de
invatamdant virtual. Platforma de invdtamant electronic Easy-Learning asigurd un cadru
de lucru pentru orice tip de activitate de invdtare la distantd, on-line sau off-line, fiind
utila profesorilor §i studentilor la orice nivel de pregdtire si formare profesionald.
Pentru a realiza acest noul modul integrat in cadrul platformei, s-au folosit tehnologiile
PHPS, JavaScript, HTMLS, CSS3, bazele de date MariaDB si serviciile REST, Android,
Apache (server web), precum §i o serie de metodologii de securizare a comunicatiei dintre o
aplicatie de server si o aplicatie client. Este prezentatd in detaliu noua procedurd propusa
si sunt evidentiatele avantajele si progresele obtinute, cu numeroase exemple de
ilustrare a metodologiei de conceptie, implementare si utilizare a acestui modul.

1. Introducere

Aplicatia Easy-Learning [5], [7]-[13], [15], [17], [19], [20] ruleaza pe un server web (fie local,
fie la distantd) si a fost creata utilizdnd pagini web dinamice, cu ajutorul framework-ului Symfony
[4], [18], bazat pe latura obiect-orientatd a limbajului de programare web PHP [2]. De asemenea,
este folosit si sistemul MariaDB [1], [3] pentru gestiunea bazei de date in care se stocheaza si din
care se extrag informatiile. Principalul motiv in alegerea mediului de dezvoltare au fost cerintele
minime necesare ruldrii aplicatiei, toate operatiile fiind executate de server.

in prezent, platforma este conceputa folosind framework-ul Symfony 1.4 [6]. Odati cu aparitia
dispozitivelor mobile §i portabile, tot mai multi utilizatori acceseaza paginile web sau aplicatiile de
pe aceste dispozitive, ceea ce a dus la o modificare a platformei la nivelul gestiunii codului [14] si
a interfetei grafice [16]. Astfel, in anul 2013 a fost implementatd o interfatd de tip responsive. O
interfata responsive este aceea interfatd care se modifica in functie de rezolutia dispozitivului pe
care este vizualizatd aplicatia. Noul modul creat beneficiazd din plin de aceasta calitate a
componentei web a platformei.

2. Necesitatea introducerii modului de alocare automati a temelor la alegere
Pana acum, alocarile temele la alegere (temele de casa pentru disciplinele obligatorii si temele
de proiect optionale) se faceau manual, folosind urmétoarea procedura:
e Se publica o listd de teme disponibile pe o pagina web, iar studentilor le era oferit accesul
la aceasta pagina;
e Dupa selectarea temei, studentul trimitea un mesaj prin e-mail cu numarul temei alese
profesorului care era responsabil cu gestionarea temelor respective;
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e Profesorul aloca temele studentilor dupd complexitate, volum si dificultate, gestionand
mesajele primite dupa regula ,,primul sosit, primul servit”.
in urma analizarii rezultatelor acestui proces, s-a stabilit ci procedura de repartizare a temelor
era foarte dificild, datorita multitudinii de mesaje primite de la studenti si a faptului ci acestia nu
aveau acces In timp real la situatia evolutiei dinamice a procesului de repartizare a temelor. De
asemenea, o altd problemd o reprezenta faptul ca profesorul era nevoit sd gestioneze solicitarile
multiple concurente asupra unei anumite teme. De aici rezultd ca in urma identificarii necesitatilor
de simplificare a procesului, a aparut ideea de repartizare flexibil-adaptiva, iar solutia gésita pentru
aceastd problemd o reprezintd modulul descris in acest articol, care automatizeaza procesul de
selectie de catre studenti si de alocare de catre profesori a temelor.

3. Modalitatea de addugare a unui grup de teme la alegere

Pentru o mai buna distribuire a temelor la alegere, acestea trebuie introduse in grupuri de teme.
Aceste grupuri sunt definite de catre fiecare profesor coordonator, pentru fiecare disciplina la care
se doreste ca studentii sa primeasca teme (vezi figura 1).

@

DISCIPLINE

Profilul meu
ANUNTURI

DOCUMENTE

Popescu George CATALOG

Profesor TEME DE CERCETARE / FINALIZA
LUCRARI

EAll TESTE
B134 INTREBARI
CHESTIONARE

0726676543
NEWSLETTER

popescu.george@pub.ro MESAGERIE
PROIECTE OPTIONALE
www.google.ro
COLOCVIU PRACTICA

test CONTRACTE DE STUDIU

popescu.george

Fig. 1. Meniul pentru interfata de profesor

Pentru a introduce un grup de teme, se merge la sectiunea Disicpline, apdsand pe butonul
,Discipline” din meniu (vezi figura 2).

@ BINE Al VENIT, POPESCU.GEORGE ACASA ME U DECONECTARE
@
FILTRE
Denumire disciplina Andeswudiu - Selecteaz v E
Denumire disciplina Acronim Puncte credit An de studiu Grupe | Grupuri de teme

Proiect 2 PRO2 1 ] 432A n
anA

Bazele Electrotehnicii | BE 3 1 i = |
41A

Structuri de Date si Algoritmi SDA 3 1 127 a

3 rezultate

Fig. 2. Modulul de discipline din interfata de profesor
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in pagina din figura 2 sunt disponibile doar disciplinele la care profesorul a fost asignat.
Urmatorul pas in introducerea grupurilor de teme este apasarea pe iconita aferentd grupurilor de
teme (vezi figura 3), unde se observa ca exista deja un grup de teme prezent.

Denumire grup
D Denumire grup
8 Echipamente periferice

Grupuri de teme - Proiect 2

Stare | -- Selecteaz v

Data limita inscriere Stare Grupe Actiuni

03/07/2015 00:00:00 Activa 432A

1rezultat

Fig. 3. Modulul grupurilor de teme din interfaga de profesor

Detaliile grupului care sunt afisate aici sunt urmatoarele:

Pentru a adauga un nou grup, se apasa pe butonul ,,Adauga

ID — identificator unic al fiecarui grup de teme;

Denumirea grupului de teme;

Data limita a inscrierilor (valabild doar daca starea grupului este activ);

Starea grupului (inactiva/activa);

Formatiile de studii pentru care este disponibil grupul de teme (an, serie, grupa);
Actiuni efectuate asupra grupului: detalii, teme din grup, editare, stergere.

=9

de sub tabel (vezi figura 4).

Denumire grup

Instructiuni

Grupe

Data limita inscriere

Stare

Filda v  Editeaza v Vezi v Formateaza v
Fomate~ | B I (E E = E |E E E =
p
432A
mm/dd/yyyy 00 Y, 00 Y,
-- Selecteaza - X

Fig. 4. Formularul de adaugare al unui grup de teme in interfata de profesor



Conferinta Nationala de Invatamant Virtual, editia a XIII-a, 2015

Pentru introducerea unui grup de teme este necesard completarea cAmpurilor din figura 4.
Detaliile introduse in cdmpul ,,Instructiuni” vor fi afisate studentului impreuna cu lista de teme.
Aici sunt introduse detalii generale, care se refera la toate temele din grup.

4. Modalitatea de adaugare a unei teme la alegere

Primul pas in addugarea unei teme la un grup de teme este apasarea pe iconita ,,Teme” din

pagina de listare a grupurilor. Pagina care se va deschide este reprezentata in figura 5.

Tip| -- Selecteaz ¥
D Denumire tema
5 Tehnolog oderne de trasare color: plotter-e laser-led
4 Tehnologii moderne de trasare color: plotter-e termice directe
3 Limbajul Post-Script si formate actuale pentru portabilitate

3 rezultate

Tip Numar studenti

Individual

Individual

Echipa 2

Actiuni

Fig. 5. Lista temelor in interfata de profesor

Fiecare tema listata are cateva detalii:

Denumirea temei;
Tipul temei (individual sau pe echipe);

tabelul cu informatii (vezi figura 6).

ID — identificator unic pentru fiecare tema;

Numarul de studenti (camp afisat doar pentru temele pe echipe);
Actiuni: detalii, studentii inscrisi, editare, stergere.
Adaugarea unei noi teme se face prin apasarea pe butonul ,,Adaugd”, disponibil imediat dupa

Teme la alegere - Echipamente periferice

Denumire tema

Instructiuni Fila ~ Editeaza ~ Vezi v

Formate ~ B 7

Tip -- Selecteaza

Adauga o noua tema

Formateaza ~

[
[l
1]
i
I

il
il

Fig. 6. Formularul de adaugare a unei teme in interfata de profesor
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5. Modalitatea de afisare a temelor si a inscrierilor in interfata de student
Pentru a vizualiza lista studentilor inscrisi la o temd se va apdsa pe iconita ,,Studenti”,

prezentata 1n figura 7.

Nume

Studenti inscrisi la “Tehnologii moderne de trasare color: plotter-e laser-led”

Teme la alegere - Echipamente periferice
Studenti inscrisi la "Tehnologii moderne de trasare color: plotter-e laser-led"

Ureche Mihai 432A - 0729917508 o

Grupa Adresa E-mail Nr. telefon Actiuni

Afisarea temelo

Fig. 7. Lista studentilor inscrisi la o tema in interfata de profesor

r se face pentru fiecare disciplind in parte. Se apasd pe butonul

,»Discipline” din meniul reprezentat in figura 8.

. DISCIPLINE
Profilul meu
DOCUMENTE
PREZENTA
CATALOG
Ureche N Mihai LUCRARI
0729917508 TESTE
CHESTIONARE
432A UNELTE
MESAGERIE
mihai.ureche

PROIECTE OPTIONALE

COLOCVIU PRACTICA

CONTRACTE DE STUDIU

Fig. 8. Meniul din interfata de student

Pe pagina de discipline sunt afigsate doar disciplinele care se predau la anul, seria si grupa din
care face parte studentul (vezi figura 9).

Proiect 2

Denumire disciplina Acronim Puncte credit Actiuni

Discipline

PRO2 1 n

1rezultat

Fig. 9. Meniul de discipline din interfata de student



Conferinta Nationala de Invatamant Virtual, editia a XIII-a, 2015 99

Pentru a vizualiza temele disponibile la una dintre disciplinele listate aici se apasi pe iconita
,,Teme” din coloana de Actiuni (vezi figura 10).

Teme la alegere

Arhitectura Sistemelor de Calcul (ASC)

TEME DISPONIBILE

1. Sisteme de tip Global Shared Memory (GSM) cu arhitecturi UMA fara cache: functionare. exemple. compa
Sisteme de tip Distributed Shared Memory (DSM) cu arhitectura NUMA: functionare, e
Calculatoare cu arhitectura matriceala: tipuri, functionare, exemple, comparatii

mple, comparat

Fig. 10. Temele disponibile pentru un utilizator individual in interfata de student

Dupa cum se observa din figura 10, fiecare utilizator are propriul sdu set de teme la alegere, in
functie de profesorul care preda disciplina respectiva.

6. Modalitatea de inscriere si de afisare a temei selectate in interfata de student
Pentru a efectua Inscrierea la o temd este necesar ca studentul sa acceseze pagina cu detaliile
fiecarei teme.
inscrierea la tema se face prin apasarea butonului nscrie-te”. La apasarea acestui buton se
verificd daca tema mai este inca disponibild, iar daca aceasta este disponibild se aloca studentului
care o solicita.
In situatia in care o tema la alegere devine indisponibila celorlalti studenti, exista doud cazuri:
e Daca tema este individuala, aceasta devine indisponibild imediat dupa ce a fost alocata
unui student;
e Daca tema este pe echipe, aceasta devine indisponibila atunci cand numarul studentilor
inscrisi devine egal cu numarul specificat la crearea temei.

Teme la alegere

Tema la care esti inregistrat - Tehnologii moderne de trasare color: plotter-e laser-led

Profesor : Popesc:

STERGE

eorge | Tip : Individua

Fig. 11. Afisarea temei selectate in interfata de student

Dupa cum se observa din figura 11, imediat dupa ce se efectueaza inscrierea unui student la o
temd, tema selectatd este afigsatd prima pe pagina 1n care sunt listate celelalte teme ramase
disponibile. Deoarece tema a fost deja alocatd unui student, aceasta nu mai este disponibila in lista
,, Teme disponibile”.



100 Universitatea din Bucuresti, Universitatea de Vest din Timisoara

7. Concluzii

Platforma Easy-Learning a suferit numeroase modificari pe parcursul anilor. Pornind de la un
proiect simplu, a devenit complexa si foarte folositoare, satisfaicdnd majoritatea nevoilor pe care le
are un student inscris Intr-o clasa virtuala.

Easy-Learning este acum o unealta care poate ajuta nu doar studentii, ci si profesorii. Poate
contribui la centralizarea informatiilor utile studentilor, evitind astfel situatiile de congestie. in
acest moment, platforma a atins un grad de maturizare ridicat, cu ajutorul framework-ului
Symfony — care simplificd multe sarcini repetitive si oferd posibilitatea generarii automate a
entitatilor —, dar si a celorlalte tehnologii actuale folosite.

Datorita tehnologiilor si problemelor de securitate care apar pe versiunile vechi ale fiecarui
framework, s-a decis rescrierea codului PHP al platformei pentru a putea fi folositd versiunea 2 a
framework-ului Symfony. Noul modul de alocare automatd a temelor la alegere beneficiaza de
toate aceste facilitati.
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Abstract
Lucrarea prezintd o aplicatie software de tip web destinata colectarii datelor despre
materialele textile electroconductive obtinute in cadrul laboratoarelor de specialitate.
Aplicatia contine o interfata web prin intermediul careia utilizatorii (studenti, profesori si
cercetdtori) pot obtine informatii sau pot introduce date noi. Lucrarea este utila in procesul
de invdtare §i cercetare deoarece oferd informatii structurate.

1. Introducere

in domeniul tehnologiilor informationale folosite pentru invitatre existd preocupari pentru
sintetizarea informatiilor prin clusterizare [1] pentru a oferi si a verifica informatiile cu caracter
stiintific. Structurarea informatiilor in acest mod oferd posibilitatea imbunatatirii metodei de
observare a fenomenelor, reducere a valorilor eronate si analiza datelor. Metoda DAP (Data
Aggregation Project) a fost utilizatd in cadrul Universitatii Massachusetts Amherst, pentru cursuri
de biologie cu volum mare de date si aproximativ 30 de laboratoare. Rezultatul utilizarii metodei
DAP a condus la o crestere cu 30% a datelor de analiza estimate (N=80) din aproximativ N=2237
date observate. Un alt exemplu de utilizare a tehnologiilor Web pentru sistematizarea si analiza
informatiilor este Logger Pro si LabQuest Vernier [2] care oferd posibilitatea realizarii si
organizarii laboratoarelor [3].

Tehnologia Vernier este folositd in peste 135 de tari in domeniile: biologie, chimie,
biotehnologie, fizica, etc. Tehnologia Vernier are ca tintd domeniile STEM (Science, Technology,
Engineering, Math).

Prin utilizarea acestei tehnologii studentii au posibilitatea:

=>sid formuleze intrebari si sa-si defineasca obiectivele experimentului;
=>si-si planifice experimentele;

=>si estimeze obiectivul si necesarul de teste pentru a obtine rezultate valide;
=>sd analizeze si sa interpreteze datele;

in domeniul ingineriei tehnologia Vernier oferd posibilitatea identificarii problemelor,
anticiparii solutiilor si testarea acestora, prin urmatoarele activitati:

=>design-ul proiectelor

=>feedback si control de proiecte

=>testare

=>testarea structurii si @ materialelor.

2. Realizarea aplicatiei web

Pentru realizarea aplicatieci Web Data_test_Textile_Electroconductive s-a utilizat My LabQuest
Library care contine un set de instrumente ajutitoare pentru realizarea, personalizarea, organizarea si
incércarea laboratoarelor in interfata LabQuest si distribuirea acestora la orele de laborator (figura 1).
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® — MY LABQUEST LIBRARY

LAB CREATOR

Choose Starting Point

Create Your Lab

Choose Your
Starting Point

Create a new lab from scratch
start with a template, or paste an
existing lab into our Lab Creator.

Start with an Existing Lab

Paste an existing lab from a document on your
computer.

Preview Your Lab

Start from Scratch

LR P L
.

vEren

Start with a blank document

Create custom labs for your LabQuest

Name Your Lab Download Your Lab

Start with a Template

[
acatn
o

Start with commonly used headers to help you
structure your lab.

Start with Existing ()

Start with Blank Lab ()

Start with Template o

Figura 1. Alegerea unui Template pentru laborator

Realizarea laboratorului virtual se face cu ajutorul interfetei de programare html, definindu-se

titlul laboratorului, obiectivele, procedurile si datele (figura 2).

MY LABQUEST LIBRARY

LAB CREATOR

Create custom labs for your LabQuest

Choose Starting Point

Create Your Lab

Preview Your Lab Name Your Lab

Create Your Lab
Start with a Blank Lab

Use this web-based editor to write a lab or paste an existing lab from
a document on your computer.

Important Tips
Click ! icon to show tips for common tasks.

Whatis the best way to copy and paste a lab from Microsoft
Word to Lab Creator?

How do | transfer images from my Microsoft Word document to
Lab Creator?

How do | add images to Lab Creator?

How do | change a numbered list to a lettered list?

<hl>Laborator Textile Electroconductive</hl>
<h2>Introducere</h2>
<h2>Obiective</h2>

Download Your Lab

<p>In cadrul acestui experiment veti vizualiza utilizarea
dispozitivului PRS-801 pentru masurarea rezistivitatii electrice a

materialelor textile.</p>

<ul>

<Lix</1li>
</ul>
<h2>Materiale utilizate</h2>
<ul>

<li></1li>
</ul>
<h2>Proceduri</h2>
<ol>

<li></1i>
</ol>
<h2>Date</h2>
<h2>Intrebari</h2>
<ol>

<li></1li>
</ol>

Figura 2. Definirea laboratorului si a continutului in format html

Aplicatia LabQuest oferd posibilitatea virtualizarii datelor si salvarii acestora folosind servicii

cloud computing (figura 3).
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LabQuest Virtualizare Google drive

Grafice
Analiza statistica

Figura 3. Virtualizare date — Google Drive

Pentru portabilitate datele si graficele pot fi salvate in Google Drive si analizate statistic.

Studentii pot exporta datele si graficele pentru a realiza un raport pentru profesor in cadrul
laboratorului.

Exportul din Graphical Analysis in serviciul de grafica Plotly permite studentilor realizarea de
analize si grafice ulterioare.

Folosind meniul de editare au fost adaugate informatii vizuale despre aparatul PRS 801 (figura
4) si modalitatea de pozitionare a probei (figura 5). Studentii pot introduce datele masurate cu
ajutorul aparatului si pot realiza grafice (figura 6).

PRS 801 Dispozitiv pentru masurare
rezistivitate electrica v

OE = ¢ = 0o - = e

Figura 4 Prezentarea aparatului pentru masurare Figura 5. Prezentarea modalitatii de aranjare a probei

2l

| 3| Standard SR EN 1149-1 A

Valori Rezistivitate electrica

1x1014

5.7x1013

5x1013 v
< >

¢ == 1

Figura 6. Introducerea datelor in aplicatie



Conferinta Nationala de Invatamant Virtual, editia a XIII-a, 2015 105

3. Concluzii

Utilizarea aplicatiilor Web pentru laboratoare are avantajul portabilitatii si virtualizarii datelor.
Rezolvarea aplicatiilor in cadrul laboratoarelor folosind aplicatii Web, grafice si analize statistice,
au un efect pozitiv asupra studentilor deoarece datele pot fi procesare si interpretate dupa
terminarea laboratoarelor sau acasa [4].

Comparativ cu metodele clasice — indrumarul si caietul de laborator, folosirea aplicatiilor Web
si salvarea datelor folosind servicii de cloud computing ofera avantajul ca aplicatia si datele sunt
accesibile din orice loc, in orice timp, si pot fi analizate ulterior.
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Abstract

Lucrarea prezintd incursiunea intr-un laborator de cercetare folosind realitatea virtuald.
Aplicatia VirtuaLab oferd utilizatorilor informatii despre aparatura de laborator (prezentare
statica si dinamica), formulele de calcul utilizate pentru diverse tipuri de analize si
standardele folosite. Aplicatia contine un set de teste online pentru verificarea cunostiingelor.
Aceasta aplicatie este utila studentilor pentru fixarea cunostiintelor dobdndite in cadrul
cursurilor de specialitate si familiarizarea cu aparatura si instrumentele existente intr-un
laborator pentru testarea proprietatilor conductive in cazul materialelor textile plane.

1. Introducere

Aplicatiile virtuale pentru laboratoare ofera utilizatorilor informatii despre aparatele, metodele
fizica, chimie, matematica sau stiinte ingineresti [1, 2].

Dezvoltarea ingineriei software si a tehnologiilor web pentru diverse dispozitive (notebook,
tableta, PC sau smartphone) a condus la aparitia laboratoarelor virtuale pentru a face invatarea cat
mai atractiva pentru studenti [3].

Virtualizarea informatiei asigura totodatd portabilitate si posibilitatea stocarii independente a
datelor (cloud —PaaS, SaaS).

Laboratoarele virtuale sunt importante pentru studenti la orele de laborator si pentru exercitii
efestuate acasa [4], dar si pentru profesori in etapa predarii informatiilor la orele de curs si de
laborator [5, 6, 7, 8].

Aplicatiile software destinate laboratoarelor virtuale trebuie concepute astfel incat sa contind o
interfatd prietenoasa si sa aiba un design placut si un continut al meniurilor si intrumentelor de
navigare cat mai simplu, orientat catre utilizator.

2. Aplicatia software Virtualab

Aplicatia VirtuaLab permite selectarea din lista a aparatului de laborator si a marimii fizice
corespunzitoare. in baza de date (BD) existenta pentru fiecare tip de aparat ii corespund
urmatoarele: mdrimea masurata, formule de calcul, standarde si vizualizare statica sau dinamicd
(figura 1). Dacd aparatului are prevazutd posibilitatea conectarii la un port serial prin USB la
calculator, atunci datele citite de aparat pot fi vizualizate in data logger dupa conectarea
dispozitivului si selectarea portului corespunzator (figura 2). Datele masurate pot fi salvate in
format .cvs pe calculator folosind butonul Save.

Parcurgerea aplicatiei VirtuaLab este simpla, oferind posibilitatea utilizatorului de a obtine
informatti suplimentare, de a sterge continut, de a salva si a inchide aplicatia prin intermediul
butoanelor Help, Delete, Save si Exit. Pentru testarea cunostiintelor aplicatia permite realizarea de
teste interactive pentru studenti. Studentul trebuie sa selecteze marimea de masurat pentru aparatul
selectat din listd si, in cazul in care selecteaza o marime gresita, pe ecran va aparea un dialog box
Cu un mesaj care va indica eroarea (figura 3). Studentul trebuie sd introduca formula de calcul
utilizata, iar dacd aceasta nu corespunde pentru aparatul si marimea méasurata, atunci va fi afigat un
dialogbox cu un mesaj care va indica eroarea.
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Figura 1. Alegerea aparatului de laborator

Figura 2. Afisarea rezultatelor
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Figura 3. Testarea selectiei elaborata de student

3. Concluzii

Aplicatia VirtuaLab oferd posibilitatea exersarii cunostiintelor din domeniul textil, in cadrul
laboratoarelor de testare a materialelor textile plane. Informatii despre metodele si aparatele din
laborator sunt sintetizate si au avantajul prezentarii interactive 2D si 3D. Studentii pot vizualiza si
salva usor rezultatele testelor realizate cu aparatele conectate la calculator. Prin intermediul acestei
aplicatii studentii isi pot testa cunostiintele despre aparatele utilizate si metodele de calcul.

Aceasta aplicatie este utila atit pentru cursuri cat si pentru orele de laborator.
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Rezumat
In articol se face o analizd a mediului de dezvoltare Scratch. Sunt determinate si descrise
caracteristicile sale de bazd, care permit utilizarea acestui mediu drept instrument de
invdtare a conceptului de Programare orientatd pe obiecte prin metoda proiectelor. Sunt
identificate tipurile de proiecte realizabile in Scratch. Se aduc argumente de eficienta a
metodei proiectelor in invdtarea programarii. Se propune organizarea activitatilor de proiect
Scratch in etape cu sugestii metodologice pentru fiecare din ele.

1. Preliminarii

In articol se examineaza aspecte metodologice de organizare a activitatilor de proiect cu
elevii utilizdnd mediul vizual de programare Scratch. Programarea cu Scratch suportd intr-un fel
conceptul Programarii orientat pe obiecte si este captivant atat pentru elevii claselor liceale, cat si
pentru cei din treptele gimnaziale si chiar primare.

Scrierea codurilor de program cu Scratch “dezvolta logica si inteligenta, care sunt importante
in diferite domenii de activitate — de la cel de cercetare si ingineresc pand la medicind si
jurisprudenta” [6, p. 8].

2. Constatari si rezultate

In ultimii ani activitatea educationald este supusid accelerat transformirilor. Are loc
modernizarea metodelor existente de instruire, sunt elaborate forme si metodologii educationale
noi. in special, asa cum accentul de instruire se plaseazi pe elev, devin eficiente metodele active
de invétare.

Metoda proiectelor, ca tehnologie pedagogica, a format obiectul diferitor cercetari. Au fost
publicate un sir de lucrari stiintifice legate de metoda proiectelor.

De exemplu, in lucririle pedagogilor Cergit 1.[2] si Minder M.[3] sunt examinate
particularitatile activitatilor de proiectare. H. 0. ITaxomoBa[10], E. C. Iloxnar [8], BpsikoBa O.B.
[5] descriu potentialul metodei proiectelor in educatia preuniversitara.

Profesorii Cabac V. si Jeanne Schreus [1] trateazd subiecte ale invatimantului universitar
bazate pe metoda proiectelor (Project-based learning).

Examinarea posibilitatii implementarii diferitor metode active de invatare, inclusiv a metodei
proiectelor, prin implicarea mediilor de programare orientate pe obiecte prezintd interes pentru
comunitatea pedagogilor din Republica Moldova indeosebi in contextul proiectului de curriculum
modernizat la Informatica in 2014 [11]. Acesta este in faza de pilotare-experimentare intr-un sir de
institutii preuniversitare de invatdmant. Astfel, el include o serie de module optionale noi, unul
dintre care este Programarea orientata pe obiecte (in clasa a IX-a).
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in cadrul studierii modulului respectiv se propune organizarea activititilor de ,scriere a
scenariilor, elaborare a algoritmilor respectivi si implementarea acestora in medii vizuale de
programare:

—  istorioare multimedia interactive;

— modele interactive de dispozitive si instalatii;

— modele de interactiune umana;

— modele ale fenomenelor din lumea inconjuratoare;

— filme animate de scurt metraj (istorioare, concerte solo si concerte colective,
publicitate sociala, publicitate comerciald);

—  prezentari animate multimedia; jocuri didactice interactive” etc.

In acelasi timp curriculumul recomanda ,exercitii de:

— explicare a etapelor principale de elaborare a proiectelor;

— elaborare a planurilor de proiecte (tabelul obiectelor, proprietatilor si metodelor
acestora, interactiunile dintre obiecte);

— formare a echipelor de proiecte, stabilirea de roluri si repartizarea de sarcini;

— elaborare, implementare si sustinere de proiecte” etc.

Dupa o analizare detaliata a mediului de programare Scratch, putem scoate in evidentd cele mai

v

AN NN N NN

AN

Permite purcederea la invatarea programarii din momentul in care copiii au in deprins sa

citeascd deoarece Scratch oferd o interfatd simpld si prietenoasa, precum si gratie
Permite organizarea optimala a instruirii gratie interfetei grafice a mediului, asa cum
Heficienta invatarii bazate pe gandirea vizual-creativa” [7, p.11] este deja demonstrata;
Permite Invatarea bazei algoritmizarii;
Contribuie la invatarea programarii orientate pe obiecte si bazate pe evenimente (actiuni);
Permite familiarizarea cu tehnologiile programarii paralele;
Ajuta la modelarea obiectelor, proceselor si evenimentelor;
Contribuie la organizarea activitdtilor de proiectare individual si In grup;
Permite realizarea activitatilor stiintifico-cognitive prin elaborarea proiectelor creative si
de cercetare;
Permite crearea legaturii trans-disciplinare in timpul activitatilor de proiectare si a celor
stiintifico-cognitive;
Contribuie la dezvoltarea autoorganizarii, autodezvoltarii si autorealizarii personalitatii
elevului;
Permite crearea proiectelor de diferite grade de dificultate;
Reuneste utilizatori din multiple tari, asa cum Scratch este si o retea de socializare
(http://scratch.mit.edu), ,in care activeaza o comunitate activa, creativa, orientata
multidirectional si optimista. Aceastd comunitate va fi interpretata de elevi ca un spatiu
de idei, ca grup de referenti pentru propriile proiecte, drept stimulent pentru creativitate
[7]”. Aici se pot publica proiectele personale, dar si se pot vizualiza, prelua, testa,
modifica alte proiecte;
»Permite modificarea programului chiar si atunci cand aceasta este lansat la executie,
ceea ce ofera posibilitatea experimentirii ideilor noi pe parcursul rezolvirii problemei. In
urma executdrii comenzilor simple se poate crea un model complex in care
interactioneaza o multime de obiecte cu diferite proprietati”[7].
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»Astfel, mediul de programare Scratch este un instrument de perspectiva pentru organizarea
activitatilor stiintifico-cognitive ale elevului, directionate spre dezvoltarea unei personalitati
creative” [7].

Mediul Scratch este proiectat astfel, incit permite utilizarea in procesul de instruire a metodelor
si tehnologiilor moderne de Invétare, cum ar fi instruirea problematizata si metoda proiectelor.

I'magumunas O. 1O. [8] considera ca ,,obiectivul de baza pentru care se utilizeaza Scratch este
dezvoltarea capacitatilor de creativitate, a gindirii logice, a libertatii utilizarii tehnologiilor
informationale. Elaborarea proiectelor educationale in mediul Scratch permite elevului sa se simta
cercetator”.

,Utilizarea metodei proiectelor oferd conditii pentru dezvoltarea la elevi a abilitatilor de
formulare independentd a problemelor si alegerii celei mai bune optiuni de rezolvare, auto-
realizare, analizd a rezultatelor din punct de vedere al realizarii problemei puse. Marele avantaj
este posibilitatea de a invata cum sa lucreze intr-un grup, crearea de proiecte colective, ceea ce este
aproape imposibil de realizat in procesul de studiu al limbajelor clasice de programare Basic si
Pascal. Posibilitatea de a publica rezultatele muncii lor pe Internet, de asemenea stimuleaza
interesul copiilor ” [4, p.28].

Programarea in Scratch este realizatd utilizdind blocuri de cod avand culori distincte.
Programele create in Scratch sunt numite proiecte. Lucrul stocat intr-un fisier Scratch este un
proiect care contine toate sprite-urile, sunetele, fundalele si script-urile folosite. Proiectul Scratch
este crearea de ceva nou pentru a rezolva problema.

,Prin activitati de proiect ne referim la acele activititi, care se bazeazd pe activarea
componentelor cognitive §i practice, care conduc elevul citre crearea unui produs cu o noutate
subiectivd (uneori obiectivd) ” [13]. Activitatea de proiect Incurajeaza elevii sd cunoasca
caracteristicile unui limbaj de programare.

Pentru a crea un proiect Scratch-ul are toate instrumentele necesare: limbajul de programare,
motorul (interpretatorul) de limbaj, un editor grafic pentru a elabora si modifica obiecte vizuale,
sistem de ajutor, proiecte de proba, o biblioteca de obiecte grafice gata (imagini si fisiere de sunet),
dintre care unele contin un set de scripturi.

Scratch este un instrument pentru a crea o varietate de proiecte software. Vom evidentia unele
tipuri de proiecte derulate in mediul Scratch: proiect muzical; animatie (carti postale si prezentari
animate); filme, desene animate, reclame, poveste interactive, desene ,,vii” si benzi desenate;
jocuri interactive; graficd cu elemente de inteligenta artificiala (Al); prezentari instructive; modele
instructive, modele informatice, experimente demonstrative; programe-simulatoare, tutoriale, etc.,
pentru a rezolva probleme educationale, de prelucrare, afisare si modelare a datelor, gestionare a
dispozitivelor, de divertisment.

Lista de mai sus a tipurilor de proiecte, conduce la concluzia ca, in ciuda faptului cd Scratch a
fost dezvoltat ca un nou mediu de Invatare a programari pentru elevi, In acelasi timp, permite
dezvoltarea deplina a talentelor lor creative: de a inventa si pune in aplicare a diverse obiecte
pentru a determina modul in care apar in conditii diferite, pentru a deplasa obiecte pe ecran, a seta
modurile de interactiune intre obiecte. Elevii pot inventa istorii, desena §i anima pe ecran caractere
inventat, invata sa lucreze cu o grafica si sunet.

Dupa familiarizarea elevilor cu tipurile de proiecte, profesorul pune studentilor problema sa
creeze §i sa dezvolte un proiect adecvat.

Etape in organizarea activititilor de proiect Scratch

Etapa 1. Etapa preliminard - training. Cunostinta cu mediul de programare. Invitarea
constructiilor de baza a limbajului si a mediului Scratch. Rezolvarea unor problemele algoritmice
simple in mediul Scratch.
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Etapa 2. Organizarea. Selectarea tipului de proiect din cele propuse de catre profesor,
clarificarea obiectivelor: are loc stabilirea unor obiective pentru crearea si dezvoltarea proiectului
respectiv. Combinand creativitatea in grupuri de interese se distribuie rolurile in echipa (in functie
de natura activitatii (scriitor, artist, programator i asa mai departe) sau, pe parti ale proiectului
(mai multe roluri fiecdrui membru, in timp ce fiecare dezvolta o parte a proiectului global)), se
constituie un plan de actiuni concret. Discutarea proiectelor.

Etapa 3. Punerea in aplicare a proiectului. In aceasti etapa este realizata prezentarea vizuala a
obiectelor si a script-urilor in mediul Scratch. Se utilizeaza sprite-uri din biblioteci sau se importa
in format PNG, apoi se crecazd costumele pentru sprite cu ajutorul editoarelor grafice. Sunt
selectate fundaluri pentru scene inregistrate, se inregistreaza fisiere audio. Tot aici vine si
depanarea proiectului precum si publicarea pe Internet prin intermediul unui cont Scratch.

Etapa 4. Prezentarea proiectului si reflectia. Demonstrarea si apararea proiectului in discutie
cu clasa. Evaluarea proiectului. Prezentarea proiectelor create de clasa in sala de clasa si sustinerea
acestora.

Etapa 5. Rezumat. Evaluarea colectiva a proiectului.

Recomandari metodice pentru profesor legate de familiarizarea elevilor cu mediul
Scratch

Prealabil invatarii nemijlocit a mediului Scratch este important sa se facd o privire de ansamblu
asupra constructiilor de baza ale limbajului de programare in Scartch, sa se puna in evidenta
simple algoritmice, realizate in mediul Scratch. Se va explica elevilor ca ei vor putea crea in
proiecte obiecte speciale (sprites) care vor avea posibilitatea de:

Miscare pe scena;

Modificare a aspectului;

Elimina sunete si secvente muzicale;
Executare a comenzilor utilizatorilor;
Reactionare la intalnirea altor obiecte;
Urmarire reciproca;

Ciocnire reciproca etc.

ALY

Facand cunostintd cu mediul de programare Scratch este important ca profesorul sa atraga
atentia elevilor la unele momente, printre care:
v Fiecare sprite are script-urile sale;
v’ Stabilea corespondentei sprite-script-uri se va face atent;
v' Este importanta deplasarea/comutarea corectd intre sprit-uri;
v" Cu cat mai multe sprit-uri sunt in joc cu atat acesta este mai atractiv etc.
In urma stabilirii setdrilor de lucru ale sprite-ului, elevii vor fi capabili sa planifice timpul, sa
potriveasca si sa testeze algoritmi.
VVom enumera temele proiectelor care pot fi propuse spre elaborare elevilor:
Crearea unei animatii care contine un rechin ce pluteste, deschide si inchide gura.
Crearea unei animatii de schimbare a aspectului exterior a obiectului si sunetele emise de el.
Crearea proiectului Tabla inmultirii.
Elaborarea unui scenariu care presupune schimbul costumelor.
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Folosind sprite-urile din mapa People, s se creeze animatia unui om care danseaza.

Sa se elaboreze un scenariu in care se utilizeaza numerele aleatoare.

Sa se elaboreze un scenariu in care este necesar executarea succesiva a scripturilor.

Sa se elaboreze un scenariu in care este necesar executarea in acelasi timp a script-urilor.
Sa se elaboreze un scenariu in care este necesar utilizarea schimbului de mesaje pentru
gestionarea obiectelor.

Vom prezenta un fragment de proiect in mediul Scratch.

Autor: Alexandru Velicov, clasa a Il1-a, gimnaziul ,,Tanasoglo”, Chirsova, Republica Moldova

Scopul proiectului: elaborarea benzilor desenate in mediul de dezvoltare Scratch.

Obiective:

1. Studierea mediului Scratch.

2. Inventarea povestii (fabulei) care sta la baza benzilor desenate.

3. Alegerea eroilor benzilor desenate.

4. Scrierea fisierelor audio a eroilor benzilor desenate, prelucrarea sunetului cu ajutorul
programului Audacity (eliminarea zgomotelor, crearea efectelor vocilor eroilor benzilor
desenate).

5. Crearea benzilor desenate 1n Scratch.

6. Publicarea benzilor desenate in reteaua Internet.

Ipoteza: in baza mediului Scratch se pot crea benzi desenate.

Instrumente si soft-uri utilizate: calculator, aparat de inregistrare a sunetului, mediul de
dezvoltare Scratch, programul Audacity.

Descrierea succinta a proiectului: Lucrul asupra proiectului deschide cii de creare a benzilor
desenate in mediul Scratch.

Mentiondm ca o bandd desenatd reprezinta un mijloc de comunicare pe cale grafica, alcatuit cu
ajutorul imaginilor si, adeseori, a cuvintelor, in scopul de a ilustra un fir narativ [wikipedia].

Eroii benzilor desenate: tineri experti (bdiatul cu numele Tim, fata cu numele Elena), Stietot,

robotul (des. 1).

Etapele de realizare ale benzilor desenate in programul Scratch
Etapa I. Formularea scopului, ideii de crearea a benzilor desenate pe hartie.

Etapa II: Alegerea si pregatirea materialelor (eroii benzilor desenate, fondalurile scenelor,
scrierea fisierelor audio in programul Audacity).

Etapa I11. Instalarea mediului de dezvoltare Scratch. Adresa pentru descarcare:
http:scratch.mit.edu/ru/Scratch_1.4 _Download.

Etapa IV. Elaborarea benzilor desenate in programul Scratch.

Etapa V. Publicarea proiectului Benzi desenate in Internet.


https://ro.wikipedia.org/wiki/Mass-media
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Grafic%C4%83&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/wiki/Imagine_(dezambiguizare)
https://ro.wikipedia.org/wiki/Cuv%C3%A2nt
https://ro.wikipedia.org/wiki/Nara%C8%9Biune
http://info.scratch.mit.edu/ru/Scratch_1.4_Download
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Des.1. Dialog intre eroii benzilor desenate

Proiectul a fost publicat la adresa https://scratch.mit.edu. Legatura catre proiect in reteaua
Internet: https://scratch.mit.edu/projects/59236846/. Utilizatorii inregistrati pot lasa comentarii
despre proiect, pot examina codul. De asemenea, ei pot crea propriul proiect, utilizdnd idei si
script-uri din proiectul dat.

3. Concluzii
metodei proiectelor in invéatarea Informaticii preuniversitare. Instrumentele oferite de Scratch
permit antrenarea diferitor metode active-participative, inclusiv a metodei proiectelor, in invatarea
elevilor.

Activitatile din cadrul proiectelor in mediul Scratch vor provoca elevii spre creativitate, 1i vor
stimula sd cunoascd si sa iInteleagd unele caracteristici de baza ale limbajelor de programare
orientate pe obiecte i, in final, sd ajunga s studieze constient Informatica.
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SECTIUNEA C

Software educational
in invatamantul preuniversitar

Proiecte si Aplicatii



Invatimant 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 bogatd experienta 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 reprezintd 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-invitare-evaluare prin atributul de imersiune (virtual reality si
augmented reality) pe care un eveniment de invatare continuu (manual digital) il confera
procesului didactic, fatd de un eveniment de tip discret (RLO, Reusable Learning Objects) si fatad
de experienta acumulatd de elevi sau cadrele didactice n utilizarea de software educational (lectii
interactive) prin laboratoarele virtuale pentru fizica, chimie, Dbiologie, etc. -

http://c3.cniv.ro/?q=2014/digi2014 .

Definitie. Tehnologiile E-learning inglobeazia 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 reprezintd orice produs software in orice format (exe
sau nu) ce poate fi utilizat pe orice calculator si 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 (ADL, WBE, WBT, VR)

e Solutii software (C6, Web, AT)


http://c3.cniv.ro/?q=2014/digi2014

Noi metode de invitare — Metoda invatarii pe baza de proiect

Experimentul stiintific ,,Eratosthenes”
Marin Vlada', Adrian Adaiscilitei’

(3) Universitatea din Bucuresti, vlada[at]fmi.unibuc.ro
(4) Universitatea Tehnica "Gh. Asachi" lasi, adascal[at]ee.tuiasi.ro

Abstract

Schimbarea mentalitatilor in procesul de educatie se poate realiza prin noi demersuri la
nivelul procesului didactic si prin noi abordari stiintifice ce pot fi relevante pentru elevi si
studenti. Ideea Ilui Eratosthenes pentru mdsurarea circumferintei pamdantului poate sd
reprezinte inspiratie pentru profesorii de matematicd in a schimba modul de predare-invatare
a matematicii, dintr-o disciplina abstacta si greoaie, intr-o disciplind utila si atractiva ce
meritd i trebuie sd fie studiatd cu un interes din ce in ce mai crescut, prin activitati practice,
rezolvari si demonstratii i care sa utilizeze metoda invatarii pe baza de proiect, instrumente
e-learning, produse ITC. Realizarea experimentului stiintific "Eratosthenes” va demonstra ca
pentru rezolvarea problemelor aparute in ceringele activitatilor din proiect, este nevoie de
cunogtinte nu numai de matematicd, ci §i cunostinte de geografie, astronomie, de utilizare a
instrumentelor software de tip e-learning, etc. Aceste activitati sunt o provocare atdt pentru
elevi, cdt si pentru profesori, deoarece necesitd concepte, cunostinte si Iintelegeri
transdisciplinare, asa cum se intdmpld in viata obisnuitd, unde rezolvarea problemelor
complexe necesitd o pregatire transdisciplinard si nu una limitatd si ingustd.

1. Despre Eratostene

Motto:

wotiinta este nainte de toate un mijloc de trai. Ea nu
trebuie cdntarita dupa gramele de adevar absolut, ce le
contine, ci dupd practicitatea ei. ldeile noastre, dupda ce le
nastem, mai asteaptd sa gi murim pentru ele” Lucian Blaga

Eratostene (276 — 195 B.C.) a fost un talentat matematician si geograf, precum si un astronom,
poet, librar. A fost bibliotecar sef la Biblioteca din Alexandria. El a inventat disciplina Geografie,
inclusiv terminologia utilizata in prezent, fiind considerat ,,parintele Geografiei”. Eratostene este

cunoscut in istorie cd a realizat o serie de alte contributii
importante la stiintd. in matematica, Eratostene a propus un
algoritm simplu pentru a gasi numerele prime. Acest algoritm
este cunoscut 1n matematici sub denumirea ,,Ciurul lui
Eratostene”. Eratostene a conceput sistemul de latitudine si
longitudine, si un calendar ce a inclus anii bisecti. El a inventat
“armillary sphere”, un dispozitiv mecanic folosit de primii
astronomi pentru a demonstra si a prezice miscarile aparente ale
stelelor de pe cer. De asemenea, el a intocmit un catalog pentru
stele care a inclus un numar de 675 de stele. Pentru contributia sa
privind masurarea circumferintei Pamdntului a fost foarte
respectat in zilele lui, si a stabilit un standard pentru multi ani

Eratosthenes
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dupd aceea. De asemenea, Eratostene a masurat distantele de la Pamant la Luna si de la Pamant la
Soare, dar despre realizdrile istorice ale ambelor fapte sunt, din pacate, destul de incerte. De
asemenea, pe baza cunostintelor geografice disponibile din epoca, el a creat prima harta a lumii
care incorporeaza paralelele si meridianele. Pentru cinstirea rezultatelor sale un crater de pe Luna
poartda numele lui Eratostene.
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Fig. 1. Ciurul lui Eratostene, sursa: https://en.wikipedia.org/wiki/Eratosthenes

2. Profesorii sunt invitati sa realizeze cu elevii experimentul ,,Eratosthenes”

Procesul invatirii necesitd utilizarea unor metode adecvate, oportune si eficiente care sa
conduca la intelegerea conceptelor, fenomenelor, proceselor, metodelor de rezolvare a problemelor
specifice unei discipline a cunoasterii. Astazi, si profesorii, dar si elevii sunt tot mai mult provocati
de marile schimbari ale ultimilor 20 de ani prin care, nu numai cunoasterea, in general, dar mai
ales impactul noilor tehnologii, se realizeaza folosind noi abordari in rezolvarea problemelor, noi
metode in instruire si in pregatirea profesionala, noi activitati si instrumente in cercetare.

Ideea lui Eratosthenes pentru masurarea circumferintei pamantului poate sd reprezinte
inspiratie pentru profesorii de matematica in a schimba modul de predare-invitare a matematicii,
dintr-o disciplina abstacta si greoaie, intr-o disciplind utild si atractivd ce meritd si trebuie sa fie
studiatd cu un interes din ce in ce mai crescut, prin activitati practice, rezolvari si demonstratii si
care sd utilizeze metoda invatarii pe baza de proiect, instrumente e-learning, produse ITC.
Realizarea experimentului stiintific "Eratosthenes” va demonstra ca pentru rezolvarea problemelor
aparute 1n 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, cat si pentru profesori, deoarece
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necesita concepte, cunostinte si intelegeri transdisciplinare, asa cum se intdmpla in viata obisnuita,
unde rezolvarea problemelor complexe necesitd o pregatire transdisciplinara si nu una limitata si
ingusta [11].

Experimentul stiintific "Eratosthenes" este o activitate atractivd si eficientd in cadrul
proiectelor europene Inspiring Science Education (ISE, http://www.inspiringscience.eu/ ) si Open
Discovery Space (ODS, http://opendiscoveryspace.eu ), ca suport oferit de Seventh Framework
Programme (FP7), la care si Romania participa de la demarare, din anul 2012. (Sursd imagine:
http://eratosthenes.ea.gr/en/content/experiment) [1,9,10]. Scopul proiectelor este sa aduca in silile

de clasa, pentru elevi si profesori, motivare, implicare, invatare pe baza de proiect, inovatie si
leadership, prin imbinarea folosirii instrumentelor si produselor IT&C cu pedagogia moderna.

"File Edit View History Bookmarks Tools Help

E3 Experiment | Eratosthenes.. %

(€ ) @ eratosthenes ear/en/contentyexperiment [ c||0.5earm "ﬁ [:=] 4+ /R 4 & =

Most Visited ) Getting Started || Google%:20Chrome.ink |I3| Suggested Sites { | Web Slice Gallery { | eLSE Conference Proc.

ERATOSTHENES EXPERIMENT

- A0 9D, =
£3.09.20135

11 | ERATOSTHENES GALLERY | LESSONPLANS ¥ = CONTESTS ¥  SUBMITYOURDATA | LINKS

Experiment

STEPS TO FOLLOW

1. Find the time of your local noen at your location. Please use the web-based So/=r Calculator or the Stellariu software (A short guide for using the
Stellarium software to calculate your local noon atyour location can be found e

2. Take a one-meter stick (H= 1 meter, see figure below) and place it vertically to the ground. Ask your students to measure the length of the stick to
make sure it is one meter long.

3. Atthe time scheduled to conduct the experiment, ask your students to measure the length of the stick’s shadow (length S in the figure below). Repeat
the measurement 5 times and write their values down in the form found in the Submit vour Data area in the website.

4, Provide to the students the value for length (L) of the third side of the triangle in the picture below or ask them to calculate it themselves by using the
Pythagorean Theorem (L?=5%+H7), Write the value in your notebook.

5. Calculate the distance using Google Maps between your school and the school you have matched up with. (A short guide on how to perform the
measurement using Google Earth can be found /== An alternative method using the in7eractive mapmaker can be found here). Provide the students
with the value of this distance between the two schools. Write the value in your notebook.

This year the experiment will take place on the 23rd of September, on the autumnal equinox day. Thus, for your matchup - if no other schools can
be found on the same longitude- you can consider the existence of a virtual school on the equator with experimental data 0 (shade of a one-meter stick
measured at a certain time). This way you can alsa have an accurate outcome by conducting the experiment by yourself,

Please keep in mind that we will provide you with a list of schools (and their contact persons) that are located at 2 longitude very close to
that of your school.

Ask your students to calculate the circumference of the Earth and submit your value in the Submic vour Data area

Fig. 2. Pagina web a proiectului http://eratosthenes.ea.gr/en/content/experiment

3. Realizarea experimentului "Eratosthenes' in 5 pasi

Proiectul "Eratosthenes Experiment" (Eratosthenes’ Measurement of Earth’s Circumference)
constd in realizarea de cétre elevi, sub indrumarea unui profesor de matematica, pasii efectuati de
celebrul matematician si astronom grec in incercarea lui de a masura circumferinta Pamantului,
folosindu-se de umbra lasata de obeliscul din Alexandria la data solstitiului de vara. Pentru aceasta
activitate de 1Invatare pe bazd de proiect existd un site dedicat, Incd din anul 2013:
http://eratosthenes.ea.gr/en/content/experiment (Dr. Angelos Lazoudis).



http://www.inspiringscience.eu/
http://opendiscoveryspace.eu/
http://eratosthenes.ea.gr/en/content/experiment
http://eratosthenes.ea.gr/en/content/experiment
http://eratosthenes.ea.gr/en/content/experiment
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Conform site-ului pentru realizarea activitatilor sunt necesare parcurgerea a 5 pasi ce inseamna
utilizarea unor actiuni si calcule prin aplicarea unor cunostinte de matematicda, geografie,
astronomie, produse software §i instrumente e-learning:

- 1. Experimentul se realizeaza in aer liber intr-0
zi cu soare, la amiazd (se va utiliza
Stellarium software [2]);

2.se utilizeaza o tija de 1m lungime ce se
fixeaza vertical (a se vedea figura 3);

3.La ora programatd pentru experiment se
masoara de 5 ori lungimea umbrei tijei
(lungimea S) si se scriu aceste valori;

4.Se miasoard sau se calculeaza cu teorema lui
Pitagora valoare lui L (L? = S + H?);

5. Folosind Google Maps se determina distanta
dintre doud locatii terestre de pe acelasi
meridian (locatia scolii unde se face
experimentul si locatia scolii indicate de

proiect) [3,4,5];
Observatie: Planeta noastra are o circumferinta la ecuator de 40.075,017 km si o circumferinta
meridionald de 40.007,86 km.

Sun Light

Fig. 3. Pagina web a proiectului "Eratosthenes Experimen"

4. Participarea scolilor din Roménia la proiect

»~Eratosthenes Experiment 2015” - Pentru perioada 19-23 Septembrie 2015 s-a anuntat
realizarea experimentului la adresa:

http://portal.opendiscoveryspace.eu/community/eratosthenes-experiment-2015-820309.



http://portal.opendiscoveryspace.eu/community/eratosthenes-experiment-2015-820309
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Welcome to the Community for the Eratosthenes Experiment 2015 for the Measurement of the Earth's 5
Stephanos Cherouvis

Circumference! For details on the event and the latest photo contest, please see here and here.
Guidelines for participation

Eugenia Kypriotis
STEPS TO FOLLOW

1. Find the time of your local noon at your location. Pleaseuse the
web-based or the software (A short guide for using theStellarium software to calculate
your lacal noon at your location can be found here).
Created on: 04.03.2015

2. Take a one-meter stick (H= 1 meter, see figure below) and place it vertically to the ground. Ask your students to Last visited: 05.10.2015

measure the lengthofthestickto make sure it is one meter long.

3. At the time scheduled to conduct the experiment, ask your students to measure the length of the stick's shadow
(length S in the figure below). Repeat the measurement 5 times and write their values down in the form found in
the area in the website (this area will be activated on the day of the Eratosthenes Experiment,
19/03/2015).

Network of related
communties

4. Provide to the students thevalue for length (L)ofthethirdsideofthetriangleinthepicturebelow or ask them to
calculate it themselves by using the Pythagorean Theorem (L2=524+H2). Write the value in your notebook.

[£]t18 linfe]

5. Calculate the distance using Google Maps between your school and the school you have matched up with. (A short
guide on how to perform the measurement can be found ). Provide the students withthevalueofthis distance
between the two schools. Write the value in your notebook.

Fig. 4. Anuntul experimentului pe site-ul http://portal.opendiscoveryspace.eu/

,, The experiment will take place on the 23rd of September. For your matchup —if no other schools
can be found on the same longitude- you can consider the existence of a virtual school on the
equator with experimental data 0 (shade of a one-meter stick measured at a certain time). This
way you can also have an accurate outcome by conducting the experiment by yourself ” [1].
Informatii privind articiparea scolilor din Romania la experimentul din 19-23 septembrie 2015:
e Register your School - http://eratosthenes.ea.gr/en/content/register-your-school
e Schools that register till Friday 18th of September 12:00 CET will receive on Monday
21st of September an e-mail with the coordinates of potential matching schools along
with the information (email) of their contact persons, so that they can communicate and
arrange their match-up during the day of the experiment.
Submit Your Data - http://eratosthenes.ea.gr/en/content/submit-your-data
La ultimul experiment din Septembrie 2015 prezenta a fost mai numeroasa, si anume 41 de
scoli din Romania:

1. SZEKELY MIKO THEORETICAL 7. Technical College Dumitru Mangeron
HIGH SCHOOL 8. Technical College ,,Alesandru Papiu

2. ,Nicolae lorga” Theoretical High Ilarian” Zalau
School 9. Scoala Gimnaziala Lunca Pascani
3. Technological High School ,,C. 10. Scoala Gimnaziala ,,Jon Tuculescu”
Brancusi” 11. Colegiul National lasi

Liceul Teoretic Tudor Vianu 12. COLEGIUL NATIONAL, GARABET
Petru Rares Gimnazium IBRAILEANU” IASI

CONSTANTIN BRANCUSI 13. Colegiul Tehnic Petru Poni Roman
SECONDARY SCHOOL 14. Scoala Gimnaziala ,,Pia Bratianu”

o gk


http://portal.opendiscoveryspace.eu/
http://eratosthenes.ea.gr/en/content/register-your-school
http://eratosthenes.ea.gr/en/content/submit-your-data
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15. Technical College ,,A. Saligny” Rosiorii
de Vede, Teleorman
16. Colegiul National ,,Calistrat Hogas”
17. Colegiul Tehnic Danubiana
18. Scoala Gimnaziala ,,Lucian Blaga”
19. Colegiul Tehnic ,,Grigore Moisil”
Colegiul Tehnic ,,Alesandru Papiu
Ilarian”
20. Zalau National College Aurel Vlaicu
21. Aurel Lazar High School
22. National College Tudor Vladimirescu
23. Colegiul national al. Odobescu
24. Aurel Lazar Highschool
25. Colegiul National Anastasescu
26. High School ,,Grigore Moisil” Tulcea
27. Gymnasial School nr. 95

28. Children Club ,,Martha Bibescu”
29. Horlesti-Rediu School
30. National College ,,Ienachita Vacarescu”
31. Elementary School Racovita
32. Scoala Gimnaziala, ,,Gh. Popescu”,
Margineni-Slobozia
33. Gh. Magheru School
34. Colegiul National Pedagogic Stefan
Odobleja
35. Liceul Teoretic lancu C. Vissarion
36. TV National High School of Computer
Science
37. Tudor Vianu National High School
38. Avram lancu School
39.,,Grigore Moisil” National College
40. Liceul Natanael, Suceava
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Fig. 5. Harta scolilor participante la experimentul din septembrie 2015
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Anul 2015: 19-20 Martie 2015

Anul 2014: 19-20 Martie 2014

Theoretical High School "Emil Racovita"
Technical College "Alesandru Papiu llarian”
Zalau

Secondary School "Vasile Alecsandri”

The Sportive Programme Highschool Roman
Secondary School "Sava Popovici Barcianu"
Scoala Gimnaziala "Ion Tuculescu"

Scoala Gimnaziala "Avram lancu"

"Nikola Tesla Vrsac" School

"Nicolae lorga" School

"Bishop Roman Ciorogariu” High School
Colegiul National 'Tudor Vladimirescu"
Colegiul Tehnic "Dumitru Mangeron'
"Grigore Moisil™ Highschool Tulcea

"ELIE RADU" TECHNOLOGICAL
HIGHSCHOOL

High School "Emil Racovita"

Liceul Tehnologic "Anghel Saligny"

Liceul Tehnologic "Constantin Cantacuzino"
Baicoi

LICEUL TEHNOLOGIC IERNUT

Liceul Tehnologic ,,Jon Creanga”

Participare 370 de scoli din 37 de tari . Premii
la concursul organizat (Eratosthenes
Experiment Photo Contest 2014):

Scoala Samsun din Turcia si Scoala
Gimnaziala, Jimbolia din Romania
(coordonator prof. de matematica Ovidiu
Geambazu)

"Tudor Vianu" National (High School of
Computer Science) Bucuresti
"Transylvania" College, Cluj-Napoca
Technical College "A.Saligny" Rosiorii de
Vede

Scoala Gimnaziala Jimbolia

Scoala Gimnaziala nr 85 Bucuresti

Scoala Gimnaziala "Dacia" Oradea
"Mihai Eminescu” National College

Liceul Teoretic "Szekely Miko"

Liceul Teoretic "Mircea Eliade" Intorsura
Buzaului

Liceul Tehnologic "Constantin Cantacuzino"
Biicoi

National College "Inochentie Micu Clain"
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Abstract

Lucrarea isi propune sa readuca in atentia publicului interesat proiectul Scientix- proiect
finantat de Programul-cadru 7 al Uniunii Europene, program dedicat cercetarii si
dezvoltarii. Scientix promoveaza si sustine colaborarea intre profesorii, cercetatorii din
domeniul educatiei, factorii de decizie si alte categorii de profesionisti din sfera educatiei
STEM (stiinte, tehnologie, inginerie si matematica). Deoarece educatia STEM este una din
prioritatile Comisiei Europene, se doreste o trecere in revistd a principaleleor resurse,
oportunitdti, avantaje si oportunitati pe care le ofera proiectul si portalul Scientix
(http://www.scientix.eu), pentru cresterea interesului si motivatiei tinerei generatii pentru
studiul disciplinelor implicate. Scientix (Ro) - Universitatea din Bucuresti — Punctul National
de Contact pentru Romdnia: http://www.unibuc.ro/scientix/index.php

1 Introducere
Scientix (http://wwwe.scientix.eu/) este un proiect european care urmareste si promoveze
metodele de predare inovatoare si participative §i sd stimuleze interesul elevilor fatd de studiul
domeniilor STEM (stiintd, tehnologie, inginerie $i matematica) si profesiile aferente. Initial o
initiativd a Comisiei Europene, Scientix este gestionat de European Schoolnet (EUN) sub al 7-lea
program-cadru al Uniunii Europene. Principalii actori ai Scientix sunt profesorii, cercetatorii si
managerii de proiect in educatia STEM, precum si factorii de decizie politica. Fiecare dintre aceste
grupuri poate beneficia de activitati si evenimente Scientix.
Astfel, cercetatorii si factorii de decizie in politicile educationale pot:

Astfel, cercetatorii si factorii de decizie in politicile educationale pot:

e  Gasi profesori si scoli pentru a colabora in proiecte STEM

e Prezenta proiectele lor in_biblioteca de proiecte Scientix

e Posta materiale de predare si invitare la_sectiunea de resurse a Scientix

e Organiza un webinar sau o intilnire on-line, folosind_sala de conferinte on-line a Scientix

Scientix oferd o gama largd de instrumente §i servicii pentru profesorii de stiinte si
matematica, de la facilitarea colaborarii europene si pana la dezvoltarea profesionald si accesul la
resurse educationale deschise.

La randul lor, profesorii pot:

e  Gasi noi resurse educationale in_sectiunea de resurse a Scientix

e  Obtine traducerea gratuitd a resurselor de invatare, prin_serviciul de traducere la cerere al

Scientix

o  Descoperi_proiecte europene de educatie STEM in care sa se implice

e Participa la cursuri_on-line si ateliere nationale i europene dedicate profesorilor

e Lua parte la Comunitétile de Practica Scientix

Profesorii pot contacta_ambasadorii sau ambasadorii adjuncti Scientix din tara lor, care 1i pot
sfatui cum sa se implice in colaborare europeand in domeniul STEM si cum sa beneficieze de ceea
ce oferd Scientix. Ambasadorii i ambasadorii adjuncti pot prezenta, de asemenea Scientix in scoli
sau ca parte a unui eveniment. Iatd, in continuare, citeva dintre aceste instrumente si servicii
oferite de portalul Scientix- trebuie mentionat ca portalul este disponibil si in limba romana:



http://www.scientix.eu/
http://www.scientix.eu/
http://www.scientix.eu/web/guest/projects
http://www.scientix.eu/web/guest/resources
http://www.scientix.eu/web/guest/online-meeting-room
http://www.scientix.eu/web/guest/resources
http://www.scientix.eu/web/guest/request-translation
http://www.scientix.eu/web/guest/projects
http://www.scientix.eu/web/guest/live
http://www.scientix.eu/web/guest/teacher-panel-cycle-2
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2. Resurse

Portalul proiectului oferd acces la o multitudine de resurse utile in desfasurarea activitatilor
STEM 1in scoald. Acestea pot fi cdutate dupa cuvinte-cheie, sau, in Cautare avansata, dupa subiect,
varsta elevilor, tipul activitatilor si limba. Majoritatea resurselor prezentate sunt in limba engleza,
dar Scientix este singurul portal care ofera serviciul de traducere gratuiti, la cerere. In momentul in
care ati descoperit o resursd pe care o considerati utild, dar nu este disponibild in limba romana,
daca materialul este eligibil pentru acest serviciu (materialele didactice eligibile pentru serviciul
Htraducere la cerere” dispun de o licentd care permite modificari) , in partea de jos a paginii unde
se afla afisat,deasupra codul limbilor, se gaseste butonul Solicitare traducere. Pentru a obtine
traducerea 1n limba romana, faceti click pe indicativul ro. Urmeaza sa se deschida o fereastra care
va informa utilizatorul daca alte cereri de traducere a resursei respective au mai fost adresate. Daca
o astfel de cerere nu mai existd, se primeste o notificare. In momentul in care exista trei cereri de
traducere a unui material, se aprobd traducerea, iar acest proces dureaza intre doud saptamani si
doua luni, in functie de cat de complex si de lung este. Pentru mai multe informatii, va invitdm sa
accesati sectiunea Resurse a platformei.

3. Proiecte

Scientix reuneste o multitudine de proiecte STEM desfasurate in Europa, proiecte nationale sau
Ccu parteneri internationali. Accesand sectiunea Proiecte, le puteti filtra dupa: tara, tema, grupuri
tintd, finantare, data de incepere si cea de terminare. Odata gasit un proiect si dand click pe acesta,
gisim o serie de informatii de bazd despre acesta, precum: tara, coordonatorul, partenerii,
acronimul, grupul tintd, tema, legatura URL catre site si persoana de contact. De asemenea,
regasim si informatii pentru cercetatori si informatii pentru profesori. Echipa Scientix Incurajeaza
diseminarea proiectelor STEM din intreaga Europa si de aceea, pe pagina proiecte, in dreapta, se
gaseste butonul TRIMITERE PROIECT. Prin intermediul acestuia, puteti accesa pagina de
propunere a unui proiect, pagind pe care se afld un chestionar continand informatiile necesare
echipei care evalueaza si hotaraste introducerea proiectului in galeria Scientix.

4. Comunititi de practica

Comunitatile de Practica Scientix (CoP) includ un forum on-line moderat si condus de un expert
desemnat, in care profesorii STEM pot discuta pe teme de interes, pot schimba opinii si impresii.

In acest spatiu veti gisi o prezentare de bazi a subiectului abordat, asociati cu o serie de
resurse utile ca linii directoare pentru subiect. Participantii vor gasi o serie de intrebari deschise pe

baza carora vor putea sa se informeze si sa discute .
COP 5: 23TH OF MARCH - 23RD OF APRIL
STEM EDUCATION IN PRIMARY SCHOOLS
JOIN THE DISCUSSION
‘The world we live in is built on science and technology: we depend on it and understanding it is vital to function

and to make conscio
citizen knowledge, w

locisions that will shape our future. In that sense, and in order t 16 a baseline of

ed 1o educate future generations. And what better way than starting with the youngest

‘ommunity of Practice we will discu:
literacy

the 23th of March and the 3rd of April 2015 learn about the topic and join the discussion by
ing

« Topic 1: Prima

Topic 2:

EXPERTS

-
o
Cornelia Melcu is a primary school teacher in Brasov, Romania with a master in Educational

management and human resources. Additionally, she is a teacher trainer of Preparatory Class Curriculum,
Google Application in Education Course and European Projects Course and a mentor to new teachers and

Fig. 1. CoP 5, martie-aprilie 2015
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Obiectivul CoP este de a lasa participantii se angajeze si sa discute unii cu altii pe acele teme
de care sunt cei mai interesati,pentru a formula o serie de idei sau concluzii finale. Cea mai recenta
comunitate de practicd a avut ca tema stiintd sau SF in educatie si s-a desfasurat in perioada 22
iunie- 5 iulie 2015.

5. Conferintele Scientix

Cea de-a doua conferintd Scientix a avut loc 1n perioada 24-26 octombrie 2014, la Bruxelles, in
Belgia. Peste 600 de participanti, din 43 de tari, s-au reunit si au discutat pe teme de inovatie in
sfera cercetarii, politicii si practicii predarii disciplinelor STEM.

Programul a cuprins 70 de prelegeri, 14 ateliere, 7 mese rotunde si 25 de standuri
expozitionale.

Atractia principald a conferintei au constituit-o cele trei prelegeri sustinute de prof. José
Mariano Gago, fost ministru al stiintei, tehnologiei, societatii informationale i invatimantului
superior din Portugalia, Ewald Breunesse, director in domeniul tranzitiei energetice la Shell
Olanda, si Amber Gell, cercetitor in domeniul rachetelor si inginer 1n sfera sistemelor spatiale la
Lockheed Martin si NASA.

Prezentarile si discutiile din cadrul conferintei au fost sintetizate de Marc Durando, director
executiv al European Schoolnet, care a evidentiat rolul profesorilor de vectori ai schimbarii in
educatia STEM.

Cu ocazia conferintei au fost lansate si publicatia Scientix, videoclipul Scientix si premiile
~Resursele Scientix”.

por

t"..
«+*SCIENTIX
The Second
Scientix
{ Conference
W 24896 October-2014

Fig.2. Newsletterul contindnd rezultatele Conferintei Europene Scientix

6. Sala de conferinte on-line

Scientix isi propune sa faciliteze activitatea diverselor proiecte din domeniul educatiei
stiintifice, finantate cu fonduri publice. In acest sens, Scientix ofera proiectelor posibilitatea de a
folosi_,,sala de conferinte online”. Proiectele din arhiva Scientix pot solicita programarea unei
intalniri online, a unui seminar, atelier de lucru online etc. de pana la 200 de participanti.


http://www.scientix.eu/web/guest/publication
http://youtu.be/gKfXX6wGFZg
http://www.scientix.eu/web/guest/scientixawards/round-one
http://www.scientix.eu/web/guest/scientixawards/round-one
http://www.scientix.eu/web/guest/online-meeting-room
http://www.scientix.eu/web/guest/online-meeting-room
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7. Instrumentul de corelare Scientix

Scientix a lansat de curdnd un nou serviciu, in scopul de a pune in legatura proiectele axate pe
educatia STEM cu profesorii de stiinte din Europa. Noul instrument de corelare Scientix permite
proiectelor STEM sa caute si sd contacteze membri ai comunitatii Scientix: profesori si alti
specialisti in educatia stiintifica.

Instrumentul are, in primul rand, rol de a facilita contactul dintre profesorii de stiinte si
proiectele din sfera educatiei stiintifice. Coordonatorii de proiecte au ocazia sd-i contacteze
direct pe membrii comunitatii Scientix. Dacd sunteti coordonator de proiect sau cercetator si
cautati profesori de stiinte cu care sa colaborati in cadrul proiectului dumneavoastra de stiinta,
puteti cauta in repertoriul de profiluri publice Scientix, in functie de profesia doritd ( profesor de
gimnaziu, liceu, director etc.), tard sau competente, urmand sa contactati apoi membrii selectati.

Accesati www.scientix.eu/web/guest/community/contact-teachers si faceti o proba.

Profesorii care doresc sa fie contactati de proiectele STEM se pot abona la acest serviciu.

8. Premiile Scientix pentru cele mai bune resurse didactice din domeniul educatiei STEM

Scientix a lansat premiile omonime, dedicate resurselor didactice aferente disciplinelor STEM.
Cele mai bune materiale pentru profesori si pentru elevi, precum si rapoartele de cercetare si
politici STEM din arhiva Scientix vor fi recompensate in cadrul a sapte concursuri organizate la
intervale de cate doud luni. Prima serie de castigatori a fost deja anuntatdin cadrul Conferintei
Europene Scientix de anul trecut.

Obiectivul acestor premii este de a incuraja proiectele din domeniul disciplinelor STEM sa-si
publice materialele in arhiva Scientix si de a facilita diseminarea si insusirea materialelor de
predare-invatare inovatoare de citre profesori.

Vor fi eligibile toate resursele din arhiva Scientix adaugate in perioada de timp alocata fiecarei
runde a concursului. Castigatorii vor fi selectati de citre un juriu de specialisti, din componenta
caruia vor face parte ambasadorii si ambasadorii-adjuncti Scientix, precum si experti in educatie
STEM independenti.

In cadrul fiecirei runde vor fi desemnati pana la patru castigitori: cel mai bun material de
predare, cel mai bun material de invdtare si cel mai bun raport (politici recomandate, studii de
cercetare etc.). Resursele premiate vor fi promovate pe site-ul Scientix si vor evidentiate in
buletinele informative si la evenimentele Scientix.

9. Alte facilitati

Pentru profesorii interesati de ultimele tendinte in predarea STEM, Scientix oferd o serie de
cursuri on-line, pe Scientix Moodle. Cursurile au ca tutori specialisti in domeniu sau ambasadori,
se pot parcurge in ritm propriu, necesita competente digitale de baza.

Profesori, ambasadori, reprezentanti ai EUN si ai Scientix publicd, cel putin o datd pe luna,
articole in care impartasesc experientele personale legate de educatia STEM, pe blogul Scientix.
Puteti sa le cunoasteti, dar sda si publicati propria dumneavoastrd poveste, accesand blogul -
butonul se gaseste in partea dreaptd a oricarei pagini a site-ului.

Concluzii

Scientix este mult mai mult decat un portal sau o pagina web. Pentru a beneficia de avantajele
acestei comunitati didactice, inregistrati-va ca utilizator, abonati-va la publicatia sa bilunara, luati
parte la discutii, cursuri, rasfoiti sectiunile de proiecte §i resurse si intrati in contact cu alte cadre
didactice cu preocupari asemanatoare! Urmariti blogul roménesc al comunitatii Scientix, la adresa
http://scientix-romania.blogspot.ro/ _si intrati in legatura cu Punctul National de Contact din
Roménia, Universitatea din Bucuresti (http://www.unibuc.ro/scientix/).



http://www.scientix.eu/web/guest/community/contact-teachers
http://www.scientix.eu/web/guest/scientixawards
http://scientix-romania.blogspot.ro/
http://scientix-romania.blogspot.ro/
http://www.unibuc.ro/scientix/

130 Universitatea din Bucuresti, Universitatea de Vest din Timisoara

Robo Scratch: introduction in how to program robots
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Fig. 3. Unul dintre cursurile Moodle- Robo Scratch

SCIENTIX

Scientix Blog

The community for science
education in Europe:

Using PBL and student-centered activities in Math WELCOME TO THE
SCIENTIX BLOG

classes

July 23rd, 2015 by irina Through m; bs:iu pt;o(p;;\

Ambassadors and Deputy
Ambassadors, Scientis friends)
will publish personal stories on
science education in Europe.

‘The opinions in the articles are
the sole responsibility of the
corresponding authors and they
o not represent the opinion of
the European Commission,
European Schoolnet (EUN) nor
Scientis, and neither the
Commission nor EUN nior
Scientix are responsible for any
use that might be made of
information contained herein.

Image: Shadtersiock /Syda Prodactions

ot e . i g For official news, please check
Lets start from the beginning. How many times have we heard from our students the question: “Why do S

we have to study this?” As opposite to the (unfortunately. so common) perception of Maths as v
being an abstract, mechanic, repetitive and boring subject, the kind of un-escapable every-day ordeal. by
means of creative and imaginative projects. it can become interesting. helpful. surprising, fexible.

Fig. 4. Articol pe blog
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Abstract
Proiectul Inspiring Science Education isi propune sa promoveze stiintele si sa transforme
educatia din domeniul stiintific intr-o activitate atractiva si relevantd pentru elevi, prin
facilitarea accesului la instrumente interactive de ultimd generatie si la resurse digitale, chiar in
sala de clasa. Astfel, profesorii capata un rol central in educatie si stimuleza elevii in procesul
de invatare prin observare si descoperire §i 1i determind sda inteleagd modul in care se manifestd
fenomenele naturale i stiintifice din materii precum Stiinte, Tehnologie, Inginerie si
Matematica intr-un mod practic, rapid si atractiv. Juriul competitiei europene Learning with
Light, organizate in cadrul proiectului Inspiring Science Education, a acordat recunoasteri
speciale proiectelor inovative. Una dintre aceste recunoasteri speciale (Highly Commended
Certificate) a ajuns in Romania, fiind atribuita unei aplicatii inovative, “Ne jucam cu lumina.
Surse de lumind. Propagarea rectilinie a luminii”, care este prezentatd in lucrare.

1. Proiectul UE Inspiring Science Education

Proiectul European Inspiring Science Education [1] isi propune si promoveze stiintele si sa
transforme educatia din domeniul stiintific intr-0 activitate atractiva si relevantd pentru elevi, prin
facilitarea accesului la instrumente interactive de ultimd generatie si la resurse digitale, chiar in
sala de clasa. Astfel, profesorii capata un rol central n educatie si stimuleza elevii in procesul de
invatare prin observare si descoperire si ii determind sd inteleagd modul in care se manifesta
fenomenele naturale si stiintifice din materii precum Stiinte, Tehnologie, Inginerie si Matematica
intr-un mod practic, rapid si atractiv.

Inspiring Science Education este un proiect care are ca obiectiv definirea procesului de realizare
a scenariilor pentru utilizarea aplicatiilor educationale in mediile scolare. Acesta este parte a
curriculumului de invatare (integrarea lor in practica de zi cu zi de scoald) si/sau activitati extra-
curriculare (de exemplu, vizite la muzee, centre de stiintd, centre de cercetare, excursii), impreuna
cu activitdtile la domiciliu sau in comunitate, centrate pe invatare (informale).

Proiectul Inspiring Science Education va fi implementat in 5.000 de scoli primare si secundare
din 15 tari europene, printre care si in peste 400 de scoli din Romania. Proiectul are o importanta
majora la nivel european, deoarece: faciliteaza accesarea unor instrumente interactive cu ajutorul
carora profesorii 1si pot realiza diverse laboratoare virtuale si scenarii relevante pe care le pot
utiliza la clasa, incurajeaza colaborarea intre scoli atat la nivel national cét si la nivel european,
ofera aplicatii eScience ce pot fi integrate cu activitati extra-curriculare, cum ar fi excursii in
centre stiintifice si vizite virtuale la centre de cercetare.

2. Concursul ”Learning With Light”
Concursul “Learning with Light”’[2], organizat in cadrul proiectului Inspiring Science Education,
a fost desfasurat in perioada septembrie 2014 - aprilie 2015 si si-a propus sd recunoasca si sa
recompenseze practicile inovative in predarea stiintelor, precum si realizarea de resurse digitale n
proiecte axate pe tema luminii, anul 2015 fiind Anul International al Luminii.
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Ideea acestui concurs a fost de a recunoaste si a promovarea folosirea unor experimente
interesante la orele de stiinte, precum si evidentierea eforturilor profesorilor de stiinte la nivel
european, prin realizarea unei galerii numita Inspiring teachers, cu finalistii concursului.
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Fig. 3. Proiectul
Playing With Light [4]

Fig. 2. Galeria Inspiring teachers

Fig. 1. Pagina de pornire a ISE
1 [3]

Juriul competitiei europene Learning with Light, organizate in cadrul proiectului Inspiring
Science Education, a desemnat lista finalistilor si a acordat recunoasteri speciale proiectelor
inovative. Una dintre aceste recunoasteri speciale (Highly Commended Certificate) a ajuns in
Romania, fiind atribuite unei aplicatii inovative,

“Ne jucam cu lumina. Surse de lumina. Propagarea rectilinie a luminii”.

Aplicatia explica, cu ajutorul unor resurse digitale inovative, doud mari idei stiintifice: cum se
influenteaza corpurile ceresti intre ele si cum sistemul nostru solar este doar o mica parte a uneia
dintre milioanele de galaxii din Univers. Aplicatia are la baza resurse puse la dispozitie de portalul
proiectului Inspiring Science Education: clipuri video despre eclipsé, soare si lund, fotografii
ilustrand planete, constelatii, galaxii si diverse corpuri ceresti sau fenomene spectaculoase din
spatiu. Elevii au fost implicati in permanenta in activitatile de cercetare si realizare iar rezultatul
final a fost apreciat pentru inovatia, creativitatea si atractivitatea metodelor folosite. [5]

2. Aplicatia “Ne jucidm cu lumina. Surse de lumina. Propagarea rectilinie a luminii”

Aplicatia urmareste raspunsul la intrebari-cheie adresate elevilor la inceputul temei: Atunci cand
privim spatiul cosmic intunecat, vedem Soarele, care produce lumina, planetele luminate de Soare,
dar nu vedem razele de lumina ce se propaga prin spatiul dintre ele. Cum ar putea fi observate
razele de lumina?

Aplicatia foloseste Modelul Evocare - Realizarea sensului - Reflectie (ERR)
Modelul ERR (Evocare — Realizarea sensului— Reflectie) al lui C. Temple, J.L. Meredith si K.S.
Steele [6], este un mod de organizare a activitatilor pentru o situatie de invitare in perspectiva
dezvoltarii gandirii critice §i a integrarii creative a informatiilor si a conceptelor.
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Printre metodele active utilizate in studiul fizicii, conform modelului ERR se numara:

a. Metode active utilizate in evocarea cunostintelor anterioare : brainstorming-ul, scrierea
libera, ganditi/lucrati in perechi/comunicati, masa rotundd simultand, stabilirea succesiunii
evenimentelor, ciorchinele, termenii-cheie initiali.

b. Metode active utilizate in realizarea sensului : unul std, trei circuld; cubul; metoda
controversa academicd; studiul de caz; Phillips 6-6; metoda 6-3-5; cadranele; analiza SWOT;
organizatorul grafic.

¢. Metode active utilizate in reflectie : Linia vietii; cvintetul; intrebarile; turul galerie; jocul de rol.

d. Metode active complexe : KWL; mozaicul; explorarea interdisciplinara.
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Figura 4. Higly Commended Certificate | Figura 5. Imagini din timpul activitatii [7]

2.1. Evocare/Anticipare (Interviul in grup)

Vom incepe cu un quiz online, realizat cu ajutorul unui instrument web 2.0, teach-ict.com [8],
pentru a evoca notiunile deja cunoscute de elevi despre cosmos, luna si soare. In continuare le
propun elevilor:

- sa observe, prin vizionare de filme, planse, fotografii, imagini ale corpurilor cosmice (stele,
planete, sateliti artificiali, Luna) si fenomene optice produse in cosmos (eclipse, fazele Lunii,
alternanta zi/noapte), in contrast cu spatiul cosmic intunecat, cu cerul intunecat);

- sa comunice observatiile/constatarile facute;

Exemple de constatdri: nu toate corpurile ceresti emit lumind/sunt surse de lumind; unele
corpuri ceresti raméan invizibile pentru oameni dacd nu sunt luminate, dacé se interpun intre sursa
si observator sau dacd nu Imprastie/reflecta fasciculele/razele de lumina citre observatorii aflati pe
Pamant (Soarele, respectiv Luna in timpul eclipsei de Soare, in timpul eclipsei de Luna etc.).

2.2. Explorare/Experimentare (Investigatie in grup )

- sd observe experimental fascicule de lumina divergente (produse de lumina unei lanterne),
respectiv raze de lumina(fasciculul ingust produs de un pointer cu laser ce se propaga pe suprafata
unui ecran / a unei foi de hartie alba, prin aer, apa);

-sd observe experimental propagarea fasciculelor/razelor prin medii diverse, evidentiind
conditiile de vizibilitate a fasciculelor de lumina:

a) In timpul propagérii prin medii transparente (de exemplu propagarea luminii produse de un
pointer prin aer, prin apa dintr-un vas, printr-un bloc de sticla/plexiglas);

b) in timpul propagarii prin medii translucide (de exemplu apa dintr-o cuva in care au fost
imprastiate granule de creta, coloranti);
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¢) la incidenta pe corpuri opace (observarea pe perete a spotului luminii unui pointer cu laser
reflectat pe apa dintr-o cuva, propagarea luminii de-a lungul suprafetei unei foi de hartie);

- sa distinga, pe baza observatiilor realizate:

a) surse de lumina si corpuri luminate;

b) surse de lumina naturale si artificiale;

C) surse naturale de lumina alba;

d) fascicule de lumina divergente, raze de lumina (fascicule inguste);

e) clase de corpuri luminate (transparente, translucide, opace);

f) conditii de vizibilitate a fasciculelor de lumina, respectiv a corpurilor luminate;

Figura 6. Imagini din timpul experimentelor [9] | Figura 7. Din fotografiile elevilor [10]

2.3 Reflectie/Explicare( feedback metacognitiv- Eseul de 5 minute/dezbatere )

- sd comunice observatiile/notiunile si concluziile obtinute.

Dupa ce elevii se exprimd in eseu precizand ce li s-a parut cel mai interesant in ord, ce
corespunde asteptarilor si ce anume este total diferit de asteptarile lor, se prezintd prin sondaj
cateva dintre eseuri.

Exemple de observatii: nu putem vedea fasciculele/razele de lumina ce se propaga prin medii
transparente; putem vedea propagarea luminii prin medii ce contin particule/corpuri opace, care
imprastie/reflecta lumina catre observator; corpurile cosmice/planetele/satelitii etc. Tmprastie
lumina Soarelui in jurul lor; nu toate corpurile luminate formeazd umbra; pot forma umbre
corpurile opace sau translucide; prezenta particulelor in medii transparente, a corpurilor din jurul
nostru ne ajutd sa vedem modul cum se propaga lumina; spatiul cosmic este un mediu transparent
pentru fasciculele de lumina etc.

Cateva citate din eseurile elevilor:

Catalin B. ,,Eu auzisem ca dupd ce o stea se stinge lumina ei mai ramdne pe cer, dar nu
infelegeam de ce se intampla asta. Oare Eminescu stia astronomie cand a scris poezia , La
steaua”?...”.

David P. ,,Nu stiam cum se formeazd eclipsele. Intotdeauna am crezut ca lumina ocoleste
obstacolele, nu ca merge numai in linie dreapta.”

Andra C. ,,Nu mi-am imaginat vreodatdi cdt de mare este soarele fati de pamant. Il vedeam pe
cer si mi-l imaginam destul de mic, dar fierbinte... M-a mirat faptul ca luna il poate acoperi ca sa
se formeze eclipsa de soare.”

Luci I. ,,Pe mine m-a uimit ,,inelul cu diamante” si lumina lui orbitoare. Am inteles de ce
oamenii trebuie sa poarte ochelari in timpul unei eclipse.”

Sorin B. ,, Astronomia este fascinantd. Abia astept ora urmdatoare. De fapt, nu mai astept, cum ajung
acasa incep sa caut pe net pentru cd vreau sa aflu mai multe despre soare. stele, planete, comete.”



Conferinta Nationala de Invatamant Virtual, editia a XIII-a, 2015 135

Se comunicd apoi tema pentru acasa: fotografii, desene, constructii, experimente cu materiale
la Indemana, prezentari despre tema studiata in timpul orei.

Figura 8. Din experimentele elevilor [10] Figura 9. Din desenele elevilor [10]

4. Concluzii/Multumiri

As dori recomand in incheiere pagina Comunitatea profesorilor de stiinte [11], creata de echipa Inspiring
Science Romania, care doreste sd promoveze utilizarea instrumentelor digitale din cadrul proiectului Inspiring
Science Educationsi si devind o platformd interactivi de comunicare intre profesori, dedicatd in
special celor de stiinte, atit la nivel national cét si la nivel international. De asemenea se doreste stimularea
predarii interactive in timpul orelor de curs sustinute cu elevii, promovand invatarea bazatd pe cercetare.

Multumiri speciale doamnei Ana-Maria Baldea, managerul proiectului Inspiring Science Education, din
cadrul SIVECO Romania: “Suntem fericiti ca si profesorii romdni au participat la aceastd competitie,
deoarece ei au puterea de a forma cetdatenii lumii de mdine. Recunoasterea proiectelor lor la nivel european
confirma directia bund in care se indreaptd tara noastrd, aceea de a transforma procesul educativ intr-0
activitate pldcutd, in care profesorii 1i ghideaza pe elevi sa realizeze propriile descoperiri stiintifice si le
antreneazd imaginatia. Proiectul ISE - Inspiring Science Education, in cadrul cdaruia SIVECO Romdnia,
impreund cu partenerii sdi din 15 tari europene, au dezvoltat o serie de instrumente digitale, este in fapt unul
menit sd transforme educatia stiintificd intr-0 provocare atdt pentru elevi, cdt si pentru profesori” [5].
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Abstract

Proiectul e(Twin)-live SOUNDmMania, realizat in acest an pe platforma eTwinning, a pornit
de la ideea dezvoltarii la elevii de vdrsta scolara micd a competentelor artistice §i
antreprenoriale. Conceput intr-o manierd integratdi, SOUNDmania a tratat teme din sfera
istoriei muzicii, artelor vizuale, comunicarii in limba romand, dar si in limba engleza. Ca
produs final a fost realizat un CD audio cu melodii traditionale, dar §i originale interpretate
de cei sase parteneri din Romdnia, Turcia si Polonia. Linux MultiMedia Studio (LMMS) a
fost aplicatia software utilizata pentru inregistrarea, editarea si producerea de fisiere audio.
Exemple privind modul de lucru cu LMMS sunt oferite la adresele:
https://youtu.be/MZpvT4rkWDw sihttps://youtu.be/tA6LI8ujCCk

Motto:

,wUnul dintre scopurile educatiei este de a le oferi copiilor
deprinderile si cunostintele necesare pentru a fi capabili sa
<functioneze> ca adulfi. Intr-o lume care se schimbd rapid,
abilitatile formate astazi in scoald trebuie revazute, precum §i
modurile in care se asteapta sd invete elevii.” [1]

1. Introducere

Proiectul eTwinning e(Twin)-live SOUNDmania [2] s-a desfasurat pe durata a sase luni si a
reunit parteneri din Romania, Turcia si Polonia. Proiectul a avut ca tema principald muzica.
Activitatile proiectului au fost concepute prin consultarea partenerilor si a elevilor si au fost
distribuite unor elevi care gi-au constituit echipele de lucru conform planului proiectului. Unele
activitati au fost realizate prin contributia tuturor elevilor cum ar fi: confectionarea instrumentelor
muzicale, realizarea poll-urilor, cantarea vocala, invitatul special, logo-ul proiectului, reclama.
Alte activitati au fost realizate individual prin implicarea unui elev cu sindrom ADHD la scrierea
unui jurnal al proiectului, jurnal ce a fost folosit la crearea revistei proiectului. Imnul proiectului,
mascota, cartea, istoria muzicii au fost create de grupuri de cate doi pand la zece elevi. Elevii au
fost interesati sa lucreze mpreuna cu copii din tari europene, pe care i-au intalnit virtual intr-un
show, la sfarsitul proiectului.

Desi tema principala a fost muzica, proiectul a urmarit dezvoltarea de competente artistice prin
desene, crearea de obiecte specifice, dezvoltarea competentelor de comunicare in limba roméana,
dar si in limba engleza prin jurnalul proiectului, versurile imnului, logo-ul proiectului, dezvoltarea
competentelor antreprenoriale prin realizarea CD-ului §i organizarea show-ului de la finalul
proiectului. Proiectul a fost realizat intr-o maniera integrata, cuprinzand teme atat din sfera muzicii
cat si a disciplinelor Comunicare In limba romana, Arte Vizuale si Abilitati Practice.


https://youtu.be/MZpvT4rkWDw
https://youtu.be/tA6Ll8ujCCk
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2. Comunicare si colaborare

Acest proiect s-a bazat pe o comunicare stransa intre parteneri. in acest scop a fost creata via
Facebook o fereastra de chat comund, in care partenerii au discutat ori de cate ori a fost nevoie.
Comunicarea s-a realizat si in fereastra de chat a fisierului Google Drive in care au fost planificate
activitatile proiectului. Periodic s-au publicat anunturi in spatiul proiectului in Teacher Bulletin si
in Project Journal. Comunicarea intre parteneri s-a realizat si prin trimiterea de mesaje utilizand
serviciul e-mail din Twinspace sau eTwinning Desktop si a primit alte dimensiuni printr-un
interviu iIntre fondatorii proiectului in cadrul evenimentului de invatare ,,Learning in the Real
World” care a avut ca temd SOUNDmania. In cadrul videoconferintei elevii au avut ocazia si se
cunoascd, sd 1si vorbeascd si sd se exprime prin cantec si dans, intr-un spectacol comun care s-a
intins pe durata a trei ore.

Proiectul a insemnat si colaborare de la inceput pana la sfarsit. Planul proiectului a fost
realizat cu consultarea tuturor partenerilor, a fost ajustat pe parcursul proiectului si imbogétit cu
activititi noi. In crearea revistei fiecare partener a contribuit cu articole traduse in limba engleza.
Pentru realizarea CD-ului audio partenerii au inregistrat cite doud melodii, una traditionala si alta
originala, pe care le-au trimis responsabilului activitatii. Colaborarea a fost evidentd in
numeroasele poll-uri: alegerea logo-ului, a mascotei, a imnului proiectului. Videoconferinta si
spectacolul final sunt cele mai evidente activititi colaborative. Colaborarea a fost vizibild in
crearea site-ului proiectului cu ajutorul Weebly. Feedback-ul comun al elevilor este inca o
activitate de colaborare cu ajutorul Padlet. In realizarea CD-ului au contribuit elevii responsabili
cu aceste activitati, conform planului proiectului.

3. Folosirea TIC-Linux MultiMedia Studio

Proiectul a fost o ocazie de a invata unii de la altii instrumente noi precum Tricider, Flixpress,
Bunkr, Easypolls. in Twinspace au fost create pagini si subpagini pentru fiecare activitate. Au fost
realizate prezentari cu ajutorul YouTube, Kizoa, Artsteps. Elevii au facut fotografii, au realizat
inregistrari video pe care apoi le-au prelucrat cu ajutorul Smilebox, Padlet (feedback-ul),
Blabberize(reclama), Calameo (revista), Animoto (etapele crearii posterului). Alte instrumente au
fost Skype pentru videoconferinta, Weebly pentru site-ului proiectului, Bighugelabs pentru coperta
CD-ului. CD-ul audio a fost realizat de acesti elevi cu ajutorul Windows Media Player.

Un instrument apreciat de toti partenerii a fost Linux MultiMedia Studio (LMMS) cu ajutorul caruia
elevii au creat melodii simple, copiii romani realizand propunerea lor pentru imnul proiectului.

Linux MultiMedia Studio (LMMS) [3] este o aplicatie software utilizatd pentru Inregistrarea,
editarea si producerea de fisiere audio. Au fost dezvoltate si testate variante si pentru platformele
Windows si Mac. Cu ajutorul LMMS poate fi creat acasa un intreg studio. Componentele acestui
sistem de generare de sunet, de editare de melodii sunt Song Editor (cu ajutorul caruia se ,,lipesc”
bucitile de melodii), Beat+Bassline Editor (cu care se creaza sunete si ritmuri), FX-Mixer (cu care
se adauga efecte), Piano- Roll (compozitor de linii melodice).

Figura 1. LMMS. Piano-Roll
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Pentru realizarea imnului SOUNDmania au fost folosite doar componentele Beat+Bassline
Editor. In My Samples existi o serie de sunete predefinite: basses, bassloopes, beats, drums,
drumsynth, effects, instruments, latin, misc, shapes, stringsnpads, waveforms. in functie de ceea ce
se doreste a fi creat se selecteaza din My Samples sunetele dorite si se transfera in Beat+Bassline
Editor. Acolo se aranjeaza cu usurinta si se genereaza ritmul.

Figura 2. LMMS. Beat+Bassline Editor

In cazul in care un sunet a fost selectat insd nu mai dorim sa-1 utilizim exista icon-ul Actions
for this track din care putem sd Inlaturdm bucata pe care nu o mai folosim. Dupa ce am creat
melodia, o putem salva sau exporta cu optiunile Save, Save as new version sau Save As si Export
sau Export Tracks. Si nu in ultimul rand, LMMS este un soft care se poate descarca si folosi
gratuit.

4. Rezultate si impact

Proiectul a avut un impact deosebit atdt asupra elevilor cat si asupra cadrelor didactice
implicate. Marturie sta feedback-ul elevilor postat in pagina It’s Show Time, care scoate in
evidentd entuziasmul acestora. Am extras cateva impresii: ,,Muzica este totul pentru mine”, ,,Te
iubesc, lumea muzicii!”, ,,Jubim proiectul SOUNDmania”, ,,Ne-a placut cand am facut logo-ul”,
»Ne-a placut melodia din viitor”, ,,Am aflat cum cantau romanii pe vremuri”, ,,Mie mi-a placut
cand am lucrat pe laptop”, ,,Jubesc SOUNDmania”, ,,Mie imi place dubstep”, ,,Este cel mai frumos
proiect!”. Intre cadrele didactice s-au creat legaturi de prietenie si de colaborare care se vor
concretiza anul viitor printr-un alt proiect prin care vor continua efortul de a mentine aprins
interesul elevilor pentru invatare. Scoala a capatat vizibilitate pe plan local (prin activitatea
comund cu Asociatia Turda Tin care a fost prezentd ca invitat in proiect [4]) si european, prin
legaturile cu scolile partenere.
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Abstract
Lucrarea prezinta proiectul eTwinning Tweaster, un proiect de scurtd duratd care si-a
propus sarbatorirea Pastelui impreund cu partenerii europeni, folosind imagini, prezentari,
filmari, toate postate in twinspace si pe forumurile dedicate. Scopul principal al proiectului
pentru profesori a fost de a incuraja etwinneri noi sau mai putin experimentati sd participe la
un proiect etwinning. Pentru elevii nostri am gdandit un schimb cultural §i dezvoltarea
abilitatilor de comunicare, lucru in echipd, artistice, ICT si media.

1. Introducere
eTwinning este o platforma online care promoveaza colaborarea intre scolile din Europa prin
utilizarea tehnologiei informatiei si comunicarii(TIC). Comunitatea oferd sprijin, instrumente si
servicii pentru a facilita realizarea de acorduri de parteneriat pe termen scurt sau lung in orice
domeniu, si, astfel, sa imbunatiteascd si sa dezvolte bunele practici si formarea profesionalad
continud a profesorilor in Europa.
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SIMILAR PROJECTS

Fig. 1.Pagina de pornire eTwinning.net [1] Fig. 2. Pagina proiectului [2]

Cadrele didactice din tarile participante se pot inscrie pe site si pot folosi instrumentele,
portalul si Desktop-ul eTwinning pentru a intra in contact, a face schimb de idei si de exemple
practice, pentru a forma grupuri, a participa la seminarii i a desfagura proiecte online.

Un proiect implicé cel putin doud scoli din doua tari europene diferite. Activitatile de proiect
se vor desfasura cu ajutorul tehnologiilor informatiei si comunicérii (TIC). Scolile comunica si
colaboreaza pe Internet. Proiectele nu beneficiaza de sustinere financiara, nu exista restrictii de
naturd administrativa, iar intalnirile face-to-face nu sunt necesare.

Un proiect eTwinning poate fi realizat de doud sau mai multe cadre didactice, echipe de cadre
didactice sau catedre, bibliotecari, directori si elevi din toatd Europa. Colaborarea se poate axa pe
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o singura disciplina sau poate fi interdisciplinara, beneficiind de sprijinul TIC. Pot participa unitati
de Invatamant prescolar, primar, gimnazial si liceal (varsta elevilor, intre 3 si 19 ani).
Printre avantajele folosirii eTwinning la clasele primare putem mentiona?
*  crearea unei retele de noi prieteni in Europa;
+  aptitudini noi sau imbunatatite in domeniul TIC;
* un impact pozitiv asupra competentelor si a motivatiei de a invéta a elevilor;
* un sentiment de implicare Intr-o comunitate de predare internationala;
+  abilitati imbunatatite de comunicare in limbi straine.

2. Proiectul Tweaster

Proiectul eTwinning Tweaster este un proiect de scurtd duratd care si-a propus sarbatorirea
Pastelui impreund cu partenerii europeni, folosind imagini, prezentari, filmari, toate postate in
twinspace si pe forumurile dedicate.

Scopul principal al proiectului pentru profesori a fost de a incuraja etwinneri noi sau mai putin
experimentati sa participe la un proiect etwinning. Pentru elevii nostri am gandit un schimb
cultural si dezvoltarea abilitatilor de comunicare, lucru in echipa, artistice, ICT si media.

Elevii au luat pentru prima oara contact cu notiunea de dimensiune europeana, cu ,caracterul
multicultural al spatiului european, care, dincolo de similitudini §i proiectii identitare comune,
trebuie sd fie considerat ca un spatiu plurilingvistic, policultural si policentric. Identitatea
europeana isi extrage rigoarea si forta conceptuald nu printr-o simpld insumare de identitatilor
nationale, ci, mai curand, prin asumarea europenitdtii ca un proiect in constructie, proiect ce se
configureaza prin intermediul comunicarii interculturale.”[3]

Project partners - 87 partner(s)

norway fungary bania

austria Lm PLtuga_]. turke

= mese oldavia SPAIN

georgia .
estonia OIGnd armenia

e e OMANIQ SOLDjQ  macedonia
belgium slovenia  bulgary  slovakia

Fig. 3. Harta proiectului e Fig. 2. Tarile implicate in proiect

weden

netherlands

Fiind un proiect cu numar foarte mare de participanti, s-a gandit un numar mic de activitati,
pentru o mai bund organizare a spatiului virtual twinspace. Echipele de proiect s-au prezentat,
dupa care au realizat si postat prezentari despre obiceiuri, decoratii, masa festiva si cultura fiecarei
tari in legatura cu Pastele.

Un punct tare al proiectului I-a reprezentat folosirea forumurilor din spatiul virtual eTwinning
intr-un mod bine organizat si creativ. Aceastd utilizare a permis o bund comunicare si colaborare
in cadrul proiectului, fiind permise postarile, comentariile si intrebarile adresate partenerilor de
proiect, dar in acelasi timp pastrand o buna structurare a spatiului virtual, necesara intr-un proiect
cu 87 de scoli participante. Fiind un proiect eTwinning plus, pe langa scoli din tirile membre
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eTwinning au participat si scoli din eTwinning plus ca: Moldova, Ucraina, Armenia, Georgia si
Tunisia.

& 1 Helo! 39 Pl Cnasuua MoMunatosuh - 16.03.2015 22:09
: Great works and great presentation! | will show tomorrow to my students.

& 2. Easter decoration and art 18 Inge De Cleyn - 17.03.2015 08:22
What a nice presentation with a lovely tool_ | didn't know this

& 3. Easterand food
h tat CARMEN NICOLAITA - 18.03.2015 15:38
Thank you very much for your nice words! Happy Easter!

’ 4. Culture about Easter 20
T4 Jesus Gil - 26.03.201513:55
'h You work very very well guys!
& 5. Easter wishes 1% =
& 6.ICT-tools 2 %F Helen Naumenko - 26.03.2015 20:09
t s Wy You are really very creative!
’ 7. Helpdesk 0

CaeTnana (Svetlana) theromnp (Njegomir) - 26.03.2015 20:16
Nice presentation. Happy Easter!

Fig. 6. Exemplu de comunicare pe forum

Fig. 5. Structura forumurilor

3. Beneficiile proiectului

Fiind primul proiect eTwinning al elevilor mei de clasa a treia, implicarea si entuziasmul au
fost la cote maxime. Printre beneficiile proiectului se pot mentiona:

*  Modernizarea procesului de predare/invatare/evaluare;

»  Promovarea unei comunicéri interculturale eficiente, bazata pe competente de colaborare,
lucrul in echipa;

*  Valorificarea creativitatii elevilor;

»  Consolidarea cunoasterii lingvistice si culturale;

»  Cresterea motivatiei elevilor si profesorilor sd foloseasca si sa invete alte limbi.

Proiectul a avut un impact foarte mare asupra elevilor, dar i a comunititii, prin postari
frecvente pe pagina de facebook, in acest mod parintii fiind la curent cu activitatea copiilor.
Périntii s-au implicat afectiv, urmarind pasii derularii proiectului, apreciind produsele muncii
copiilor lor, dar si ale partenerilor, prin vizitarea spatiului virtual al proiectului la o intilnire
dedicata promovarii proiectului.

Alte instrumente utilizate frecvent in proiect au fost padlet si kizoa. Padlet a fost folosit pentru
ca participantii la proiect sd prezinte instrumentele folosite in prezentarile lor media [4], iar
instrumentul folosit, dar si prezentat de noi a fost kizoa [5]. Kizoa este un instrument care
ofera posibilitatea de a crea slideshows, colaje foto si a edita imagini. Exista doud moduri de a crea
colaje digitale: unul de a alege un sablon propus de Kizoa sau a crea unul de la zero. Are un numar
suficient de sabloane gratuite, care se potrivesc pentru cei care doresc sd creeze un colaj de baza,
rapid 1n cateva minute. Kizoa este un instrument care permite, pe langa editarea de fotografii,
adaugarea de animatii, efecte, muzica. Noi am ales un sablon oferit de kizoa, am Incarcat fotografii
de la activitati, am ales impreuna animatiile, melodia de fundal si...gata! Prezentarea obtinuta ne-a
incéntat pe toti, profesor, elevi, parinti! L-am folosit atat pentru prezentarea orasului si colegiului
nostru, cat si pentru activitatile dedicate Pastelui, fiind un instrument user-friendly, usor de inteles
si utilizat si de elevii de clasa a treia.
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Instrumente folosﬁe kizoa

Easter decorations in Romania

o hitp:/Mww kizoa
_com/slideshow-
maker/d185817
07kP216792445
ofl/tweaster

F|g 8. Exemplu de utlllzare kizoa

Fig.7. Colectza de instrumente web

Proiectul a fost prezentat si la Simpozionul National ,,Rolul parteneriatelor internationale si al
activitatilor extracurriculare in dezvoltarea relatiilor interculturale”, desfasurat in scoala noastra
in saptdmana “’Sa stii mai multe, sd fii mai bun”, unde s-a bucurat de aprecierea participantilor.
Proiectul a obtinut deja mai multe Certificate de Calitate Nationale in scoli participante din alte tari
si speram sa obtina si in Romania.
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SmartShare V2
Alexandru Kiraly!, Georgeta Cozma?, Nicoleta Sandor®

(1) Atelier Transdisciplinar si Grupa de Informatica a Centrului Judetean de
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(3) Colegiul National ,,Mihai Eminescu’’ Satu Mare, sandor_nico[at]yahoo.com

Abstract

Lucrarea prezintd o versiune a aplicatiei SmartShare, adresata dispozitivelor cu sistemul de
operare Android §i tuturor computerelor. Aplicatia ofera posibilitatea transferului de date
intre un dispozitiv Android §i orice computer cu viteze performante §i calitate superioara.

1. Introducere

Tehnologiile moderne deschid larg portile pentru pregétirea si perfectionarea in orice domeniu.
Invatarea cu ajutorul tehnologiilor moderne reprezinti o alternativa educationala atractiva care nu
mai tine seama de timp si spatiu. Accesul la informatie in timp util este deosebit de important, de
aceea este indicata utilizarea tehnologiilor moderne in scoli. ,,Profesorii dedicati cultiva potentialul
inovator al tinerilor, pregatindu-i pentru o lume in care intelegerea tehnologiei poate contribui la
definirea succesului lor,”” spunea Craig R Barrett, CEO, Intel Corporatio.

Educatia continua (long life education) , integrarea in societate si utilizarea tehnologiei
informatiei si a comunicatiilor n procesul educatiei sunt provocarile societatii cunoasterii. Boom-
ul informational, globalizarea, modernizarea impun dezvoltarea acelor competente - cheie ( C-C)
descrise 1n proiectul DeSeCo. Din aceastd perspectiva, paradigma constructivistd pare sd ofere
raspunsuri viabile. Metoda integratoare pe care se pliazd metodologia transdisciplinard, asociata cu
paradigma constructivistd, este cea a proiectului, metodd complementard de invatare/evaluare,
promovand invatarea experientiala si colaborativd, implicind formarea unor competente
transferabile : dezvoltarea initiativei §i a creativitatii; investigatia; prelucrarea; generalizarea,;
aplicarea; munca in echipa; integrarea experientei personale in experienta echipei; dezvoltarea
competentelor de utilizare a noilor tehnologii. Instrumentul de lucru este calculatorul, iar internetul
devine mediu de informare si de comunicare.

Intelegerea si manipularea structurilor dinamice de date ridica de multe ori probleme elevilor.
Reprezentarea graficd este o modalitate eficientd de a accesibiliza informatiile pentru elevi. Daca
instructiunile de baza si algoritmii simpli sunt usor de reprezentat pe hartie sau tabla, lucrurile se
complica in cazul listelor.

Scopul aplicarii metodei proiectului in studiul structurilor de date alocate dinamic este
stimularea interesului elevilor pentru aceastd tema, incurajarea dorintei de autocunoastere si de
cunoastere reciproca, dezvoltarea spiritului de colaborare si a celui de competitie, transformand
invatarea pas cu pas, adaptata nevoilor lor educationale, intr-un proces in egald masurd stimulativ,
participativ, creativ.

Elevii isi formeaza deprinderi de a rezolva probleme care necesita folosirea alocarii dinamice a
memoriei interne prin cdutarea de informatii, investigare, comunicare i mai ales prin rezolvarea
unor activitati practice, raspunzand la intrebari cu referire la continutul temei.

Lucrand pe grupe in roluri de programatori in cadrul unei firme de servicii software, elevii sunt
solicitati sa realizeze aplicatii care, in final, satisfac cerintele beneficiarului.


http://gmail.com/
http://yahoo.com/
http://yahoo.com/
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Produsul unui asemenea proiect de cercetare este aplicatia pe care o prezentim in lucrarea
noastrd, al carei autor este Alex Kiraly, unul dintre cei mai titrati membri ai Echipei
Mulitouchcnme, elev in clasa a XII-a, prezent in ultimii ani cu proiecte premiate in cadrul CNIV,
precum si la concursurile nationale de specialitate .

2. Arhitectura aplicatiei

Aplicatia este structuratd dupa principiul utilizabilitatii. Aceasta este compusa din mai multe
meniuri explicative, fiecare contribuind la elementul cheie al aplicatiei, si anume usurinta de
folosire. Aplicatia curpinde un meniu principal, un meniu pentru setiri, submeniuri pentru fiecare
setare, un meniu pentru trimiterea figierelor, si unul pentru istoricul de transferuri. Fiind o aplicatie
care ruleazd pe mai multe platforme, acestea seamana intre ele, oferind o experientd foarte
asemanatoare.

5

(3 &° I

Fig. 1. Interfata principal din aplicatia PC

3. Prezentarea aplicatiei

SmartShareV2, dupa cum sugereaza si numele, este a doua versiune a aplicatiei SmartShare,
adresata dispozitivelor cu sistemul de operare Android si tuturor computerelor. Una din cele mai
mari lipse ale comunicarii secolului 21 este ineficacitatea. Pentru a trimite o simpla poza de pe un
computer pe telefon este nevoie de nenumadrati pasi, printre care se numara cdutarea cablului de
date, iar ca o ultima solutie apelarea la un serviciu care ofera aceasta posibiltate, cum ar fi siteurile
de filehosting. SmartShareV2, pastrind ideea originald a primei versiuni ofera posibilitatea
transferului de date intre un dispozitiv Android si orice computer cu viteze incredibile de pana la
50 MB/s (spre deosebire de celelate mijloace, mult mai incete), transfer sigur, fara pierderi de
calitate, lipsa necesitatii unei conexiuni la Internet (aplicatia functioneaza pe reteaua locala, fara
servere externe, si cel mai important, o foarte usoard interactiune cu utilizatorul. Constand din
comenzi simple, interfatd usoard, culori placute, SmartShareV2 este veriga lipsa a comunicarii
moderne. Aplicatia functioneazd pe principiul ca cele doud (sau mai multe) dispozitive sunt
conectate pe aceeasi retea WiFi, astfel ele sa “descoperd” recoproc iar restul procesului este foarte
usor de dedus.
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Printre punctele forte ale aplicatiei, se numara:

=  Usurinta de utilizare

. Experienta&nbsp;generala de utilizare

= Transferuri rapide, securizate

. Lipsa necesitatii unei conexiuni la Internet

= Portabilitatea intre mai multe platforme (Windows, Linux, OSX, Android)

= Posibilitatea de a efectua transferuri de foldere si fisiere de orice tip si dimensiune intre
PC-Android si invers, PC-PC, Android-Android.

= Aplicabilitatea in lumea modernd, eliminarea necesitatii unui cablu de date

Fig. 2 Interfata principala din aplicatia de telefon

4. Ghid de instalare si configurare a aplicatie

Pentru instalarea aplicatiei de PC trebuie parcursi urmatorii pasi:

1. In cazul in care PC-ul gazdi nu are instalat mediul de rulare Java, acesta va trebui
descarcat de pe http://java.com. Este necesara versiunea JRES, minim.

2. Vafidescarcata aplicatia de PC, “SmartShareV2 jar”, urmand sa fie rulata.

3. Prin dublu click pe fisier, se va deschide aplicatia pentru prima data. In acest timp, toate
setarile necesare se configureaza automat, o optiune care trebuie setatd manual este integrarea in
sistemul de operare. Pentru Windows (momentan, singurul suportat) se va activa sau dezactiva
manual setarea, care oferd un optiune in meniul de context al oricarui fisier de pe Hard Disk (click
dreapta pe orice fisier)

Pentru instalarea aplicatiei pe Android, va fi necesara doar descarcarea aplicatiei din magazinul
Play.

5.Tehnologia utilizata

Aplicatia a fost creata in limbajul de programare Java, in primul rand din cauza portabilitatii.
Programele realizate in Java ruleaza pe aproape orice platforma, oferind astfel 0 mai mare
acoperire posibililor utilizatori. Din punct de vedere al tehnologiilor folosite in decursul crearii
aplicatiei, am folosit protocoalele de comunicare TCP pentru transferul de fisiere, oferind
certitudinea §i optiunea de securizare a transferului de fisere, iar protocolul UDP pentru
descoperirea participantilor la transfer din reteaua locala.
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Fig. 3. Fisiere de telefon

6. Aplicabilitatea educativa

Utilizarea calculatorului in predarea-invatarea-evaluarea diferitelor discipline scolare este
benefica. Elevii Invata cu placere atunci cand in procesul instructive-educativ sunt asistati de catre
professor prin intermediul tehnologiei informatice si comunicationale.

Tehnologiile multimedia 1i ofera utilizatorului diferite combinatii: imagine, sunet, animatie,
video. Utilizand aceste tehnologii profesorul poate deveni facilitator al invatarii prin crearea unui
ambient care sa-i permita elevului sa-si dezvolte cunostintele.

Softurile utilitare pot fi folosite cu succes in practica procesului educational. Beneficiarul direct
fiind elevul. Demersul interactiv elev-soft solicita din partea elevului o procesare mintala a
informatiei, rezolvarea unor sarcini de lucru si ar trebui sd-1 conduca spre dezvoltarea cunoasterii
intentionate descrise de obiectivele curriculare ale programelor scolare.

Softul SmartShare V2 poate fi utilizat in cadrul unei lectii pentru a transfera figiere rapid si
sigur. Rezultatul este dezvoltarea capacitatilor cognitive de nivel superior ale elevilor.

>

Fig. 4. Transferuri intre PC si telefon
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3. Concluzii

Ideea ce sta la baza acestui proiect, este completarea verigii lipsa din procesul de transfer de
fisiere. Luand in considerare gradul de dezvoltare al tehnologiei in vremurile noastre, vechea
metoda, cablul de date, nu mai prezintd o metoda eficientd, transferurile prin WiFi fiind deseori
mai rapide, mai rentabile si se elimina necesitatea pastrarii unui cablu, eventual doar pentru
incdrcare. Aplicatia este creatd pentru oricine doreste sa transfere fisiere rapid, sigur si eficient.
Design-ul intuitiv oferd o experientd placuta, marind raiting-ul audientei.

Multumiri

Particip ultima data la CNIV, in calitate de elev. Am avut sansa de a lucra in proiectele
Echipei Multitouchcnme, chiar de la momentul initial, din 2010, fiind prima generatie de gimnaziu
inclusi in proiecte transdisciplinare, la nivel national. imi exprim gratitudinea fata de oportunitatea
de a fi putut sa ma dezvolt intr-o asemenea echipd, avind un mentor care a stiut sa ma valorizeze
(respect dorinta de a nu-i specifica numele). Multumesc, de asemenea, profesoarei mele de
Informatica, Nicoleta Sandor, care mi-a deslusit tainele Informaticii, in toti acesti ani. Si, nu in
ultimul rand celor care au facut posibil sa particip la evenimentele CNIV, dl. prof.dr. Marin Vlada
si dl. Radu Jugureanu, de la SIVECO Romania, care mi-au apreciat toate proiectele propuse. Cu
siguranta voi reveni, ca student.



Moise vs Blood
Georgeta Cozma’, Echipa Multitouchcnme si Atelier Transdisciplinar1

(1) Colegiul National,,Mihai Eminescu’’, multitouchcnme[at]yahoo.com
(1) Colegiul National,,Mihai Eminescu’’ si Centrul Judetean De Excelenta,
multitouchcnme[at]yahoo.com

Abstract

Lucrarea noastra descrie un proiect transdisciplinar, prin care elevii Echipei Multitouchcnme
si ai Atelierului Transdisciplinar al Centrului Judetean de Excelentd, Satu Mare, au fost pusi
in situatia de a proiecta in moduri inedite viitorul, de a prefigura evolutia tehnologiei,
impactul pe care l-ar putea avea aceasta asupra societatii.

1. Introducere

Omenirea a facut saltul care ii permite sa valorizeze o noud resursd, informatia complex
procesatd, comparabild cu resursa care continua sa sustind marile economii ale statelor dezvoltate,
petrolul. Tehnologia ne-a oferit foarte multe avantaje, dar in acelasi timp a depasit ritmul nostru
biologic de adaptare, fapt pentru care alienarea, instrdainarea, dedublarea, inadaptarea sunt doar
cateva dintre categoriile negative, considerate de Hugo Friedrich marci ale secolului XX, pe care,
iatd, ca le aducem in noua era.

Lucrarea noastrd descrie un proiect transdisciplinar, prin care elevii au fost pusi in situatia de a
proiecta in moduri inedite viitorul, de a prefigura evolutia tehnologiei, impactul pe care 1-ar putea
avea aceasta asupra societatii.

Structura unificatoare a proiectelor este un prezi, creat in asa manierd incat si sustind
simbolistica pe care intentionam sd o sugeram. Am imaginat Pamantul in 2036, cand tehnologia va
fi atdt de avansata incat saltul de la Homo Sapiens la Cyborg va fi un fapt firesc. Ingineria
genetica, nanotehnologia sustin eugenetica, in ciuda faptului cd este impotriva normelor etice.
Titlul este antitetic: MOISE este un acronim, insemnand Masind Optimizatd Integratd in Sisteme
Eugenice, iar BLOOD se refera la viata autenticd. Noi pledam pentru evolutia tehnologiei, dar
pastrand limitele bioetice. Am imaginat momentul in care Voyager va intra in contact cu civilizatii
extraterestre. Ce le transmitem noi, pamantenii, acestora?

Fig. 1. Prezi Moise vs Blood
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2. in anul 2036 pe Pimant
e REHUMAN-BABY DESIGN

Prin intermediul biotehnologiei, a geneticii si a stiintelor cognitive, omul a dobandit o
capacitate uimitoare de deschidere catre lume , catre sine, constient de constienta sa, este capabil
sa se re-modeleze dupa bunul plac, sa creeze prin noile tehnologii medicale omul de calitate. lar
parintii vor putea alege caracteristicile copiilor, compunand reteaua genetica, plecand de la optiuni
diverse Dar , oare, este moral? Oare este saltul de la Homo Sapiens la Cyborg sau la Omul de
calitate un progres real? Pe consolelel multi — touch elevii au conceput o fiinta virtuala, alegand
trasaturile in funcsie de optiunile personale.

Fig. 2. Imagine captata pe consola multi- touch

e PLASTURELE - ENERGIE AMBIANTA

Bazandu-se pe faptul ca descoperirile de ultima ora arata ca doar o parte din energia produsa de
om este consumata, emanand un alt tip de energie, numita energie ambiantd, elevii au folosit-o ca
solutie pentru una dintre cele mai ,.enervante” probleme ale timpurilor noastre: descarcarea
smartphone-ului in mijlocul zilei, in mijlocul orasului, fird vreo posibilitate de a-1 incarca. Elevii
au propus un plasture care sd capteze acea energie ambiantd si sa incarce telefonul intr-un timp
record. Plasturele va capta energia ambianta si va folosi acea parte a sa care poate fi transformata
in lucru mecanic, pentru o stare datd a mediului ambiant. Corpurile umane sunt conductoare
electrice destul de optime. Astfel ca, respectand limitele (40V, 20 mA), putem sa trasportam curent
prin corpul nostru. Rezistenta umana ideald este de 1 mil Ohmi, dar noi avem doar 17 mii in
conditii normale. Prin urmare, propunem confectionarea plasturelui din Argint pentru a scadea
rezistenta la 1000 Ohmi.

EXPLORE LEARN & SUPPORT PRICING

Fig. 3. Secvente din filmul: Plasturele si Exploratorii
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e CELULA-VACCINUL CU CELULE MINUNE

Stiind ca blastocitele rezultate din primele diviziuni ale oului sunt considerat celule stem
(celule care au potentialul de a genera toate tesuturile care vor da nastere unui embrion, dezvoltand
un intreg organism), insa utilizarea lor in scopuri medicale este limitatd din considerente etice,
elevii au propus intrebuintarea capacitatii celulei susd pentru a da nastere unei celule identice
pentru producerea acestora la scara mare in laboratoare de specialitate. Existenta acestor celule ar
facilita regenerare tisulard in urma radioembolarizarii, care presupune iradierea locald cu ajutorul
unor microsfere radioactive realizate din rasini sintetice, ce sunt trimise catre zona problematica
prin injectarea lor in ramura apropiati a sistemului circulator. in acest fel vom avea posibilitatea de
a renaste mereu, tindnd cont cd in momentul in care un tesut e afectat, iraiderea extermind partile
distruse, iar celulele stem totipotente 1l refac, copiind structura celulelor sdnatoase ramase, iar aici
vorbim despre o adevirata revelatie in medicina.

Fig. 4. Celula

e UNIVERSUL IN VITRO

,, Omenirea s-a nascut pe Pamant, dar niciodata nu a fost menita sa moara aici.”’ spune
regizorul Christopher Nolan in filmul Interstellar. Suntem foarte aproape de momentul in care
vom putea popula Universul, trimitand microorganisme cétre alte lumi. Avem deja capacitatea de a
genera viata in Univers. $i iatd ce solutii propunem noi:

* Vom lansa capsule spatiale , continand fiecare cca 100.000 de bacterii.

* Capsula va fi confectionatd din materiale compozite, avand o dimensiune de 40 de
micrometri lungime.

Materialele compozite fac parte din categoria ,,noilor materiale” si sunt create special pentru a
raspunde unor exigente deosebite In ceea ce priveste: rezistenta mecanica si rigiditatea; rezistenta
la coroziune; rezistenta la actiunea agentilor chimici; greutatea scazutd; stabilitatea dimensionala;
rezistenta la solicitari variabile, la soc si la uzura; proprietatile izolatoare si estetica.

» Principalul avantaj al acestor materiale este raportul ridicat intre rezistenta si greutatea lor
volumica.

» Capsulele vor fi propulsate cu ajutorul unor lasere uriase construite pe Terra, astfel s-ar
putea ajunge la viteza de 150 km/ s, un milion de ani ar insemna un timp suficient pentru a stribate
500 de ani- lumina si astfel s-ar reduce riscul ratacirii in spatiul interplanetar.

« Fiind extrem de mici, capsulele pot fi incorporate in norii de gaz si de praf ce inconjoara
planetele tinere, iar cu timpul s-ar depune odata cu rezidurile stelare pe suprafata corpurilor ceresti.

+ O bacterie dintr-un milion ar putea supravietui.

» Siasfel, in Calea Lactee, bacteriile terestre ar putea da nastere unor forme inteligente de viata.
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Fig. 5. Lansarea capsulelor

3. in anul 2036 in Univers
e EXPLORATORII UNIVERSULUI
Este un film realizat in Movie Maker, pe baza desenelor in format electronic, al elevilor din
clasa a VI-a, juniorii Echipei. Acestia au imaginat explorarea Universului, dar si intalniri de gradul
I, intre pamanteni i extraterestri.

Acesta
este
i Pamanty

Fig. 6. Din galeria de desene in format electronic
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e MESAJUL CATRE UNIVERS

Finalul este in antiteza cu toate filmele realizate. Dispunerea in prezi accentueaza ideea. Cu
toate ca omenirea a facu saltul cuantic, noi pledam pentru pastrarea valorilor umane. Nu suntem
decét un mic punct pierdut in imensitatea universului. Acesta ne-a dat ochi si vedem, iar noi am
construit telescoape si microscoape, ca sa vedem infiniul mare si infinitul mic. Ceva ne scapa
pentru totdeauna. Suntem confruntati cu propriile limite, iluzia ca am putea intelege totul este
invinsa chiar de stiinta noastra. Incapabili s stapanim totul, totusi mai performantii.

Pentru care viitor?

»Omenirea are o0 MENIRE’’(Andi Caragea): omul viitorului primeste IUBIREA in inima
cercetdrii stiintifice si filosofice, intelegand ca prin Iubire omul intrece infinit OMUL.

Ce transmitem noi civilizatiei extraterestre ?

Spiriul uman, umanitatea noastra.

Fig. 7. Discul de pe Voyager

4. Concluzii

Asadar, elevii au demonstrat cd au deschidere transidisciplinard, topind cunostintele
disciplinare in viziune transdisciplinard si valorizate in paradigma constructivistd. Am folosit
tehnologie de ultima generatie: consolele multi- touch, simulator de zbor, iar produsele TIC (
animatii, filme, prezi ) sunt create de elevi. Filmele a fost realizate cu programul Sony Vegas Pro.
Efectele artistice au fost create cu ajutorul programului Adobe After Effects, Adobe Photoshop si
prin graficd computerizatd. S-au folosite echipamente semi-profesionale : camerd de filmat,
trepied, lumini, panouri, microfon. Proiectul MOISE vs BLOOD este spectaculos din toate
punctele de vedere: informatie stiintifica, simbolisticd, sugestie transdisciplinard, design si
complexitate.

Proiectul este deschis la adresa: https://prezi.com/slblkoagku6éw/moise-vs-blood/

5. Multumiri

Echipa Multitouchcnme aduce multumiri Comitetului stiintific al CNIV, Domnului prof. Marin
Vlada, pentru pentru daruirea cu care se implica in organizarea anuala a CNIV. $i pentru
generozitatea cu care ne primeste, de fiecare data, la acest eveniment.


https://prezi.com/slblkoaqku6w/moise-vs-blood/

Conferinta Nationala de Invatamant Virtual, editia a XIII-a, 2015 153

Anexa - Caseta tehnica

Coordonator : Conceptie si texte - prof. drd. Georgeta Cozma

Referenti stiintifici: Cozma Georgeta; Sara Berci ( X), Horia Urs ( X), Marcian Mihai ( X), Andra
Popa ( XI), Alexandra Manta (XI), Denise Orosz ( XI), Sergiu Groza (XI), Sebastian Urda (XII).
Realizare tehnica:

agrwNPE

® N

9.

10.

PREZI — Miruna Chigluca, Alice Nemes - X

TRAILER — Andrei Tomoioaga - X

MOISE — Andrei Tomoioaga - X

CELULA - Vaccinul cu celule minune — Codin Handrau — X

REHUMAN - BABY DESIGN - Blidar Diana (design); Thomas Szollosi (design) ; Alex
Balogh (filmare, montaj) - X

PLASTURELE - energie ambianta - Elevii clasei a VVI-a ( actori); Andra Popa (regie) - XI;
Alex Balogh ( film, montaj) — X

CALCULATORUL DE GHEATA — Horatiu Govor, Kinga Ratiu, Sebastian Urda - XII
UNIVERS IN VITRO — Arina Enghis ( design, montaj); David Gabor ((design); lonut Barbul
(design) - X

CALATORI IN UNIVERS / EXPLORATORII — benzi desenate — Elevii clasei a Vl-g;
Andra Cojocariu, Diana Dersidan, Mark Chis ( montaj) — VI

MESAJ CATRE UNIVERS — Oana Jagher, Diana Blidar ( selectie imagini) ; Alex Balogh (
montaj) - X

Sonorizare: Bogdan Mindrut ( XII);
Voci : Horia Popdan, Sebastian Urda, Cristina Surdu, Codin Handra, Elevii clasei a VI-a



»IN the land of... STEM”, colaborare prin
intermediul aplicatiei Padlet

Mihaela Pavel — profesor, Stefania Smaranda Nedelcu — elev

Scoala Gimnaziala ,,Angela Gheorghiu” Adjud, Vrancea,
mihaela_pavel1971[at]yahoo.com

Abstract

Proiectul ,,In the land of... STEM. The Water” a fost initiat pornind de la ideea ideea de
dezvoltare a competentelor STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics).
Pentru patrunderea pe piata locurilor de munca ale viitorului e absolut necesar sa avem in
prim- planul demersurilor didactice cele 8 competente- cheie, printre care se afld si
,,aptitudini §i competente stiintifice si tehnologice”. Pe ldngd argumentare si sustinere a unui
fapt stiintific, s-a insistat pe cooperarea dintre elevi prin intermediul instrumentelor Web 2.0.
Padlet e un instrument colaborativ utilizat de copii pentru a comunica, a schimba pareri, a
sustine convingeri cdpdtate in urma studiului. Un exemplu privitor la folosirea acestui
instrument se gaseste accesdand link-ul:
http://twinspace.etwinning.net/5357/pages/page/20781.

1. Introducere

Motto: ,, Copiii nu trebuie crescuti dupa starea de fatd a
neamului omenesc, ci dupd o stare mai bund, posibila in viitor,
adica a idealului omenirii si a intregii sale meniri."

Immanuel Kant

Odata cu pasirea intr-un nou mileniu se redimensioneaza si se redefinesc relatiile sociale,
dispar sau apar profesii, primesc intaietate sau cad in derizoriu valori, credintele in ceva sau cineva
se dizlocd 1nainte de a fi castigat consistenta.

Viata capdta in general - dar mai ales in particular - noi valente, crizele se traiesc inainte de toate la
nivel personal, ca mai apoi sd cuprindd, asemenea unei molime, grupuri si mase mari de oameni.

Parafrazandu-1 pe André Malraux, care spunea ca ,, secolul al XXI-lea va fi religios sau nu va fi
deloc”, afirm ca secolul al XXI-lea va fi al educatiei integrate, al scolii adaptate la social sau nu va
fi deloc.

Deziderat al vremurilor prezente si, indubitabil, al celor viitoare, aspectul colaborativ al muncii
ofera participantilor multiple avantaje.

Servind unui scop comun, asumat in acord reciproc, platformele colaborative aduc aproape
persoane aflate la distante deloc lesne de parcurs altfel decat cu ajutorul noilor tehnologii.

Aflati acum la varsta micii scolaritati, elevii isi adreseaza unii altora intrebari, gasesc Impreuna
raspunsuri, isi valideaza ori nu cautdrile si 1si pun bazele abilitatii de a construi impreuna cu
ceilalti- abilitate atat de necesara la varsta adulta.

2. Obiective

e dezvoltarea competentelor de comunicare in limba materna si in engleza,

e Incurajarea colaborarii Intre parteneri;

e dezvoltarea competentei de a gandi critic privitor la rezolvarea de problem.


mailto:mihaela_pavel1971@yahoo.com
http://twinspace.etwinning.net/5357/pages/page/20781
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3. Desfasurarea activitatilor

Inca din cele mai vechi timpuri, omul a identificat cele patru elemente/ materii originare: apa, aer,
pamant, foc. Proiectul de fatd cuprinde trei parti: Apa”, ,,Aerul” si ,,Pamantul”. Acest proiect
tinteste catre dezvoltarea tridimensionald a personalitatii elevilor: cognitiva, afectiva si participativa.
Experimentul, exercitiul- joc, brainstormingul au fost metodele de abordare a proiectului.

Proiectul ,,In the land of... STEM. The Water” a fost gandit astfel incat sa fie o prima treapta
din cele trei dedicate materiilor: apa, aer, pamant. Activitatile acestui proiect s-au derulat pe
parcursul a sase luni, avand ca partenere gcoli din Roméania, Franta, Lituania. Apa este un element
primordial, ea este prezentd atdt in aer, in padmant, cat si in corpul vietuitoarelor. Copiii au fost
impartiti In echipe eterogene din punct de vedere al tarii de provenientd, cate sase in fiecare
echipa. Munca de documentare a fost una individuala, apoi elevii au lucrat in echipa: au comunicat
intre ei, S-au pus de acord, au dat raspunsuri, au proiectat si desfasurat experimente, au realizat
postere.

Partenerii din acest proiect au comunicat prin multiple canale: elevilor le-au fost create conturi
TwinSpace, apoi fiecare echipa a schimbat opinii prin Forumul propriu ( elevii s-au prezentat,
facandu-si cunoscute numele, varsta, chipul, hobby-urile, precum si informatii legate de tema
proiectului ). Cadrele didactice implicate In proiect au organizat sesiuni de Chat, au postat
noutdtile sau anunturile in Project Journal din TwinSpace, au comunicat prin Facebook si prin
eTwinning Desktop.

Pentru inceput, partenerii din cele trei tari au colaborat in trasarea si realizarea planului acestui
proiect aflat in Google Drive. A fost initiatd o hartd conceptualdin Popplet, unde partenerii din
proiect si-au adus contributia, completdnd cu informatii relevante pentru tema aleasa. Elevii din
toate cele trei tari au lucrat impreunain echipe omogen alcatuite. Scolile au formulat/ reformulat/
identificat cateva intrebari care ulterior au fost distribuite citre echipe. Acestea au colaborat la
formularea raspunsurilor care au fost postate in spatiile create in acest scop.

Instrumentele utilizate in scop colaborativ au fost Team Up- crearea echipelor, Padlet-
clarificare/ solutionare a sarcinilor din proiect, oferirea de feed- forward.In mdsura in care s-a
intamplat sa fie in aceeasi echipa doi elevi din aceeasi scoala, au realizat in pereche experimentele
sau posterele. in proiectul de fatd au fost folosite instrumente Web 2.0, atat cele caracteristice
spatiului din proiect- forum, chat, cat si pagini create pentru fiecare echipa. In Google Drive a fost
realizat planul proiectului, iar pentru harta conceptuald a acestuia s-a apelat la Popplet. in vederea
credrii echipelor a fost utilizat instrumentul Team Up. Copiii au facut fotografii integrate apoi intr-
un album prelucrat cu sprijinul Kizoa ori au fost incorporate in TwinSpace- Images. Inregistrarea
experimentelor a utilizat ca spatiu de vizualizare YouTube.

Activitatile ce au servit proiectului au fost realizate in cadrul orelor extracurriculare lunare si in
Saptamana "Scoala Altfel", precum si in vacanta intersemestrialasi au fost prezentate utilizand
Padlet.

4. Rezultate asteptate

Proiectul a oferit copiilor prilejul pentru dezvoltarea gandirii creative, laterale: au fost
incurajati sa exploreze si sa gaseasca diverse alternative, rezolvari ale problemelor cu ajutorul mai
multor solutii. De asemenea, un impact deosebit de important a fost acela de imbunatitire a
abilitatilor lingvistice si sociale, cresterea Self esteem-ului, a abilitatilor in utilizarea TIC,
imbunatatirea cunostintelor despre tarile partenere si cultura acestora, cresterea motivatiei pentru
protejarea mediului, autocunoastere/ intercunoastere/ munca in echipa, cresterea interesului pentru
abordari transcurriculare.

Cadrele didactice implicate in proiect au legat prietenii, s-au consultat, si-au consolidat
competenta de networking prin crearea unei retele de contacte personale cu care se afla Intr-un
schimb de informatii real, care dau feed- back, perspective noi, resurse, suport sau incurajare, in
care fiecare contribuie la atingerea obiectivelor celorlalti.
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5. Padlet- un instrument colaborativ

Padlet este o aplicatie software gratuita, utilizatd pentru colaborare. Pentru a folosi aplicatia, e
necesara crearea unui cont. Instrumentul permite crearea unui numar nelimitat de Padlet-uri; cu un
simplu click permite Incorporarea de text, video, fotografii, URL. Fara logare, pe acelasi Padlet pot
posta oricate persoane.

v

r

g e

sz

Fig. 2 - Instrumentul P r efectuate de echipe

6. Integrare in curriculum

Elevii de clasa a Ill-a studiaza dupa vechiul curriculum, adica cel aprobat din 2004, avand
astfel mai putine sanse de formare a competentelor transversale. Acest proiect a constituit exact
ocazia pe care acel curriculum nu le-o acorda: ,,1.1. Formarea competentelor de identificare a unor
caracteristici ale corpurilor vii si nevii (observarea dirijatd pentru identificarea etapelor unor
fenomene/ procese, identificarea unor caracteristici ale fenomenelor/ proceselor prin efectuarea
unor experiente simple); 2.1. Identificarea etapelor unui demers investigativ vizdnd mediul
inconjurator (formularea de intrebdri ce duc la necesitatea unei investigatii pentru aflarea
raspunsului, identificarea metodelor de lucru, implicarea in alegerea modalitatilor de lucru); 2.2.
Aplicarea planului dat pentru efectuarea unei investigatii (colectarea de date utile investigatiei din
surse diferite); 2.3. Reprezentarea graficd a rezultatelor unor observatii realizate in cadrul
diferitelor etape ale demersului investigativ (reprezentarea in grafice/ postere a unor date obtinute
experimental); 2.4. Formularea de concluzii pe baza rezultatelor demersului investigativ
(selectarea observatiilor esentiale din datele inregistrate, formularea de concluzii).”*

Anexa nr. 2 la Ordinul Ministrului Educatiei Nationale nr. 5003 / 02.12.2014, Programa scolari pentru
disciplina STIINTE ALE NATURII CLASELE a lll-a—a IV-a.
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Pe langad acestea, elevii si-au dezvoltat competenta de a lucra colaborativ, precum si
competenta de comunicare in limba engleza.

7. Transferul cunostintelor

Augusto Cury scria: ,, Profesorii revolutionari schimbd paradigme, transforma (...) destinul
(...) unui popor - numai si numai prin pregatirea elevilor pentru viatd, oferindu-le ideile lor. Elevii
lor dobdndesc ceva extraordinar: constiinta criticd. De aceea, nu sunt manipulati, controlati,
santajati. Intr-o lume de incertitudini, ei stiu ce vor.”

Invatarea prin acest proiect interdisciplinar presupune, aprioric, fenomene comune mai multor
discipline ce se studiaza in contexte variate, favorizand transferul cunostintelor dintr-o disciplina
in alta si este centratd pe formarea de competente durabile in timp, amplifica si intensifica rolul
invatarii creatoare.

Suntem convinsi cd, articulandu-se intre ele, ori integrandu-se, cunostintele apartinind mai
multor domenii de cunoastere se contureaza intr-un mod fericit, eficace, dupa cum insusi Mircea

Eliade pleda pentru ,, utilizarea cdilor si rezultatelor a numeroase discipline” in cunoastere.

Bibliografie

[1] Curry, Augusto-“Parinti straluciti, profesori fascinanti” , Editura For You, Bucuresti, 2010, p . 88.

[3] Anexa nr. 2 la Ordinul Ministrului Educatiei Nationale nr. 5003 / 02.12.2014, Programa scolara pentru
disciplina STIINTE ALE NATURII CLASELE a Ill-a—a IV-a.

2 Curry, Augusto ,,Parinti straluciti, profesori fascinanti” , Editura For You, Bucuresti , 2010, p. 88.



Optimizarea procesului didactic prin intermediul
software-lor educationale de conceptie proprie

Natalia Burlacu®

(1) Universitatea Pedagogica de Stat “Ion Creanga” din Chisinau
NatBurlacu[at]hotmail.com

Abstract
Autorul propune comunitatii stiinfifice interesate descrierea unor produse program
educationale, de conceptie proprie, elaborate si implementate prin prisma optimizarii
procesului de predare / invatare / evaluare / autoevaluare in invagamdntul preuniversitar.

1. Introducere

Cunoasterea si utilizarea calculatorului, a produselor digitale si celor ale tehnologiilor
informationale si de comunicatie (TIC) devin un deziderat al omului contemporan. Cerintele
societatii reclama o permanenta optimizare a procesului de predare / invatare / evaluare, in general,
precum si a celui de studiere a limbilor, in special, cea mai importantd veriga in acest context
plurilingvistic pentru cetatenii Republicii Moldova, fiind studierea limbii romane, atit ca limba
maternd, de instruire, cat si ca limba de comunicare interetnica. Interfluenta acestor doua aspecte
sociale s§i educationale determind crearea de conditii care sd asigure o eficientd cu dinamica
ascendenta continud a procesului de formare a competentelor transversale la informatica care ar
crea un fundament suplimentar in studierea unor discipline scolare prin intermediul implementarii
software-lor educationale apte sa raspunda cit mai exact exigentelor dezvoltdrii societatii si a
personalitatii elevului.

Interesul fatd de problematica IAC, in particular, a studierii limbilor prin intermediul
calculatorului este determinat §i de necesitatea centrarii procesului de invatamant pe elev, el
devenind subiectul procesului de invatdmant in cauzd, fapt care presupune individualizarea
acestuia. Folosirea calculatorului reprezinta o posibilitate optima de individualizare a procesului de
invatdmant.

2. Evolutia optimizarii procesului didactic prin mijlocirea SE

Analiza unui ansamblu integrat de materiale de la sedintele consacrate optimizarii
computationale de predare a limbilor moderne a demonstrat ca eforturile cercetatorilor sunt
centrate pe problema de proiectare §i creare a unui sistem “multichannel”, cu canale multiple,
inteligent, obiectivele-tinta de baza fiind: (1.) Conectarea resurselor audio si video la sistemele de
instruire lingvistica asistata de calculator (ILAC); (2.) Implementarea de instrumente AIIT in
sistemele ILAC si anume: dictionare electronice; motoare pentru traducerea automata; mecanisme
de Spelling; instal-uri pentru abstractizare si indexare, precum si crearea de sisteme software
universale fondate pe baze de date si cunostinte lingvistice extinse.

Kit-ul de obiective si teorii expuse au instituit un pas perceptibil important in implementarea
reald IAC in predarea limbilor.

Astfel, raportul de finalizare a celei de a Il-a conferinte «AkryansHble TPOOIEMBI
TEOPETUYECKOW W TNPHUKIAAHON JIMHIBUCTHKM W ONTHUMHM3ALMS TNPENOAaBAHUS WHOCTPAHHBIX
s36IK0B. [lamsaTtu npodeccopa P. I'. [Tuorposckoro» desfasurata la 5-7 octombrie 2010 la institutul
Umanitar-Pedagogic a Universitatii din Tolyatti (TonbSTTHHCKHI TOCYIapCTBEHHBIH YHUBEPCUTET
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(TTY), http://www.tltsu.ru/about_the university/about the university.php) trezeste interesul fatd
de chestiunile legate de: modelarea activitatii cognitiv-lexicale umane si elaborarea de simulatoare
electronice analogice; aspectele lingvistice ale inteligentei artificiale si prelucrarea automatd a
textului; optimizarea electronicd a predarii limbilor moderne prin medierea sistemului lingvistic
(OJIA); metodele statistice si tehnologiile lingvodidacticii computerizate; lexicografie automata in
lingvodidactica computerizata; mijloacele de instruire audio-vizuale aplicate in lingvodidactica
computerizata [1].

O implicare mai intensa §i / sau pe perioade mai lungi de contact cu activitdtile de invatare este
acea pe care profesorii buni incearca constant s o realizeze si - proiectarea de scenarii de SE,
implementarea SE de conceptie proprie - reprezinta aici, solutia optima de atingere a finalitatilor
didactice necesare. Dupa parerea noastra optimizarea procesului didactic prin intermediul
software-lor educationale (SE), inclusiv si ale celor de conceptie proprie, trebuie orientata
spre cele cinci dimensiuni ce urmeaza (vezi Tabelul 1).

Nr. dr. Dimensiunile de optimizare a procesului didactic prin intermediul SE

1). Optimizarea procesului de predare-invatare;

2). Optimizarea procesului de evaluare-autoevaluare;

3). Optimizarea procesului de verificare a rezultatelor activitatii de invatare-autoevaluare a
elevilor / studentilor,

4). Optimizarea procesului de contabilizare §i sortare a erorilor comise de elevi / studenti in
cadrul activitatilor educationale date de profesor si mediate de SE;

5). Optimizarea procesului de lucru cu tipologia de erori comise de elevi / studenti in cadrul
activitatilor educationale (activitate didactica practicata in invatdmantul preuniversitar si
universitar, la orele de practice - seminare, practicum-uri, laboratoare, etc.) — supranumita
ANALIZA LUCRARILOR.

Tabelul 1. Dimensiunile recomandate ale optimizarii procesului didactic mediat de SE

3. Optimizarea procesului educational in exemple de aplicatii si aplicari

Un exemplu potrivit al unui SE complex interactiv-multimedia corespunzator nivelului,
calitatii, functionalitdtii specificate in concordanta cu formatul pedagogico-tehnologic al elaborarii
de produse educationale digitale stipulat serveste aplicatia “DictEl” [2, 3]. SE dat este dedicat
educatiei lingvistice, a fost dezvoltat de elaboratori in mediul de programare Borland Delphi si este
orientat spre dezvoltarea si formarea competentelor transversale de informatica, precum si ale
celor specifice cursului integrat de limba si literaturd romand, predat actual in invatamantul
preuniversitar in Republica Moldova. Aplicatia “DictEl” [3] reprezintd un produs program care
respecta toate dimensiunile recomandate ale optimizarii procesului didactic asistat de SE.

3.1. Optimizarea proceselor de predare / invatare si evaluare / autoevaluare

Metodologia ortografica a SE “DictEl”, fiind amplificata de includerea in procesul de insusire a
scrisului corect ale diversilor analizatori motorici, vizuali si / sau auditivi, se prezintd a fi deosebita
de tehnica traditionald de efectuare a dictarilor auditoriale de limba romana. Astfel, in cazul,
dictarilor tipice existd un mod de derulare ale acestora care impune anumite circumstante standard,
cum ar fi: (1.) Pentru situatiile cand dictarile nu sunt efectuate la lectiile de limba romana, trebuie
gasitd o persoand cat de cat competentd, care nemijlocit sa dicteze textul; in cadrul orelor, acesta
fiind — profesorul; (2.) Trebuie bine determinat locul efectudrii dictarii, aici, la momentul dictarii,
fiind necesara o liniste absoluta, care sa permitd deslusirea textului de catre elevi si concentrarea
acestora la exercitiu (in scoald, de obicei, clasa de studiu; de regula, in timpul lectiei); (3.)
Indiferent de circumstantele de efectuare a dictarii, mai devreme sau mai tarziu, va fi necesara
prezenta unei persoane competente pentru evaluarea celor scrise; (4.) In cazul unui training de sine
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statator estimarea si/sau notarea obiectiva, corectd a lucrarii este dificild, deoarece probabilitatea
ca persoana care a comis deja un numar anumit de erori intr-un text dat isi va putea identifica
integrat propriile lacune in lucrarea sa - este foarte joasa.

Avantajul dictarilor electronice constd in luxul de a ne permite sa nu tinem cont de conditiile
enumerate mai sus. Astfel, e nevoie, doar, de insusi SE — recipient al laboratorul digital “DictEl”
[ibidem], calculatorul la care sa fie instalat programul si, bineinteles, dorinta elevului de a cunoaste
si a profesorului de a moderniza procesul de instruire, fapt care impune efectuarea continua a unor
anumite eforturi de autoinitiere in vederea pregatirii terenului pentru implementarea noilor
tehnologii digitale in procesul clasic de instruire. Aplicarea individuala a laboratorului digital
“DictEl” permite adaptarea totald a continutului dictarii pentru fiecare elev aparte din contingentul
unei clase, in functie de temd si obiective, excluzand, in caz de necesitate, posibilitatea elevilor de
a copia unul de la altul. Profesorul gestioneaza la lectie resursele programului, dand indicatii
verbale elevilor referitor la faptul cum se acceseaza softul educational sau, din nou, selecteaza din
timp sursa — textul dictarii, aceasta deosebindu-se absolut ori relativ de la elev si/sau grup de elevi
catre alt elev si/sau grup de elevi. Audierea dictarii electronice de catre elevi se va efectua prin
intermediul castilor. Astfel, acum pot fi create conditii absolut individuale de timp si modalitate de
efectuare a lucrarii pentru toti reprezentantii grupului de control.

In cazul exploatirii programului in regim de sine stititor, drept instrument de training pentru
studierea ortografiei si punctuatiei limbii romane, dupd ore in orice sald de calculatoare sau la
domiciliu, astfel decade necesitatea de a asista, ajuta, examina si/sau nota elevul prompt de catre
profesor.

3.2. Optimizarea proceselor de verificare a rezultatelor activititii educationale si de
contabilizare si sortare a erorilor

Aplicatia poate fi utilizatd atit de catre profesorul de limba romana in cadrul orelor, cat si de
sine statator, de catre elevi, In afara institutiei de invatamant.

Implementarea produsului program “DictEl” de catre profesor permite organizarea lectiilor
intr-un alt format decdt cel traditional; oferd realizarea adaptiv-individuala a obiectivelor
educationale. Vezi Tabelul 2.

Verificarea rezultatelor activititii educationale

Are loc automat la actionarea pe butonul Validare, care vizeaza efectuarea verificarii celor scrise la nivel de
algoritm implementat in aplicatie, comparand varianta scrisa de catre elev / student cu textul original al
dictarii (vezi Figura 1).

Butonul Validare, opreste posibilitatea de input a datelor de la tastiera elevul / studentul, nemaiputind
relansa modul de lucru standard al SE “DictEl” (vezi Figura 2).

Tabelul 2. Optimizarea verificarii rezultatelor activitatii educationale
oferita de SE “DictEl”
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Fisier Ajutor Despre.

Evaluare 00:23:53

Entéte dictare
Clopotul
(dupé lon Druta)

Cuvinte dificile
Ocolina - nume de femeie

Spatiu Redactare Dictare

Era primdvard, se scutura floarea prin livezi cind, in cele din urma, sa intors parintele ioan. S-a dus cu
sania, sa intors intr-o carutd, la aprinsul zorilor. Fiind duminica, Ocolina dormea dusa. Dormeau si cei
din casuta din preajma bisericii. Ca sa nu-i scoale cu noaptea in cap, parintele a tras caruta dincolo de
biserica. A deshamat murgul si, cu clopotul in brate, a infrat in sfintul lacas. Nu m-ai avea rabdare.
Oriunde si oricum ar suna clopotul, unica lui bataie se naste si moare acolo, in clopotnita ce i-a fost
sorocitd. L-a legat de crucea grinzilor, a tras de citeva ori funiuta. Avea clopotul cela un sunet curat ca
lacrima tulburétor precum lacrima frumos cum sant frumoase lacrimile bucuriei...

Figura 1. Interfata “DictEl” dupd activarea meniului DeschideFigierulDictare (*.drs)

Meniul Evaluare, lanseaza regimul Corectura Dictare a SE “DictEl” (vezi Figura 2)

La momentul de fata fiind interesati, in mod particular, de posibilitatile optimizarii proceselor:
(1.) de verificare a rezultatelor activitatii educationale; (2.) de contabilizare si sortare a erorilor
vom descrie aplicatia “DictEl” in regimul care se lanseaza automat imediat dupa butonarea pe
meniul Evaluare. Modul de lucru SE “DictEl”, supranumit — Corectura Dictare, ofera trei optiuni
pentru salvarea rezultatelor dictarii care se efectueaza implicit in sistemul de calcul intr-un figier
de tip *.doc, *. docx si *.rtf in una din locatiile de lucru a aplicatiei:

Imprimare Rezultate Dictare — rezultatele dictarii stocate in fisierul MS Word pot fi scoase
direct la imprimanta configurata la calculatorul personal dat (vezi Figurile 1-2).

Salvare Rezultate DictarePC — permite efectuarea criptarii continutului lucrarii (intr-un
format de fisier *.rtf), efectuate de utilizator in mediul SE “DictEl” la calculatorul local, unde a si
fost realizata activitatea didactica curenta.

SalvareRezultateDictareRetea — permite expedierea rezultatelor dictarii salvate intr-un fisier
criptat direct la: o adresa electronica data si / sau pe serverul retelei locale de calculatoare (vezi
Figurile 1-2).

L Corecturs Dictare 3

Imprimare Rezultate Dictare Salvare RezultateDictarePC SalvareRezultateDictareRetea

usa
a s

Caractere modificate: 4
Caractere suplimentare: 3
Caractere omise: 3

Total cuvinte=120

Textul onginal

Era primavard, se scutura fioarea prin livezi cind, in cele din urmé, s-a Intors périntele loan. S-a dus cu
sania, s-a intors intr-o carutd, la aprinsul zorilor. Fiind duminica, Ocolina dormea dusa. Dormeau si cel
din casuta din preagma bisenicii. Ca sa nu-i scoale cu noaplea in cap, panntele a tras canda dincolo de
biserica. A deshamat murgul si, cu clopotud in brate, a intrat in sfintul ldcas. Nu mai avea ribdare.
Oriunde si oricum ar suna clopotul, unica lul bataie se naste $i moare acolo, in clopotnita ce i-a fost
sorocita. L-a legat de crucea grinzilor, a tras de clteva ori funita. Avea clopotul cela un sunet curat ca
lacrima, tulburdtor precum lacrima, frumos cum sint frumoase lacrimile bucuriel

LT toovens Soros - 2015 » CD » CD » MyWebs » Dictelfres » DictefLRes » Limba Romind » Clasa Vil
gise>  Mewfolder - ®
B Desiop
o} Homegrow
B AleXander
bodand ¥
Fie name | Buracu Nataka - Clopotu v
Save s type Fichiers teste (" v
~ Hide Folders Sove Cancel

Figura 2. Interfata de lucru a SE “DictEl” in regimul Corectura Dictare.
Aspectul SE “DictEl” dupa actionarea meniului Salvare Rezultate DictarePC



162 Universitatea din Bucuresti, Universitatea de Vest din Timisoara

Pe langa avantajele listate mai sus aplicatia educationald “DictEl” optimizeaza controlul dictarilor
de catre profesor, reducand considerabil timpul de verificare a lucrarilor, excluzand tratarea si notarea
subiectiva a rezultatelor procesului educational. Astfel se produce o transparentd absoluta a procesului
de evaluare al activitatii elevilor / studentilor, cat si a notdrii lucrarilor acestora.

SE “DictEl” [ibidem] afiseaza automat rezultatele verificarii lucrarilor (vezi Figura 2). Output-
ul lucrarilor elevilor / studentilor, deja verificate, SE “DictEl” il efectueaza in urmatorul mod (vezi
Tabelul 3):

Contabilizare si sortarea erorilor comise de elevi / studenti
in cadrul activitatii educationale

Textul inregistrat de elev / student in timpul sesiunii de lucru in SE.

Numarul total de caractere din textul inregistrat de elev / student in timpul sesiunii de lucru curente.

Numarul de caractere modificate in textul inregistrat de elev / student in timpul scrierii dictarii date.
Caracterele modificate sunt marcate cu culoare albastra.

Numarul de caractere suplimentare prezente in textul inregistrat de elev / student in timpul sesiunii de lucru
curente. Caracterele suplimentare sunt marcate cu culoare verde.

Numarul de caractere omise de elev / student la inregistrarea textului dictérii in sistemul SE “DictEl”.
Caracterele omise sunt marcate cu culoare rosie.

Afisarea textului original (a etalonului) dupa care a fost efectuata dictarea si evaluarea acesteia.

Tabelul 3. Optimizarea contabilizarii, sortarii, clasificarii erorilor
comise de utilizatori oferitd de SE “DictEl”

In ansamblu, SE “DictEl” ofera oportunititi reale de optimizare a efortului depus de citre profesor
la ore, de aici si a timpului consumat pentru pregétirea lectiei, verificarea si analiza lucrarilor elevilor /
studentilor. Nu e secret ca pentru verificarea si analiza lucrérilor scrise ale discipolilor sdi invatatorii se
consuma enorm, deseori stau serile si /sau noptile pentru a realiza acesta parte de obligatii profesionale,
desi sunt remunerati foarte modest pentru acest gen de activitate. SE “DictEl” reduce substantial aceste
variabilele de efort si de timp ale dascalului. Vezi Tabelul 4.

Forma de efectuat a dictarii
NF: Faga" . o « Dictarea cu
dr. dictarii Dictarea traditionala SE “DictEl”
1. Elaborarea 45 min 45 min
dictarii
2. Efectuarea 45 min (Automat)
dictarii
3. Verificarea | (15-20 min * nr.elevi in clasd)* nr.de clase in care a fost (Automat)
dictarii efectuata dictarea.
De exemplu: (20 min * 25) * 5 =~ 42 ore.
4. Analiza (15-20 min * nr.elevi in clasa)* nr.de clase in care a fost (Automat)
dictarii efectuata dictarea.
De exemplu: (20 min * 25) * 5 = 42 ore
Total: 84 ore astronomice + 2 ore academice = 5130 min = 85.5 ore 45 min
astronomice sau 114 ore academice

Tabelul 4. Timpul estimativ de realizare a dictarii mediate de SE “DictEl”
(elaborarea / efectuarea / verificarea / analiza)

Inchiderea dictarii si abandonarea aplicatiei este posibild prin accesarea comenzii Iesire in
meniul Fisier din program. Aici se va afisa o casetd de dialog care va cere confirmarea salvarii
dictarii efectuate cu sau fara iesirea din aplicatie.
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3.3. SE in optimizarea procesului de analizi a lucririlor elevilor / studentilor

Pentru stabilirea gradului de eficientd a aplicatiei date in cadrul procesului de studiere a
cursului integrat de limba si literaturd romana in scoala in primavara anului 2015 in liceul teoretic
“Petre Stefanucd” din orasul Ialoveni (Republica Moldova), au fost declangate experimente
pedagogice (EP) cu implementarea SE “DictEl” (Vezi Figurile 3-4). La etapa familiarizarii
profesorilor si elevilor participanti la experiment cu prezentul software educational, au fost luate in
calcul cerintele si pretioasele sugestii ale cadrelor didactice cu care am conlucrat in cadrul
colaborarii pedagogice intreprinse, precum si doleantele elevilor.

Scenariul EP a prevazut evaluari auditoriale si de lucrul individual, care ar permite o reflectie
asupra dinamicii de formare si dezvoltare atat a competentelor transversale la informatica, cat si a
competentelor specifice curului integrat de limba si literatura romand ale populatiei scolare
implicate in utilizarea SE “DictEl”. Evaluarile au prevazut testarea competentelor stipulate din
start, masurarea carora a continuat si pe parcurs.

Experienta acumulatd de noi de-a lungul EP din oragul Ialoveni ne-a motivat sa implementim
careva aspecte inovative 1n scenariul si, mai tarziu, n algoritmul functionarii SE “DictEl” care sa
permita atat profesorilor, cat si elevilor / studentilor desfasurarea corecta din punct de vedere
metodologic a demersului lectiei de limba si literatura romana.

Figura 3. Elevii implicati in EP la ora de limba si Figura 4. Interfata SE “DictEl”, instalatd in
literaturd romadnd pun clasele multimedia ale LT implicat in EP
in aplicare SE “DictEl”

Asa dar, integrarea SE “DictEl” in practica educationald a facut posibild integrarea etapelor
standard ale lectiei care favorizeaza, intr-un proces fluent: activizarea elevilor, cooperarea,
stimularea, evaluarea si autoevaluarea:

V  REALIZAREA SENSULUI. Fiecare elev are in fatd cate o tableta la care este instalata
aplicatia “DictEl” cu resursele electronice efectuate de profesor si prelucrate astfel incat sa fie
compatibile cu softwar-ul educational prin intermediul careia elevii urmeaza sa scrie dictarea (vezi
Figurile 3-4). In cadrul dictarii propriu-zise elevii vor lucra in ritm individual si pentru a nu se
deranja si sustrage reciproc vor avea casti. Timpul destinat dictarii este cu durata specificata de
profesor; in prezentul demers didactic 20 minute, dupa care aplicatia va opri fortat demararea
dictarii in cazul in care elevul nu a reusit sa o scrie in timpul stipulat si fixat in aplicatie de catre
profesorul de obiect in functie de numarul de cuvinte din dictare, sarcinile suplimentare, etc..

Dupa validarea dictarii fiecare elev are posibilitatea de a-si examina lucrarea, comparandu-
o cu etalonul dictdrii expus atat in aplicatia educationala, dupa butonarea pe meniul Validare (vezi
Figurile 1-2), cat si la tabla interactiva, tabletele elevilor fiind conectate la dispozitivul respectiv
(vezi Figurile 3-4).



164 Universitatea din Bucuresti, Universitatea de Vest din Timisoara

Datorita aparatului tehnologic al aplicatiei “DictEl”, care dupa validare deja prezinta
dictarile intr-o forma verificatd cu marcarea tuturor tipurilor de erori comise de fiecare elev in
parte, profesorul poate expune la vederea intregii clase varianta de dictare efectuatd de fiecare
membru al clasei, realizand astfel o analiza publica frontald, precum si notarea lucrarilor conform
baremului de notare prevazut de dictarea in cauza.

N insirciniri PG

dr. alocat
1). | A identifica fraza care contine o subordonata circumstantiald de scop. 2p.
2). | A preciza tipul predicatului care il are propozitia subordonata. 2p.
3). | A determina pozitia subordonatei fata de regenta. 2p.
4). | A motiva semnele de punctuatie a propozitiei subordonate de scop. 4p.
5). | A explica sensul expresiei - cu noaptea in cap - si a propune alte expresii care s 6 p.

contind cuvantul NOAPTE.

Tabelul 5. Exemplul sarcinilor de lucru asupra textului dictarii
integrate in SE “DictEl”

V. REFLECTIA. LECTIA A II-A. Se efectucaza la a doua lectie a setului lectiei-bloc
dedicate realizdrii dictarii, conform metodologiei in vigoare. Profesorul le propune elevilor sarcini
de lucru in baza textului dictarii dupd cum urmeaza in Tabelul 5.

Elevii raspund la itemii din tabel in timpul rezervat si, apoi, primesc variantele corecte de
raspuns cu specificarea acordarii punctajului alocat pentru a se autoevalua prin note conform
baremului stabilit anterior.

V  EXTINDEREA. La etapa data a lectiei tuturor elevilor din clasa 1i se propune: (1). Sa
demonstreze polisemia cuvintelor CLOPOT si NOAPTE; (2). Sa explice ortografia adverbelor
ORIUNDE si ORICIND, acestea fiind incadrate in enunturi.

4. Concluzii

Practica, cat si EP organizat si realizat de noi, au demonstrat cd implementarea de SE la general
si, in special, a SE “DictEl”, in procesul de predare / invitare / evaluare / autoevaluare ale elevilor
/ studentilor, iar in cazul produsului nostru educational si in faza de elaborare / efectuare /
verificare / analizd a lucrérilor, prezinta o multime de avantaje, printre care sunt: (1.) Utilizarea SE
de conceptie proprie, ca “DictEl”, face posibild atingerea unui inalt nivel de individualizare a
procesului educational, acesta putand fi programat si aplicat astfel, incét sa fie binevenit in crearea
diverselor situatii didactice, derulate in functie de necesitétile elevilor / studentilor, indiferent de
varsta acestora; (2.) SE “DictEl” permite parcurgerea programului de instruire fara bariere de timp,
acestea fiind de multe ori adevarate obstacole Intr-o realitate academica atat pentru profesor, cat si
elev / student; (3.) Organizarea lectiilor cu aplicarea de SE de conceptie proprie pune la dispozitia
actorilor procesului educational oportunitatea realizdrii unui sir de operatii didactice foarte
importante care se referd la evaluare, cu precadere, dar si la dezvoltarea creativitatii elevilor; (4.)
SE de conceptie proprie, de tipul “DictEl”, faciliteazd adaptarea, uzul si conlucrarea adecvata a
elevilor / studentilor cu tehnica digitald astfel incat cea din urma sd influenteze formarea li
dezvoltarea intelectuala a utilizatorilor de SE; (5.) SE “DictEl” permite ca aprecierea rezultatelor si
progreselor obtinute de catre elev / student sd fie efectuatd in mod obiectiv.
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Abstract

Wondershare Quiz-Creator este o aplicatie care permite creare cu usurintd a chestionarelor
interactive bazate pe Flash pentru instruirea si evaluarea asistata de calculator. Aplicatia
permite moduri usoare si eficiente pentru evaluarea cunostintelor si obtinerea unor opinii
valoroase. Aplicatia permite usor 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.

1. Introducere

Dintre trasaturile principale pe care le permite aplicatia Wondershare Quiz-Creator amintim
posibilitatea de a individualiza cu animatie fiecare tip de intrebare, permite utilizarea de pana la 9
tipuri diferite de intrebari cu animatie pentru a face testul mai atractiv precum si posibilitatea
publicarii intrebarilor online si restrictionare a accesului la acestea, dacd se doreste. De asemenea
sistemul permite addugarea de punctaje individuale pe fiecare intrebare in parte precum si punctaje
individuale pe fiecare raspuns al intrebarii dacd intrebarea permite mai multe raspunsuri posibile.
La finalul chestionarului aplicatia afigseazd automat un raport despre numarul intrebarilor la care s-
a raspuns corect si rezultatul chestionarului in cazul in care in chestionar sunt doar intrebari la care
sistemul poate calcula direct scorul. Se poate configura in aplicatie astfel incat fiecare utilizator
care rezolva testul sa se identifice unic pentru a putea fi utilizat si la evaluarea activitatilor
obligatorii. De asemenea aplicatia poate fi configuratd si trimitd automat un raport prin e-mail
producatorului testului ori de cate ori cineva rezolva chestionarul respectiv astfel incat sa se poata
finaliza evaluarea.

Testele realizate pot fi configurate atdt pentru instruirea utilizatorului cét si pentru testarea
acestuia. in faza de instruire se poate configura testul astfel incat utilizatorul si poata sa incerce de
mai multe ori sd raspunda la aceeasi intrebare chiar daca raspunsurile se vor reamesteca de fiecare
data. Dupa fiecare intrebare instructorul poate sa ofere prin intermediul unor mesaje scrise anumite
hint-uri pentru utilizator astfel incat acesta sd poatd intelege contextul si ideea prezentatd in
intrebare. Aceste mesaje pot fi scrise in functie de raspunsul utilizatorului, astfel ca acestea pot fi
particularizate in functie de ce a inteles utilizatorul despre acea intrebare. in momentul afisarii unei
intrebari instructorul poate pune la dispozitia utilizatorului verbal (prin sunet sau imagine) sau prin
text scris un scurt eseu in care se explici teoria pentru intrebarea respectiva. In acest context, in
faza de instruire, utilizatorul poate sa vada prima datd intrebarea si dupd aceea sad citeasca
documentatia. Astfel instruirea este centrata pe fiecare subiect 1n parte si fiecare utilizator poate sa
aprofundeze doar subiectele care nu le cunoaste, la cele cunoscute raspunzand corect si putind sa
treaca repede mai departe.

Aplicatia permite si crearea de teste pentru evaluarea utilizatorului in care pentru fiecare
intrebare se lasa doar o singura data posibilitatea de a raspunde, fara a avea mai multe incercari. Se
poate configura astfel Incat pentru fiecare intrebare sa se permitd o perioadd maxima de timp in
care se poate raspunde, in care dacd expird timpul se va trece automat la urdtoarea intrebare
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considerandu-se ca nu s-a raspuns corect la acea intrebare. Testele realizate pot fi configurate atat
pentru instruirea utilizatorului ct si pentru testarea acestuia. In faza de instruire se poate configura
testul astfel incat utilizatorul sa poatd sa incerce de mai multe ori sa raspunda la aceeasi intrebare
chiar daca raspunsurile se vor reamesteca de fiecare data. Dupa fiecare intrebare instructorul poate
sa ofere prin intermediul unor mesaje scrise anumite hint-uri pentru utilizator astfel incét acesta sa
poata intelege contextul si ideea prezentatd in intrebare. Aceste mesaje pot fi scrise in functie de
raspunsul utilizatorului, astfel ca acestea pot fi particularizate in functie de ce a inteles utilizatorul
despre acea intrebare. In momentul afisarii unei intrebdri instructorul poate pune la dispozitia
utilizatorului verbal (prin sunet sau imagine) sau prin text scris un scurt eseu in care se explica
teoria pentru intrebarea respectiva. In acest context, in faza de instruire, utilizatorul poate si vada
prima datd intrebarea si dupd aceea sd citeascd documentatia. Astfel instruirea este centratd pe
fiecare subiect in parte si fiecare utilizator poate sd aprofundeze doar subiectele care nu le
cunoaste, la cele cunoscute raspunzand corect si putand sa treaca repede mai departe.

Aplicatia permite si crearea de teste pentru evaluarea utilizatorului in care pentru fiecare
intrebare se lasa doar o singura data posibilitatea de a raspunde, fard a avea mai multe Incercari. Se
poate configura astfel incat pentru fiecare intrebare sa se permitd o perioadd maxima de timp In
care se poate raspunde, in care dacd expird timpul se va trece automat la urdtoarea intrebare
considerandu-se cd nu s-a raspuns corect la acea intrebare.

2. Crearea unui chestionar

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.

La pornirea aplicatiei va apare o fereastra de ghidare care permite alegerea modului de creare a
testului. Sunt prezentate in partea de jos si o serie de link-uri care permit vizualizarea de exemple
si template-uri pentru dezvoltarea de chestionare.

Create Quiz Edit Questions Publish Quiz

:;m “ o talint

FaLse Equation  Image

. Tipuri de intrebdri.

Aplicatia permite utilizarea in cadrul testului a pana la 10 tipuri de intrebari diferite dintr-o
categorie foarte larga permitand utilizarea de intrebari cu raspuns de tip adevarat / fals, intrebari
care pot fi cu un singur raspuns sau cu mai multe raspunsuri. De asemenea este permisa crearea de
intrebari la care utilizatorul poate sa raspunda cu un text propriu (eseu). Pot fi create intrebari in
care utilizatorul trebuie s ordoneze raspunsurile. Intrebarile sunt prezentate intr-o interfata usor de
utilizat si intuitiva facand astfel rezolvarea testului atrigatoare si interesantd. Pentru fiecare
intrebare pot fi adaugate facilitati de sunet, imagine precum si editare de ecuatii. Majoritatea
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tipurilor de intrebéri permit specificarea raspunsului corect astfel incat se poate calcula automat
rezultatul evaluarii.

e  True/False. Pentru a insera o astfel de intrebare se face click pe butonul ,,Questions” si se
selecteazd ,,True/False”. Intrebarile de tip adevirat / fals se folosesc atunci cand afirmatia
(Intrebarea) are doud optiuni (raspunsuri) dinte care doar unul este corect. Cel care creeaza testul
trebuie sa specifice care din cele 2 raspunsuri este corect. La acest tip de intrebare se poate calcula
automat punctajul daca se raspunde sau nu corect la intrebare.

e  Multiple Choice. Permite addugarea de intrebari care au mai multe raspunsuri dintre care
doar unul este corect. Acest tip de intrebare permite adaugarea de pana la 9 optiuni de raspuns
posibile. Pentru a adauga o intrebare de tip ,,Multiple Choice” pentru testul curent se face clic pe
butonul ,,Questions” si se selecteaza ,,Multiple Choice”.

. Multiple Response. Permite editarea de intrebari care au mai multe raspunsuri posibile.
Acest tip de Intrebare seamana cu tipul de intrebare prezentat mai sus doar cd permite specificarea
mai multor raspunsuri pentru o intrebare. in coloana ,,Correct” se vor specifica toate rispunsurile
corecte pentru intrebare. Daca se alege optiunea de scor pe raspuns se poate specifica pentru
fiecare raspuns corect punctajul care va fi obtinut de catre candidat, daca se alege optiunea de
raspuns pe intrebare punctajul va fi acordat doar daca se aleg toate raspunsurile marcate pentru
acea intrebare.

e  Fillin the Blank. Acest tip de intrebare permite introducerea textului intrebarii si a tuturor
raspunsurilor posibile, in cazul in care sunt mai multe raspunsuri. Utilizatorului se va prezenta
doar intrebarea urmand ca acesta intr-un EditBox sa specifice raspunsul care il considera corect. in
acest caz in timpul evaludrii nu va mai aparea nici o varianta de raspuns. Daca textul introdus de
utilizator va coincide cu unul din raspunsurile acceptate (specificate de instructor la crearea
intrebarii) va fi marcat ca si raspuns corect la intrebare altfel va fi marcat ca si raspuns gresit.

. Matching. Acest tip permite introducerea intrebarii care de obicei cere si potrivim
diferitele item-uri. in sectiunea ,,Enter de items” pe coloane se introduc variantele asa cum ar
trebui ele potrivite de catre utilizator. in timpul rularii chestionarului textele din cea de-a doua
coloana sunt amestecate iar utilizatorul cu ajutorul mouse-ului si facilitatii de drag-and-drop le
poate rearanja si potrivi dupa cum crede ca sunt corecte. La acest tip de Intrebare se poate specifica
un scor diferit pentru fiecare potrivire corectd. Pentru acest tip de intrebare se pot specifica pana la
9 expresii diferite care trebuie potrivite.

e  Sequence. O intrebare de tip ordonare necesitd de la utilizator ca acesta sd aranjeze
elementele specificate ca raspuns la intrebare in ordinea cerutd de catre intrebare. Acest tip de
intrebare permite introducerea unui numar maxim de 9 elemente in ordinea corecta, urmand ca
atunci cand se va afisa intrebarea la utilizator ordinea aceasta va fi schimbata aleator. La acest tip
de intrebare punctajul poate fi doar pe intrebare nu si pe fiecare raspuns corect. Astfel raspunsul va
fi punctat corect doar in cazul in care toate secventa este in ordinea corecta.

e  Word Bank. O intrebare de tip completare cuvant lipsd permite crearea intrebarilor cu
anumite cuvinte lipsd in care utilizatorul poate alege cuvintele, expresii ca si raspunsuri la
intrebare dintr-un set de raspunsuri posibile. Acest tip de intrebare poate arata similar cu cea de tip
,Fill in the Blank” dar ca cel care completeaza testul trebuie si fie atent pentru a evita
ambiguitatea.

e Click Map. O intrebare de tip ,,Click Map” cere utilizatorului si faca clic pe zonele
corecte dintr-o imagine. Se pot specifica pana la 9 zone corecte cu dreptunghiuri sau alte forme
rotunde. Punctele se vor acorda doar atunci cand toate zonele au fost selectate corect.

Pentru a introduce o intrebare de acest tip se selecteazi ,,Questions” si apoi ,,Click Map”. In
campul ,.Enter de question” se va introduce iIntrebarea iar apoi se va selecta butonul ,,Import” care
permite inserarea unei imagine de pe disc-ul curent. Dupa importarea imagini se vor activa
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butoanele care permit specificarea zonelor de interes din imagine. Zonele de interes, pe care
utilizatorul trebuie sa le géseascd, pot fi dreptunghiulare, rotunde sau alte forme geometrice.
Fiecare zond (numite 1n aplicatie hotspot) poate fi modificatd ulterior sau stearsd. Dupa
specificarea tuturor zonelor in campul ,,Number of Hotspots” se vor scrie numarul de zone pe care
utilizatorul trebuie sa le gaseasca pentru a se considera raspunsul ca fiind corect. Se pot specifica
pana la 9 astfel de zone si se considera raspunsul corect doar daca se identifica toate zonele cerute.

. Short Essay. O intrebare de tip scurt eseu ,,Short Essay” este o intrebare care necesita de
la utilizator scrierea unui scurt eseu in campul text pus la dispozitie. Pentru acest tip de intrebare
nu se pot acorda puncte si nici nu se poate specifica care este raspunsul corect. Pentru acest tip de
intrebare dupa test instructorul va trebui sd analizeze raspunsurile pentru aceste Intrebari si sa
puncteze corespunzitor. Dupd ce s-a raspuns la intrebare putem oferi utilizatorului un eseu de
referintd in cAmpul in care de obicei, pand acum, se specifica daca s-a raspuns corect sau nu la
intrebare.

. Blank Page. Aceasta optiune nu insereaza o intrebare in test ci se poate insera o pagina
goala inainte de o categorie de intrebari in care instructorul poate sa specifice cum doreste sé se
raspunda la urmatoarele intrebari sau sd dea un exemplu pentru ca persoana evaluata sa inteleaga
mai bine ce se vrea in continuare in test. Acest tip de pagina are o sectiune de titlu gasitd in
portiunea ,,Enter de title” si o sectiune de text ,,Enter de content”. Titlul va apare scris in partea de
sus a pagini si va fi evidentiat separat de restul textului.

Template-uri. Aplicatia pune la dispozitie mai multe template-uri pe care cel care creeaza
testul (instructorul) le poate alege pentru testul respectiv. Aceastd optiune poate fi selectatd din
meniul ,,HOME -> Player Template”. in aceasta fereastra de optiuni instructorul poate alege tema
(interfata) pe care se vor afisa toate intrebdrile, se poate specifica caracteristic pentru pagina
precum si sunetul care vrem sa se auda pe toatd durata testului.

O altd caracteristica interesantd pe care o pune la dispozitie aplicatia se gaseste in optiunea
»lext & Label” in care sunt descrise intr-o listd toate textele care apar pe toate butoanele care pot
aparea pe interfatd. La aceastd optiune se permite modificarea tuturor textelor respective, astfel ca
testul poate fi modificat sd apara integral intr-o anumita limba, alta decat engleza.

In sectiunea ,.Layout” se poate specifica ce vrem si fie afisat pe pagina fiecarei intrebari, titlul
intrebarii, informatii despre intrebare, timpul ramas pana la finalul testului,etc.

Publicarea chestionarului

Dupa editarea chestionarului exista posibilitatea publicarii acestuia in diferite variante pentru
diferiti utilizatori. Chestionarul poate fi transformat intr-o aplicatie executabila si poate fi distribuit
fisierul executabil, poate fi publicat pe web si poate fi accesata online sau poate fi salvat 1n figiere
Word sau Excel.

Publicarea in QMS (Quiz Management System) — sistemul de management al chestionarelor
este un sistem de host-ing online construit pentru colectarea, gestionarea si analiza rezultatelor
testelor. Acest sistem este dezvoltat special pentru QuizCreator si necesitd inregistrare. Dupa
inregistrare utilizatorii pot obtine rapid rapoarte in timp real cu privire la statistici de testare,
raspunsuri, scoruri si participantii la test.

Publicarea pe WEB permite salvarea chestionarului ca si o pagind web pe un calculator si
punerea acestei pagini pe un server de web in vederea accesrii si rezolvarii online a testului. in
urma acestei comenzi se va genera un fisier swf care contin intrebarile si un fisier html care poate
fi accesat pe web.

In aceastd fereastra se poate configura in cAmpul ,,Send results to quiz taker's e-mail address”
adresa de email a instructorului la care sa se trimita automat rezultatele celor care rezolva testul.
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Alte optiuni pentru publicarea testului sunt: posibilitatea de a crea unui fisier executabil pentru
testul respectiv sau salvarea acestuia Intr-un fisier Word sau Excel pentru pachetul Office care
ulterior poate fi accesat, modificat, rezolvat sau retransformat in fisier pentru aplicatie. Aceasta
variantd este utild in cazul in care dorim transmiterea setului de intrebari la un supervizor care
poate corecta textul intrebarilor astfel incat acestea sa fie mai clare dar nu are instalata aplicatia
pentru a modifica intrebarile.

3. Concluzii

Utilizarea testelor 1n variantd computerizata are o serie de avantaje fatd de testarea obignuita:
obiectivitate maxima, standardizare maxima, inregistrare automatd a rezultatelor, flexibilitate
tehnologica, evaluare sistematica pe teme cu depistarea temelor ce trebuie repetate, economie de
resurse in cazul numarului mare de cursanti. Un sistem de evaluare online poate permite ca testul
sd fie sustinut simultan de toti elevii sau fiecare elev sd-si activeze examinarea dupd ce si-a
indeplinit anumite teme prealabile obligatorii. Securizarea modulului de testare este foarte
importantd pentru ca elevii sd nu aiba acces In afara perioadei de examinare decat la testele
pregatitoare puse la dispozitie la fiecare disciplind. Evaluarea asistata de calculator creaza premise
pentru o evaluare modernd, obiectivd §i presupune existenta unor programe care si testeze
cunostintele elevilor si sa evalueze raspunsurile acestora.
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Abstract
Lucrarea prezinta un Software educational interdisciplinar. Sunt realizate lectii de Limba si
litaratura romdna, Chimie, Istorie, Muzica si Arhitecturd, toate avind acelasi elemenet
comun, §i anume elementul chimic cu numarul 82 in tabelul periodic al elementelor, sursa
inedita de inspiratie pentru universul Bacovian.

1. Introducere

Software-ul educational interdisciplinar cuprinde notiunile teoretice in conformitate cu
programa scolara, fiind structurat in mai multe lectii. Notiunile teoretice specifice fiecarei lectii
sunt prezentate atractiv, cuprinzand imagini sugestive care il determina pe elev sa retind mult mai
usor informatiile. Fiecare lectic are atasatd o serie de aplicatii necesare pentru consolidarea
notiunilor Invatate.

Temele fiecarei lectii sunt de asemenea prezentate atractiv prin intermediul imaginilor
sugestive si al exercitiilor interactive in care este implicat elevul pentru a le rezolva. La sfasitul
parcurgerii lectiilor, elevul isi poate verifica cunostintele insusite parcurgand testele de evaluare
continud si sumativa.

2. Structura lucrarii
In naturd, plumbul este raspandit sub forma de compusi, cum ar fi sulfura de plumb, din care se
prepara plumbul; ceruzita, carbonatul de plumb; crocoita, cromatul de plumb si sulfatul de plumb.

Figura 1. Plumb — lectie de chimie

Plumbul este un metal care in taieturd proaspata are luciul cenusiu-albastrui, care dispare in
aerul curat cand metalul se acopera cu un strat subtire cenusiu de oxid de plumb si In aer umed
cand se acopera cu un strat alb de carbonat bazic de plumb.
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Figura 2. Lectia de chimie. Fixarea cunostintelor

Toate aceste aspecte le vom prezenta in lectia de chimie in care abordam toate proprietatile
elementului chimic.

Lectia de chimie este Insotitd de experimente realizate in laboratorul de chimie cu scopul de a
evidentia proprietatile elementului chimic.
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Figura 3. Lectia de chimie. Evaluarea cunostintelor

Fixarea cunostintelor se face la finalul lectiei unde elevii pot parcurge etapa de evaluare prin
exercitii de tip grila si text lacunar.

Lectia de limba si literatura roméana abordeaza tematica poeziei bacoviene unde cunoscutul
element chimic Plumb a fost o reald sursd de inspiratie pentru poetul George Bacovia. Sensul
major este alunecarea lenta in moarte a oamenilor, a lucrurilor si a lumii, sub greutatea de plumb a
destinului universal. Plumbul - sugereaza o existentd cenusie supusa tragic gravitatiei universale:
grea, apasatoare, dezolanta.
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Pe flori de piumb, si-am inceput 38l strig-

Stam singur langd mort... 5i era frig.
Siei atdrnan aripile de plumb.

Plumb este 0 poezie scrish de George Bacovia in 1900 i finisatd in 1902. Discursul poetic este conceput sub forma
mui monolog tragic in care poetl exprimd o stare sufleteasc de disperare, §i lipsd a onicirei sperante. Poezia produce
0 puternicd impresie la citirea ei de citre autor in 1903 la salonul literar al hui Alexandr Macedonski

Figura 4. Lectia de limba si literatura romdnad

In aceasti lectie vom aborda tema plumbului in poezie, marcile eului liric, apartenenta la
simbolism, figuri de stil si elementele de versificatie.Culoarea sa gri exprima tristete, monotonie,
plictis, neliniste, melancolie, raceala, lipsa de viatd, izolare. Sonoritatea cuvantului, produsa de
patru consoane §i o vocald inchisd indica prabusirea, greutatea apasatoare a existentei. “Plumb”
este pozitionat simetric si In asocieri semantice inedite: “sicriele de plumb”, “flori de plumb”,
“coroanele de plumb” si “amorul meu de plumb”, “aripile de plumb”. Toate contribuie la
realizarea unui decor macabru, dezolant, a imaginarului poetic specific bacovian.

Lectia de bilogie - plumbul este cel mai larg utilizat metal neferos iar compusii sai au
numeroase aplicatii comerciale si industriale, fiind prezenti in lacuri si vopseluri, baterii, pigmenti,
insecticide, materiale plastice si ceramice, echipamente medicale, armament si benzina.
Principalele metode de expunere la plumbul anorganic sunt inhalarea si ingestia. Expunerea se
realizeaza 1n special profesional, iar la copii prin ingestia de vopseluri cu plumb din case vechi.
Plumbul este absorbit in organism atat prin tractul respirator, cat si prin cel gastrointestinal.
Organizatia Mondiald a Sénatatii (OMS) estimeaza ca jumatate din copiii sub cinci ani care traiesc
in centrele urbane din toata lumea prezintd niveluri de plumb in sange de peste 10
micrograme/decilitru. Aceastd estimarea se constituie intr-un serios semnal de alarma deoarece
sunt compromise in mod grav capacitatile.
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Figura 5. Le]fia de biologie
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3. Implementarea tehnica a lucrarii

Pagina principala a lucrarii cuprinde mai multe elemente din care face parte: meniul, legatura
catre pagina de ghid si de feedback, precum i cadrul unde va fi afisatd lectia. Cele trei elemente
din jurul lectiei sunt statice, iar scroll-ul va afecta doar cadrul cu lectia.

Elementele de programare PHP pot fi identificat la implementarea testelor de consolidare a
cunostintelor. Formulare implementate in PHP ne-au permis realizarea testelor de tip grila, a
exercitiilor cu text lacunar si a paginilor de feedback cu statisticile raspunsurilor corecte si
incorecte la testele de evaluare.

(i) s e ) (e o

Ce crezi ca stii despre plumb?

Cand cineva aude cuvantul "plumb” se gandeste, in majoritatea cazurilor, la un simplu element
chimic. Foarte putini isi dau seama ce este in spatele acestui termen. Noi vrem sd va dezvaluim
incredibilele taine pe care "plumbul" le ascunde!

Pe parcurs, vei afla contributia plumbului in mai multe domenii, dar in special domeniile chimie,
romand si biologie.

Figura 6. Evaluarea cunostintelor

Pentru crearea acestui software s-au utilizat urmatoarele programe: Sublime Text 3 -pentru
implementarea elementelor de interfatd, GeoGebra — pentru editarea formulelor chimice,
HotPotatoes — pentru realizarea testelor de evaluare de tip grila, Adobe Photoshop CS6 Windows si
MovieMaker - pentru prelucrarea fisierelor video.
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Abstract

Datorita evolutiei software-ului educational si a utilizarii acestuia ca mijloc modern de
educatie, invitamantul romdnesc a inregistrat schimbdri pozitive majore. In acest articol sunt
detaliate aspecte precum: evolutia software-ului educational in invdatamant, aparitia unor noi
forme de instruire datorate inserarii §i a utilizarii sofiware-ului educational §i a noilor
tehnologii de informare §i comunicare in procesul didactic. Este prezentata o analizd
comparativd intre utilizarea software-ului educational in procesul didactic §i a mijloacelor
traditionale, analiza prin care sunt evidentiate acele aspecte ale software-Ului educational
care conduc la optimizarea procesului didactic de predare — invatare. Finalul articolului este
dedicat concluziilor referitoare la schimbarile in educatia romdneascd, schimbari provocate
si de utilizarea software-ului educational ca mijloc modern de educatie.

1. Introducere

Datoritd evolutiei software-ului educational si a utilizdrii acestuia in educatie, Invatdmantul
romanesc a inregistrat schimbari majore. Sunt prezentate incercarile de a moderniza invatamantul
precum: programul AeL, platforma Moodle, cursurile oferite de Academia Oracle; noi forme de
instruire care au aparut ca o necesitate In urma utilizarii instrumentelor e-learning; analiza
comparativa intre utilizarea mijloacelor traditionale si a software-ului educational ca mijloc
modern de predare-invatare.

2. Evolutie din perspectiva temporala

in Romania, software-ul educational s-a dezvoltat rapid, iar in ceea ce priveste invitimantul,
Ministerul Educatiei Nationale acorda atentie deosebitd introducerii software-ului educational in
timpul orelor de studiu, facand eforturi pentru dotarea scolilor si liceelor cu tehnica moderna,
pentru instruirea, formarea, perfectionarea cadrelor didactice in domeniul utilizarii tehnologiilor
moderne de informare §i comunicare, distribuirea software-ului educational care sd vina in
sprijinul cadrelor didactice indiferent de disciplina predata.

In 2001, in scolile si liceele din Romania a inceput Programul AeL al companiei SIVECO,
care oferd software educational creat pentru virtualizarea procesului didactic. Acest software
contine suport pentru domenii precum: predare, testare §i evaluare, gestiunea structurii
organizatorice a scolii, monitorizarea procesului de predare. Principalele module ale sistemului
AeL sunt ([clasificare realizatd in urma utilizarii programului AeL la clasd]): avizier in care sunt
afisate informatii, diverse anunturi, stiri, orar; clasa virtuald — este creat spatiu virtual pentru
conexiunea sincrond a elevilor si a cadrelor didactice; secretariat — administreaza catalogul
clasei/carnetul de note al elevilor, diverse orare (clase, cadre didactice etc.); biblioteci virtuala —
spatiu creat pentru memorarea diverselor materiale didactice in format electronic; administrare —
organizarea structurii unitatii de invatamant: sili de curs, clase, asocierea clevilor la clasa,
stabilirea nivelului de invatamant pentru fiecare clasa, asocierea cadrelor didactice pe discipline de
predare; demo — lectii interactive — create pentru a putea fi utilizate de catre cadrele didactice.

Un exemplu de lectie interactiva, sustinuta la clasa a XI-a, disciplina informatica, este prezentat
in Figura 1, lectie referitoare la modalitatile de parcurgere a grafurilor neorientate. Elevii citesc
informatiile prezentate in lectie si construiesc interactiv un graf neorientat — in exemplu este
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reprezentat un graf neorientat cu 4 noduri §i 4 muchii. Elevii seteazd nodul de plecare, 1 in cazul
de mai jos, precum si tipul de parcurgere in graful neorientat, parcurgere in latime in acest caz.
Software-ul oferit de AeL simuleazad interactiv parcurgerea grafului neorientat prin animatie
precum si prin trecerea succesiva, intr-o casetd text, a nodurilor parcurse. In exemplul dat
succesiunea este 1-2-4-3.

Grafuri neorientate n A
: =N econTEnT
= P Furil i Built to teach intelligently

Prin parcurgerea unui graf neorientat se inelege examinarea in mod sistematic @ nodurilor sale, plecand dintrun

varf dat i, astfel inct fiecare nod accesibil din i pe muchii adiacente doué céate doué sa fie atins o singurd daté.

Cele mai importante metode de parcurgere a grafurilor neorientate sunt:
« mefoda de parcurgere "in lafime” (BF - Breadh First)

+ metoda de parcurgere "in adéncime” |DF - Depth Firsi] @0

@)

muchii
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Figura 1. Lectie interactiviAeL Grafuri Neorientate

Sistemul AeL poate fi utilizat doar in laboratoarele AeL, special create pentru ca acest sistem
sa functioneze. AeL-ul este construit ca un sistem multi-strat, folosind un client care nu consuma
resurse, de tip browser web conectat la un server web si de aplicatii scris In Java. Sunt utilizate
tehnologii precum Enterprise Java Beans, jdbc, Java servlets, jsp-s, Java applets si XML. Este
utilizat un concept de reutilizare a continutului care este bazat pe formate de descriere a pachetelor
in XML si sunt implementate elementele necesare pentru a putea importa §i exporta fisiere
necesare conform standardelor MathML, SCORM si IMS ([2] pag. 5).

In prezent, in educatie este utilizati si Platforma Moodle (Modular Object — Oriented
Dynamic Learning Environment). Platforma Moodle este un sistem de e-learning performant,
gratuit, de management online al invatarii care asigurd posibilitatea de a invédta oricand si oriunde
([5] Pagina de pornire). Site-ul oficial Moodle are utilizatori inregistrati din peste 200 de tari, fiind
disponibil in peste 70 de limbi. in invatamantul preuniversitar este disponibila reteaua Edu Moodle
Romaénia — http://edu.moodle.ro, in care utilizatorii pot realiza diverse activitati precum: crearea
cursurilor virtuale, urmarea cursurilor de catre elevi sau cadre didactice, proiecte intre scoli,
conferinte online, concursuri etc. Principiul care std la baza existentei platformei este invatarea
colaborativa bazata pe proiecte individuale si de grup. Moodle, spre deosebire de AeL, poate fi
accesat de oriunde, nu depinde de spatiu si timp. Este permisa colaborarea prin existenta
instrumentelor moderne de comunicare precum: chat, wiki, forum, blog etc. Pe platforma Moodle
pot fi create lectii interactive, al caror continut poate fi organizat ierarhic, pe categorii, subcategorii
etc. Se pune accent, nu doar pe Insusire de informatii cat §i pe construire de cunostinte noi, bazate
pe cunostintele fundamentale. Este promovata si sustinutd invatarea colaborativa. Activitatile care
pot fi desfasurate pe platforma Moodle sunt: chestionare pentru elevi sau parinti, lectii, teme, teste.
Se pot adauga resurse precum: carti digitale, diverse legdturi la sit-uri utile etc. Se pot genera
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rapoarte de monitorizare a activittii utilizatorilor precum: rapoarte de logare, rapoarte de
participare la cursuri, statistici.

O alta platforma destinata invatarii virtuale este cea oferitd de compania Oracle ([3]). Aceasta
platforma este destinata cadrelor didactice cu specializarea informatica si elevilor din anul terminal
al liceului care studiazd modulul de Baze de Date in limbaj SQL. Programul ,,Academia Oracle
pentru licee” a fost lansat in Romania, in anul scolar 2003 — 2004 fiind testat, in etapa pilot, in
doua licee din Bucuresti. Rezultatele obtinute de elevi in urma parcurgerii programului au fost
foarte bune, ceea ce a condus la extinderea programului in toatd tara. Acest curs este implementat
in peste 1500 licee din tard si are ca obiectiv dezvoltarea competentelor si aptitudinilor elevilor in
utilizarea celor mai noi tehnologii de baze de date. Prin intermediul acestui program, sunt oferite
spre studiu concepte generale de programare si tehnologii de baze de date. Studiul bazelor de date
este considerat a fi important pentru cd sunt utilizate, in prezent, de majoritatea companiilor
importante din domeniul Tehnologiei Informatiei ([4]).

Modulul oferit de platforma Oracle se numeste ,,Database Design and Programming with
SQL” , modul care face parte din programa scolard pentru clasa a XII-a. Platforma Oracle ofera
elevilor si un mediu in care pot practica limbajul SQL denumit Oracle Application Express. Pentru
fiecare liceu existd un administrator, fiecare profesor care a absolvit cursurile Academiei Oracle
are un cont prin intermediul cdruia beneficiaza de toate facilittile oferite de platforma. Cadrele
didactice creeaza conturi pentru elevi, le administreaza, genereaza rapoarte cu rezultatele obtinute
de elevi. Cadrele didactice si elevii nu pot crea continuturi, fiind utilizat in procesul de invatare
curriculumul pus la dispozitie pe platforma.

Cursul este organizat in doud module: Database Design si Database Programming with SQL.
In Figura 2 este prezentati pagina personald, utilizator Ileana Petrescu, pagini in care apar
modulele cu continutul corespunzitor materiei de la clasa a XII-a , baze de date. In aceasta figura
sunt patru module: doud destinate cadrului didactic, douad destinate elevilor. Modulele destinate
cadrului didactic permit parcurgerea lectiilor precum si a testelor de catre cadrul didactic care
sustine la clasd lectii referitoare la baze de date. Modulele destinate elevilor permit cadrului
didactic sa monitorizeze evolutia elevilor prin generarea rapoartelor statistice de mijloc de modul
sau de final de modul.
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Figura 2M odule in Academia Oracle

Fiecare modul este organizat in sectiuni ce pot corespunde unitatilor de invdtare. Fiecare
sectiune contine lectii interactive, fise de aplicatii (Practice Guide) si quizz-uri, teste asociate
lectiilor. Fiecare modul are asociat teste complexe si complete pentru mijloc de modul denumite
MidTermExam si final de modul denumite FinalExam. in Figura 3 este ilustrat modul de
organizare a lectiilor interactive: in partea stanga sunt link-uri catre lectii, exercitii, teste, in centru
apare lectia pe care dorim sd o urmarim, iar in partea de sus a ecranului sunt optiuni de navigare.

Testele asociate lectiilor pot fi repetate de elevi ori de cate ori acestia considera ca este necesar,
scorul obtinut este inregistrat in baza de date atunci cand se obtine un procent de minim 70% de
continut asimilat cu succes, sunt indicate solutiile itemilor, nu este impusa o limita de timp.
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Figura 3. Organizarea continutului modulelor

Testele asociate mijlocului de modul (MidTermExam) precum si cele asociate finalului de
modul (Final Exam) sunt teste mult mai ample, contin 50 de itemi din sectiunile anterioare
testului, se pot sustine de catre elevi de maxim trei ori si este impusd o limitd de timp de 60
minute.

In cazul in care elevii finalizeazi cu succes cursul, primesc Certificat de Finalizare a Cursurilor
Academiei Oracle.

Notiunile teoretice, precum si comenzile SQL puse la dispozitia elevilor, pot fi testate de catre
acestia folosind aplicatia Oracle Application Express. La finalul cursului elevii pot realiza proiecte
cu baze de date complete: stabilirea designului, proiectarea interfetei, generarea rapoartelor,
scrierea codului SQL.

Sistemul AeL, platforma Moodle, precum si platforma Academiei Oracle au fost utilizate in
procesul didactic cu succes. Elevii au considerat ca sunt instruiti prin utilizarea unor mijloace
moderne atractive, menite sa Tmbunatiteascd semnificativ calitatea procesului didactic. Au
finalizat cu succes toate activitatile propuse, au participat activ in timpul procesului de predare—
invitare, au colaborat pentru indeplinirea obiectivelor propuse.

3. Formele instruirii bazata pe e-learning si software educational

Datorita utilizarii software-ului educational in procesul didactic, precum si a altor instrumente
e-learning, se poate vorbi despre apartia unor noi forme de instruire. In functie de necesitatile
elevilor si in functie de tipurile de relatii care intervin intre ,actorii” sistemului educational,
instruirea poate avea urmatoarele forme ([1] pag.54): instruire individuala, instruire individualad
asistatd, instruirea intr-o clasa virtuala, instruire prin colaborare (instruire colaborativa).

Instruirea individuald — este sinonima invatarii independente. Elevul invatd avand la
dispozitie materialele didactice, continuturile digitale oferite. In acest caz, materialele didactice
trebuie sa fie concepute astfel incat sa ofere toate informatiile de care elevul are nevoie in invatare,
sa fie complete si consistente ([1] pag. 55). in Figura 4 este reprezentati grafic aceasta forma de
instruire.

ELEV <::> MATERIALE
DIDACTICE

Figura 4 Invdtarea individuald
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Instruirea individuala asistata — elevul are la dispozitie materialele didactice si beneficiaza
de sprijinul unui formator (tutore). In acest caz, dacd elevul intdmpina dificultdti in intelegerea
noilor continuturi, cere informatii suplimentare formatorului ([1] pag. 56). In figura 5 este ilustrat

acest tip de instruire.
[ﬁ

MATERIALE SUPORT
DIDACTICE FORMATOR

Figura 5. Invdtare individuald asistatd

Observam ca in cazul acestei forme de instruire apar cei doi ,actori educationali”: elevul si
profesorul (formator, tutore). Formatorul, in functie de dificultatea materialelor electronice, nivelul
initial de cunostinte al elevilor pe care 1i instruieste, poate Indruma elevii doar in situatii speciale
sau poate indruma elevii in ultima etapa a instruirii, inainte de evaluarea finald sau poate indruma
si sprijini elevii pe tot parcursul invatarii.

In acest tip de invitare, materialele electronice trebuie si fie oferite in mediul virtual astfel
incat sa poata fi realizatd comunicarea intre cei doi ,,actori” educationali: comunicarea prin e-mail,
chat, forumuri, grupuri de discutii, conferinte virtuale etc.

Instruirea intr-o clasa virtuald — in acest caz se creeaza un spatiu virtual privat la care se
conecteaza elevii si formatorii ([1] pag. 56). in acest spatiu sunt puse la dispozitia elevilor
materialele didactice, resursele suplimentare alocate continuturilor. Elevii nu sunt singuri,
formeaza un grup, care interactioneaza in timp real prin discutiile online.

/ ELEV
MATERIALE GRUP
DIDACTICE ELEVI
FORMATOR

Figura 6. Instruirea intr-o clasa virtuala

Observam cé 1n cazul acestei forme de instruire, ilustrata in Figura 6, apare, pe langa cei doi
»actori educationali” elevul si profesorul (formator, tutore), grupul de elevi.

Acest tip de instruire este asemanatoare instruirii traditionale, cu diferenta, insa, ca materialele
didactice pot fi accesate de oriunde, oricand, intrunirea clasei virtuale realizandu-se la cerere, in
orice moment, din orice loc in care existd mijloace moderne de comunicatie. Clasa virtuala poate
contine activitati In clasa precum: activitati de invatare individuald, 1n grup, discutii cu elevii, teste
de evaluare, teme, forumuri, chat, elemente de organizare a clasei, precum §i pagini personale ale
elevilor. In acest tip de instruire formatorul are rolul de a planifica activitatea grupului de elevi, de
a pune 1n dezbatere diferite momente ale lectiei, de a analiza rezolvarea temelor efectuate de elevi,
de a remedia problemele de intelegere a continuturilor aparute la elevi.
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invitarea colaborativi este o forma de instruire electronicd in care elevii participa activ in
generarea informatiilor. Spre deosebire de celelalte forme de instruire, in care elevii invata din
materialele didactice pregétite, Invatarea colaborativd presupune construirea propriilor cunostinte
si dezvoltarea acestora prin colaborarea cu ceilalti elevi ([1] pag. 57). in Figura 7 este ilustrati
aceasta forma de instruire.

ELEV
_ \
MATERIALE

MATERIALE GRUP DE - .| DE INVATARE
DIDACTICE < > ELEVI - "| GENERATE
FUNDAMENTALE
A\ 4
FORMATOR

Figura 7. Invatare colaborativi

Formatorul are rolul de a organiza si structura activitatile de studiu asupra unui anumit subiect
si de a monitoriza activitatile elevului.

Invitarea colaborativa presupune existenta unui proces activ de constructie a cunostintelor —
elevii participa In mod activ la construirea noilor cunostinte. Elevii trebuie sa utilizeze activ noile
materiale, sa se foloseasca de ceea ce stiu si sa fie capabili sa creeze materiale noi. Toate acestea
se pot intdmpla lucrand in echipe/grupuri, prin colaborare. Invitarea colaborativid depinde de
context, in sensul cd mediul de invétare trebuie sa fie astfel organizat incat sa faca fatd unor sarcini
provocatoare din punct de vedere intelectual. Activitatile de invatare incep, de obicei, cu probleme
pe care elevii trebuie si le rezolve, si prezinte idei, solutii. in acest tip de invitare elevii
experimenteazi, testeazi, sunt activi si generatori de noi continuturi. Invitarea colaborativa
fructifica diversitatea intelectuala a elevilor. Fiecare elev, in functie de stilul propriu de invatare,
priveste din perspectiva proprie o problema si sunt generate mai multe tipuri de idei, ceea ce este
benefic in obtinerea continuturilor noi.

4. Software educational versus mijloace didactice traditionale

In ultimii ani, prezenta calculatoarelor si a aplicatiilor software din ce in ce mai complexe si
evoluate, au schimbat sistemul de invatiméant din Roménia. in prezent se pune accent pe utilizarea,
pe cat posibil, la clasd a software-ului educational, creat pentru a sprijini, $i nu a inldtura, procesul
de predare — invatare clasic, traditional. Continuturile informationale devin mult mai captivante
pentru elevi atunci cand sunt prezentate interactiv, ingloband variate tehnologii multimedia.

in Tabelul 1 sunt prezentate, din perspectiva predirii, asemanirile si deosebirile intre didactica
traditionala si didactica electronica/digitala.
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Criteriu Didactica traditionala Didactica electronici/ digitala
Mijloace Sunt utilizate: tabla, creta, manuale, | Sunt utilizate:  calculatorul,  software
educationale culegeri, dictionare, auxiliare etc. educational, resurse digitale, continuturi
utilizate (CU multimedia, biblioteci virtuale.
CE?)
Laborator cu tehnicd moderna de informare

Locul de §i comuni.care: galculatoare conecta.te .la

< internet, videoproiector, panou de proiectie,
desfagurare Sala de clasa boxe ete ’
(UNDE?) '

Acasa, atat timp cat elevul detine calculator,
eventual conectat la internet.

Modalitatea de
realizare a
procesului de
predare (CUM?)

Sunt utilizate metode didactice clasice
sau  moderne  precum: metoda
mozaicului, a  cubului, tehnica
ciorchinelui etc.

Profesorul este cel care realizeaza
transmiterea cunostintelor.

Predarea este centrata pe profesor

Instruirea este realizata sincron (online) prin
utilizarea platformelor educationale in care
conectarea are loc simultan, asincron
(offline), conectarea poate fi realizata si fara
conexiune Internet, fatd in fatd, la distanta.
Predarea este centrata pe elev.

Tabel 1 — Analiza comparativa a didacticii traditionale cu didactica electronica in procesul de predare

Din punct de vedere al procesului de predare, sunt prezentate in Tabelul 2 avantajele si
dezavantajele ambelor modele ale didacticii, una in raport cu cealalta:

Didactica Traditionala

Didactica E-learning

Criteriu - - - -
Avantaj Dezavantaj Avantaj Dezavantaj
Sunt implicate Accesul este facil la Depinde de
costuri de achizitie 0 gama variatd de existenta
a manualelor, resurse de tip open mijloacelor
Mijloace . . | culegerilor etc. atat | source, fara costuri electronice. Se
- Sunt utilizate la clasa . - N
educationale . pentru cadrele de achizitie pentru desfasgoara doar in
o in mod natural, . . n o .
utilizate (CU . didactice cat si elevi si cadre laboratoare. Costuri
firesc. . S .
CE?) pentru elevi. didactice. mari pentru
achizitie si
intretinere la nivel
de institutie.
Este necesara Accesul la Depinde de
Este utilizati sala de prezenta fizicd a continuturile existenta
Loc de clasa, accesibild elevului pentru a-si electror_ﬂce poate fi mijloacelor
desfagurare oricirui elev care insusi notiuni realizat de la electronice si
(UNDE?) urmeazi cursurile teoretice si distantd, eventual | accesul la acestea.
practice. de acasa.
Depinde de stilul Nu se poate evalua Nivelul Succesul in
profesorului, de rapid, la toti elevii, cunostintelor asimilarea noilor

Modalitatea de
realizare a
procesului de
predare
(CuM?)

calitatile acestuia in a nivelul de
preda noile intelegere al
continuturi. continuturilor

Se interactioneaza cu predate.

elevii individual sau Nu este respectat

pe grupe. ritmul propriu de
Este promovata invatare precum si
concurenta. stilul de invatare al

Adaptarea stilului de fiecdrui elev.

asimilate este
evaluat rapid pentru
toti elevii,
feedback-ul este
imdiat.

Noile continuturi

sunt asimilate in

functie de ritmul
propriu de invatare.

continuturi depinde
foarte mult de

modul in care este

proiectat software-
ul educational.
Adaptarea unui

software

educational la stilul

de invatare al
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_— Didactica Traditionala Didactica E-learning
Criteriu - : - - -
Avantaj Dezavantaj Avantaj Dezavantaj
predare al Predarea este elevilor necesita
profesorului la stilul centratd pe elev timp mai mare.
de invatare al ceea ce conduce la
elevilor necesita timp participare activa a
mai mic. acestora.

Tabel 2 — Avantaje/dezavantaje in procesul de predare Didactica Traditionald versus Didactica Electronica

5. Concluzii

Utilizarea tehnologiilor moderne de informare §i comunicare precum si a software-ului
educational la clasa are impact puternic in demersul didactic. Sunt dezvoltate forme de organizare
a instruirii care nu sunt posibile cu ajutorul metodelor si mijloacelor traditionale. invatarea poate fi
consideratd a fi produsul interactiunilor elevului cu profesorul, calculatorul, diversele surse de
informare existente in mediul virtual. In cazul utilizarii software-ului educational, autoinstruirea
devine importanta, profesorii devenind ghizi in investigarea unei anumite situatii. Societatea
romaneasca este in continud dezvoltare, existd nevoia continud de pregatire si formare in toate
domeniile. Sistemul de Invatimant trebuie sd se adapteze noilor cerinte ale societdtii prin
reorganizarea continuturilor, metodelor, structurilor.
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Abstract

Metodele pe care trebuie sa le utilizam in procesul didactic trebuie sd fie active, sa activizeze
procesul de predare-invitare. In acest mod elevii invatd si lucreazd eficient unii cu alfii, isi
dezvoltd abilitifi de colaborare si ajutor reciproc. In acest articol este prezentat un fragment
din procesul de predare-invatare care cuprinde, ca si metode de predare, metoda mozaicului
combinatd cu metoda cubului precum si software educational ca mijloc didactic modern.

1. Introducere

Datorita evolutiei tehnologiei informatiei §si a comunicatiilor, se recomanda utilizarea, in
procesul didactic, a metodelor si procedeelor activ participative care sd stimuleze creativitatea
elevilor precum si a lectiilor interactive prin care elevii sa interactioneze cu materialele didactice
in momentele importante ale lectiei. in acest articol sunt prezentate doui metode activ
participative: metoda mozaicului combinata cu metoda cubului utilizate la disciplina Informatica,
clasa a Xl-a, Unitatea de invitare Arbori Binari. Aceste metode au fost utilizate la clasa in cadrul
unui experiment pedagogic, realizat pentru a evidentia avantajele utilizarii software-ului
educational 1n procesul didactic.

2. Descrierea experimentului pedagogic

Colectivul de elevi ai clasei a Xl-a, alcatuit din 26 de elevi, a fost organizat in doud semigrupe,
care isi desfasoara activitatea in aceeasi zi, timp de trei ore scolare, in intervale de timp distincte.

Pentru a evidentia aspectele pozitive ale utilizarii software-ului educational ca mijloc modern
de educatie, a fost realizat un experiment pedagogic astfel: elevii primei semigrupe au fost instruiti
fara ajutorul software-ului educational, iar elevii celei de a doua semigrupe au fost instruiti cu
ajutorul software-ului educational. Prima semigrupd va fi denumita GRUP CLASIC/DE
CONTROL, iar a doua semigrupi GRUP EXPERIMENTAL. Ipoteza prezentului studiu este:
»Software-ul educational este mijloc modern de educatie care optimizeaza calitatea procesului de
predare-invatare”.

Este propus spre studiu un fragment din procesul didactic de predare-invatare, parcurs in anul
scolar 2014-2015, semestrul 11, la clasa a 11-a, disciplina Informatici, Unitatea de Invitare
ARBORI, lectia: Arbori Binari. Reprezentarea in memoria calculatorului. Modalitati de
parcurgere, prin utilizarea metodelor moderne: JIGSAW combinata cu metoda Cubului.

Strategia mozaicului este focalizata pe dezvoltarea capacitatilor de ascultare, vorbire,
cooperare, reflectare, gandire creativa si rezolvare de probleme. Elevii trebuie sa asculte activ
comunicarile colegilor, sd fie capabili sd expund ceea ce au invatat, sd coopereze in realizarea
sarcinilor, sd gaseasca cea mai potrivita cale pentru a-i invata pe colegii lor ceea ce au studiat.
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Metoda cubului este o metoda prin care un subiect este studiat si prezentat din mai multe
perspective. Pe fiecare fata a cubului sunt scrise diferite instructiuni pe care elevii trebuie sa le
urmeze in activitatea de gandire si scriere precum: Descrie! Compara! Asociaza! Analizeaza!
Aplica! Argumenteaza pro si contra! ([3] pag. 326).

Pentru a demonstra ipoteza prezentului studiu, au fost urmati pasii:

1. Etapa PRETEST - elevii au primit un test initial din materia parcursd anterior, cu
denumirea: ARBORI. Arbori cu raddcind. Notiuni introductive. In urma rezolvarii itemilor propusi
a fost stabilit nivelul de asimilare a cunostintelor pentru fiecare elev, inainte de inceperea
experimentului;

2. DESFASURAREA experimentului pedagogic - transmiterea noilor cunostinte: Arbori
Binari. Reprezentarea in memoria calculatorului. Modalitati de parcurgere celor doua grupe;

3. Etapa POSTTEST - elevii au primit un test final din notiunile nou predate pentru a putea
stabili asemandrile si deosebirile dintre cele doud modalitati de predare (cu/fara software
educational). Elevii Grupului Experimental au primit un Chestionar de Satisfactie privitor la
diverse aspecte ale utilizarii software-ului educational in procesul de predare-invatare;

4. CONCLUZIONAREA experimentului pedagogic. in urma interpretarii cantitative si
calitative a chestionarului, precum si a rezultatelor obtinute de elevi la testul initial respectiv testul
final, este demonstrata ipoteza prezentului studiu.

3. Desfasurarea experimentului pedagogic
Metoda JIGSAW sau Mozaicul sau metoda grupurilor interdependente este o strategie bazata
pe invatare in echipa (team learning). Fiecare elev are o sarcina de studiu in care trebuie sa devina
expert. Fiecare elev are responsabilitatea transmiterii informatiilor asimilate, celorlalti colegi.
Tema propusa este: Arbori binari. Reprezentare in memoria calculatorului. Modalitati de
parcurgere.
Subtemele propuse sunt:
1. Reprezentarea arborilor binari in memoria calculatorului.
2. Modalitati de parcurgere a arborilor binari.
Mozaicul presupune urmatoarele etape:
- Impartirea semigrupei in echipe/grupuri a cte doi elevi. Se vor forma maxim 6 echipe. In
cadrul fiecarei echipe, fiecare membru isi alege o subtema din cele mai sus prezentate, subtema 1
sau subtema 2, semigrupa putand fi reprezentata grafic astfel:

00| 00|00 0| 08| 0e

Grup 1 Grup 1 Grup 3 Grup 4 Zrup & Grup 6

- In functie de subtema aleasi, elevii se organizeazi in douid grupuri de 6 elevi pentru
aprofundarea subtemelor propuse. Aceste doud grupuri sunt denumite Grupuri Expert. Astfel,
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Grupul Expert 1 se va ocupa de subtema cu numarul 1; grupul Expert 2 se va ocupa de subtema cu
numarul 2. Fiecare dintre acestia primesc cate o fisd de invatare numerotatd de la 1 la 2. Figele
cuprind parti ale unitatii de cunoastere.

- In cadrul fiecarui Grup Expert se aplicd Metoda Cubului. Subtema corespunzitoare
Grupului Expert este analizatad din sase perspective, corespunzitoare celor sase fete ale cubului:
DESCRIE, COMPARA, ANALIZEAZA, ARGUMENTEAZA, ASOCIAZA, APLICA. Fiecare
elev din cadrul grupului expert isi alege una din cele sase fise de invatare corespunzatoare celor
sase fete ale cubului. La finalul studiului, cubul trebuie sa fie completat in totalitate.

- Prezentarea succinta a subiectului tratat;

- Explicarea sarcinii care consta in intelegerea intregii unitéti de cunoastere;

- Invitarea prin cooperare a partii care a revenit grupului din unitatea de cunoastere
desemnata pentru ora: elevii citesc, discutd, incearcé sa inteleaga cit mai bine, hotarasc modul in
care pot preda ceea ce au inteles colegilor din grupul din care au facut parte initial. Strategiile de
predare si materialele folosite raman la latitudinea grupului de experti. Este foarte important ca
fiecare membru al grupului de experti sa Inteleagd ca el este responsabil de predarea sectiunii
respective celorlalti membri ai grupului initial. Elevii Grupului Experimental utilizeazd software-ul
educational AeL pentru fixarea cunostintelor noi.

- Revenirea In grupul initial si predarea sectiunii pregatite celorlalti membri. Dacd sunt
neclaritati, se adreseaza intrebari expertului. Daca neclaritatile persistd se pot adresa intrebari si
celorlalti membri din grupul expert pentru sectiunea respectivd. Dacd persista dubiile, atunci
problema trebuie cercetata in continuare;

- Trecerea in revista a unitatii de cunoastere prin prezentare orald cu toatd clasa/cu toti
participantii.

ACTIVITATEA PROFESORULUI. Profesorul monitorizeaza activitatea elevilor. ,, Vom
lucra in 6 echipe. Fiecare dintre voi veti deveni experti intr-un singur domeniu.

- Grupa 1 vefi deveni experti in “Reprezentarea arborilor binari in memoria
calculatorului”;

- Grupa 2 veti deveni experti in “Modalitati de parcurgere a arborilor binari”

Veti avea fiecare doud fige:

- FisaExpert in care veti gasi notiuni teoretice de baza insotite de un exemplu sugestiv,

- FisaCub in care va veti alege una din cele sase fete ale cubului propuse pentru
rezolvare;

In liniste, fiecare grupd de experti va asezati la mesele voastre de lucru marcate cu textul
Expertl/Expert2, dupa care citifi cu atentie fisele primite. Daca nu infelegeti anumite notiuni sau
aspecte, puteti cere ajutorul colegilor, colaborand intre voi”.

Elevii se ajutd unii pe altii sa invete, impartasindu-si ideile. Invatd cum si invete, se exprima
liber, experimenteaza. Elevii trebuie sa fie capabili in tot acest timp sa respecte regulile grupului
precum: sa asigure conducerea grupului, s coordoneze comunicarea, sa stabileasca un climat de
incredere, sd poata lua decizii, sd medieze conflicte, sd fie motivati sa actioneze conform cerintelor
profesorului.

La finalul studiului Fisei Expert, elevii din grupul Expert 1si impart sarcinile din fisa a doua:
Fisa Cub. Fiecare elev din grup 1si rezolva sarcina de lucru, iar la finalul activitatii de rezolvare a
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aplicatiilor propuse colaboreaza cu elevii din grupul lui pentru a-si completa celelalte cinci fete ale
cubului. La finalul activitatilor propuse in Figa Cub fiecare elev trebuie sa aiba toate cele sase fete

ale cubului completate.

»consider ca v-afi insugsit cunostintele si ati devenit experti in domeniul vostru. Acum vd
reintoarceti la grupele initiale si impartasiti colegilor de grupa cunostintele despre subtema

citita’.

Fiecare elev se intoarce in grupul sdu cooperativ - adica se formeaza grupurile initiale - 1si va
prezenta, pe rand materialul studiat, in fata celorlalti, isi vor nota in caiete notiunile teoretice
aferente subtemei pe care nu au avut-o ca studiu. Scopul echipei este ca toti elevii sa stie

materialul prezentat si sa-1 prezinte unii altora.

In continuare, sunt prezentate detaliat, Fisele Expert cu denumirile Fisa Experti Roll, Fisa
Experti Rol2, respectiv Fisele Cub cu denumirile Fisa Cub Asociatd Experti Roll, Fisa Cub
Asociata Experti_Rol2, fise care au fost utilizate in clasd de catre elevi.

Fisele Expert contin notiuni teoretice pe care elevii si le vor insusi, Insotite de exemple
sugestive, iar Figele Cub contin diverse aplicatii prin care notiunile din fisele expert sunt analizate
din sase perspective, corespunzatoare fetelor cubului.

4. Fise Expert. Fise Cub

Fiecare elev din Grupul Expert 1 a primit FISA EXPERTI ROL1 ([2] pag
T
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in cadrul acestui Grup, fiecare elev a primit FISA CUB ASOCIATA EXPERTI ROLI ([1]
pag. 72).

FISA CUB ASOCIATA EXPERTI _ROL 1

ARBORI BINARI

Reprezentarsa arbarilor binari in memoria calsulatorului
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Fiecare elev din Grupul Expert 2 a primit FISA EXPERTI ROL2 ([2] pag. 288).

FISA EXPERTI _ROL 2
ARBORI BINARI

Mbodalitari d= parcurgers a avborilor binari

meult dous moduri descendente: nodul sting raspactiv nodul drapt.
Exemplu:
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Wadul 2 zr= doi descendanti 4 51 5. Wodorilz 4 34 3 nu au descendentisunt
nodusi frunzs) Nodul 3 are 2 descendent drept nodul 6. Nodul a=ca
descendent stanznodul 7. Nodul 7 stz nod funza

Fizl Arbore binar

MODALITATI DE PARCURGERE A ARBORILOR BINARI

Prin parcurgarza umi arborz binar intzlzgem vizitarsa tuturor nodurilor acastuia
intr-o anumitd ordina.
In Tabslul 8 sunt enumarata, daseriss 5iex amplificatamodalititils de parcurgars a

arborilor binari.
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in cadrul acestui Grup, fiecare elev a primit FISA CUB ASOCIATA EXPERTI ROL2 ([1]

pag. 72).

FISA CUB ASOCIATA EXPERTI _ROL 2

ARBORI BINARI

Modalitdti ds parcurgers a avborilor binari
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Utilizarea sofware-ului educational AeL precum si a metodelor active de predare la elevii
Grupului Experimental a fost benefica in sensul ca: interesul elevilor pentru continutul nou a
crescut, motivatia pentru invitare a crescut, fiecare elev a experimentat interactiv aplicatiile
propuse, indicatiile cadrului didactic au putut fi urmate de catre fiecare elev, viteza de parcurgere a
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continuturilor s-a realizat in functie de ritmul de invatare al fiecarui elev, elevii s-au autoevaluat
ceea ce a condus la intelegerea notiunilor teoretice.

In Figura 1 de mai jos sunt prezentate doui momente din lectiile interactive AeL: crearea
interactivd a unui arbore binar §i reprezentarea acestuia in memoria calculatorului precum si
parcurgerea arborilor binari prin cele trei modalitati.

&

Dfinitie:

afiniren § raprozaniarea arborilo binori 2|
—f e = Parcurgerea arborilor binari

Prin parcurgerea unui arbore se infelege excminarea in mod sistematic o naduror sole, astfl incai fiscare nod sé fe alins o

Ghserval singurd dats. Exista rei modalitaf principale do parcurgere a arborilor binari: preardine, inordine 3i postordine.

¥o) oo
adr06 _— ““—\\\
- —
° e Jou o,
© i N .
NULL NULL @’ \G) \ o)
7

[fodm 131383567 ] @/
- N
irgdll 1 4 0 0 0 7 @ ‘
drweprell: 3 5 6 0 0 0 0

Funcfi arbore: | wange | | drespto | [ prergers Moduri de parcurgers: | preordine | | imordine | | pesordine

Figura 1. Momente din lectiile interactive AeL

5. Concluzii

Metodele active de predare utilizate laolalta cu software-ul educational conduc la optimizarea
calitatii procesului de predare-invitare. Activitati precum: cautarea §i explorarea informatiilor
individual, realizarea experimentelor propuse, reluarea continuturilor din punctul in care fiecare
elev considerad ca este necesar, autoevaluarea au condus la stimularea gandirii critice, Invatare
orientatd spre un scop, sanse mai mari de asimilare a continuturilor noi in raport cu ritmul propriu
de invatare. Utilizarea software-ului educational ca mijloc modern de predare conduce la invatarea
centratd pe elev. Elevii au apreciat pozitiv claritatea continutului, structura acestuia, modul grafic
prietenos de prezentare manifestdndu-si dorinta, ca si in viitor software-ul educational sd fie
utilizat la clasa.
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Abstract
Articolul prezinta modul de realizare a unei aplicatii practice, din categoria software
educational de tip test de autoevaluare (quizz), in limbajul de programare Java. In
elaborarea aplicatiei a fost utilizat mediul de programare JBuilder5 Professional, testul fiind
realizat sub forma unui applet.

1. Introducere

Limbajul JAVA este un limbaj orientat pe obiecte, de actualitate, dezvoltat de compania
JavaSoft a firmei Sun Microsystems ([2]).

Datorita popularitatii acestui limbaj de programare si a asemanarilor sintaxei limbajului JAVA
cu sintaxa limbajului C++ este prezentata realizarea unui software de tip test demonstrativ, prin
care elevii au posibilitatea de a se autoevalua. Testul de autoevaluare a fost realizat ca aplicatie
practicd la incheierea capitolului Programare Orientatd pe Obiecte, la clasa a XI-a, disciplina
Informatica.

2. Elemente de interfata ale testului de autoevaluare
Software-ul este realizat sub forma unui applet, programat in mediul de programare Borland
JBuilder5 Professional. Applet-ul este asemanator unei ferestre si poate contine una sau mai multe
componente pe suprafata sa ([1]). Testul a fost realizat pentru ca elevii sd se poatd autoevalua, in
urma nsusirii notiunilor predate in cadrul unitatii de invatare Arbori Binari.
In Figura 1 este ilustrat testul demonstrativ realizat in JAVA, cu patru itemi de tip alegere
duala/multipla.
Interfata testului demonstrativ contine:
e  Patru itemi structurati astfel:
oPrimul item este de tip Adevérat/Fals, cu un singur raspuns corect. Elevul are posibilitatea
de a alege un singur raspuns;
oltemii cu numarul 2, respectiv 3 sunt itemi cu alegere multipla pentru care o singura
variantd este corectd. Elevul are posibilitatea de a alege un singur raspuns;
oltemul cu numarul patru este item cu alegere multipla pentru care mai multe variante de
raspuns sunt corecte. Elevul are posibilitatea de a bifa césutele corespunzitoare
raspunsurilor pe care le considera a fi corecte.
e  Un buton de comanda prin actionarea cdruia se afiseazd numarul intrebarilor la care
elevul a raspuns corect precum si procentajul obtinut de acesta in urma parcurgerii testului.
e  Doua casete text in care sunt afisate rezultatele obtinute de elev la test.

In cazul acestui applet componentele sunt: etichete (jLabel), casete text (jTextBox), butoane
radio (jRadioButton), casete de validare (jCheckBox), zone de text (jTextArea), butoane de
comanda (jButton).



192 Universitatea din Bucuresti, Universitatea de Vest din Timisoara
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Figura 1 Applet realizat in JAVA corespunzator software-ului de tip test

in Figura 2 este reprezentata interfata software-ului, in etapa de proiectare.
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Figura 2 Interfata software-ului de tip test in etapa de proiectare

Elementele componente ale interfetei software-ului educational demonstrativ apartin clasei
Container. Enunturile itemilor sunt zone de text reprezentate de componenta jTextArea. Variantele
de raspuns sunt implementate cu ajutorul componentelor jRadioButton respectiv jCheckBox.
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3. Implementarea in limbajul Java a testului de autoevaluare
Pentru realizarea applet-ului a fost creata clasa denumita appletl, in corpul acesteia fiind create
obiectele corespunzatoare precum: zone de text, etichete, casete text, butoane radio, butoane de
comanda, castete de validare.
Codul sursa asociat applet-ului corespunzator testului de autoevaluare este ilustrat in Figura 3.

o e w

= te st jox
-

=28 Imports

(8] test2

- @ Applat!

(3] java.applet®
&3] java.awt®
[45] java.awtevent®
[£3] javan swing*

public class Appletl extends Applet |

hoolean isStandalone = false:;
JButton jButtonl = new JButton():

JTextdrea jTextidreal = new
JRadioButton jRadicButtonl
JRadioButton jRadicButtonz
JTextdrea jTextdreaz = new
JRadioButton jRadicButton3d
JRadioButton jRadioButtond
JRadioButton jRadicButtons
JRadioButton jRadicButtong
JTextdrea jTextdreal = new
JTextdrea jTextidread = new
JRadioButton jRadicButton?
JRadioButton jRadicButtond
JRadioButton jRadicButton?
JRadioButton jRadicButtonli
JTextdrea jTextidreal = new
JCheckBox jCheckBoxl = new
JCheckBox jCheckBoxZ = new
JCheckBox jCheckEox3 = new
JCheckBox jCheckBoxd = new

JTextdreal) ;
= new JRadioButton():
= new JRadioButton():
JTextdreal) ;
= new JRadioButton():
= new JRadioButton():
= new JRadioButton():
= new JRadioButton():
JTexthreal);
JTextdreal) ;
= new JRadioButton():
= new JRadioButton():
= new JRadioButton():

= new JRadioButton();

JTextdreal) ;
JCheckBox () ;
JCheckBox () ;
JCheckBox () ;
JCheckBox () ;

JButton jButtonZ = new JButtoni):

JLabel jLabell = new JLabel
JLabel jLabelZ = new JLabel

i1
i1

JTextField jTextFieldl = mew JTextField(]:
JTextField jTextFieldZ2 = mew JTextField(]:

Figura 3 Codul sursa al applet-ului JAVA
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Pentru a memora raspunsurile corecte furnizate de catre elev, a fost utilizata variabila de tip
double denumita nota si metoda isSelected() asociata obiectelor de tip Buton Radio, respectiv
Casetd de Validare. Daca este selectatd varianta corecta atunci variabila nota este contorizata.
Pentru ca numarul de intrebari la care elevul a raspuns corect, precum si procentajul asociat
testului sd fie afisat intr-o caseta text, a fost realizatd conversia la String cu ajutorul functiei

valueOf.

In Figura 4 este ilustrat codul sursi corespunzitor butonului de comanda jButton?2.

roid jButton: actionPerformedidctionEvent e) |

double nota=0;

if (this.jRadicButtonl.is3elected()) notat+t:
if (this.jRadicButtond. isielected()) notat++:
if (this.jRadicButton9.is3elected()) notat++;

if (this.]jCheckBox3.izSelected() && this.]jCheckBoxd.izSelected()) notatd:

jTextFieldl.setText (3tring. valuelOf | (int jnota) )
JTextField2. setText (3tring. valuelf (nota 4% 10014+™ %7);

}

Figura 4 Cod sursa asociat butonului de comanda
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in cazul itemilor 1, 2 respectiv 3 elevul trebuie si selecteze o singurd variantd de raspuns.
Pentru aceasta a fost utilizata metoda setSelected(). Daca este selectatd o variantd de raspuns
corespunzatoare unui buton radio atunci in codul sursé al acestui buton a fost deselectatd cealalta
sau celelalte variante de raspuns, aceasta pentru a evita selectia simultana a mai multor variante de
raspuns (fapt ce nu este permis).

In Figura 5 este prezentat codul sursa asociat butoanelor radio utilizate in cadrul software-ului
demonstrativ de tip test.

void jRadioButtonl_actionPerformed{ictionEvent e) {
jRadioButtoni, setielected(false) ;
'

void jRadioButtonZ_actionPerformed{ictionEvent e) {
jRadiocButtonl. setielected|fal=e) ;
'

void jRadioButton3_actionPerformed{ictionEvent e) {
jRadioButtond. setielected|fal=e) ;
jRadioBuctons. secielected|false) ;
jRadiocButtont. setielected | false) ;

'

void jRadioButtond actionPerformed{ictionEvent e) {
jRadicButtoni. setielected(false) ;
jRadioBuctons. secielected|false) ;
jRadioButtong. setielected(false) ;

'

void jRadioButtonS_actionPerformed{ictionEvent e) {
jRadicButtoni. setielected(false) ;
jRadioBuctond. secielected|false) ;
jRadioButtong. setielected(false) ;

'

void jRadioButtonf_actionPerformed{ictionEvent e) {
jRadicButtoni. setielected(false) ;
jRadioButtond. setielected|false) ;
jRadioButtons. setielected(false) ;

i
Figura 5 Cod sursa asociat butoanelor radio corespunzatoare variantelor de raspuns

4. Concluzii

Software-ul de tip test de autoevaluare, implementat in limbajul Java, reprezinta un exemplu de
aplicatie practica ce poate fi realizat in clasa, la finalul capitolului destinat programarii orientata pe
obiecte, la clasa a Xl-a, specializarea matematica informatica, intensiv informatica. Acest software
a fost prezentat 1n timpul orelor de laborator, elevii fiind receptivi, atenti, interesati de elementele
de noutate ce au apdrut in urma utilizarii limbajului Java in mediul de programare Borland
JBuilder5 Professional.

Bibliografie
[1] Hutanu V., Tudor S., Bazele programarii in JAVA, Editura L&S Info-Mat, Bucuresti, 2005.
[2] Compania Oracle, Limbajul JAVA, https://www.oracle.com/technetwork/java/index.html, accesat 2015.
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Abstract

In ultimul timp s-a observat, desi dureros este incontestabil, interesul scazut pentru studiu al
elevilor din invatamantul tehnic si profesional. Astazi, profesorul are obligatia nu numai de a
transmite din cunostintele sale elevilor ci, inainte de aceasta, de a le stdrni curiozitatea, de a-
i motiva, de a le capta atentia. Prin ,,Societatea cunoagterii” se are in vedere accesul elevului
la informatiile din toate domeniile. Profesorii au o dubld datorie: de a indruma elevul in
gasirea informatiilor necesare si de a fi mereu la curent cu noile tehnologii aparute, de a se
perfectiona in realizarea unor lectii care sd fie in pas cu noile mijloace media accesate de
tineri.

1. Introducere

Instruirea asistata de calculator (IAC) reprezintd o metoda didactica care valorifica pricipiile de
modelare si analiza cibernetica a activitatii de instruire in contextul noilor tehnologii informatice si
de comunicatii, caracteristice societatii contemporane.

Metoda instruirii asistate de calculator valorifica urmatoarele operatii didactice:

- informatiile sunt organizate conform cerintelor programei, adaptabile la capacitatile fiecarui
elev;provocarea cognitiva a elevului se realizeaza permanent, prin secvente didactica si intrebari
care vizeaza depistarea unor lacune, probleme, situatii problema;

- rezolvarea sarcinilor didactice poate fi efectuatd prin reactivarea sau obtinerea informatiilor
necesare de la resursele informaticeapelate prin intermediul calculatorului;

- la finalul parcurgerii unor teme, module de studiu, lectii, capitole etc. pot fi realizate sinteze
recapitulative;

- se pot asigura exercitii suplimentare de stimulare a creativitatii elevului.

2. Metodologii didactice

in urma unui program de cercetare ce a avut drept scop testarea eficientei educationale a
invatarii online, Marion Coomey si John Stephenson afirmau Online learning: it is all about
dialogue, involvement, support and control according to the research, p.38 : “In analizele noastre
ne-am concentrat pe lectiile aplicate si recomandarile bazate pe experientd pe care le-am codificat
ca sfaturi pentru designul si structura softurilor, continut, activitati, management de proces si
organizare a invatamantului online”.

Elementele pe care se bazeaza analiza scenariilor studiului online sunt:

Dialogul - in cursul online apare sub forma de e-mail, chat in timp real, chat desincronizat,
discutii In grup si dezbateri;

Implicarea - include raspunsuri la sarcini struturate, implicarea activa cu materialul de studiu,
colaborarea cursantilor, directionarea acestora in parcurgerea materiei, motivarea
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Sprijinul - nevoia de sprijin este caracteristica invatarii online cea mai frecvent mentionata.
Sprijinul include contact fata in fata periodic, tutoriale online, sfaturi de la experti, feedback pentru
performanta, servicii de sprijin si unelte de software.

Controlul - in acest context se referd la masura in care cursantii au control asupra activitatilor
de invatare si masura in care cursantul este incurajat s exerseze. Controlul poate fi exercitat
asupra raspunsurilor la exercitii, ritm si sincronizare, alegerea continutului, managementul
activitatilor de invatare, obiective si rezultate, directionare generala si evaluarea performantei.

3. Materialele didactice

Utilizarea calculatorului in activitatea de predare-invatare-evaluare reprezintd o metoda
moderna de activitate didactica interactiva si dirijata. Prin utilizarea calculatorului si a mijloacelor
moderne de invatamant, elevii sunt mult mai atrasi de studiu, isi maresc interesul pentru scoala,
avand in vedere pasiunea lor pentru calculator. Elevii pot beneficia de lectii interactive cu un bun
suport informatic si stiintific, mult mai atractive, dar si instructive datorita utilizarii mijloacelor
multimedia: animatii, simulari, experimente virtuale.

Testele pedagogice

Testul pedagogic este un set de probe sau intrebari cu ajutorul céruia se verifica si se evalueaza
nivelul asimilarii cunostintelor sau capacitatilor de a opera cu ele prin raportatrea raspunsurilor la
o scard de apreciere etalon, elaborata in prealabil.

La modul general, structura unui test implicd doua compartimente fundamentale, unul care se
referd la stabilirea Intrebarilor (probelor), iar altul la masurarea si evaluarea raspunsurilor.

Interpretarea testelor pedagogice ca teste de cunostinte angajeazid o anumitd conceptie de
elaborare a probelor pentru a permite fie un pronostic al reusitei, fie un inventar al situatiei sau al
achizitiei, fie un diagnostic de localizare a unei dificultdti, eventual indicand si sursa acestei
dificultati. Astfel, testele pedagogice pot fi definite ca: teste de prognoza; teste de achizitii; teste de
diagnoza.

La implementarea testului pe calculator (Adrian Adascalitei, Instruire asistata de calculator,
Editura Polirom Iasi, p.58) trebuie sa se aiba in vedere urmatoarele elemente:

- modul de reprezentare vizuala a testului pe ecran;

- modul de operare (functionare) a testului;

- optiunile instructorului;

- optiunile elevului;

- care sunt procedurile de rezolvare sigura a unor probleme neprevazute.

3.1. UtilizareaaplicatieiTESTMOZ

Testmoz este o aplicatie simpld cu ajutorul careia se pot crea si administra teste online cu
multiple variante de raspuns.

Punctele tari a serviciului Testmoz:
Interfatd simpla si prietenoasa; Viteza mare de realizare a testelor; Profesorul poate vedea in timp
real cine a completat testul si cate raspunsuri corecte are fiecare elev; Oferd rapoarte detaliate —
statistica raspunsurilor elevilor; Datele pot fi exportate in format CSV; Intrebarile apar in ordine
aleatoare, deci interfata nu este aceeasi pentru toti elevii.

Puncte slabe:
Parola unica de logare a elevilor; data ca tema pentru acasa daca nu este specificat timpul exact la
incepe testul exista suspiciunea de frauda; Numar redus de tipuri de itemi: Adevarat / Fals; Cu o
varianta de raspuns corectd; Cu mai multe variante de rapuns corecte; Cu introducerea raspunsului.

Crearea testului

Site-ul poate fi accesat la adresa www.testmoz.com. Se va deschide o pagina identica cu cea
din figura de mai jos.
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Pentru a crea un test, se apasa butonul “Make a Test” (Fig. 1).
- =R

p-ac

RO G temm T TG

« T D Toormes - T T vt *

Make a Test

ou can ks

2 Dot et your bt UR. (et e
[rta=tey

Fig. 1. Creare test Fig. 2. Creare test

Va aparea o noud pagina “Build”, pe care vom completa urmatoarele cdmpuri: ,, Test name” a
fost introdus numele testului nostru, Test de evaluare.

,»Choose a password” am introdus parola pentru profesorul/administratorul testului.,,Retype
your password” am reintrodus parola (Fig.2).

Se apasd apoi butonul ,,Continue”. Pe ecran va aparea panoul de control unde este inscrisa si
adresa la care se regaseste testul nostru:testmoz.com/545116

Prin accesarea meniului ,,Settings” au fost stabilite setarile testului astfel:,,Quiz Name > —
numele testului nostru, ,,Test de evaluare”, ,,Introduction” — a fost scris textul care se va afisa in
partea de sus a testului, ,,Conclusion” — a fost scris textul ce se va afisa dupa parcurgerea testului,
,»Passcode” — a fost stabilitd parola cu care elevii vor avea acces la test: asploiesti

In partea dreapta a ecranului avem posibilitatea s bifam optiunile ce vor aparea pe ecranul
elevilor dupi finalizarea testului.

e Score” — punctajul acordat fiecarei intrebari

e ,Quize outline ”— schita testului

e .Indicate if the reponse was correct or incorrect ”— Indicati dacé raspunsul a fost corect
sau incorect

o Display the correct answer ”— Afisati raspunsul corect

in partea de jos a ecranului, prin bifarea optiunii:

¢ ,Randomize the question order”, intrebarile testului vor apirea in ordine aleatoare (Fig. 3).

L]

[T epere— * O L —rr— T T*

You have no questions!

48 e qution

Condlusion
Cispiaven shar the quz I sbmited

3 flck: pentr perfarmanta duminavaacird

A the end of the aulz,
disploy the wsers:
@ scane
4 qui autine
s the esponse

0ty the corace
s

n (N
Fig. 4. Inceput test

Fig. 3. Optiuni ecran
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Se salveaza setarile facute si, In mod automat, se deschide o noua pagina (Fig.4).
Apdasam butonul ,,Add New Questions” si urmeaza s realizdm propriu-zis intrebarile testului,
prin completarea urmatoarelor cimpuri (Fig. 5):

Question 2 of 2

Type
Mutiple chaice =
Enter the answer cholces, and mark which answer is correct
Type Polats.

Troatise f
hoices and mark the corect answer

L Tp—— 404/ Ramoye an
7 Shuftie answers
Ndvghe resomen Urichedk f you hava 3n “al of th

FE n 9 biank e and Ack New Guestion | Cansel | Save | _Save and Add New Question | | Cancel

Fig. 5. Realizarea itemilor

,,Question” — se scrie intrebarea

,»1Yype” — din lista derulanta se selecteaza tipul intrebarii. Programul pune la dispozitie 4 tipuri
de itemi: ,,True/False” (Adevarat / Fals), ,,Multiple choise” (Cu 0 variantd de raspuns corectd),
»Multiple response” (Cu mai multe variante de rapuns corecte), ,,Fill in the blank” (Cu
introducerea raspunsului)(Fig.6)

,»Points” — se introduce punctajul acordat intrebarii

,,Enter the answer choices, and mark which answer is correct”- se introduc variantele de
raspuns si se bifeaza raspunsule corecte

»Add” / ,Remove” — adaugd / sterge variante de raspuns

,,Shuffle answers” — variantele de raspuns vor aparea in ordine aleatoare

»oave And Add New Question” —salveaza si adaugd o noua intrebare

& & || € edit Question

ac @ unaenon

Gra asticitate al tricotulul urzit esta mal mare decat grac
elasticitate al tricotulul simplu, datorita structuril acestuia,

Type Points
True/false el 2
Entor the two answer choices and mark the correct answer

Oftrue |

®[Faie 1

Seve | [ Save and Add wew Guestion | [ Cancal |

Exemplu de intrebare de tip ,, True/False ” Exemplu de intrebare de tip,, Multiple choise ”
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& O | B Edi Question ®

Testmoz

Tesl Ganedaion

Quastions Publish Reparts Logout

Question 3 of 3 Previous Next

Dintre: principalele caracteristici tehnice abe unei masini de ticotat putem
enumea:

Question 4 of 4 Previous Next
Tricoturile fasonate sunt cale care au forma si dimensiunile identica cu

Tee Polnts ake .|

.MUKErOEFH v| [ 3]

Enler the answer choices, and mark which answers are correct

gfr-ekaa masEii Type Points

M viteza de tricotare ,7

Dismeis: s Fillin the blank

[[forma tricorulul osginu Enter the answer cholces, and mark which answers are correct

&dd | Bz answer dhiice  [detalilor I
@Shuffle answers . Add | Remove answer choice
Uncheck # you have an “all of the sbove” answar
Save | [ Save and Add New Quastion | [ Cancel | Sava || Save and Add New Question || Cancel |
. . - » . . T
Exemplu de intrebare de tip,, Multiple response Exemplu de intrebare de tip,, Fill in the blank”’

Fig. 6. Tipuri de itemi

Accesand meniul ,,Questions” avem posibilitatea si viziondm intrebarile create, sa stergem o
intrebare (o bifim) si apoi apasam butonul ,,Update”.

Publicarea testului: Pentru a publica testul se selecteaza meniul ,,Publish” si in fereastra ce
apare se apasd butonul ,,Publish”. Dupa publicare, intrebarile testului nu mai pot fi modificate
(Fig.7).0Odata publicat, pe ecran va apéarea un mesaj cu adresa la care putea fi accesat si cu parola
cu care elevii se vor putea loga in vederea rezolvarii testului.

@ Testde evaluare

Test de evaluare
Avoid adding, editing or removing questions from your quiz after a student "
takest. That will volate the integrity of the reports. .
DO NOT moy the test questians while your tudents are taking . Thef il o
have to retake the et you do!
HASA wishes they had a button lke this on their websita. e au farma iu‘n‘r\ wice ou sle.

Fig. 7. Publicarea testului Fig. 8. Interfata elev

80 @Tetdeamure

s Hadii

Accesarea si parcurgerea testului: Pentru a avea acces la test, elevii au nevoie de adresa
(https://testmoz.com/545116) si de parola elevului (asploiesti). In bara de adrese elevul va scrie se
scrie URL-ul testului: http://

in fereastra deschisi se completeaza campurile: ,,Your Name” (Numele elevului), ,,Passcode”
(parola), apoi se apasa butonul ,,Continue” . In mod automat se va deschide pagina cu testul de
evaluare.Dupa ce a parcursul testul, elevul va apasa butonul ,,Submit”. Testul va fi trimis iar el va
putea afla pe loc rezultatul, unde a gresit precum si variantele corecte de raspuns. Deconectarea se
va face prin apasarea butonului ,,Logout” (Fig.8).

Verificarea raspunsurilor: Profesorul va tasta URL-ul testului: (https://testmoz.com/545116)
in bara de adrese a browserului. in tab-ul ,,Admin Login” va introduce parola si apoi va apasa


https://docs.google.com/document/pub?id=106100wzwTxfD8jK0Bb_maOV2uEXQ6J7STSPUyZnhqmI
https://testmoz.com/545116
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Ftestmoz.com%2F22150&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGVF8w4EE71KnoWNm9A-S8RyEQVuA
https://testmoz.com/545116
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butonul ,,Login”. in meniul ,Reports” se va gisi statistica raspunsurilor. Dand clik numele unui
elev, profesorul va putea vedea raspunsurile detaliate ale acestuia (Fig. 9).

Test de evaluare. st de evaluare

i Wome  Semings  Questions  Pubish  Repots  Logout

Test de evabsare

Postelicu Crigtna

Test de evaluare

peniry performanta dumneavoustri

60% (6 points out of 10}

Question 81 (2 poces)
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Scoresheets wpon sscov)

Score  StartedOn  Time
0% (8/10) 08/15 04:45 a.m. 0:02:17 ]
= 60% (6/10) 08/1504:51 a.m. 0:00:32 [x]
) 08/13 04:50 a.m. 0:00:24 [x]
/15 04:53 am. 0:00:26 L)

0) OB/S5 04150 nm. 0:00:24 [£]
OB25 04:53 a.m. 0:00:26 []
s B0% (8/10) OB/LS D449 am. 0100134 [x]
wersga Scare Average Time
2y 0:00i50

2 80% (8/10) 08/13 04:49 am. 0:00:34 [

Average Score Average Time
0% 0:00:50

Question Grid

Question Grid ss oV seectay

a3
% 40% 0% 8O%
v x

Fig. 9. Verificarea raspunsurilor

3.2. Crearea rebusurilor didactice

Un program usor de utilizat in vederea crearii rebusurilor educationale este ,,Hot Potatoes” —
JCross.Hot Potatoes reprezinta o suitd de sase utilitati pentru crearea de intrebari si teste/evaluari:

JCloze- Intrebari cu completare de spatii libere; JCross - intrebari pentru cuvinte incrucisate;
JQuiz - Intrebari cu alegere multipl sau introducere text; Jmix - Propozitii amestecate ; JMatch -
Intrebari pentru potrivire; The Masher -combina un numir de intrebari diferite intr-un singur test

Din meniul ,,File”se selecteaza ,,Save As”si se denumeste fisierul (Fig.10). Se completeaza
rebusul in casutele grilei, de la tastaura.

JCross: [Untitled] - a
File Edit Insert ManageGrid Options Hel
ICross: [Untitled] -a o] y'e . "s: e pw"ﬁ = =
Fie Edt lnsen ManageGid Options e pedEBORY | orbe [ # B | 7 |
aeHBoBY | - 2R | # | B2
1 Mi Tt |
%) Title Salvare ca —_—
savaein: [LGedd1 ¢ EcFE- 8
Nume 5 Data modifickri  Ti | F T; o
J Niciun element nu corespunde ciutirii | R B
N R L
I E coNTRO|L
&, Add Clues | e Tl T o
—IC\Amcm-s h > L :ErEAs:R: )
B ~ Nume figer:  [Proces tricotare: Salvare E T R
il_J) ;ﬂ:mm [ JCross files (*jow) - h:nm A lE E -
1 v 4" < >
A\
Config: english6.cfg Grid size: 12x 11 / ‘
£
Flg. 10. Salvarea rebusului [Config: english6.cfg Grid size: 12x 11 7

Fig. 11. Introducerea definitiilor

Pentru a da definitiile cuvintelor se acceseaza butonul ,,Add Clues”(Fig.11). in fereastra care s-
a deschis, se selecteaza pe rand fiecare cuvant si se scrie cerinta/defintia ce va aparea pe ecran. La
final, fiecare definitie se salveaza (Fig.12).
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JCross: D:\Gradul 1\Proces tricotare jow -
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7 REPASARE l
Q Add Clues Se efectusaza manual cu ace speciale ot |
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< > Down__| Words | Clues ~
| 1 BOBINARE
2 FINISARE v
< >
v |
c
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Fig. 13. Salvarea definitiilor

Pentru a configura interfata jocului, din meniul ,,Options”va fi selectatd optiunea ,,Configure
Output”. Prin accesarea succesiva a butoanelor putem modifica dupa cum dorim: ,,Titles/
instructions”— se vor insera subtitlul si instructiunile de joc,,Prompts/Feedback”—se stabileste
textul ce va fi afisat in caz de reusita, respectiv esec, ,,Buttons”— se numesc butoanele cu care
elevii intrd in contact: ,,”’Am terminat, ,,”Introduc rezultatul etc.,,Appearance”— se stabileste
interfata jocului: culori, fonturi text, ,, Timer’— se poate aloca un anumit timp de rezolvare a
cerintelor, spre exemplu 5 min (Fig. 14).Pentru a salva jocul in format htm., din meniul ,,File”’se
selecteaza ,,Create web page/Standart Format”.
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4. Concluzii

Utilizarea testelor online prezinta urmatoarele avantaje:

»  Elevul lucreaza in ritmul sdu, fara a fi constrans de ritmul colegilor din clasa, motivul
fiind ca elevii sunt mai putin speriati de masini dacat de profesori. Se realizeaza astfel un
proces personalizat (individualizat) de instruire. Insi, conditia unei bune rezolvari a
testelor online este ca elevii sa aiba cunostinte TIC cat mai bune.

»  Diminuarea emotiilor.

» Debarasarea de orice element de subiectivism deoarece calculatorul preia elementele ce

tin de transmiterea itemilor, corectarea, notarea, afisarea raspunsurilor si a notelor

obtinute.

Obiectivitatea si impartialitatea acestui examinator neobosit si intransigent.

Eliminareaoricarui tip de presiune din partea profesorului, defavorizarea unui candidat.

Asigurd un feed back rapid atat pentru elevi cat si pentru profesori.

YV V
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Abstract
Aplicatia se doreste a fi un software educational ce poate fi utilizat in predarea
unitatii de invdtare —Pompe — din modulul ,, Actionari hidraulice”, modul studiat de
elevii de la profilul mecanic, specializarea mecatronicd. Folosind tag-uri simple din
limbajul HTML, animatii si filme didactice, am realizat o prezentare atractiva a
modului de functionare a diverselor tipuri de pompe. Feedback-ul 1-am realizat prin
intermediul unui test, al carui continut foloseste elemente din aplicatia realizata.

1. Introducere

Procesul instructiv-educativ este mult mai eficient atunci cand la ora este folosit calculatorul.
El reuseste sd-1 imbunatateasca calitativ si permite elevului sa achizitioneze cunostinte si sa ii
formeze unele deprinderi care sd-i permita sa se adapteze cerintelor unei societdti aflatd intr-0
permanenta evolutie. Elevul trebuie sa fie pregatit pentru schimbari, sé le Intampine cu entuziasm,
nu cu fricd si rezistentd. Daca elevii sunt orientati cu incredere spre schimbare, ei vor simti nevoia
de a fi instruiti, cat mai bine, pentru a face fata noilor tipuri de profesii. Esecul in dezvoltarea
capacitdtii de a reactiona la schimbare poate atrage dupa sine pasivitatea si alienarea. Profesorul
traieste el insusi intr-o societate in schimbare, si, din fericire, in prima linie a schimbarii, astfel
incat va trebui sa se adapteze, sd se acomodeze, s se perfectioneze continuu.

Calculatorul poate interveni direct in procesul de invatare sau intr-un mod indirect. Interventia
directd a calculatorului se realizeaza intr-un mod concret preludnd principala sarcind a
profesorului, predarea utilizand un soft educational. Interventia indirectd constd in utilizarea
calculatorului pentru controlul si planificarea instruirii, adicd, acesta preia o parte din sarcinile
profesorului (evaluarea elevilor).

2. Prezentare

Ideea realizdrii acestui soft educational mi-a fost sugeratd chiar de catre elevi. Atunci cand in
timpul predarii foloseam imagini statice sau machete, de multe ori ,, citeam” pe fetele lor, cd nu au
inteles, sau vedeam un oarecare dezinteres. Mi-am propus sa realizez ceva care sa-i captiveze, dar
si sa-i faca sd inteleagd mai usor modul de functionare a unor subansambluri din anumite instalatii.
Astfel creand acest soft cu animatii si filmulete descarcate de pe internet am reusit sa creez o
pagind Web simpla, dar sugestivi. Am plecat de la convingerea mea ca lucrurile simple, pe langa
faptul ca pot fi realizate mai usor, sunt si cele mai utile.

Dupa parcurgerea softului educational, elevii vor da un test, in care vor bifa raspunsul
considerat corect.

3. Continutul aplicatiei

Pagina de inceput cuprinde pe langd numele temei tratate, o imagine animatd a unui profesor.
La obtinerea acesteia s-au folosit 52 de imagini statice. Animarea a fost realizatad online cu
aplicatia GifConstruction. (Fig.1) Cea de a doua pagina este cea care di cele mai multe date asupra
continutului softului educational. Ea cuprinde pe langa butoanele care fac legatura la continutul
indicat pe buton si cateva generalitati despre pompe. (Fig. 2)
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Fig. 1. Pagina de inceput

Pompa Pompa Pompa
cusimpluefect cudubluefect ~ membrana

Pompa Pompa cu Video-pompa  Video-pompa

il centrifuga palete Jobi centrifuga

Injector-ejector  Pompa rotativa

ijnya este o mastna saw un aparat care transforma energia, dintr-una din formele mecantce,in forma do energie
p

Injector-ejector
A o

sau tcain scopul transp . energia utifa. Energia mecanica poate

Pompa provent din forta musculara sau de Ja un metor de antrenare.
RN 7...c./o ot cu elemento mobile sau for

Pormpa Pempels cu clemente mobile sunt: pempele velumice alternative (cu pisten,cu membrana -simphu sau dublu ofsct),
£l aibgtect pempe rotative (eu rott dintate, cu.  palote, cu Jobt) st contrifuge.

W Pompele fura ofe tfo sunt injectoarole si gjectearele, sifimul sipempelo cu acr.

membrana

Injector-ejector

Pompa rotativa

Verifica-ti
cunostiintele

Fig. 2. Butoane cu tipurile de pompe prezentate

Dupa clasificarea pompelor ( realizata in pagina Home ) urmeaza cite o pagind Web pentru
fiecare pompa. La activarea butonului cu numele pompei se deschide o pagina in care, in partea
stinga se prezintd pompa si modul de funtionare a acesteia, iar In partea dreapta o animatie sau un
scurt filmulet care faciliteaza intelegerea functiondrii pompei.

Sunt prezentate pompele volumice alternative (pompa cu piston cu simplu efect, pompa cu
piston cu dublu efect si pompa cu membrand), pompele rotative (pompa cu roti dintate, pompa cu
lobi si pompa cu palete) si injectoarele.

— — — o oy o vernca-
cusimpluefect cudubluefect  membrana L cunostintele

Fig. 3 Pompa rotativa-animatii la cele trei tipuri de pompe
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Fig. 4 Pompa centrifuga-video

Verificarea cunostintelor este datd de o pagind Web in care am folosit si scripturi pentru
afisarea notei, a raspunsurilor corecte si a cronometrului.

4. Elemente tehnice de implementare:
-limbajul HTML
-Paint si Adobe Photoshop CS5
-limbajul JavaScript

GifConstruction pentru animatii

5. Resursele tehnice necesare pentru rularea aplicatiei
-procesor 1 GHz, 512 Mb RAM, 256 Mb Video card;
-sistem de operare Windows XP/Vista/Windows?7;
-browser: Internet Explorer/Google Chrome/Mozilla.

STERGE REZULTATE

Fig. 5 Captura din testul de verificare a cunostintelor
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Intrebare 5

Raspuns corect

Intrebare G

Raspuns corect

Intrebare =7

Raspuns corect

Intrebare :8

Raspunsul corect este A

Raspunsul la intrebarea 8 este (A). Decsebirea dintre
pompe i motoare consta in faptul ca pompels

trrasforma energia m nica in energie hidraulica, iar
motoarele hidraulice inwvers

i

Intrebare 19
Raspuns coraect
Intrebare :10

Raspuns coraect

Scorul tau este: 8

Mai ai inca lacune =

Fig. 6 Capturd din afisarea rezultatelor

6. Concluzii

Internetul ne poate oferi informatiile de care avem nevoie, iar noi, profesorii, trebuie sa le
prelucram, sa extragem esentialul si sa le expunem intr-o forma atractiva. Captarea atentiei elevilor
se face initial prin culoare, prin imagini, prin modul in care a fost construit softul. Ulterior, noile
cunostinte trebuie introduse cu oarecare abilitate, maiestrie. Ele trebuie puse astfel incat sa fie
intelese cu usurintd. Consider ca acest soft educational se caracterizeaza prin simplitate si utilitate.
Folosindu-1 deja in predare, am observat cd majoritatea elevilor a inteles lectia din clasa. Acest
lucru a fost demonstrat de rezultatele obtinute in urma testului de verificare (butonul ,, Verifica-ti
cunostintele”). Toti elevii au avut note peste sase.
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Lectii virtuale. Determinarea abaterilor de forma
si pozitie cu ajutorul comparatorului
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Abstract

,, Computerele conditioneaza din ce in ce mai mult tipul de tara in care traim*.
Astfel ca trecere in era informatiei/cunoasterii au generat asa numita ,,Segregare
digitala”. Adica, separarea dintre comunitdtile care au acces la computere i la
internet si la cele care nu au. Termenul se refera si la diferentele existente intre
grupurile sociale privind abilitatea acestora de a utiliza tehnologiile informationale
in mod eficient, datorita diferitelor niveluri de stapanire a deprinderilor tehnice si
datorita accesului inegal la continuturi digitale. Consider ca utilizarea
calculatorului in procesul educational ne face pe noi, elevii, sa fim mai atenti si mai
motivati. De asemenea, consider ca majoritatea dintre noi este mai atrasa de lectie,
daca lectia realizata cu ajutorul calculatorului contine aplicatii cu animatii §i
continut multimedia. Cred ca si astfel de lectii isi au rolul lor in tipul de comunitate
in care ne incadram, in ceea ce priveste segregarea digitald.

1. Introducere
Noua configuratie europeana si provocirile inceputului de mileniu presupun noi abordari
asupra calitatii in educatie, una din ele fiind integrarea calculatorului in sistemul de educatie.
Calculatorul foloseste oportunitati de vizualizare, de organizare grafica, de reprezentare oferite
de noua tehnologie. Calculatorul permite modelarea unor fenomene fizico-chimice ce au loc in
conditii dificil de realizat; el se dovedeste util in exploatarea unui model in care anumite elemente
sunt parametri variabili si modifica calitatile intrinseci. Calculatorul poate simula eficient
experimente, fard a se substitui lucrarilor de laborator, contribuind la o mai buna intelegere a
realitdtii inconjuratoare. Prin softul meu voi incerca s demonstrez cele afirmate.
Am creat aceastd aplicatie, tinand seama de cele 5 elemente cheie ale proiectului Modle si
anume:
a. Suntem cu totii potentiali profesori si elevi
b. Invatim sa creim si sd exprimam pentru altii
c. Se invata mult, privindu-i pe ceilalti
d. intelegerea altora ne transforma
e. Invitam bine, atunci cand mediul de invitare este flexibil si potrivit nevoilor noastre.
In realizarea proiectului, pentru notiunile teoretice, m-am folosit in primul rand de manualul de
specialitate ,, Masurari tehnice”, a claselor a XI-a, profil mecanic.

2. Obiectivele realizarii softului:

-recunoasterea abaterilor de forma si pozitie;

-familiarizarea cu modul de masurare cu comparatorul;

-intelegerea felului prin care se face ,,reglarea la zero” aparatului comparator;
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-cunoasterea schemelor de masurare cu comparatorul abaterilor de forma si pozitie
-familiarizarea cu evaluarea prin teste date cu ajutorul calculatorului.

3. Continut

Softul este o pagind Web care trateazd modulde determinare a abaterilor de forma si pozitie cu
ajutorul comparatorului. Backgroundul difera uneori, incercand sa-1 adaptez, astfel incat sa se
potriveasca cu textul de legatura al linkului.

Determinarea abaterilor de forma
si pozitie
cu ajutorul comparatorului

Fig. I Captura de ecran a paginii de Start

In general, informatia (text, animatie, video) este amplasatd pe o tabli, iar langd aceasta se
gaseste profesorul. (Fig. 2)

Abateri de forma si pozitie
Reglarea la zero a comparatorului

Verificarea abaterilor de forma

. Verificarea abaterilor la rectilinitate

. Verificarea abaterilor la planeitate

. Verificarea abaterilor la circularitate
4. Verificarea abaterilor la cilindricitate

Verificarea abaterilor de pozitie

1. Verificarea abaterilor la paralelism
2. Verificarea abaterilor la perpendicularitate

Fig. 2 Captura de ecran. Cuprins

Exceptand primele doua linkuri din fila Cuprins, care sunt teoretice, celelalte cuprind animatii
care indicd modul de masurare cu comparatorul pentru fiecare tip de abatere.
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Verificarea planeitatii
Se procedeazd la fel ca la mdsurarea rectilinitdtii , dar mdsurarea are loc in mai multe sectiuni
longitudinale. (exemplu 5)
Urmdrind indicatia acului indicator se poate stabili
atdt valoarea cdt si tipul abaterii.

Fig. 3 Captura de ecran Animatie-Comparatorul se mutd in cele 3puncte pe cele 5 directii

Aplicatia cuprinde 8 animatii. Pentru determinarea abaterilor la perpendicularitate, am realizat
verificarea perpendicularitatii intre doua plane, intre doud axe si dintre o axa si un plan.

Fig. 4 Perpendicularitate
Intre 2 plane Intre o axa si un plan Intre 2 axe

Pe langa animatiile realizate cu ajutorul aplicatiei Adobe Photoshop am descércat de pe
www. Youtube.com filmulete ce indicé diferite tipuri de masurétori.(Fig. 5)

Verificarea cunostintelor se realizeaza cu un test pe calculator. Acesta cuprinde itemi cu
alegere multipld, itemi de tip ,,adevar-fals”, ,,itemi de tip “cauza-efect”, itemi de tip ,,enunt factual-
enunt de opinie”, itemi cu alegere multipla si itemi care necesitd drept raspuns rezolvare de
probleme.
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i,»"‘ 8
Fig. 5 Captura de ecran —film —verificarea perpendicularitatii intre doud plane

4. Elemente tehnice de implementare:
-limbajul HTML
-Adobe Photoshop CS5
-limbajul JavaScript

5. Resursele tehnice necesare pentru rularea aplicatiei:
-procesor 1 GHz, 512 Mb RAM, 256 Mb Video card;
-sistem de operare Windows XP/Vista/Windows7;
-browser: Internet Explorer/Google Chrome/Mozilla.
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Utilizarea tabletelor si a jocurilor pentru a trezi
interesul elevilor pentru stiinta
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Abstract

Odata cu evolutia tehnicii, in ultima vreme folosirea tabletelor in scoli in cadrul procesului
instructiv-educativ a devenit dintr-un moft, o necesitate. Elevii au acces la tablete sau
smartphon-uri dotate cu sistem Windows sau Android. Din fericire, si tehnica s-a updatat
destul de repede la nevoile profesorilor. Au aparut, mai intdi software educationale, apoi
jocuri educationale, si in ultima vreme, clase virtuale. Tabletele cu interfata simpld, cu
portabilitate, viteza, accesibilitate si varietate de aplicatii au inceput sa fie utilizate in scolile
din intreaga Europd. Un numdr tot mai mare de cadre didactice utilizeazd tablete. In primul
rand utilizarea tabletelor in clasa presupune dezvoltarea unui mediu creativ - sala de clasa -
in care este dezvoltatd exprimarea creativa a elevilor si a cadrelor didactice. O abordare
creativa a continutului stiintific este organizatd intr-un mod care sd 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
abilitdti, cunostinte sau intelegere, cdt si pentru implicarea eleviilor in propriul lor demers de
invatare si evaluare.

1 Introducere

Societatea cunoasterii a impus utilizarea tehnologiei ca punct de referintd al schimbarilor de
fond in sistemul de invdtamant, iar provocdrile s-au conturat in trei directii principale: dotarea
scolilor, pregatirea cadrelor didactice si asigurarea resurselor necesare. Aceste directii au fost
detaliate si completate cu asigurarea calitatii in educatie, invatarea pe parcursul intregii vieti,
profesionalizarea meseriei didactice.

Apare necesitatea de fundamentare teoretica psihologicd si pedagogica ceea ce implica
formarea de competente transferabile i construirea de structuri si operatii mentale, regandirea
strategiilor de predare-invatare si a sistemului educational in sine. Datorita evolutiei foarte rapide
a societdtii sunt necesare modificari in modul de predare, modificari in esenta a ceea ce se numeste
educatie. Interactivitatea formativd in actul invatarii a devenit o necesitate, deoarece trebuie
formatd o gandire adaptiva. Cadrelor didactice li se cere sd-si formeze noi competente si abilitati,
iar o parte din acestea corespund unor noi profiluri de formare si unei profesii didactice ce capata
noi valente. Tehnologia modernd incurajeazd profesorii sa se concentreze asupra fundamentelor
noilor metode si tehnici de invatare: filosofii si abordari noi, design-ul instruirii, proiectarea
materialelor suport, strategii mai eficiente pentru atingerea obiectivelor invatarii. Trecerea de la
achizitii de cunostinte la dezvoltarea de competente, valori si atitudini impune focalizarea instruirii
pe activititi dominate de participarea activa si voluntara a elevilor dupa nevoile, interesele si
profilurile lor de invatare. Diferentierea instruirii §i contextualizarea acesteia are un suport
deosebit de util in utilizarea metodei proiectului la clasa. Noile tendinte in mediul educational
evidentiazd necesitatea unui instrument de predare care sa implice activ cei doi actori ai procesului
de instruire: profesor si elev. Schimbarea este un proces dificil, de durata, mai ales in conditiile in
care ea presupune schimbare de atitudine. Schimbarea 1n educatie este posibild numai in conditiile
in care cadrele didactice o inteleg si actioneazd constient pentru infaptuirea ei. Toate aceste
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schimbari sunt posibile numai in cazul in care cadrele didactice reusesc sd inldture o serie de
bariere care le stau in cale.

Cadrele didactice sunt de acord ca elevii sunt diferiti: Invatd diferit, se manifesta diferit, au
experiente diferite, vin in scoald cu un bagaj diferit de cunostinte si deprinderi etc. Caracteristicile
individuale difera — este normal sa fie asa — i scoala ar trebui sa ofere fiecarui copil/ tAnar si, de ce
nu, fiecarui individ sansa de a participa la actiunile comune pentru propria lor educatie intr-0
scoald pentru toti, in care contributia fiecaruia este apreciatd si necesara pentru ca fiecare elev sa
progreseze in invatare.

Educatia in secolul XXI este un proces amplu care presupune schimbari la nivel de principii si
valori, de atitudine, de mentalitate, de practici atdt la nivelul managementului scolii, cat si la
nivelul clasei.

Schimbarea de atitudini si practici presupune un proces de lunga durata pentru ca aceastd schimbare
presupune nu numai informare despre practicile noi care ar trebui implementate la clasd, ci si
dezvoltarea de competente de a transpune aceste practici in activitatea curentd. Schimbarea pleaca din
oameni §i oamenii trebuie sa Inteleaga ce au de ficut pentru a realiza schimbarea.

Procesul de transformare a scolilor In scoli ale secolului XXI este comparabil cu procesul
creatiei, scoala fiind rezultatul muncii creative depuse de cadrele didactice. Pentru ca scoala de tip
nou sa fie creatd, profesorii trebuie sa se simtd in sigurantd, sa isi poatd asuma riscuri, sa fie
sprijiniti, sd se simtd confortabil cu munca pe care o depun. Sentimentele de sigurantd si confort
vin din competentele pe care profesorii le au atunci cand mediazd invétarea in clasi. Nu este
suficient s fie cunoscute competentele necesare cadrului didactic care faciliteazd invatarea, aceste
competente trebuie formate si dezvoltate. (Vacaretu, 2007, pp. 3-8). Pentru a fi eficiente in
invatimantul preuniversitar, noilor tehnologii trebuie incadrate intr-o viziune pedagogica:

e Utilizarea noilor tehnologii in procesul de invatamant asigura sporirea calitdtii unei
proiectari didactice coerente centratd pe achizitiile elevului, dar si o predare / invitare / evaluare
eficienta si cu rezultate masurabile;

e Integrarea noilor tehnologii in activitatea didacticd si de management scolar favorizeaza
initiativa personald a cadrelor didactice in scopul cresterii calitatii procesului educational;

e Prezenta T.I.C. in scoli determina o implicare mai activd a cadrelor didactice in dezvoltarea
curriculard. T.I.C. garanteaza o inlaturare a decalajelor dintre cunostintele modeste ale cadrelor
didactice in domeniul utilizarii calculatoarelor si cunostintele mai bine actualizate din surse
informale ale majoritatii elevilor.

e Profesorii trebuie sd invete sa utilizeze tehnologiile pe care copiii deja le folosesc acasa si
sa-i invete competentele cerute de piata.

Pentru a desfasura o activitate instructiv educativa eficientd, cadrul didactic trebuie sa posede
urmatoarele calitati:

» Competenta profesionala si pedagogica;

+ Stil modern de predare / invatare / evaluare;

* Constiinta profesionala;

* Aptitudini organizatorice si tehnice;

* Spirit inventiv, creativ, receptiv;

* Spirit de echipa.

2 Cum putem utiliza tehnologia in avantajul nostru?

Cum 1i pot atrage pe elevii spre stiintd? Cum pot transforma utilizarea tabletelor sau a
smartphon-ului dintr-un obiect de distractie intr-un instrument de invatare? Este una din marile
provocari la care profesorii trebuie sa raspunda si sa se adapteze. Traim in epoca nativilor digitali.
Ce inseamna nativi digitali? Termenul “nativ digital”a fost inventat in anul 2001 de catre autorul
american Marc Prensky. In articolul sau, "Digital Natives, Digital Immigrants", Prensky a definit
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nativii digitali ca fiind tineri ce au crescut inconjurati si folosind computerele, telefoanele mobile
si alte instrumente ale erei digitale. Autorul a sustinut cd un mediu digital schimba dramatic felul
in care oamenii gandesc si proceseaza informatia —este posibil chiar sd le modifice structura
cerebrald. Prensky a comparat nativii digitali cu imigrantii digitali definiti ca cei care s-au nascut
inainte de extinderea larga a utilizarii tehnologiei digitale §i care au adoptat-o intr-o anumita
masurd mai tarziu, pe parcursul vietii. Potrivit lui Prensky, in Statele Unite ale Americii toti
oamenii nascuti dupa 1980 sunt nativi digitali. In anii care au urmat, Prensky a revizuit abordarea
sa referitoare la nativii digitali prin adaugarea unui nou concept, “intelepciune digitala”('digital
wisdom’)-O persoand inteleapta digital nu numai cé stie cum sa foloseascd tehnologia digital, dar
are si capacitatea de a-o

evalua critic,de a face alegeri etice si de a lua decizii mai pragmatice. Prin schimbarea de
discurs referitor la nativii digitali, Prensky a confirmat faptul ca pentru a utiliza tehnologia in mod
real si eficient, tinerii trebuie sa detind competente digitale. Exista si alte expresii folosite:

‘Net generation'-Generatia Net, 'Generation Y'-Genratia Y,Google generation-Generatia
Google etc., insa toti definesc nativii digitali in termeni a doi factori: varsta si expunerea la noile
tehnologii. De-a lungul anilor, aceasta sintagma a traversat discursul public si a devenit larg folosit
a de cétre parinti, profesori si decidenti politici, pentru a-i descrie pe tinerii care au fost expusi la
tehnologie de la varste fragede. [ 3 ]

Din fericire, si tehnica s-a uppdatat destul de repede la nevoile profesorilor. Au aparut, mai
intai software educationale, apoi jocuri educationale, si in ultima vreme, clase virtuale. Tabletele
cu interfata simpla, cu portabilitate, viteza, accesibilitate si varietate de aplicatii au inceput sa fie
utilizate in scolile din intreaga Europa. Un numar tot mai mare de cadre didactice utilizeaza
tablete. In primul rand utilizarea tabletelor in clasa presupune dezvoltarea unui mediu creativ - sala
de clasa - in care este dezvoltatd exprimarea creativa a elevilor si a cadrelor didactice. O abordare
creativa a continutului stiintific este organizata intr-un mod care sa faciliteze conexiuni, sa implice
gasirea de noi modalititi de indeplinire a sarcinilor de lucru. 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.

Pupose Game

Este un site cu o interfatd prietenoasa cu ajutorul careia putem crea jocuri, quiz-uri, intreceri
sau insigne.

PurposeGames Games Explore  Leaderboards - (¥ &t
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Fig. 1 - Interfata Programului Fig. 2 - Exemple de jocuri
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Fig. 3 - Crearea unui joc

Paleta de site-uri educationale si softuri ce pot fi utilizate free pentru a creste atractivitatea
orelor si interesul copiilor spre stiintd este foarte mare. Cateva sugestii de site-uri ce pot fi folosite
in procesul instructiv-educativ.

How To Make Electricity — An app designed for children, to discover different aspects of
electric circuits
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Fig. 4 - Cum putem obtine electricitate?-Un exemplu de site ce poate fi folosit in procesul instructive.
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Curiositymachine

CURI®S | = v]
MACHINE

Fig. 5 - Curiosity Machine-Un exemplu de site ce poate fi folosit in procesul instructiv

Exemple de site-uri utile [8, 9]

Presentation Apps: Haiku Deck, Prezi, Keynote, Explain Everything Show Me
Screencasting Apps: Educreations Interactive Whiteboard, Knowmia, Screen Chomp
Video creation Apps: iMovie, WeVideo, Animoto, Magisto, Videolicious

File storage Apps: Dropbox, Google Drive, Box

Whiteboard Apps: Educreations, Doceri, Show Me, Explain Everything

PDF annotation Apps: iAnnotate, , PDF Hilighter, PDF Notes

Audio Recording Apps: Sound Cloud, AudioBoo, iTalk Recorder

Note-taking Apps: Evernote, Noteshelf, Notability, Penultimate, Note Taker

Blogging Apps: Blogger, Wordpress, Edublogs, Glogster

Book creation Apps: Book Creator , Creative Book Builder, Story Creator, eBook Magic
Comic Strips Apps: Make Beliefs Comix, Comic Life, Strip Designer

Digital Storytelling Apps: Story Wheel, Story Creator, Tellagami, Sock Puppets, Little Bird
Tales, SoniPics

Apps for Grading: Grade Book Pro, Grade Keeper for iPad, Grade It

Mindmapping Apps: Popplet, Mind Meister, Idea Sketch, Simple Mind, Mind Node
Portfolio Apps: Easy Portfolio, Three Ring, Evernote

Apps for Creating Posters: Phoster, Pic Collage, Thinglink, Glogster

Apps for Creating Timelines: Timeline Maker, Timeline 3D, Timeline, Timeline Builder
Apps for Creating Word Clouds: Wordsalad, CloudArt, TagCloud, Word Collage
Speech to Text Apps: iSpeech, Speak It, Speech Magnet, Dragon Dictation
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3 Concluzii

Profesorul secolului XXI trebuie sa fie la curent cu tot ceea ce ofera nou tehnologia. Trebuie sa
invete mereu si s3 fie gata sa raspunda tuturor provocarilor. Practicile de predare creative sunt
eficiente si inovatoare in realizarea unui rezultat dorit, atat in dobandirea de abilitati, cunostinte
sau Intelegere, cat si pentru implicarea eleviilor in propriul lor demers de invatare si evaluare.
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Fizica pe intelesul tuturor

Elev Bogdan Marius Bologa, elev Flavius Husein, Prof. Dr., Natasa Peteu,
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Liceul Teoretic ,,Nicolae Balcescu” Medgidia,
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Abstract

Utilizarea tehnologiei informatice este una dintre cerintele scolii moderne si o cale de a
motiva elevii sa invete. Lucrarea relanseazd interesul elevilor pentru studiul fizicii cu ajutorul
unor experimente practice bazate pe utilizarea unui softiware educasional ce poate fi aplicat
in procesul de predare/invatare al lectiilor de fizica. Proiectul dezvolta competente, in special
cele digitale, si contine numeroase activitati de invatare in domeniul fizicii. Structura site-ului
Cuprinde: o introducere generala cu privire la obiectivele si competentele de invdtare; itemii
fiecarui capitol care prezintd notiuni teoretice ale lectiilor de fizica, cdt si demonstratiile
practice care deriva din studierea acestor lectii; La finalul fiecarui item, utilizatorul are
posibilitatea sa aleaga cu ajutorul butoanelor oferite diferitele experimente fizice, derivate
din notiunile teoretice. Se oferd chestionare de autoevaluare pentru fiecare item care pot
folosite de profesor pentru a face evaluarea la finalul fiecarei lectii; De asemenea, existd o
rubricd "stiati ca" pentru informare si pentru a face legatura interdisciplinard intre fizica si
viata reald. Site-ul trateaza capitolul de acustica, mecanicd, magnetism, electricitate, optica,
cat si subdomeniile acestora. Pagina web este conceputd in asa fel incdt pot fi introduse noi
notiuni teoretice §i practice din toate domeniile fizicii. Acest proiect este alcdatuit pe baza
programelor: Kompozer, Notepad++, VideoPad, Windows Movie Maker.

Motto:
Daca vrei sa inveti - invata pe altii!”
Cicero

1 Introducere

Dupa cum se poate observa din titlul lucrarii, proiectul aduce la cunostiinta diversele lectii de
fizica studiate in clasd de catre elevi. Fizica, prin definitie, reprezintd stiinta care se ocupa cu
descoperirea si intelegerea legilor fundamentale care guverneaza materia, energia, spatiul si
timpul. Dupa cum bine stim, fizica are aplicatii importantepentru intreaga stiintd, dar si cea a
computerelor. Astfel, cea ce vrem sa prezentdm se afla sub coperta unei pagini web. De ce 0
pagina web? Elevii si studentii din ziua de azi sunt mai mult atrasi de ecrane aprinse decat de carti
deschise. Unui copil 1i va fi mai usor si acceseze un site online, decat sa facd un drum la biblioteca
pentru o carte. Simplu si eficient. Ambitia noastra este sa atragem atat elevii, cat si profesorii
pentru a folosi aceasta platformd in cursul orelor de fizicd, dar si acasa pentru teme sau
autoevaluare.

2 Structura pagii web

Website-ul pune la dispozitia utilizatorilor informatii din fizica structurate si prezentate in asa
fel incat sa fie pe intelesul tuturor, fie ca este vorba despre elevi sau studenti. Fiecare sectiune a
paginii web beneficiaza, pe langd informatia stiintificd, de imagini si filme care usureaza
intelegerea fenomenelor fizice prezentate.



218 Universitatea din Bucuresti, Universitatea de Vest din Timisoara

Meniul de navigare cuprinde sapte hyperlink-uri: acasd, acusticd, mecanica, magnetism,
electricitate, opticd, evaluare. In modul in care este realizat permite o vizualizare rapidi a
paginilor.

In ceea ce priveste realizarea tehnici a site-ului, se observa o interfatd prietenoasa, se foloseste
acelasi font, iar legaturile catre anumite informatii sunt evidentiate prin culoarea literelor. Grafica
este atractiva, in concordata cu specificul publicului tinta (elevi si studenti).

Sub aspectul informatiilor regésite pe site, acestea sunt armonios asezate in pagind, facilitand
astfel Invatarea cu ajutorul calculatorului.

Filmele si imaginile folosite au o rezolutie optimd, putand fi vizionate in conditii bune, fara a
ingreuna incarcarea paginii web.

Faptul ca informatiile teoretice sunt prezentate pe ecran elimina timpul necesar elevilor si
profesorului pentru a nota aceste informatii in caiete si pe tabla, dar ofera si garantia ca in timpul
rezolvarii exercitiilor si a autoevaludrilor de fixare, acestea sunt la indemana, fiind astfel mai mari
sansele ca acestea sa fie consultate mai des. Prezenta testelor de autoevaluare le permite elevilor sa
isi constientizeze nivelul intelegerii si le formeaza capacitatea de autoevaluare, dincolo de faptul
ca isi pot lamuri eventualele neintelegeri prin revenire la notiunile teoretice.

Pagina web “Fizica pe intelesul tuturor” se doreste o motivare mai bund pentru a studia un
domeniu traditional intr-o forma netraditionala (e-learning).

FIZTCARPERINTELESULJTUTUROR

Acasa Acustica Mecanica Magnetism Electricitate Optica Evaluare

Fig.1 — Meniul de navigare

3. Pagina web

3.1. “Acasa” — Fizica pe intelesul tuturor

Fizica reprezinta stiinta care se ocupd cu descoperirea §i intelegerea legilor fundamentale
care guverneazd materia, energia, spatiul si timpul. Fizica studiaza elementele constituente ale
universului si interactiunile dintre ele, reprezentand o baza pentru alte stiinte, cum ar fi chimia,
biologia, stiintele Pamantului, stiintele sociale. Descoperirile in fizica au aplicatii importante
pentru intreaga stiintd.

Fizica clasica include, in mod traditional, mecanica, optica, electricitate, magnetism, acustica si
termodinamica. Fizica moderna se referd la domenii bazate pe teorii cuantice, cum ar fi mecanica
cuanticad, fizica atomicd si moleculard, fizica nucleard, fizica particulelor si fizica materiei
condensate. In aceeasi categorie se incadreaza si domeniile mai recente ale relativitatii restranse si
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generale. Aceasta clasificare poate fi regasitd In publicatiile mai vechi, efectele cuantice fiind
acum luate in considerare si in cazul domeniilor pur clasice.

Ceroctarea in fizica cste impartita in doua mari fizica experimentala si fizica teorctica. Ces
cxperimentala pune sceentul asupra studiului empiric 5 claborari si tesarii teorilor conform
experimentelor practice. Fizica teorctica cste mai mult legata matica si presupunc utlizarca implicatiilor
matematice ale teoriilor fizice chiar si atunci cand experimentele ce ar putea verifica aceste teorii mu sunt
posibile

FIZICAIPENINTELESULITUTUROR

Acasa Acustica Mecanica Magnetism Electricitate Optica Evaluare

Fizica pe intelesul tuturor

Fig. 2 — Pagina principala Fig. 3 — Pagina principala

Cercetarea 1n fizica este impartita in doud mari ramuri: fizica experimentald si fizica teoretica.
Cea experimentala pune accentul asupra studiului empiric si asupra elabordrii si testarii teoriilor
conform experimentelor practice. Fizica teoreticd este mai mult legatd de matematica si presupune
utilizarea implicatiilor matematice ale teoriilor fizice chiar si atunci cind experimentele ce ar putea
verifica aceste teorii nu sunt posibile.

3.2. Acustica

Acustica este stiinta sunetului. Ca domeniu stiintific ea trateaza totalitatea aspectelor legate de
sunet, ca producerea, propagarea, influentarea si analiza sunetului. De asemenea, acustica studiaza
interactiunea sunetului cu materialele, propagarea in spatiu, precum si perceptia sunetului si
efectele asupra oamenilor si animalelor. Acustica acoperd un domeniu vast de cercetare, cu
multiple aplicatii in domenii diferite, prin numeroasele ei ramuri specializate, cum sunt:
infraacustica, ultraacustica, electroacustica, acustica arhitecturald, acustica medicald, acustica
muzicald, bioacustica, etc.Sunetele se propaga diferit in diverse medii, producand efecte diferite.
Studiile de acustica si ultraacustica furnizeaza informatii despre structura si proprietatile gazelor,
lichidelor si solidelor. In medicind, ultraacustica reprezintd un important mijloc de investigatie si
tratament nedestructiv si nepoluant.

Numeroasele aplicatii ale ultrasunetelor in industrie, se datoreaza proprietatilor lor: lungime de
unda mica, acceleratii mari ale particulelor mediului de propagare, focalizarea si aparitia cavitatiei.
Astfel, aplicatiile ultrasunetelor sunt in: defectoscopia ultrasonora, sondajul si reperajul submarin—
ecolat, curatirea pieselor, prelucrarea mecanicd, sudura cu ultrasunete, reactorul cu ultrasunete,
inmuierea metalelor, durificarea ultrasonora, reducerea frecarii de alunecare.

Infraacustica studiaza undele elastice cu frecventa sub 20 Hz, care nu se aud, dar cu efecte si
aplicatii deosebite; de asemenea, undele seismice sunt infrasunete si studiul lor este foarte
important pentru viata si securitatea planetei.

Bioacustica si acustica fiziologica, in contextul In care omul este supus poludrii sonore, a
redevenit in atentia cercetarilor de specialitate. Dar acustica studiaza si arta muzicala, legatura ei
cu fizica si matematica, principiile si legile aplicate in domeniul compozitiillor muzicale,
constructia instumentelor muzicale.
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In etapa actuald, acustica este o ramurd a fizicii in continud dezvoltare,cu multiple aplicatii 1n
multe domenii i mai ales la granita dintre ele, deschizdnd orizonturi noi si crednd diverse
specializari.

Spectrul acustic

ngimeade unda | Frecventa [Tip, ufiizare |
5 MHz Ultrasunete, defectoscopie

(celule umane)
6 mm 60 kHz  Ultrasunete, ecografe
17 mm 20kHz  |Limita superioara a audibilitatii
34 mm 10kHz  |Limita superioard transmisa prin
[radio
800Hz  |Mijlocul domeniului de
transmitere a vocii umane
|utilizat in tehnicd |
3296 Hz  Nota Mi chitard (coarda cea mai
isubtire)
824Hz  |Nota Mi chitara (coarda cea mai
_ groast) _
34Hz _|infrasunete

Fig. 4 - Acustica

3.3. Mecanica

»La inceput a fost mecanica” Max von Laue - ,,Istoria fizicii”

,,Mecanica este stiinta migcarii; menirea ei este de a descrie complet si in modul cel mai
simplu migcarile ce se produc in natura” Robert Kirchhoff —,, Prelegeri de mecanica”

Mecanica este o ramurd a fizicii care studiazd modul in care se schimba pozitia corpurilor,
schimbare numita miscare mecanica.

Fondata de catre fizicianul Isaac Newton in celebra sa lucrare Philosophiae Naturalis Principia
Mathematica, mecanica clasica studiaza legile miscarii mecanice a corpurilor macroscopice care se
deplaseaza cu viteze mici In comparatie cu viteza luminii. Ulterior, fizicianul Albert Einstein a
generalizat mecanica clasicd prin crearea mecanicii relativiste capabile sd descrie si miscarile
corpurilor la viteze mari. Astfel, pentru studiul miscarii corpurilor microscopice, a fost creata
mecanica cuantica.

In functie de caracterul problemelor abordate, mecanica are urmatoarele subramuri : statica,
cinematica §i dinamica. Statica este o parte a mecanicii care se ocupd cu studiul echilibrului
corpurilor aflate sub actiunea fortelor ce nu produc deformari. Studiul echilibrului punctului
material, a rigidului si a sistemelor de rigide isi gasesc aplicatii in numeroase cazuri: parghia,
planul inclinat, scripeti si sisteme de scripesi, balanta, cantar, lagare si rulmenti.
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Cinematica este un capitol al mecanicii care se ocupd cu studiul miscérilor corpurilor, studiind
traiectoriile, vitezele, acceleratiile acestora, fard a se tine seama de cauzele care produc sau
modifica aceste migcari. Totul este in permanenta miscare, pe Planeta si in Univers.

Dinamica este o ramurd a mecanicii care se ocupd cu studiul miscarii corpurilor, luand in
consideratie atat fortele care o produc cét si masele lor. Ea este divizatd in trei parti: dinamica
punctului material, dinamica corpului solid si dinamica sistemelor de puncte materiale. Cele trei
principii (sau legi) ale dinamicii au fost enuntate de catre Isaac Newton (1642 - 1727);

Subramurile mecanicii sunt statica, cinematica si dinamica:

* Statica studiaza conditiile in care se realizeaza echilibrul corpurilor sub actiunea fortelor si a cuplurilor

* Cinematica descrie miscarea mecanica neglijand cauzele acestei miscari

* Dinamica stabileste legile miscarii mecanice tinand seama de toate cauzele care pot modifica pozitia
corpurilor

Fig. 5 - Mecanica

3.4. Magnetism

Magnetismul este unul dintre fenomenele care se manifesta prin forte de atractie sau respingere
dintre unele corpuri numite magneti; fortele magnetice isi au originea in miscarea electronilor sau
a altor particule cu sarcina electricd. Electronii aflati in miscare orbitald in atom produc
magnetism; acesta este mai lesne de observat in magnetii permanenti, de exemplu in mineralele
naturale precum magnetitul sau in fier si unele aliaje ale sale (inclusiv o parte din oteluri), care pot
fi magnetizate. Magnetii permanenti (materiale care pot fi magnetizate de un ciAmp magnetic
extern si care au proprietatea de a ramane magnetizate i a emite cdimp magnetic chiar si dupa
inlaturarea cadmpului extern) au cadmpuri magnetice persistente cauzate de efectul numit
feromagnetism.

Magnetismul se manifesta si sub forma de lichide magnetice.

Pamantul este un imens magnet, cu cei doi poli magnetici inversati fata de polii geografici
cunoscuti. Studiile magnetismului terestru dau informatii despre infuenta lui asupra ecosistemelor,
a factorilor geografici (activarea vulcanilor, modificarea reliefului, aparitia si disparitia unor
specii, modificarea climei, etc) si activitatii umane (prin prisma modificarilor aduse mediului).

Atunci cand fenomenul este produs de sarcini electrice libere, de exemplu 1n curentul electric,
in plasma, sau 1n fluxuri de particule incarcate electric, fenomenul se numeste electromagnetism.

Electromagnetii sunt folositi in industria siderurgica, turnatorii de otel, pentru ridicarea si
transportarea greutatilor mari din fier, transportur-tren cu levitatie magnetica —Maglev-, dar si la
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intrerupatoare,sonerii §i sonerii automate, etc. Electromagnetismul este utilizat si in medicina,
magnetoterapia — ca modalitate de tratament cu magneti si in investigatii RMN-Rezonanta
Magnetica-diagnostic de performanta.

Lumina este o unda electromagneticd, ce se propagd in spatiu prin intermediul cdmpului
electomagnetic; interactiunea acesteia cu mediul de propagare produce diverse fenomene in natura
(reflexie, refractie, interferenta, difractie, etc..) cu numeroase aplicatii tehnice.

3.5. Electricitatea

Electricitatea este un set de fenomene fizice asociate cu prezenta si fluxul de sarcina electrica.
Energia electricd produce o mare varietate de efecte bine-cunoscute, cum ar fi: fulgerul,
electricitatea statica, inductia electromagneticd si fluxul de curent electric. In plus, energia
electricd permite crearea si primirea de radiatii electromagnetice, cum ar fi undele radio.In
domeniul energiei electrice, sarcina produce campuri electromagnetice care actioneaza asupra altor
sarcini.

In functie de procesele studiate, capitolul de electricitate cuprinde urmatoarele subcapitole:

- Electrostatica — studiaza interactiunile dintre sarcinile electrice aflate in repaus.

- Electrocinetica — studiaza fenomenele produse de sarcini electrice aflate in miscare, respectiv
curentul electric si circuitele de curent electric. Cele mai importante efecte ale curentului electric
in conductoare sunt: efectul termic, efectul chimic si efectul magnetic al curentului electric.
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Fig. 6 - Electricitate

Studiul fenomenelor electrice si a circuitelor electrice au condus la descoperirea unui numar
foarte mare de aplicatii in toate domeniile de activitate: domeniul tehnic {functionarea masinilor,
echipamentelor de prelucrare, de transport, a aparatelor radio, TV, etc) , in agricultura (instalatii de
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irigatii, zoothnie, etc), in domeniul transporturilor, in domeniul casnic (aparate electrocasnice),
etc.Domeniul vast de utilizare a energiei electrice, pune problema resurselor energetice folosite
pentru obtinerea ei, a conservarii si protectiei mediului.

3.6. Optica

Optica se grupeaza pe trei mari sectiuni importante:

- Optica geometricd, In care legile propagarii luminii si formarea imaginilor optice sunt
studiate facandu-se abstractie de natura luminii. Fenomene specifice sunt reflexia luminii, refractia
luminii, formarea imaginilor unor obiecte in oglinzi si lentile, cu aplicatii directe in constructia
unor aparate si instrumente optice: aparatul fotografic, luneta, telescopul, microscopul, etc. De
asemenea s-au obtinut informatii despre functionarea ochiului uman si modalitati de tratare a unor
afectiuni oculare.

- Optica ondulatorie, in care fenomene ca difractia, interferenta si polarizarea luminii sunt
explicate prin considerentul cdlumina este un fenomen de naturda ondulatorie, mai concret o unda
electromagnetica. Studiul acestor fenomene analizeaza modalitatile de compunere a undelor
luminoase in fenomenele de interferentd nelocalizate si interferenta localizatd, in reteaua de
difractie, si efectele produse intr-o lume plind de culoare.

- Optica fotonica, in care sunt studiate efectul fotoelectric, Efectul Compton care scot in
evidentd aspectul corpuscular, fotonic al undelor electromagnetice.Studiul acestor fenomene si
legile lor au condus la descoperirea unor aplicatii—celula fotoelectrica (utilizata in numeroase
dispozitive-senzor de lumina, detector de culoare, detector de fum, releu fotoelectric, numarator de
obiecte), fotomultiplicatorul, panouri solare, etc.

3.7. Evaluare / Stiati ca... ?

Ultimul item prezentat in pagina web cuprinde diferite teste de evaluare pentru fiecare capitol
in parte. Asadar, atat elevii, studentii, cat si profesorii pot folosi aceste evaluari acasa (tema) sau la
cursuri.In acelasi timp, utilizatorii pot accesa item-ul “Stiati ca...” pentru informatii suplimentare
care se imbind armonios cu celelalte stiinte, facand legdtura intre notiunile fizice prezentate si
informatii din viata reald, realizand astfel interdiscilinaritatea paginii web realizate.

4. Concluzii

Realizarea acestui software educational evidentiaza avantajele metodei pe care o promovam: o
mai eficientd utilizare a timpului didactic, punand accent pe motivatia elevilor, pe autonomia
invatarii si pe corecta autoevaluare si evaluare a acestora.

Am ales acest domeniu in speranta cresterii interesului pentru fizica atat a elevilor si studentilor
de azi, cat si a generatiilor viitoare. Credem 1n evolutia si modernizarea rapida a sistemului de
invatimant prin inlocuirea metodelor clasice de predare-invatare cu tehnologii informatice care
folosesc aplicatii interesante si distractive.
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Abstract
Experimentul stiintific ,, Eratosthenes" este o activitate atractiva si eficientd derulatd in
cadrul proiectelor europene Inspiring Science Education (ISE) si Open Discovery Space
(ODS), ca suport oferit de Seventh Framework Programme (FP7), la care si Romdnia
participa de la demarare, din anul 2012.

Keywords: invatare bazatd pe cercetare, resurse educationale digitale pentru lectii de Stiinte,
activitati de cercetare pentru elevi

1 Introducere
Experimentul Eratostene isi propune determinarea circumferintei Pamantului prin masurarea

lungimii umbrei unui corp liniar (bét, tija metalicd) in timpul amiezei echinoctiului de toamna, in
cazul nostru.

Printr-un rationament logic si utilizdnd instrumente clasice pentru masurarea lungimii si
instrumente software (Stellarium, Solar Calculator ori Google Maps), s-a incercat derularea
acestui experiment la Colegiul National “Grigore Moisil’din Bucuresti, in aceastad toamna, in
conditii meterologice nefavorabile. Pe 23 septembrie 2015, dupa cateva ore de asteptare a risipirii
norilor, elevii au putut inregistra si masura umbra tijelor metalice asezate in curtea scolii.

Figura 1- Experimentul Eratostene la Colegiul National Grigore Moisil din Bucuresti

2 Experimentul Eratostene - Inspriring Science Education

Reluarea acestui experiment in timpul echinoctiilor de toamna si primavara a devenit o traditie
pentru una dintre marile provocari ale proiectului Inspiring Science Education. Destinat starnirii
curiozitatii, el plaseaza elevii si interactiunea lor in centrul activitdtii de cercetare a modului in
care s-a efectuat determinarea circumferintei Pdmantului in urma cu peste doud mii de ani.
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1. Find the time of your local noon at your location. Pleaseuse the web-
based Solar Calculator or the Stellarium software (A short guide for using theStellarium software to calculate your
local noan at your lecation can be found here),

. Take a one-meter stick (H= 1 meter, see figure below) and place it vertically to the ground. Ask your students to Created on: 04.03.2015
measure the lengthofthestickto make sure it is ane meter long. Last visited: 11.10.2015

3. At the time scheduled to conduct the experiment, ask your students to measure the length of the stick’s shadow

Figura 2 — Experimentul Eratostene in portalul ISE

Portalul Inspiring Science Education gizduieste Comunitatea profesorilor care participd la
acest experiment (http://portal.opendiscoveryspace.eu/community/eratosthenes-experiment-2015-
820309), precum si pagina web ,,Eratostenes experiment” (http://eratosthenes.ea.gr/en/content/

experiment).
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Stellarium software to calculate your local noon at your location can be found |
Take a one-meter stick (H= 1 meter, see figure below) and place it vertically to the ground. Ask your students to measure the length of the stick to
make sure it is ane meter long.

alculator or the Stellarium software (A short guide for using the

™

w

At the time scheduled to conduct the experiment, ask your students to measure the length of the sticks shadow (length S in the figure below). Repeat
the measurement 5 times and write their values down in the ferm found in the Submit Your Data area in the website,

o~

Provide tothe students the value for length (L) of the third side of the triangle in the picture below or ask them to calculate it themselves by using the
Pythagorean Theorem (L?=5%+H?), Write the value in your notebook.

w

Calculate the distance using Google Maps between your school and the school you have matched up with. (A short guide on how to perform the
measurement using Google Earth can be found here. An alternative method using the interactive mapmaker can be found here). Provide the students
with the value of this distance between the two scheals. Write the value in your notebook.

Figura 3 — Experimentul Eratostene -website

3 Desfiasurarea experimentului Eratostene

Primul pas constd in determinarea orei exacte a amiezii utilizdnd Solar Calculator sau
Stellarium. in 23 septembrie 2015, momentul echinoctiului a fost la ora 11:20, cand Soarele s-a
aflat in dreptul ecuatorului ceresc, a rasarit si a apus chiar in punctele cardinale est si vest, iar
durata zilei a fost egala cu cea a noptii, indiferent de latitudine.
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Urmeaza plasarea unei tije cu lungimea de un metru intr-un loc insorit din curtea scolii si
masurarea umbrei sale de cel putin 5 ori. Interesul este de a calcula valoarea unghiului 6, facut de
razele solare cu tija. Calcularea acestui unghi s-a realizat in mai multe locatii din Europa.
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Figura 5 - http://eratosthenes.ea.gr/en/content/experiment

In locatiile aflate pe acelasi meridian, longitudinea astronomici a Soarelui atinge valoarea de
180° 1n acelasi moment. Din acest motiv, se practicd reconstituirea experimentului Eratostene intre
scoli aflate la aproximativ aceeasi longitudine si la distante cit mai mari intre ele, pentru a mari
precizia determinarii.

o 7F'igura 6 — Corelatia unghiurilor 0


http://www.astro-urseanu.ro/echinoctiu_toamna.html
http://eratosthenes.ea.gr/en/content/experiment

230 Universitatea din Bucuresti, Universitatea de Vest din Timisoara

Pasul urmitor presupune calculul distantei dintre locatiile unde se masoara umbra. In cazul
cand nu existd scoala pereche, se poate lucra considerand o locatie cu aceeasi longitudine situata
pe Ecuator, unde umbra batului este in acel moment 0 cm.

Pentru a calcula circumferinta Pamdntului se va apela la proportionalitatea dintre unghiul la
centrul cercului si lungimea arcului de cerc pe care acesta il subintinde.

4 Rezultate obtinute

In conditiile unei zile mai mult noroase, dupa incerciri care au durat cateva ore, elevii de la
Colegiul National “Grigore Moisil”’din Bucuresti au reusit masurarea umbrei tijelor montate in
curtea scolii, prin identificarea minimului umbrei la aproximativ 4 ore dupa momentul amiezei.

Figura 7 - Si in final am reusit chiar daca au fost nori

Astfel, in limita erorilor experimentale, valoarea unghiului 0 a fost de 45°. La o distantd
aproximativd fatd de Ecuator de 5000 km, circumferinta Pamdntului considerat sferic, a fost
calculata ca fiind de 40000 km.

Aceasta activitate experimentala trandisciplinara desfasurata cu peste 100 de elevi, in curtea
liceului, a reusit sa incite curiozitatea tuturor celor care au observat cd acolo se intdmplad ceva
deosebit. Combinatia intre istorie, reconstituirea unui experiment stravechi, geografie, fizicd,
astronomie si matematicd, instrumente clasice alaturi de software specific, reprezinta unul dintre
ingredientele necesare credrii motivatiei intrinseci a elevilor pentru studiul Stiintelor naturale.
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Integrarea activitiatilor de modelare pe calculator in activitatea
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Abstract

Determinarea modalitatilor cele mai adecvate de innoire a curriculumului scolar, de corelare
a acestuia cu cerintele societatii actuale constituie una dintre prioritatile cercetarilor in aria
educationalda. O oportunitate putin exploatatd, care poate aduce beneficii importante in
formarea competentelor elevilor in domeniul Stiintelor, Matematicii si Tehnologiilor, este
data de existenta diferitelor aplicatii software, disponibile gratuit, care permit crearea de
modele si simuldri pe calculator, chiar de cdtre elevi. In aceastd lucrare este descris un
proiect de Stiinte, realizat de elevi ai Colegiului National "Mihai Eminescu” din Satu Mare,
membri ai grupei de studiu interdisciplinar, in cadrul Centrului Judetean de Excelenta Satu
Mare. Proiectul se refera la constructia modelului matematic, a modelului pe calculator si a
modelului fizic al unui fenomen spectaculos: unda pendulelor. Pentru constructia simularilor
pe calculator au fost folosite doua aplicatii software, dar si doud metode diferite: software-ul
matematic GeoGebra, pentru modelare analitica si limbajul de programare Visual Python,
pentru modelare numericd. Proiectul nostru reprezintd o ilustrare a conceptului de
curriculum integrat, realizarea sa implicind nu doar aplicarea principiilor mecanicii
newtoniene, constructia ecuatiilor matematice corespunzatoare §i rezolvarea acestora, dar §i
implementarea pe calculator a rezultatelor deduse. Integrarea in lectii a activitatilor de
constructie a modelelor pe calculator favorizeazd formarea unor capacitati cognitive de ordin
superior ale elevilor, contribuind la aprofundarea cunostintelor stiintifice si tehnologice si la
familiarizarea elevilor cu instrumentele si metodele activitatii de cercetare stiintifica.

1. Matematica — punte intre real si virtual

Céaderea unui mar, dansul cosmic al planetelor si multe alte fenomene fizice pot fi descrise cu
precizie folosind limbajul matematic, pe baza principiilor stabilite de Newton cu trei secole in
urma. Dar, pentru multi dintre elevii zilelor noastre, ecuatiile matematice riman imagini abstracte,
care par sa nu aiba legdturd cu lumea reald. Pentru acestia, avem o veste buna: calculatorul ne
poate ajuta sd vizualizam semnificatia relatiilor matematice, si chiar sa realizdm, pe baza lor,
simulari ale unor fenomene reale.

In aceasta lucrare vom descrie modul in care am utilizat software-ul matematic GeoGebra si
limbajul de programare Visual Python pentru a realiza modelul unui pendul gravitational, apoi
modelul unui sistem mai complex, si totodatd mai spectaculos: valul pendulelor. Proiectul nostru
reprezintd o ilustrare a conceptului de curriculum integrat: vom utiliza coroborat cunostinte de
Fizica, Matematica si Informatica. Principiile mecanicii newtoniene ne vor ajuta sa construim
ecuatiile matematice care descriu fenomenul fizic studiat. Aceste ecuatii matematice vor fi apoi
prelucrate si transformate in comenzi, corespunzatoare celor doud aplicatii software utilizate.
Odata ce introducem aceste comenzi in calculator, relatiile matematice prind viata. Calculatorul
devine un partener de dialog, prin imaginile pe care le ofera ne poate ajuta sa identificam eventuale
erori de rationament si, de asemenea, sa testdm diferite ipoteze de lucru. Aventura noastra se va
incheia in laborator, unde vom construi un model real al sistemului simulat pe calculator. Astfel,
vom avea posibilitatea de a verifica daca sistemul real se comportd conform prognozei oferite de
modelul creat pe calculator.
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Aplicatiile software folosite de noi prezintd doud avantaje importante: sunt gratuite si sunt
relativ usor de utilizat. GeoGebra este un software matematic conceput pentru uz didactic, care
poate afisa simultan atat forma algebrica, cat si reprezentarea geometrica a obiectelor matematice
[1]. GeoGebra combini capabilititile unui software de geometrie dinamicd (DGS — Dynamic
Geometry System) cu cele ale unui sistem de calcul algebric (CAS — Computer Algebra System).
Posibilitatea de a crea reprezentdri geometrice animate face ca acest software sa fie util nu doar in
studiul Matematicii, ci si pentru a facilita intelegerea unor notiuni de Fizica [2]. Mediul de
programare VPython este bazat pe limbajul de programare Python, dar incorporeaza un modul
suplimentar (Visual), care permite crearea de animatii tridimensionale navigabile si manipularea
matematica, prin intermediul calculului vectorial, a unor notiuni specifice Fizicii [3].

2. Modelare numerica cu Visual Python

2.1. Simularea miscarii unui pendul gravitational

Studiul pendulului a jucat un rol semnificativ in dezvoltarea Fizicii. Studiat de Galileo,
Huygens, Newton, Hooke si de ceilalti mari oameni de Stiinta ai secolului al saptesprezecelea, a
jucat un rol important in stabilirea legilor ciocnirii, a legilor de conservare, la determinarea
experimentald a acceleratiei gravitationale la diferite latitudini, oferind dovezile necesare in
sustinerea teoriei newtoniene [4]. Numeroase fenomene fizice pot fi descrise prin analogie cu
miscarea pendulului, acesta reprezentand paradigma oscilatorului linear [5].

Pentru a realiza simularea pe calculator a miscarii unui pendul de lungime | si masa m, vom
construi mai intdi un model matematic al acestuia. Vom nota cu V viteza liniard si cu U viteza
unghiulari a pendulului la un moment oarecare t. Daci € este elongatia unghiulari la momentul t
atunci avem:

v=ul @
si
dg U @
dt
Aplicand principiul al doilea al lui Newton deducem ca
dv .
m—=-mgsiné 3)
dt
Combinand relatiile (1) si (3) obtinem egalitatea
du .
— == gsm 0 4
dt I

Pe baza relatiilor (2) si (4) putem concepe, utilizdind limbajul de programare Visual Python,
programul care simuleazd miscarea pendulului considerat. Astfel, dacd dt este un interval foarte

mic de timp (de exemplu dt = 0.01 secunde) si notdm cu &, si U; elongatia si respectiv viteza
unghiulara la momentul t, cu l9f si U; elongatia si viteza unghiulard la momentul t + dt, atunci

actualizarea pozitiei pendulului In programul VPyton va fi realizatd conform relatiilor (2) si (4), in
variantd finita:

0, =6 +u,-dt

g . ©®)
u; =u, —Tsm49f -dt
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2.2. Simularea miscarii ”valului” de pendule cu Visual Python
Sistemul de pendule pe care ne propunem si il modelam va fi alcatuit din k pendule, ale caror
lungimi sunt calculate astfel incat sd obtinem un efect vizual spectaculos. Vom utiliza faptul ca
perioada de oscilatie a unui pendul gravitational de lungime | , in cazul oscilatiilor mici, este data
de relatia
I
T=2r7 |— (6)
g
Lungimile celor k pendule vor fi determinate astfel incat intr-un interval de timp dat 7
pendulul i sa efectueze n+i oscilatii. Astfel, pe baza relatiei (6) deducem formula pentru lungimea
pendulului i:

2
L :%,pentru ie{l,2,...,k} (7
4 (n+ I)

Pentru realizarea simularii miscarii sistemului de pendule, programul scris in limbajul Visual
Python utilizeaza iterat relatiile (5). Actualizarea pozitiei fiecdruia dintre cele k pendule este
realizata pe baza relatiilor (5), in care variabila | a fost inlocuita cu variabilele L; definite de relatia
(7). Figura 1 surprinde cateva instantanee din simularea realizatd de noi, pentru k = 21, n = 45 si

7=60.

Figura 1. Instantanee din simularea VPython a “valului” de pendule
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3. Modelare analiticid cu GeoGebra
Din relatiile (2) si (4) deducem ecuatia diferentiald care descrie miscarea pendulului
gravitational de lungime I:

6=-Y9sing (8)

I
in cazul micilor oscilatii, cu amplitudinea unghiulard mai mica de 5°, putem utiliza aproximatia
Sin @ = @ si astfel ecuatia (8) se transforma intr-o ecuatie diferentiala liniard de ordinul al doilea,
rezolvabila analitic. Solutia ecuatiei obtinute in acest mod este de forma

6= Acosmt, cu a):\/lgi 9)

Pe baza formulelor (9) putem realiza simularea iIn GeoGebra pentru miscarea unui pendul,
apoi pentru un sistem “val de pendule”.

3.1. Simularea cu GeoGebra a miscarii pendulului gravitational
Pentru constructia simularii miscarii pendulului gravitational, introducem in bara de intrari a
aplicatiei GeoGebra urmatoarele comenzi:
e (0g=938 (definim acceleratia gravitationald, in m/s?)
e =02 (definim lungimea | a pendulului, in metri)
e A =0.25 (definim amplitudinea unghiulard, in radiani)
o = sqrt(g/l) (definim frecventa unghiulard, in s™, conform relatiei (9))
T =2 n/w (definim perioada miscérii oscilatorii, in secunde)
t = 0 (definim momentul initial al miscarii pendulului, in secunde)
¢ = A cos(ot) (elongatia unghiulara la momentul t, conform relatiei (9))
0 = ¢ - 1/2 (coordonata polara unghiulara a pendulului, la momentul t)
M = (I cos(B), | sin(8)) ( pozitia pendulului, la momentul t)

o pendul gravitational.ggb = B
File Edit View Options Tools Window Help Sign in...
.AT /./— J(— DT ®T @T -417 XT ABCT = .T .—I_'T
~ Algebra X |~ Graphics X
‘ - -
Number " =02
‘® A=0.25 .
T=09 =08 o
‘®1=02 * )
m=1
®t=09 T
6=-1.32 [/]Afiseaza fortele
¢ =0.25
W=7 [ |Descompune G o
Point \Number w: sqrt(g / I)\
Ray
Segment [ JAfiseaza viteza
Tt > M=

Figura 2. Simularea miscarii pendulului in GeoGebra
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Declansarea miscarii pendulului in applet-ul creat prin aceste comenzi va fi obtinutd prin
setarea, in fereastra Proprietdti a variabilei timp t, a valorii minime 0, a valorii maxime T, si a
stilului de animatie a variabilei t in sens crescétor. La pornirea animatiei variabilei t, punctul M
simuleazd miscarea pendulului, conform solutiei (9) a ecuatiei de miscare a pendulului. Valorile
parametrilor sistemului (lungimea | a pendulului, amplitudinea unghiulard A etc.) pot fi modificate
cu usurintd, fie prin intermediul panoului algebric al aplicatiei, fie cu ajutorul glisoarelor afisate in
panoul grafic (Fig. 2).

3.2. Simularea cu GeoGebra a ”valului” de pendule
Spre deosebire de VPython, GeoGebra nu este un limbaj de programare propriu-zis si nu
permite utilizarea unor structuri de control repetitive clasice, de tip for sau while. Totusi, cu
ajutorul comenzii Sequence, disponibila in GeoGebra, putem realiza simularea miscarii valului de
pendule, utilizdind solutia analiticd a ecuatiei pendulului, definitd de relatiile (9) (Fig. 3).
Principalele comenzi introduse pentru realizarea simularii sunt:
e T=60;k=18;n=459=9.8;t=0; A=0.4 (cu aceleasi semnificatii precizate in
paragraful 2.2)
e d=0.03 (definim distanta intre doud pendule succesive)
e c=gT?/(4n?) (definim constanta sistemului)
e lungimi = Sequence[c / (n +i)% 1, 1, k] (sunt calculate lungimile pendulelor, conform
relatiei (7))
e frecvente = Sequence[sqrt(g / Element[lungimi, i]), i, 1, k] (calculul frecventei
unghiulare a pendulelor, conform relatiei (9))
e Dile = Sequence[(Element[lungimi,i]*sin(A*cos (t* Element[frecvente, i])), d *i), i, 1,
K] (sunt calculate pozitiilor pendulelor la momentul t)
o fire = Sequence[Segment[Element[bile, i + 1], (0, d )], i, O, K] (sunt reprezentate
firele pendulelor, la un moment t)

File Edit View Options Tools Window Help Signin...
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Figura 3. Constructia simularii undei de pendule prin utilizarea comenczii List
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4. Realizarea unui model fizic pentru “unda” celor 21 de pendule

Dupa compararea rezultatelor celor doud simuldri, numericd si respectiv analiticd, ne-am
propus realizarea practicd a unui “val” format din 21 de pendule, avand lungimile calculate prin
intermediul simularilor descrise. Realizarea modelului fizic real a fost foarte migiloasa, necesitand
precizie in masurare si executie (Fig. 4). Dupa ajustdri fine ale lungimilor firelor celor 21 de
pendule, sistemul obtinut a avut un comportament similar celui redat prin simularile realizate de
noi. Prin urmare, confruntarea cu modelul fizic real a indeplinit si rolul de validare a modelului
matematic construit.

Figura 4. Imagine a fazei initiale de realizare in laborator a ,,undei” pendulelor

5. Concluzii
Ce am invatat pe parcursul deruldrii acestui proiect?

Legile Fizicii pot fi descrise cu precizie utilizand limbajul matematic.

Principiile fundamentale ale mecanicii newtoniene permit descrierea comportamentului
unor sisteme fizice reale, prin constructia modelelor matematice corespunzitoare.
Ecuatiile unui model matematic pot fi traduse prin comenzi, utilizabile in aplicatii
software accesibile, cum sunt GeoGebra sau Visual Python. Cu ajutorul acestor comenzi
obtinem vizualizarea modelului matematic construit. Eventualele erori in constructia
modelului matematic pot fi identificate mai usor prin implementarea si vizualizarea
modelului matematic pe calculator. De asemenea, crearea modelului pe calculator permite
testarea influentei modificarii valorilor parametrilor asupra evolutiei sistemului.
Simularile realizate cu ajutorul calculatorului ne oferd datele necesare pentru constructia
sistemului fizic real, date mai dificil de generat fard realizarea unui program dedicat pe
calculator.

Construirea si observarea sistemului fizic real este esentiald pentru validarea modelului
matematic utilizat.

Prin participarea la acest proiect am avut posibilitatea de a configura multiple corelatii intre
cunostintele noastre de Fizicd, Matematicad si Informatica. Finalizarea proiectului a presupus
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dezvoltarea abilitdtilor de prelucrare a unor relatii matematice, de elaborare a programelor pe
calculator, dar si dezvoltarea abilitatii de a lucra practic, in laborator. Lucrand in echipa, am
invatat sd cooperam, ne-am descoperit punctele tari, punctele slabe si am invatat sa surmontdm
dificultatile ivite. Calculatorul a fost un membru al echipei noastre, ridicandu-ne probleme si
oferindu-ne feedback.

Concluzia noastra finala: 4 invata nu inseamna a memora. A invata inseamnd a descoperi, a
esua §i a rectifica. Inseamnd sa te implici, sd faci conexiuni, sd te dezvolti. Am descoperit cd
relatiile matematice nu sunt obiecte abstracte, ci sunt concepte care cuprind viata reald, concepte
create pentru a-/ ajuta pe Om sa inteleaga lumea in care traieste, pentru a-l ajuta sa transforme
lumea, pentru a-/ ajuta pe Om sa creeze. Matematica este limbajul fara de care intelegerea lumii
din perspectiva stiintificd nu este posibila, iar Stiinta inseamna tehnologie performanta, progres,
asigurarea evolutiei si supravietuirii umanitatii.
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Abstract

My School’s Page este un produs software destinat administrarii eficiente a activitatilor
destinate elevilor si profesorilor dintr-o institutie de invatamdnt. Aplicatia poate fi utilizat de
catre elevi, profesori, parinti si administratorii scolii. Elevilor le este permisd: vizualizarea
paginile personale ale colegilor si profesorilor, folosirea calendarului destinat programarii
evenimentelor din scoala si a activitatilor extrascolare, trimiterea printr-un formular de up-
load a unor lucrari ce pot fi ulterior corectate de profesori. Forumul destinat elevilor si
profesorilor este un alt instrument de comunicare rapida intre utilizatori. Cadrele didactice
pot posta anunturi de interes pentru o anumitd clasd de elevi sau un anumit grup de profesori
si au la dispozitie un catalog virtual. In momentul trecerii unei note sau absente, elevii vor fi
anuntati printr-o notificare pe contul lor personal cdt si printr-un E-mail, iar parintii printr-
un SMS.

1. Introducere

Aplicatia poate fi folosita pentru a gestiona mai usor activitatea elevilor (notele si absentele
acestora) de catre cadrele didactice, precum si introducerea unei forme mult mai usoare si
accesibile in vederea comunicarii mai rapide cu acestia. Cat despre utilitatea adusa elevilor si
parintilor, acesta le conferd oportunitatea de a-si vizualiza in timp real notele cat si absentele si de
a fi notificati imediat ce o actualizare intra in vigoare.

in acelasi timp, elevii au la dispozitie o serie de unelte interactive: pot sa isi vizualizeze colegii
si profesorii, sa fie Instiintati de ultimele anunturi ale cadrelor didactice cat si de persoanelor
instituite in administrarea institutiei scolare respective, sa foloseascd calendarul destinat anuntarii
lucrarilor de evaluare, sd poata rezolva testele primite si sa le uploadeze pentru a fi corectate
ulterior de profesor si pot sa interactioneze cu alti utilizatori (elevi/profesori) prin intermediul
mesajelor private, toate aceste avantaje pot fi folosite doar de pe contul destinat fiecarui utilizator.

De asemenea, profesorii au la dispozitie o varianta alternativa a catalogului, cea virtuala, unde
pot sa treaca notele si absentele direct de pe dispozitivul electronic al dumnealor (PC sau
Smartphone), cat si sa le motiveze, elevii fiind anuntati printr-o notificare pe contul lor personal cat
si printr-un e-mail, iar parintii printr-un SMS, in momentul trecerii unei note / absente.

Nu in ultimul rand, din dorinta de a realiza un proiect care si fie usor accesibil tuturor, aplicatia
noastra este disponibild pentru toate sistemele de operare: Linux, Windows, Android, iOS etc.

2. Prezentarea aplicatiei

My School’s Page este o aplicatie HTML, deci foloseste elemente de interfata specifice acestui
mediu de lucru: meniuri, butoane si tabele.

Astfel acest site beneficiazd de existentd a doud tipuri de conturi: cel destinat elevilor si
parintiilor si cel destinat profesorilor.

Fiecare cont este compus dintr-o serie personalizeazd de meniuri si butoane, cu utilitate
proprie, destinatd utilizatorului respectiv, astfel fiecare persoana poate beneficia de avantajele
contului destinat functiei lui.
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Contul elevului
Meniul principal contine:

»  Noutati (un panou unde se afigeazd pe pagina principald cele mai recente 3 stiri publicate
de catre profesori sau persoanele instituite in administrarea institutiei scolare respective,
cat si cea mai recentd stire publicata de dirigintele clasei in care elevul respectiv se afla,
care va fi plasatd prima, ca prioritard);

» Clasa Mea care contine urmatorul submeniu:

= Colegi si profesori (0 pagind unde elevii pot vedea numele dirigintelui avut si doua liste
de persoane, prima destinata colegilor de clasa, iar a doua profesorilor de la clasa adaugati
in dreptul materiei sustinute);

= Calendar (aici elevii pot observa data la care vor sustine urmitoarea lucrare, sau
viitoarele lucrari anuntate);

Grigorescu Mihaela-Adriana

Lorem ipsum dolor

Fig 1. Profilul elevului

= Teste (locul unde li se oferd posibilitatea primirii lucrarii de evaluare incarcate de catre
cadrul didactic, iar dupa rezolvarea acestora, elevii pot trimite testul rezolvat pentru a fi
corectat ulterior);
Profesori (pe aceastd pagina elevii pot vizualiza o lista cu toti profesorii care predau in scoala
respectiva, repartizati in functie de materia pe care o predau );
= Carnetul Meu (este reprezentarea virtuala a catalogului unde elevii isi pot vedea notele
obtinute la fiecare materie in parte cat si absentele primite).
in partea de sus a contului avem 2 butoane mici care ne informeazi despre:
- ultimele activitati in care suntem implicati (primirea unei note / absente);
- cele mai noi / recente mesaje primite;
Tot 1n partea de sus, deplasand cursorul peste numele si avatarul sau, utilizatorul are acces
rapid la profilul acestuia si la butonul destinat iesirii din cont.

Contul profesorului
Meniul principal contine:
=  Noutati (un panou unde se afiseazd pe pagina principald cele mai recente 3 stiri publicate
de catre profesori sau persoanele instituite In administrarea institutiei scolare respective);
= Colegii mei (pe aceastd pagind fiecare cadru didactic poate vizualiza o lista cu toti
profesorii / colegii acestuia care predau in scoala respectiva, repartizati in functie de
materia pe care o predau);
Panoul profesorului (aceasta este pagina ,,de control” a profesorului, mai bine Spus un catalog
virtual unde acesta poate da note, trece absente, motiva absente -dacd acesta este si diriginte,
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acorda diferite premii elevilor, programa un test sau crea un test, cat si posta o stire pe pagina
principald a scolii ).
In partea de sus a contului avem butonul care ne informeaza despre:
e cele mai recente mesaje primite;
e deplasand cursorul peste numele si avatarul sau, utilizatorul are acces rapid la profilul
acestuia si la butonul destinat iesirii din cont.

# Testele mele

# Titlul testului Data Starea
5 Test la informatica 201 5-08-05 E H
o
o Algortmul lul Lee
Data 5

Fig 2. Panoul profesorului

3. Utilizarea aplicatiei

Pentru accesarea aplicatiei My School’s Page este nevoie de existenta unei versiuni recente a
oricarui browser web. Putem sa intram in aplicatie folosind doua variante: prima variantd este sa
instalam un server local SQL si PHP, sa importdm baza de date, dupa care sa accesam index.php,
iar cea de-a doua varianta este sa accesam http://school.tutoriale-pe.net/ - domeniu detinut de elevii
care au realizat aceasta lucrare.

In cadrul aplicatiei prezentate, existi persoane cu rolul de administrator (acestia creeazi
conturile utilizatorilor, restrictioneazd accesul la anumite informatii sau se ocupa cu permanenta
actualizare a aplicatiei), si utilizatorii (elevi sau profesori).

Metoda adaugirii notelor in catalogul virtual se poate utiliza chiar si de pe smartphone-ul
personal al profesorului sau de pe PC, elevii fiind informati prin intermediul e-mail-ului si prin
notificarile contului de utilizator, iar parintii primesc un SMS de instiintare imediat, in felul acesta
se simplifica traditionala metoda.

Fiecare utilizator 1si poate vizualiza profilul, respectiv poza de avatar, descrierea sa, premiile
obtinute la diverse concursuri si olimpiade scolare si poate trimite un mesaj altui utilizator, sau
poate sa i vada clasa din care provine. De asemenea, isi poate edita profilul, avand posibilitatea sa
isi schimbe poza de avatar, sa isi reediteze descrierea profilului, cat sa isi schimbe adresa de e-mail
si parola, in caz cd o uitd. Celelalte cAmpuri ale datelor/informatiilor personale fiind restrictionate,
putand fi modificate doar de catre administrator.
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Abstract

Abordarile clasice ale problemelor din stiinta si arta se fac deseori separat, dar secolul XXI
aduce o viziune integralistd pe care noi dorim sd o descoperim impreund cu elevii in cadrul
activitatilor desfasurate. Stiinta face pasi uriasi in intelegerea fenomenelor lumii si
modelarea lor, in inovatie si inventicd, pe de alta parte arta ca raspuns la tumultul sufletesc
al omului contemporan tine pasul acestor achizitii in cunoastere iar alteori chiar le
anticipeaza. Ne dorim astfel realizarea unui scop principal §i anume dezvoltarea
competentelor cheie pentru a-i pregati pe tineri pentru viata de adult si pentru a consolida
bazele invatarii permanente. Sub aceastd emblemd s-au desfasurat activitati la nivelul scolii
dar si la nivel international precum proiectele etwinning "SIERPINSKI Carpet Project”, "Pi
fait le tour du monde”, "Math PowerLessons" si proiectul ERASMUS PLUS "O lume a
armoniei: Artd si Stiinta”.

1. Introducere

Stiinta si Arta sunt la fel de importante in
evolutia culturald a societatii umane. De-a lungul
timpului stiinta a fost consideratd ca o paradigma a
ratiunii avand drept instrumente abstractizarea,
perfectiunea, ordonarea, analiza. Mai mult decat atat,
prin claritatea, eleganta si conciziunea sa, stiinta
poate fi considerata o arta a ratiunii, nascutd fiind in
paralel cu arta greaca si pastrandu-si in tesitura sa
internd o anumita afinitate cu arta. Desi abordarile
clasice ale problemelor din stiintd §i artd se fac Y
separat, noi dorim sd gidsim in acest proiect,
impreund cu elevii, conexiuni intre aceste doud M
doﬁlenii ale cunoasterii umane. e E Fasmus +

Astfel, abordarea de teme din domeniul stiintei si
artei, in echipe mixte din tarile partenere europene, a condus la dezvoltarea abilitatilor de adaptare
la cerintele lumii secolului 21 ale tuturor participantilor la proiect, a conturat si va consolida o
constiintd a globalitatii in calitate de cetatean.

Prin activitatile derulate in cadrul proiectului, am adus la cunostinta elevilor teorii moderne
care pun stiinta si arta in conexiune.

2 Obiectivele proiectului Erasmus+ ,,O lume a armoniei: Arta si Stiinta”
Obiectivul fundamental al proiectelor este :

Dezvoltarea competentelor cheie necesare pregatirii tinerilor pentru viata de adult §i pentru
consolidarea bazelor Invatarii permanente. Transformarea scolii in factor activ de inducere a
progresului in toate domeniile de activitate.
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Obiectivele derivate sunt:

e Dobandirea competentelor de educatie pentru dezvoltare durabila;

e dezvoltarea capacitatii de a reflecta asupra lumii, de a formula si rezolva probleme pe
baza relationarii cunostintelor din diferite domenii;

e Dezvoltarea abilitdtilor de comunicare ale elevilor, a gandirii, prin derularea unor
activitati stiintifice si culturale fara granite intre domeniile cunoasterii sau intre
natiuni;

e Realizarea unei mai bune cunoasteri de catre elevi a aplicatiilor stiintei in toate
aspectele vietii umane;

e Formarea de deprinderi legate de prelucrarea si analiza datelor prin activitati practice;

e Imbogitirea informatiilor prin studiul unor fenomene din viati si societate;

o (ntelegerea rezultatelor obtinute prin analiza datelor si comunicarea acestora;

e Formarea si dezvoltarea capacitatilor si abilitatilor de explorare, investigare, observare
a realitatii imediate; implicarea activa a fiecarui elev in activitatile desfasurate;

e Dezvoltarea capacititilor de autocunoastere / autoevaluare, cultivarea increderii in
sine;

e Stimularea interesului §i motivarea elevilor pentru a se implica activ in formarea
propriei personalitati;

e stimularea creativitatii si a spiritului de echipa;

e revalorizarea dimensiunii subiective a actului educational;

e abordarea continuturilor proiectului in termeni de culturd, plecand de la analiza
contextelor culturale specifice tarilor participante;

e dezvoltarea capacitatii de integrare activa in grupuri socio-culturale diferite;

e dezvoltarea competentelor functionale esentiale pentru reusita sociala: comunicare,
gandire critica, luarea deciziilor, prelucrarea si utilizarea contextuald a unor informatii
complexe;

promovdrii unei vieti de calitate.

Sub aceasta emblema s-au derulat urmatoarele activitti:
e Proiecte eTwinning
e Proiectul ERASMUS PLUS "O lume a armoniei: Arta si Stiinta”.

3 Proiecte eTwinning

in anul scolar 2014/2015, sub coordonarea doamnelor
profesoare Moise Luminita si Cristea Ruxandra s-au
derulat urmadtoarele proiecte eTwinning: SIERPINSKI
Carpet Project si Pi fait le tour du monde.

Elevii au fost antrenati astfel in proiecte colaborative
facilitate de platforma etwinning. in cadrul proiectului Pi
fait le tour du monde s-au realizat de catre participanti
pagini dintr-un album ilustrativ pentru numarul pi.

SIERPINSKI Carpet Project este un proiect cu un
numar foarte mare de parteneri eTwinning, elevi de varste
diferite. Cu totii au facut un efort comun de initiere in geometria fractala, prin realizarea unor
iteratii ale fractalului lui Sierpinski dar si prin alte activitati de cunoastere a acestui domeniu relativ
recent in stiintd, cu aplicatii in multe dintre domeniile cunoasterii. Math PowerLessons, aga cum
sugereaza si numele, permite colaborarea pe teme de matematica a elevilor din diverse scoli
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partenere europene sau chiar din afara Europei si evidentiaza incd o datd forta matematicii de
educatie, de modelare si de implicare in solutionarea problemelor lumii contemporane.

ROUMANIE Worksheet Valueof T = 3,14169.

Cobl as a circle, __ 1. Plot a regular Bl Edblojol <=1

; polygon. s
Don't fool around, 2. Determine the

Got somewhere to go, ' circumcenter as -y
Covering ground... - diators
Yeah, I'm a circle, Di > 2 n on of two @ w
360 degrees, < sides or diagonals. -
e 3. Plot the diameter ¥
Rolling in cirel c g : of the circdle and find s
reye. ; the segment length. 3 a159e711)
- s o W . o 4. Determine the S o
S = sum of the lengths of Perimeter of poly1 = 135,12
[ the sides of the
polygon = Perimeter
5. Divide the
Perimeter of the
diameter.

Lansare de carte 14 ianuarie SIERPINSKI Carpet
2015

-Eminescu. Alt chip. Gheorghe
Doca, Editura  Academiei
Romane , 2014.

Pi fait le tour du

Studiul are ca suport ,.tehnic”
teoria fractalilor, explicatd doct
in primul capitol al cartii, ,,O
gdndire genuin fractalica”. Gheorghe Doca
transfera curajos un mod de a gandi lumea
matematic in poezia Ilui Mihai Eminescu,
descoperindu-i unitatile minimale si urméarind
recompunerile intregitoare, pana la produsul final.

4 Proiectul ERASMUS+ 'O lume a armoniei: Arta si Stiinta”

Scoala noastra deruleazd in perioada 2014-2017 proiectul ERASMUS+ “O lume a armoniei:
Arta si Stiinta”- Actiunea Cheie 2, Parteneriate strategice intre scoli - impreund cu alte 4 scoli din
Europa :

Lycée Saint-Exupéry, LA ROCHELLE, Franta
Agrupamento de Escolas n° 2 de Beja, Beja, Portugalia
Institut de La Sénia, La Sénia, Spania

Uskudar Cagribey Anadolu Lisesi, Istanbul, Turcia.

PP

Vom exemplifica viziunea noastra asupra tematicii proiectului cu programul activitatilor
desfasurate in cadrul intalnirii din Romania sub titlul:

Natura la confluenta dintre arta si stiinta.
S-au abordat cu aceasta ocazie, in perioada 20-24 aprilie 2015, urméatoarele aspecte :

e Modelarea matematica a naturii: De la dezordine la ordine

Stiinga: Geometria euclidiana, geometria fractala, principiile fizicii, structura atomului si teoria
probabilitatilor, teoria relativitatii, teoria haosului.
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-Erasmus+
A World of Harmony:

Art and Science

Lycée Saint-Exupéry,
La Rochelle, France

Agrupamento de Escolas n° 2
de Beja, Beja, Portugal

O,

1a Superl
nsNicolae Kretzulescu”
Bucuresti, Romania

Uskiidar Gagribey
Anadolu Lisesi,
Istanbul, Turkey

<.

€

Key Action 2: Cooperation for innovation
and the exchange of good practices

2014 - 2017

Arta: viziuni artistice inspirate din domeniile
mentionate anterior precum poliedrele regulate in arta,
poliedre cvasiregulate, obiecte in artd inspirate din
topologie, pictura fractald, arhitectura fractald, modelul
atomului in arta, autosimilitudinea si efectul fluturelui in
cinematografie, etc.

e Lumea vie, sursa de inspiratie pentru oamenii de

stiinta §i pentru artisti

Stiintd: Biomimetica, bionica, nanotehnologii.

Arta: de exemplu in picturd, sculptura, literatura.

e Universul, o provocare pentru mintea umand

Stiinta: evolutia conceptiei despre univers de-a lungul
timpului.

Arta: Reflexii artistice referitoare la univers (arta
fotografica, filme artistice, filme documentare)

e Raportarea omului la naturd

Stiintd: problema mediului inconjurdtor, arhitectura
organica

Arta: opere celebre inspirate din naturd. Recuperarea
prin instrumentele stiintei a unor creatii artistice
deteriorate de trecerea timpului.

e Arta in promovarea stiintei

Crearea unei biblioteci de filme artistice sau
documentare din stiinta.

Realizarea unor scurte piese de teatru care sa ilustreze
o tema din stiinta.

Arta anamorfa, o invitatie catre studiul stiintei.

PROGRAMUL INTALNIRII DE LA BUCURESTI - 20-25 APRILIE 2015

Luni 9-13
20 aprilie

2015 acum.

Primirea oaspetilor.
Realizarea expozitiei cu produsele proiectului realizate pana

Diseminarea activitatilor derulate pana in prezent.
Prezentarea activitatilor proiectului in perioada intélnirii de la
Bucuresti.

Work-shop, discutii pe marginea proiectului.

13-14

Masa de pranz

14-17

Constituirea grupelor de lucru ale elevilor.

Activitati de tip ice breaking ( realizarea unui moment artistic pe
grupe — un dans popular romanesc la alegere si prezentarea pe
scena Silii de festivitati a liceului). Completarea chestionarului
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initial.
Marti 8-9 Activitéti pe grupe de lucru.
21 aprilie 9-11 Conferinte, ateliere de lucru pe teme de stiinta si artd. Speologia,
2015 pasiunea adancurilor. Conferentiar cercetator RODICA
PLAIASU,
Institutul de Speologie "Emil Racovita", Academia Romana
11-12 Va invitam in clasele noastre.
12-13 Ateliere de lucru pe teme de stiinta si arta.
Arhitect: Andrei Ivanescu, Asociatia De-a Arhitectura
13-14 Masa de pranz.
14-18 Lectie vizitd In comuna Piscu: Istorie, cultura, arta .

Atelier de olarit (ghidaj al mestesugului, initiere la roata olarului,
pictura pe obiect de ceramica ars), atelier de linogravura -
realizarea unei lucrari in aceasta tehnica. Se va vizita si atelierul
de sculptura in compania sculptorului Virgil Scripcariu.

Miercuri 7-20 Natura- sursi de inspiratie pentru oamenii de stiinta si
22 aprilie pentru artisti. Excursie pe traseul:
2015 Bucuresti - Slanic Prahova , vizita la Salind (cunoscuta drept cea

mai mare salind din Europa) — Valea Cetatii Rasnov (arie
naturald protejatd pentru protectia si conservarea elementelor
naturale cu valoare si semnificatie ecologica, stiintifica si
peisagistica deosebite, vizita la pestera Valea Cetatii ).

Joi 8-9 Activitati pe grupe de lucru.
23 aprilie 9-18 Turul Bucurestiului.
2015 Lectii vizita la cateva muzee din Bucuresti (Muzeul National de

Istorie Naturald ”Grigore Antipa”, Muzeul National al Satului
“Dimitrie Gusti”).

18 Masa festiva pe malul lacului din comuna Belciugatele .
Optional: Festivalul International al Luminii, Bucuresti, 2015
Vineri 8-10:30 Activitati in cadrul grupelor de proiect.
24 aprilie 10:30-12 Prezentarea proiectelor. Completarea chestionarului de feedback.
2015 Proiectarea finalizarii activitatilor din Romania si conturarea

unor concluzii.
12-12:30  Festivitatea de premiere si acordare a diplomelor participantilor.

13-14 Masa de pranz.
14:30 Optional vizitd la Palatul Parlamentului.
Vizionarea unui spectacol de teatru/opera.
Sambata Dimineata in familie. Optional: muzeul Colectiilor, parcul
25 aprilie Heréstrau, centrul istoric al Bucurestiului, Muzeul de Arta,
2015 Muzeul Tehnic "Prof. ing. Dimitrie Leonida", Muzeul National

Cotroceni, Muzeul National de Istorie a Romaniei, Muzeul
National de Artda Contemporana.
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Expozitie
2025 APRIL 2018 y Natura la confluenta dintre arta si stiinta.

THE MEETING IN BUCHAREST
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Implicarea internationald a elevilor in studii si cercetiri stiintifice
prin intermediul proiectelor eTwinning

Prof. luliana Ciubuc, elev Alexandru-Florin Moise

Colegiul ,,Jon Kalinderu”, Scoala Gimnaziald Sanatoriald, Busteni, Jud. Prahova,
iulialuci[atjgmail.com

Abstract

Prin intermediul proiectelor europene elevii si cadrele didactice, din diferite tari, au reusit sd
se implice in activitdti de studiu si de cercetare ale unor fenomene din naturd (factori de
mediu, fenomene fizice, astronomice, biologice, etc.). In Romdnia s-a intdmplat acelasi
lucrru, si anume atdt profesorii, cdt si elevii au fost provocati, tuturor le-a starnit curiozitatea
si astfel s-au implicat foarte mult. Dorim sd impdrtasim si altor colegi experienta aceasta,
cadrelor didactice de orice specialitate ce pot forma colective interdisciplinare, realizind
proiecte valoroase si inedite. Structurate §i organizate dupd principii europene, eTwinning si
iTeach promoveaza, la standarde internationale, implementarea ideilor moderne in educatia
initiala §i in formarea continud, incurajeaza si promoveaza lucrul la proiecte, activitdtile
colaborative, metodele si experimentele stiintifice, gdndirea creativa si intuitia, argumentatia
si demonstratia. Articolul de fatd prezintd cdteva aspecte ale modului in care elevii si cadrele
didactice dintr-o scoald, in care elevii sunt §i pacienti (iar scoala face parte din invdtimdntul
special), au reugit sd-si depdseascd statutul, realizand activitdti de studii §i cercetdri
stiintifice prin intermediul proiectelor eTwinning.

1 Introducere

Dupa activitati didactice traditionale, prin aparitia de noi metode de predare-invatare, precum si
prin aparitia de noi tehnologii In educatie, este o provocare atat pentru profesori, cat si pentru elevi
sa se adapteze acestor schimbari. Experienta noastra aratid ca o modalitate de adaptare este aceea
ca se poate realiza prin participarea si implicarea in cadrul proiectelor europene. Ne-am aventurat
in , labirintul” proiectului eTwinning cu destul sceptimism, deoarece a fost 0 mare provocare, din
doud motive:

e in anul 2010, ne-am inscris pe platformd eTwinning, desi aveam multe intrebari si multe
necunoscute, fiind o premiera pentru noi.

e clevii participanti la proiecte erau elevi-pacienti, internati intr-un sanatoriu de recuperare,
elevi ce provin din toatd tara, elevi cu care formam un colectiv ad-hoc pe perioada
internarii.

Am prins curaj si am devenit mai optimisti in capacitatile noastre dupa ce am beneficiat de
indrumarile colegilor cu experientd in proiectele eTwinning, de sprijinul coordonatorilor iTeach si
eTwinning (NSS). La scurt timp am reusit sd ne adaptdm din mers si sd participadm la proiecte, mai
intdi in calitate de colaboratori, apoi in calitate de fondatori sau co-fondatori. Incet, incet, am
invatat si noi, atdt cadrele didactice din scoald, cat si elevii nostri, conform devizei ,,dacd vrei ,
poti”, astfel cd si noi putem sd demonstram prin performantd, realizarea de sarcini din proiectele
europene, chiar daca, la inceput, am Intdmpinat diverse dificultati.

2 Implicarea si participarea in cadrul poiectelor europene
In demersul nostru am fost mobilizati mai ales de entuziasmul elevilor, de capacitatea lor de a
se autodepdsi, de a-si depasi handicapul. Initial, am participat la proiecte ce ne-au interesat pentru
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provocirile pe care le defineau pe platforma eTwinning. Apoi, experienta cdpatata in activitatile
desfasurate prin utilizarea resurselor eTwinning, ne-a ajutat si putem fi fondatori sau co-fondatori
in proiecte de studii si cercetari stiintifice.

23 september 2015 (Busteni-ROMANIA) Latitude: 45.42° | 0o Harmity of Natute - Th Hamory of i
23 september 2015 (Equator-) Latitude: 0° :

44.1° Busteni

5046 km

0° Equator

3SQ° x 5046 km

ur - =41192 km

circumference = y ¢ .
Fig. 2. Harta tarilor partenere in proiectul eTwinning

Fig. I Calculul circumferintei ”The Harmony of Nature-The Harmony of Light [3]
Pdmdntului prin metoda Eratosthenes [2]

Participarea la urmatoarele proiecte:

e Proiectul ,Let’s be friends of the Earth”, in colaborare cu scoli din Spania, fiind
primul nostru test de competenta lingvistica si stiintifica (perioada 2011/ 2012).

e Proiectul ,,Les phenomenes geologiques-les volcans”, impreund cu o scoald din
Belgia, aceasta fiind fondatoare, iar noi am paricipat in calitate de co-fondatori. Acest
proiect ne-a pus la grele incercéri, atat privind utilizarea din domeniul TIC, cat si din
punct de vedere financiar. Am realizat studii privind vulcanii, dar in special vulcanii
noroiosi din Romania. Acesta a fost primul nostru proiect pentru care am obtinut
certificat de calitate (QL). Participarea la proiect i-a stimulat foarte mult pe elevi,
contribuind sinergic la ameliorarea starii lor de sénatate si la recépatariea Increderii de
sine, ceea ce nu este putin lucru.

e  Proiectul ,,The Harmony of Nature”, proiect initiat de scoala noastrd in colaborare cu
o0 scoald din Lithuania, se afla la a 5-a editie eTwinning, obtinand an de an numeroase
certificate de calitate QL si EQL.

e Proiectul “Eratosthenes Experiment 2015” - perioada 19-23 Septembrie 2015
anuntat la adresa datd la referinta [4]; acesta este un proiect de cercetare a
fenomenelor astronomice si de determinare a circumferintei Pamantului la echinoctiu,
prin determinarea umbrei lasate de un gnomon si prin calcule efectuate folosind un
algoritm.

e  Proiectul propriu ,,The Harmony of Nature - The Harmony of Light”. Elevii au urmarit
fenomene astronomice rare din anul 2015 (Fazele Lunii, Eclipsa de Soare din 20
martie 2015, Luna Albastrd, Super — Luna, perseidele, Eclipsa de Lund, etc.) S-a
realizat i un infografic cu prezentarea acestor fenomene, urmadrite atat de elevii nostri,
cat i de catre colaboratorii de proiect din  mai multe tari
(https://magic.piktochart.com/output/7202295-untitled-infographic#). S-au urmarit
zilnic fazele Lunii timp de o luna, si s-au realizat tabele de valori, grafice de functii.
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De asemenea, s-au elaborat concluzii pe care le-am impértédsit in cadrul a doud
flashmeeting-uri. La acest eveniment au participat 20 de scoli din tard si din mai multe
continente. Rezultatele s-au prezentat, in data de 9 aprilie 2015, in Séptiména ,,Scoala
Altfel-Sa stii mai multe, sd fii cel mai bun” si in ziua de 5 iunie 2015, flashmeeting
pentru feedback, organizat cu ocazia Zilei Mondiale a Mediului.

Bibliografie

[1] M. Tlie, R. Jugureanu, O.S. Pécurari, O. Istrate, E. Dragomirescu, Manual de instruire a profesorilor
pentru utilizarea platformelor eLearning, Editura Litera International, Bucuresti, 2008

[2] https://twinspace.etwinning.net/5691/pages/page/54340, accesat 2015

[3] http://www.tripline.net/trip/The_Harmony_of Nature_-_The_Harmony_of Light-
17121037277310109631A996FCFA3424, accesat 2015

[4] Platforma ODS, http://portal.opendiscoveryspace.eu/community/eratosthenes-experiment-2015-820309,
accesat 2015

[5] https://magic.piktochart.com/output/7202295-untitled-infographic# , accesat 2015



https://twinspace.etwinning.net/5691/pages/page/54340
http://www.tripline.net/trip/The_Harmony_of_Nature_-_The_Harmony_of_Light-17121037277310109631A996FCFA3424
http://www.tripline.net/trip/The_Harmony_of_Nature_-_The_Harmony_of_Light-17121037277310109631A996FCFA3424
http://portal.opendiscoveryspace.eu/community/eratosthenes-experiment-2015-820309
https://magic.piktochart.com/output/7202295-untitled-infographic

Implicarea copiilor prescolari in
proiecte internationale eTwinning

Cornelia Ursu

Gradinita ,,Cuvioasa Parascheva”, lasi
e-mail: cornellya47[at]yahoo.com

Abstract
Elevii prescolari sunt dornici sa fie implicati in proiecte internationale, indiferent de tema care li se
propune, sperand ca vor fi in legaturd cu alti copii de varsta lor din alte tari. Ei sunt gata sa
rezolve, la nivelul lor de dezvoltare §i cunoagtere, orice activitate, inclusiv studii simple de
investigare a mediului, studii stiintifice, artistice, etc, facind schimb de experientd cu elevi de
vérste diferite din tard si din intreaga lume. In acest articol vom face aceste demonstratii privind
implicarea prescolarilor in diverse activitati din cadrul unor proiecte internationale.

1 Introducere

Mereu am fost fascinatd de doud culori: culoarea ALBASTRU — ce semnifica cerul senin si
culoarea GALBEN - ce reprezinta soarele stralucitor. Am fost incantatd si descopar cd aceasta
“impletire miraculoasd” a celor doua culori se afla pe drapelul tarii mele, Roménia. In activitatea
didactica privind invatdmantul la nivelul copiilor prescolari, avem posibilitatea sa transmitem
acestora sentimentele traite atunci cand ne gandim la naturd, la oameni, la tara in care traim.

Am aflat de obiectivele proiectului european eTwinning si astfel am incercat sa raspund
provocdrilor ce erau evidentiate pe platforma eTwinning. La inceput, cu putind sfiald, dar si cu
speranta cd va fi spre binele si satisfactia prescolarilor, am luat legdtura cu cei care erau deja
famlharlzatl cu acest proiect. Am stabilit legaturi cu numeroase cadre didactice din strainatate pe
tema obiectivelor proiectului eTwinning. Discutiile si
analizele realizate prin aceste aspecte profesmnale mi-a
dat curaj sa definesc si sa incerc conceperea unor obictive
privind invatimantul prescolar.

Cu gandul la schimbarile privind activitatea didactica,
cu gandul la antrenarea prescolarilor in aceste activitati, in
cele din urma am definit sloganul/mesajul ,,Sa pdstram un
mediu de viata mai verde!”: ,In schimbul darurilor pe
care Natura ni le ofera permanent, ne revine datoria de a
invdta sa o ocrotim cu dragoste, sa o prefuim ca pe o

adevaratd prietend, sa incercam prin atitudine i actiune
concretd sa-i ajutam si pe cei din jur sd inteleagad ca este
momentul actiunii, este momentul de a repara ce s-a
gregltpana acum din .5tlmta sau nestiinta 1" [3].

Mesajul nostru a fost cu entuziasm receptionat de o
colega din Marea Britanie (UK) si astfel am dat startul in
participarea noastrda la activitdtile si obiectivele
proiectului  eTwinning. Ne-am mobilizat, ne-am
organizat, ne-am conceput diverse planuri si obiective,
am actionat pentru ca activitatile noaste in acest demers
sa aiba mult succes. Prin eforturile constante depuse, prin
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implicarea cu seriozitate si cu motivare, dupd un an, deja am obtinut certificatul de calitate in
cadrul proiectului eTwinning.

2 Atragerea si implicarea copiilor in poiectele europene

Initiativa noastrd de a participa cu o tema interesanta la acest proiect, a fost imbratisata cu
entuziasm atat de prescolari, cat si de catre parintii acestora. Acest lucru ne-a determinat sa
realizam toate activitatile si evenimentele cu multa daruire si cu speranta ca demersul nostru sa-si
atingd scopurile pentru care a fost conceput. Astfel, activitatile acestui proiect au creat multe
evenimente atractive sau festive, momente in care copiii, parintii si educatoarea au format o echipa
completd, unde impreuna au trait momente emotionante si placute.

Acest mod de organizare ale activitatilor a fost un argument puternic pentru care am fost
apreciati si acceptati de multi parteneri din strainatate. Ulterior, activitatile si rezultatele noastre au
fost apreciate la nivel international, iar posterul si clipul video (sceneta artistica realizatd de copii)
cu care ne-am prezentat, au ocupat locurile 3-5 din 500 de participanti in cadrul proiectului
eTwinning. De asemenea, prin tematica proiectului si prin diversitatea activitatilor desfasurate,
partenerii internatioali au manifestat dorinta de a prelua toate mesajele noastre, de a implementa
ideile noastre.

Fig. 1 Exemple prin imagini de la actiunile si evenimentele organizate pentru proiect
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Efectele si concluziile prin participarea activa a prescolarilor in cadrul activitatilor din proiect:

e Actiunile practice si organizarea activitatilor si sarcinilor ca cerinte din cadrul proiectului,
determind o mai mare motivare a acestora in procesul de invatare si in procesul implicarii
acestora in a fi utili In diverse momente;

e Implicarea individuala sau in cadrul unei echipe ce trebuie si rezolve anumite sarcini,
face ca prescolarii sa vada ca au anumite responsabilitati si chiar sa inteleaga rolul lor in
cadrul familiei;

e Cu aceastd ocazie copii invatd multe lucruri folositoare despre natura, despre protectia
mediului inconjurator, despre responsabilitatea tuturor oamenilor privind pastrarea unui
mediu verde sdndtos de care sa beneficieze si generatiile viitoare;

e Au fost schimbari de idei si actiuni, experiente de bune practici si exemple practice de
implicare a copiilor in aceste activitati ale proiectului, toate acestea prin colaborarea cu
partenerii internationali; s-a realizat colaborarea cu un numar de peste 300 membri
inscrisi prin intermediul platformei eTwinning;

e Cuocazia ,,Saptamdnilor eTwinning” s-a realizat promovarea activitétilor si a rezultatelor
din cadrul proiectului si in acelasi timp sd aflam de activitatile si rezultatele scolilor din
strainatate participante la proiectul eTwinning.

3 Proiectul ,,Art in festivities” in colaborare cu Grecia, Italia si Spania
Odatd cu inscrierea pe platforma proiectului eTwinning, se pot primi invitatii de colaborarea
din partea scolilor din strainatate inscrise pe platforma, dar in acelasi timp se pot trimite invitatii de
colaborare catre diverse scoli din strainatate. De aici, rezultd ca se pot realiza colaborari atat intre
elevi, cat si intre profesori, se pot realiza intiative si discutii privind tematica diverselor proiecte,
rezultatele diverselor activitati desfagurate la alte proiecte, se pot planifica activitati viitoare, etc.
Astfel, cu mare placere am raspuns invitatiei colegelor din Grecia, Italia si Spania pentru
colaborarea la proiectul lor ,,Art in festivities”. Tema “frumosului in artd” i-a incantat pe toti copii.
Nu a fost deloc usor sd avem in vedere educatia estetica a prescolarului ce trebuie legatd de mai
multe aspecte:
e DEC - estetic si creativ 1n activititile artistico-plastice, educatie muzicald,
e DOS - om si societate in activitatile practice si educatie pentru societate;
e DPM - activitatile psiho-motrice.

Fig. 2 Din activitatile realizate de elevi

Participarea la aceste colaboradri si realizarea de proiecte pe platforma eTwinning ne-a
consolidat experienta profesionald privind conceperea de proiecte pentru beneficiul copiilor.
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Astfel, obiectivele pentru pentru acest proiect au fost constituite din activitati grupate pe doud
forme noi de desfasurare:

e  activitati optionale ce vizau activitatile statice, de arta si artistico-plastice;

e activitatile optionale de dans sportiv (incluzand aici dansul popular).

Mentiondm cé aceastd impletire de obiective, pe cele doud tipuri de activitati optionale, a fost
posibila si datorita colectivului de parinti care a facut parte direct din echipa combinata, bazata pe
relatia ,,educatoare-copil-parinte”. De asemenea, echipa copiilor a fost sustinuta material de catre
parinti si de sponsorizdri: procurarea bazei didactico-materiale (material pentru lucru, costume,
intalniri festive ale copiilor, expozitii, programe sustinute la serbari si concursuri) in fata unui
public format din copii, familii, prieteni, etc.

4 Proiectul ,,New year cards exchange project” in colaborare Turcia

Acesta este unn proiect realizat in colaborare cu colegii din Turcia la care obiectivele au fost
evidentierea valorilor nationale din cele doua tari. La acest proiect parintii copiilor au participat
activ tinidnd seama de specificul proiectului. Ca rezultate, ne mandrim cu faptul ca s-a elaborat un
pliant la acest proiect ce a ocupat locul al 11-a in cadrul unui concurs eTwinning unde am primit o
tabletd ca premiu.

*

. .*f{*o*
: ‘."\ C‘* eTwian

DERGARTEN

Fig. 3 Pliant — premiat cu locul al I1-a la concursul eTwinning eTwinning
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e eTwinning in my entire participation was a
How has eTwinning learing community with qualty partners
influenced your teaching? and partnerships with great opportunities
1o put children in value. (eTwinning in
21 intreaga mea participare a reprezentat o
.community lear. comunitate de invatarecu parteneri si
Pparteneriate de calitate,cu posibilitati
deosebite de a pune copii in valoare.)

URSU CORNELIA
GR.CUV.PARASCHEVA - Romania

- Erasmus+ Twinning

Fig. 4 Forme de promovare a participarii la proiectul

5 Proiectul ,,Multicolored Box”

Acest proiect este proiectul propus de noi si care s-a bucurat de o frumoasa primire a celor 19
parteneri din noua tari. Desfasurarea acestuia a cuprins patru directii de activitati: protectia
mediului; protectia animalelor; hrana sanatoasa; ,,Sunt romdn §i ma mdndresc cu tara mea”.

Cu aceasta ocazie Echipa combinata ”Educatoare-Copil-Parinte” a fost bine structurata astfel
cé fiecare membru din echipa s-a implicat bucurandu-se de libertatea de idei si de actiune. Box-ul
realizat cu participarea parintilor a reusit sa atraga atentia cetatenilor orasului lasi, astfel ca acestia
au fost receptivi la campania mesajelor adresate de copii adultilor, celor ce traiesc in orasul lasi.

Prin intreaga activitate si prin participarea in calitate de coordonator de proiecte eTwinning, se
poate constata ca s-a creat o adevaratd comunitate de invatare, care permite parteneriate de interes
european in dezvoltarea scolii spre formarea unor cetateni valorosi, cu competente ce pot sa
raspunda unor atributii viitoare.

Obtinerea celor trei certificate nationale de calitate reprezinta rasplata unei munci implinite,
intr-o echipa mixta "Educatoare-Copil-Parinte”.

e
| GRADINITA Prolact
CUV.PARASCHEVA Mf‘:.';'.[of d::?ﬂ:gx
IASI Ed/prof.CORNELIA

CAMPANIA
MESAJELOR CATRE
CETATENI AL

1]

Fig. 5 Forme ale activitatilor acesui proiect
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Fig. 6 Colaborarea internationald prin intermediul platformei eTwinning

Concluzii

Inscrierea, participare, implicarea si elaborarea de proiecte prin intermediul platformei
eTwinning reprezintd de fapt apartenenta la o ,,cancelarie europeana” ce permite tuturor cadrelor
didactice, de la oricare nivel al invatimantului, si antreneze pe copii si pe parinti in diverse forme
de activitati spre cunoastere si educatie, spre frumusete si adevar, spre bucurii si succese, astfel ca
toti acestia au posibilitatea: sd colaboreze; sd facd schimb de idei ca urmare a cooperarii si
implicarii in proiecte; sa progreseze; sa-si dezvolte abilitatile prin participari la ateliere de lucru si
la evenimente; sa fie la curent cu noutitile etc.
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Seminte pentru viitor — Transdisciplinaritatea experimentala

Prof. drd. Georgeta Cozma

Colegiul National ,,Mihai Eminescu”, Satu Mare
cozmageorgeta20[at]yahoo.com

Abstract
Pornind de la conceptul promovat de prof.dr. Florin Munteanu de la Centrul pentru Studii
Complexe, lucrarea noastra se doreste o pledoarie pentru metodologia transdisciplinaritatii
experimentale, ca temei pentru o reforma reald si autentica in sistemul de invagamadnt
romdnesc, sincrond standardelor secolului 21.

1. Temeiuri conceptuale: Disciplinaritate. Multidisciplinaritate. Interdisciplinaritate.
Stiinta Complexitatii. Transdisciplinaritate.

Incepand cu Renasterea si pana in prezent, fizica este stiinta care a stabilit legile universale,
instaurdnd paradigmele de intelegere a lumii si a societatii. in cartea sa The Turning Point:
Science, Society, and the Rising Culture (1982)% Fritjof Capra pune in discutie actuala crizd a
lumii contemporane, macinata de conflicte generate de intolerantd (politica, rasiala, sociald ori
religioasd), crizd care a debutat in anii 60, dar iatd cd marcheaza fundamental si secolul 21.
Pornind de la cele doud paradigme, Masina newtoniand *si Noua fizica®, fizicianul isi intemeiaza
teza lucrarii pe ideea ca lumea moderna este macinatd de o crizd care ,tine esentialmente de
perceptie,”” datoritd faptului ca omul se raporteaza in continuare la conceptele mecaniciste ale
stiintei carteziene — newtoniene, in vreme ce mecanica cuanticd, principiul antropic si paradigma
holografica deschid o noua viziune asupra lumii, a omului si a cunoasterii, descoperirea infiniului
mic, a cuantei (Planck) provocand cele mai complexe mutatii de la Copernic incoace.

De la Galaxia Gutenberg la Al Treilea Val (Alvin Toffler), omenirea a facut un salt
spectaculos, ,,azi trdim intr-o lume cu interconexiuni globale, afirma fizicianul, in care fenomenele
biologice, psihologice, sociale si de mediu sunt interdependente. Pentru a descrie in mod adecvat
aceasta lume, avem nevoie de o perspectiva ecologica pe care conceptia carteziand asupra lumii nu
o oferd.” Agresat de ,,boom’’-ul informational, care creste exponential, de supratehnologizarea
fara precedent, care a generat un adevarat big-bang disciplinar (existenta celor 8000 de discipline,
despre care vorbeste Basarab Nicolescu), omul modern cauta solutii, indepartandu-se de viziunea
determinista despre lume, cautd o noud paradigma ,, o noud viziune asupra realitdtii; o schimbare
fundamentala in gandirea, perceptiile si valorile noastre.””® Si, pentru ci spiritul uman este intr-o

8 Cartea este tradusi in 2004 cu titlul Momentul adevirului: stiintd, societate si noua culturd, din limba
englezd de Damaschin Niculita, publicata la Ed. Tehnica, Bucuresti, 2004.
*In lucrarea sa Philosophiae Naturalis Principia Mathematica (1687), sir Isaac Newton formuleazi cele trei
legi care constiuie principiile fundamentale ale fizicii clasice, punand temelia astronauticii: principiul inertiei;
principiul fortei sau legea a doua a dinamicii; principiul actiunii §i reactiunii.
% Mecanica cuantici este teoria miscarii cuantelor in lumea subatomici, teorie elaborati la inceputul sec. XX,
de fizicianul Max Planck, care considera ca energia existd in cantitati mici, numite cuante. Teoria a fost
dezvoltatd printre altii de Albert Einstein, Niels Bohr, Paul Dirac, Wernwe Heisenberg s.a.Cu toate
controversele generate, mecanica cuanticd dezvaluie modul in care se comporta natura la scard subatomica si
gté la baza tehnologiei de ultima generatie: computere, telefonia mobila, nanotehnologia etc.

Op.cit., p.6
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ferventa cautare, omul cuantic’ redescopera bucuria jocului cu acel ochean cu mirgele din
copildrie, caleidoscopul, multiplicAnd la nesfirsit pattern-ul, triunghiul de la capatul prismei de
oglinzi paralele, dar pastrind punti intre imaginile proliferate. Simplitatea reductionista este
anulatd de complexitatea multidisciplinara. ,,O realitate multischizofrenicd complexd pare sa se
substituie realitatii unidimensionale simple a gandirii clasice.”® Fara a supralicita si fara a-i acorda
exclusivitate, credem ca solutia iesirii din Matrix-ul secolului 21 ar putea veni si dinspre
Transdisciplinaritate, asociata Studiului Complexitatii, grefate pe paradigma constructivista.

Suspectatd de unii, care o asimileazad cu miscarea New Age , inteleasda ca o noud gnoza de
altii, amintind de teoria universului multiplu a lui Giordano Bruno , transdisciplinaritatea si-a
gasit imediat adepti, fiind, in fapt, o noud abordare a cunoasterii, o metodologie situand invatarea
nu in constrangerile disciplinare, ci intru educatie globald, integratoare, valorizand ,, ceea ce se
afld in acelasi timp si intre discipline, si inauntrul diverselor discipline, si dincolo de orice
disciplind. Finalitatea sa este intelegerea lumii prezente, unul din imperativele sale fiind unitatea
cunoasterii”®, care nu mai este doar interioard sau exterioari, este simultan si interioara si
exterioard, propunand o abordare holistici. Noua paradigma'® a sec 21, transdisciplinaritatea,
respinge scientismul bazat pe logica binara a tertului excus, intemeind un nou mod de abordare a
lumii in complexitatea ei, bazat pe logica ternard, integratoare, a tertului inclus, fiind capabila sa
re-formeze mentalitati, atitudini §i mai ales, sd anuleze dihotomia Stiintd-Artd, in incercarea
omului de a se re-defini ontologic in raport cu Sacrul, cu Traditia, Cultura, Spiritualitatea.

Termenul transdisciplinaritate a aparut la inceputul anilor *70, in operele unor cercetatori
diferiti precum Jean Piaget (psiholog), Edgar Morin (sociolog), Erich Jantsch ( astrofizician),
pentru a exprima nevoia depasirii frontierelor dintre discipline. Academicianului Basarab
Nicolescu 1i revine meritul de a fi operat mutatiile conceptuale si de a fi consacrat metodologia
cercetarii transdisciplinare, la nivel mondial.

Intelegerea transdisciplinaritatii se loveste adesea de grave confuzii, prin asimilarea ei cu :

1. PLURIDISCIPLINARITATEA™ (sau MULTIDISCIPLINARITATEA ) — care vizeazi
studiul obiectului unei discipline ,, prin mai multe discipline deodata.”” Obiectul cercetat
se lumineaza poliedral, dinspre disciplinele care il reflectd, asemeni unui diamant in
procesul slefuirii, dar care inca nu fisi reveleaza esenta, pentru cd pluridisciplinaritatea
ramane captiva intre granitele disciplinaritatii. Spre exemplu, o picturd poate sa fie
interpretatd prin apelul la istoria artelor, istoria mentalitatilor, chimie, fizicd, anatomie,
biologie etc., tot asa cum un text literar poate fi abordat din perspectivd mitica,
antropologica, teologica, literara, stilistica, lingvisticd, psihologica, psihanalitica etc. in
mod cert, grila de lecturd imbogiteste corola de sensuri, lumineaza talcuri, dar nu iese
din sfera disciplinaritatii.

2. INTERDISCIPLINARITATEA™ — Solomon Marcus este de parere ca : ,, problemele
globale ale lumii contemporane nu pot fi rezolvate decdt printr-0 abordare

" Sintagma am preluat-o din titlul cartii lui Lawrence M. Krauss, Omul cuantic.Biografia stiinfifica a lui
Richard Feynman, Ed. Humanitas, Bucuresti, 2013.

® Basarab Nicolescu: Transdiciplinaritatea. Manifest, 2007a, p. 42.

® Basarab Nicolescu: Transdisciplinaritatea, o noua viziune asupra lumii, Interviu, 2006 in
http://www.asymetria.org/

10 Folosim termenul ..paradigma in acceptia data de Solomon Marcus in Paradigme universale, vol. I, 2005,
p. 23 ,paradigmele sunt idei foarte cuprinzdtoare, care au capacitatea de a traversa toate disciplinele
existente”, apropiindu-se de ideea de pattern sau de model. De asemenea, apelam la definitia datd de filosoful
american Thomas S. Kuhn: ,, realizari stiintifice exemplare care, pentru o perioadd, oferd probleme si solutii
model unei comunitdti de practicieni”, in Structura revolutiilor stiintifice, 1976, p. 14.

1 Basarab Nicolescu: Transdisciplinaritatea. Manifest, 2007a, p. 51

12 Ibidem, p. 52



Conferinta Nationala de Invatamant Virtual, editia a XIII-a, 2015 261

interdisciplinari centratd pe valorile umane™, presupunand transferul metodelor dintr-o
disciplina intr-alta, prin care se pot crea noi discipline de granitd, amplificdnd fatalmente
chiar big-bang-ul disciplinar. Interdisciplinaritatea se manifesta pe trei paliere: Aplicativ -
Epistemologic - Generator de noi discipline: biofizica, astrofizica, fizica matematica,
cosmologia cuantica s.a. Spre exemplu, transferul metodelor matematicii in fizica sau ale
informaticii in artele plastice, al metodelor si principiilor neurologiei in domeniul
teologiei sau al lingvisticii a generat neuroteologia si neurolingvistica. Statistica sustine
teoriile deterministe, aplicarea matematicii, fizicii si informaticii in astronomie a dus la
rezultate spectaculoase in astrofizica etc.

Treapta inspre si intru transdisciplinaritate este STIINTA COMPLEXITATII (Complexity
Theory). Portretul conturat lumii secolului 21 pare a fi sumbru, desprins din filmele SF. Si totusi,
aceasta este complexitatea lumii in care trdaim. Comunitatea internationald a specialistilor a fost
pusa in fata unor situatii complexe, pe care trebuia sa le gestioneze in asa fel incat sa armonizeze
trecerea de la 0 Realitate continud, liniard, la Realitatea discontinud, neliniara, de la principiile
fizicii clasice la cele ale mecanicii cuantice. Astfel, s-a cristalizat Stiinta Complexititii, punte intre
Societatea Cunoasterii si Societatea Constiintei, vazuta: ,,ca o stiintd integratoare, capabild sa
asigure un mod de abordare interdisciplinard, sd genereze strapungeri intre domenii diferite de
cunoastere, sa creeze punti de legatura intre specialistii diferitelor domenii de studiu si, nu in
ultimul rand, sa accelereze fluxul de cunostinte si informatii cétre societate. Prin capacitatea de a
angrena echipe interdisciplinare formate din specialisti proveniti din scoli si culturi diferite in
studii de importanta strategica precum cele impuse de implementarea dezvoltarii durabile, aceasta
stiintd a Complexitatii este consideratd azi pilonul central ce permite restructurarea cunostintelor
dobandite pand in prezent de omenire, intr-o paradigmi coerentd.””™* in fapt, considera Florin
Munteanu, este o metodologie capabila sa gestioneze complexitatea societdtii umane din secolul
21, se constituie dintr-o suita de teorii care permit intelegerea raportului local-global, parte-intreg,
este un mod de abordare a Realitatii multistratificate, fara a fi confundatd cu modelele, teoriile si
tehnicile de masura pe care le utilizeaza, dezvoltate in matematica si fizica: Geometria Fractald a
lui Mandelbrot; Teoria sistemelor neliniare departe de echilibru termodinamic, elaborata de Ilya
Prigogine (alt laureat al premiului Nobel); Teoria Haosului, a lui Feigenbaum; Teoria
Catastrofelor; Sinergetica; Teoria Stringurilor; Morfomatica s.a. In acest context, noua paradigma
unificatoare, care vine sd propund o Viziune integratoare, unitard si holistica asupra lumii prezente
este Transdisciplinaritatea. Fara sa se opuna acestora, fard sa genereze o noua sau o supradisciplina
— exista chiar temerea de a nu fi ucisa prin transformarea ei intr - o noua disciplina — fara sa fie o religie,
o noud metafizicd sau o stiinta a stiintelor, transdisciplinaritatea este complementara: ,,disciplinaritatea,
pluridisciplinaritatea, interdisciplinaritatea si transdisciplinaritatea sunt cele patru sageti ale unuia
si aceluiasi arc: cel al cunoasterii.”” ** Creand punti intre stiintele exacte si stiintele umaniste, intre stiinti si
Traditie, intre gandirea stiintifica si gandirea simbolicd, intre cunoastere si fiinta, Transdisciplinaritatea
tinde citre unitatea cunoasterii, trecand prin etapa obligatorie a autocunoasterii.**°

2. Metodologia abordarii transdisciplinaritatii
Aborarea transdisciplinarad implica trei aspecte:
e Palierul teoretic — care include metodologia transdisciplinard, bazatd pe trei postulate:
existenta mai multor niveluri de Realitate, logica tertului inclus si complexitatea
nivelurilor de Realitate.

13 http:/iwww.complexity.ro/old/html/complexitate.html

1% Florin Munteanu : Stiinta Complexitdtii si dezvoltarea durabild in mileniul 111 in Deschideri spre lumea
complexitatii, 2008, p.30

%% |bidem, p.56

16 Basarab Nicolescu : Raddcinile libertdtii, 2004, p. 94
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e Palierul fenomenologic - se referd la modelul transdisciplinar al Realitdtii, care include
un Obiect si un Subiect al cercetarii cu mai multe niveluri de Realitate si Terful Ascuns,
e Palierul experimental — care sustine empiric postulatelele de la celelalte doua paliere.*’

3. Transdisciplinaritatea experimentali si atitudinea transdisciplinara

Transdisciplinaritatea experimentald are o plaja de manifestare larga: de la cercetarea
academica, la educatia transdisciplinara, de la proiecte educationale de tip transdisciplinar, pana la
elaborarea unui nou proiect de civilizatie, la un nou umanism, transumanismul.

Metoda transdiciplinard implica o atitudine transdisciplinara, bazata pe: rigoare, deschidere
si toleranta. ,Rigoarea, deschiderea §i toleranta sunt caracteristici fundamentale ale atitudinii si
viziunii transdisciplinare. Rigoarea in argumentatie, care ia in seama toate datele existente, este
cea mai bund barierd in calea derivelor posibile. Deschiderea implica acceptarea necunoscutului,
neasteptatului si imprevizibilului. Toleranta este recunoasterea dreptului de a sustine idei si
adevaruri contrare acelora pe care le impartasim noi insine.”*®

e Rigoarea este vizibila, in primul rand la nivelul limbajului, in argumentatia de tip
transdisciplinar, care se bazeaza pe ,,cunoasterea vie’’, unitard, in acelasi timp exterioard
si interioard. Transdisciplinaritatea nu opereaza cu perspectiva obiectiva a stiintei clasice,
impunand o noud formula, care sa uneasca ,,obiectivitatea subiectiva” si ,,subiectivitatea
obiectiva”* Limbajul transdisciplinar se construieste pe includerea tertului, ,,care se
gaseste intotdeauna intre “’de ce’” si “cum’ , intre “’Cine?’” si “’Ce?”’. Aceasta
includere este si teoretica si experimentala.”” %

e Deschiderea se referd la acceptarea necunoscutului, neasteptatului, imprevizibiului si
vizeaza deschiderea nivelurilor de Realitate si de perceptie, unul spre altul, deschiderea
citre zona de rezistentd absolutd care leaga Subiectul de Obiect.”* Deschiderea semnifica
refuzul oricarei dogme, ideologii sau sistem inchis de gandire.

o Toleranta se manifesta in raport cu idei si adevaruri contrare principiilor fundamentale
ale ‘[ransdisciplinaritél‘,[ii.22

Viziunea educationald a sec.21 , sincrona spiritului veacului, informatizarea, vede in
transdisciplinaritate o posibild solutie viabild, crednd valoare addugatd, pentru ca finalitatea sa este
intelegerea lumii prezente, unul din imperativele sale fiind unitatea cunoasterii, care nu mai este
doar interioard sau exterioard, este simultan si interioard si exterioard, propundnd o abordare
holistica: invdfarea centratd pe elev, integrarea tehnologiei, abordarea metodei proiectului,
curriculum integrat si constructivismul. Educatia trebuie sa fie o aventurd a cunoasterii, nu o cursa
a memorarii, asa cum se Intdmpla In sistemul de educatie romanesc,de exemplu.
Transdisciplinaritatea face posibila trecerea de la acumularea excesiva de informatii, la intelegerea
lor, de la faza de competititie — care se muta in alt plan: eu cu mine si nu eu — ceilalti — la cea de
cunoastere si explorare.

In acest context, profesorul, modern Tezeu, care iese din labirintul disciplinar, se re-
formeaza, devine Antrenor de spirit (Constantin Noica), coach, Mediator intre Subiectul si

17 Nuantarea pe cele trei paliere este ficuti de Basarab Nicolescu in cuvantul de deschidere
Transdisciplinarity — Past, Present and Future”, in cadrul Celui de al II-lea Congres Mondial al
Transdisciplinaritatii, Vitoria/Vela Velha, Brazilia, 6 septembrie 2005

18 Basarab Nicolescu : Transdiciplinaritatea. Manifest, 2007a, articolul 14, p.177

19 Basarab Nicolescu: Le sacré aujourd ’hui, Rocher, Colectia ,, Transdisciplinarité”, Monaco, 2003, p.101

20 Basarab Nicolescu : Transdisciplinaritatea. Manifest, 2007a, p. 142

2L |bidem, p. 144

22 |bidem, p.145
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Obiectul cercetarii, partener al elevului in procesul de invatare, scopul sdu fiind ,,cultivarea
potentialului creativ al tinerilor, pregatindu-i pentru o societate in care integrarea tehnologiei poate
contribui la dezvoltarea succesului lor”%,
Raportul Delors, elaborat de Comisia internationald a educatiei pentru secolul al XXI-lea, de
pe langd UNESCO, fixeaza cei patru piloni ai educatiei:
e qinvdta sa cunogti

Presupune, din perspectivd transdisciplinara, 1nainte de toate, a Invata spiritul stiintific,
insugirea instrumentarului cercetdrii stiintifice, initierea de timpuriu in stiintd, pentru a accede la
marile cuceriri ale aventurii umane, a invata sa intelegi complexitatea lumii. Cunoagterea in vitro,
specifica lumii deterministe, este inlocuid de cunoasterea in vivo, dinamica.

® g invata sd faci

Intr-o societate bazati pe eficientd si consum, omul se afld intr-o permanenti competitie, ce
conduce, in cele din urma, la alienare, categorie negativa prin excelenta, cum o considera Hugho
Friedrich. La nivelul educatiei, elevii invatd doar pentru a obtine note bune, uitind de placerea de a
descoperi, de a invata neconditionat. Perspectiva transdisciplinard reinvesteste verbul ,,a face’’cu
sensul etimlogic, gr. Poiein insemnand a crea. Atitudinea transdisciplinard opune eficacitatii
efectivitatea, capacitatea de a armoniza Subiectul cu Obiectul, actiunile din Realitatea exterioara
eficientd cu Realitatea interioard afectivd, avand ca finalitate realizarea personala. A face implica
dezvoltarea potentialului creativ, identificarea zonelor neexploatate in studiul disciplinar, bucuria
jocului, prin redescoperirea copilului interior. Omul consumator, eficient si pragmatic il poate
redescoperi pe homo artifex.

® qinvata sa traiesti alaturi de ceilalti

Transdisciplinaritatea pledeaza pentru toleranta, pentru empatie si deschidere Inspre celilalt.
Intalnirea cu celalalt devine un joc de oglinzi, o intdlnire fatd-catre-fati **, o relatie
intersubiectiva, sinergie.

® g invdta sa existi

Orice drum initiatitic presupune prezenta unor ciliuze. In paradigma transdisciplinara,
constructivistd, profesorul nu este singurul expert, dimpotriva face echipa cu specialisti si mentori
din toate zonele de investigatie. Implicit, rolurile se modificd de multe ori intre profesor — elevi,
stabilindu-se relatii bazate pe empatie. Profesorii transdisciplinari, constructivisti fac coaching, nu
dau solutii, nu sugereaza raspunsuri, ei pun intrebdri pe care elevii le lumineaza prin investigatie
individuala si dirijatd, prin experimentare directa, prin reflectie asupra lor, prin cautdri personale,
prin selectare si generalizare, devenind ,,experti in invitare’’. Profesorul doar oferd instrumente
ale cunoasterii: activitati de investigare individuala si in grup, de rezolvare a problemelor, de
certificare a unor analogii sau fenomene prin intuitie, joc de rol, realizarea de punti intre stiinta si
arta etc. Calauziti de profesor si de mentori, elevii isi construiesc activ si dinamic cunostintele, fara
sd acumuleze mecanic informatiile.

In viziunea transdisciplinara existd si o trans-relatie , care leaga cei patru stalpi ai educatiei si
care se afla in interiorul fiintei, stadiul in care mentalul se conciliaza cu sentimentele si cu trupul.
Omul traieste simultan la nivelul realitatii individualule, sociale §i cosmice, unite sub semnul
Tertului Ascuns. Abordarea transdiciplinara, imbinatd cu paradigma constructivistd, poate sa
contribuie substantial la reformarea educatiei mondiale.

28 Basarab Nicolescu: T(ansdiscipjinaritatea. Manifest, 2007a, p.102
2% Emmanuel Levinas : Intre noi. Incercare de a-1 gandi pe celdlalt , 2000, pag. 109 - 110
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4. Concluzii

Mecanica clasica Mecanica cuantica

/ ‘L‘AA
- = | =
e Realitate empirica o Niveluri de Realitate
e Simplicitate e Complexitate
e Continuitate o Discontinuitate
e Cauzalitate locala e (Cauzalitate globala
e Determinism e Indeterminism
e Obiectivitate e  Obiectivitate subiectiva /

Subiectivitate obiectiva

e Separabilitate e Inseparabilitate
e  Completitudine e Incompletitudine
e Liniar e Neliniar

Datoritd caracterului multidimensional si multireferential al Realitatii, confirmat de fizica
cuantica (Max Planck, Albert Einstein, Erwin Schrodinger, Werner von Heisenberg, Max Born,
Wolfgang Pauli, Niels Bohr), de logica tertului inclus (Stephane Lupasco) si de principiul
indecidabilitatii (Kurt Godel ) o singurd disciplind, oricat ar fi de complexa, nu isi poate asuma
proiectarea unei viziuni integratoare asupra Obiectului.

Iata, de ce, Transdisciplinaritatea ar putea sa fie solutia crizei existentiale a secolului 21, despre
care vorbea Fritjof Capra, fundamentand un nou umanism, transumanismul, care ofera fiintei calea
de maxima dezvoltare culturali si spirituala, calea de acces catre Fiinta fiintelor.”®

Lucrarea prezentata este doar o succintd punere in tema, cu accentul pe transdisciplinaritatea
experimentald, pe care, de cinci ani incerc sé o aplic in cadrul proiectelor incluse in cursul optional
Invitare pentru societatea cunoasterii, implementat de Unitatea de Management al Proiectelor cu
Finantare Externa — Ministerul Educatiei, Cercetarii, Tineretului si Sportului in parteneriat cu
SIVECO ROMANIA si Universitatea Nationald de Apdrare ,,Carol I”, in 2011.Aceste proiecte le
derulez impreuna cu Echipa Multitouchcnme, pe care o coordonez din anul 2010, formata din
elevi de gimnaziu si liceu, deschisi cercetarii si dornici sd experimenteze noua metodologie de
invatare. Faptul ca beneficiem de laboratorul multi-touch, pe care l-am castigat in anul 2011, in

% |dem, p.168
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concursul de proiecte inter/transdisciplinare, generat de institutiile mai sus mentionate, constituie
un avantaj suplimentar, pentru ca tehnologia multi-touch se pliaza pe viziunea transdisciplinara.
Elevii lucreazd 1in echipd, experimenteazd, investigheaza, negocieaza, respectd opinia
celorlalti,valorizeaza progresul, manifestd spirit de competitie constructiva. Au, asadar, o atitudine
transdisciplinara.

Multumiri
Ne exprimam gratitudinea fatd de Comitetul stiintific al CNIV si fata de spiritul viu al acestei
manifestari stiintifice care este domnul prof. dr. Marin Vlada, care ne-a primit cu deschidere
transdisciplinara §i ne-a mentorat pe parcursul participarilor, apreciind, de fiecare data, munca
Echipei pe care o coordonez.
Implicit, ne reinnoim angajamentul de continuare a proiectelor multi — touch, in metodologie
transdisciplinard §i marturia de apreciere fatd de prof. Radu Jugureanu si SIVECO Romania,

pentru bucuria pe care ne-au oferit-0, propunand cel mai avangardist proiect educational din
sistemul educational romanesc.
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Abstract

Abordarea transdisciplinard a unei teme reprezinta madaiestria dascalilor de a
evidentia competentele elevilor obtinute in cadrul unor discipline, care la prima
vedere par sa nu aibd nimic comun i totusi exista posibilitatea acestei manifestari,
ca de exemplu: limba si literatura romdnd, Tehnologia informatiei si comunicarii si
Discipline tehnice. Utilizarea mijloacelor IT de catre elevi si profesori pentru
realizarea activitatilor a avut succesul scontat, fiind o noutate la nivelul unitatii
scolare.

1. Introducere

O scoala modernd este cea care oferd subiectului educatiei — elevului — conditiile necesare
privind valorificarea nevoilor, intereselor si aspiratiilor sale individuale, favorizandu-i devenirea,
asigurandu-i succesul.

Scoala are rolul de a ajuta tinerii pentru a face fatd dinamismului, dezvoltandu-le
competentele, valorile si atitudinile necesare reusitei personale si sociale.

Posibilitatea de valorificare si aplicare a cunostintelor, de formare a unor capacitati ce transced
disciplinele este transdisciplinaritatea, o forma de implicare a multor ”personaje”, elevi si
profesori [3, 4].

Aceasta poate contribui la cresterea increderii In sine, a spontaneitatii si creativitatii, la
dezvoltarea unor opinii proprii si a unor initiative.

Tinerii Invatd sd transmitd si altor persoane informatii, notiuni, experimente, experiente,
s.a.m.d.

Transdisciplinaritatea deschide drumul catre toate disciplinele care au un element in comun si
la ceea ce se afla dincolo de granitele lor.

2. Avantajele transdisciplinaritatii
Transdisciplinaritatea nu presupune eliminarea metodelor clasice, mai mult, eficienta lor
este justificatd de combinarea creativd a acestor metode cu cele moderne, cum ar fi:
demonstratia, modelarea, exercitiul, lucrul cu fisele, PC-uri si alte mijloace audio — video,
tutoriatul, etc. Aceste metode formeaza un intreg bine structurat, complex si convergent care
ajuta elevii 1n procesul de informare - invatare.
Acestea oferd numeroase avantaje atat pentru profesor, cat si pentru elevi [3, 4, 5].
a. Avantaje pentru elevi:
- dezvoltarea gandirii creatoare si inovatoare;
- dezvoltarea spiritului competitiv;
- dezvoltarea moralei si a motivatiei;
- dezvoltarea sentimentului responsabilitatii;
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- intarirea cunostintelor si competentelor proprii;

- cresterea gradului de intelegere a subiectului de cercetare;

- dezvoltarea deprinderilor de analiza si sinteza a notiunilor insusite;

- cresterea gradului de incredere 1n fortele proprii;

- cresterea competentelor digitale, de comunicare si de operare cu termeni specifici
disciplinelor de studiu si specializarii;

- dezvoltarea personalitatii.
b. Avantaje pentru profesor:

- intensificarea relatiilor de incredere si sprijin reciproc intre profesori - elevi,
profesori-profesori;

- evaluarea autentica a performantelor scolare;

- creste posibilitatea de a contribui la procesul de dezvoltare a personalitatii elevului;

- 1si imbogateste propriile procedee si strategii didactice;

- are posibilitatea de a cunoaste noi puncte de vedere;

- are posibilitatea de a cunoaste noi caracteristici ale personalitatii elevului.

Acest lucru impune realizarea unei imbindri armonioase intre disciplinele vizate.

c. Dezavantajele care pot sa apara:

- stilul si experienta didactica a profesorilor care pot fi diferite;

- identificarea lectiilor si a resurselor necesare pentru derularea activitatilor care pot
fi desfasurate 1n acest mod;

- lipsa motivatiei pentru elevi de a participa la acest gen de experiente care presupun
timp, competente, notiuni.

Prin aceastd forma se deschid experiente care tind citre valorificarea acestora la nivelul
achizitiilor, la nivelul credrii unui context familiar si motivant, activ si participativ, la nivelul
utilizarii unor metode alternative atractive si la nivelul relatiei mai putin formalizate intre
cadrul didactic si grupul de invatare [7].

I Invatarea prin proiecte: Proiectele educationale sau socio-educationale constituie o
modalitate atractiva si eficientd prin care elevii si profesorii lucreaza impreuna, identifica si
rezolva probleme, invatd aplicand sau utilizand spatii din scoald sau din afara scolii pentru a
realiza aplicatii practice.

IL. Invitarea prin colaborare: dovedeste o influentd pozitiva asupra unor variabile
noncognitive, precum imaginea de sine a elevului, ajutorul din partea colegilor pentru
realizarea 1n grup a sarcinii, internalizarea unei sarcini, agrearea clasei si a colegilor de clasa,
cooperarea (elev-elev, elev-profesor).

1. Invatarea nonformald: Sistemul educational formal are ca scop sa ofere tinerilor
cunostintele de baza care pot fi folosite de cétre acestia in procesul de integrare profesionala si
sociald. Acest sistem este de obicei bazat pe o relatie de subordonare a elevului profesorului
sau care detine informatia.

Persoanele care sunt implicate in procesul de invatare, atat cel care faciliteaza informatia,
cat si cel care o primeste, construiesc cunostintele si competentele impreuna intr-o relatie din
care este exclusa subordonarea.

3. Transdiciplinaritatea si implicarea elevilor in activititi specifice

Abordarea integrata a cunoasterii nu este un element de noutate, pedagogii subliniind, inca
de la vechii greci, importanta transmiterii cunoasterii ca un tot unitar.

Viata noastra este una complexa, unitara, prin urmare ar trebui sa studiem fenomenele din
perspectiva diferitelor discipline, intercorelate si, mai mult, din perspectiva valorificarii
invatarii nonformale si informale in context formal.
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Corelatiile sunt legaturi logice intre discipline, in sensul ca explicarea unui fenomen
solicita informatii si metode studiate la diferite materii.

Acestea pot fi spontane sau planificate si pot fi legate de definirea unor concepte / notiuni,
de utilizare a unor metode sau instrumente in contexte noi, de transferul unor valori si
formarea unor atitudini prin diferite discipline.

Abordarea transdisciplinard nu elimind organizarea curriculum-ului pe discipline, ci este
un demers complementar [1, 2, 5, 6].
Din propriile experiente va exemplificam cdteva aspecte din activititile derulate:

Figura 1. Activitati derulate in cadrul Festivalului Fillit 2015 de catre elevi si profesori de limba si literatura
romdna si discipline tehnice
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Figura 2. Profesorii pregatind Figura 3. Elevi pregatind lectia Figura 4. Secventa din lectia
resursele pentru lectia transdisciplinara - limba si
transdisciplinara literatura romdna, tehnologia

informatiei si comunicarii §i
discipline tehnice

4. Concluzii

In ultimii ani se remarcd o preocupare intensi a specialistilor pentru dezvoltarea stiintelor
educatiei, diversificarea si aplicarea metodelor si strategiilor didactice care sa aiba o buna eficienta
in transferarea cunostintelor, formarea deprinderilor, abilitatilor i comportamentelor specifice
disciplinelor.

Procesul invatarii transcende educatia formald si depinde de interactiuni realizate cu o
multitudine de surse externe situate in zona proximei dezvoltdri individuale si in orizontul
motivational personal.

CALCULATORUL incitd la permanentd reconfigurare a imaginii pe care o avem despre
domeniile cunoasgterii, prin accesarea de surse diverse de informatii §i ne oferd un alt mod de a
cunoaste si de a produce CUNOASTEREA.

EDUCATORUL nu mai dirijeazd si nu mai controleazd informatiile care intra in lumea
elevilor. El ar trebui sa faciliteze intelegerea lumii externe, corespondentele subiective intre lumea
externd si lumea interna, iar calculatorul 1i poate fi de mare ajutor in demersul sau de la o instruire
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uniforma pentru toti elevii, precum la una individualizata, fiecaruia dupa potentialul biopsihologic
si nevoi.
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Abstract

Invéatamantul la distantd presupune cd elevul si profesorul nu se mai gdsesc fatd in fatd, insd
comunicarea bidirectionald trebuie sa existe, programele intercative sunt controlate de
computer. In lucrare se incearcd prezentarea aspectelor generale ale managementului utilizat
pentru invatamantul la distantd, cat si unle aspecte pe care le consideram necesare
dezvoltarii unor aplicatii legate de managementul invatamadntului la distanta. Ca modele
organizationale amintim: institutiile de tip uni-mod, institutiile de tip dual mod si consortiile
ca grupuri de institutii autonome de diferite profiluri. Lucrarea mai descrie probleme
speciale pe care le ridicd, managementul invatamdntului la distanta si unele implicatii
financiare. Un rol important il poate avea flexibilitatea programului prin folosirea unei
multiple game de mijloace pentru comunicare. Sunt utilizate standarde pentru cadrul
organizatoric, privind studentii §i pesonalul didactic, privind continuturile procesului de
invatamant, privind baza materiala si activitdtile financiare etc.

1. Introducere

Invatimantul la distanta (ID) a aparut din necesitatea de invatare pe tot parcursul vietii,
urmarind o adaptare a individului la nevoile de schimbare din societate. Este necesard in
consecintd organizarea unui model de sistem pentru educatie permanenta.

Invatimantul la distantd reprezinti o forma ieftind de comunicare intre oameni care nu se
gasesc fatd in fatd. Issac Pitman este primul care a incercat o formad de organizare a unor cursuri
prin corespondenta inca din anul 1840, folosind stenografia si transmitdnd cursuri prin posta
cursantilor, care dupa realizarea temelor trebuiau sé le returneze pentru evaluare. Notiunea de curs
realizat prin corespondenta ar fi aparut in 1892 la Universitatea Winconsin.

Odata cu aparitia radioului prin anii *40, a televiziunii prin anii ’50, iar apoi a computerului in
anii 70, se dezvoltd mult sistemele de comunicare §i ca urmare invataimantul la distanta incepe sa
se extinda in multe tari.

In 1960 s-a incercat infiintarea unui colegiu care si furnizeze cursuri prin corespondenti in
toata Marea Britanie, iar in 1963 s-a inaugurat Open University, fiind consideratd prima
universitate pentru invatamantul la distantd din lume. Ulterior s-au dezvoltat diferite consortii
universitare in multe tari precum Irlanda, Spania, Germania, Franta etc.

Existd un numar foarte mare de universitati din lume care pe langa invatamantul traditional
ofera bogate informatii studentilor prin invatdmant la distantd: Universidad Estatal a Distancia in
Costa Rica, Queensland si Deakin din Australia, National Extension College din Marea Britanie etc.

In tiri precum Tanzania, Nigeria si Mexic invitimantul la distantd a fost folosit pentru
pregatirea in specialitate a unor profesori. Unele companii, cluburi si forumuri radio utilizate in
Tanzania, Botswana, India i Nigeria au utilizat programe pentru adulti in domenii precum
sanatatea, agricultura si asistenta sociala.

O forma aparte a invitamantului la distantd o constituie si astdzi invatdmantul prin
corespondenta postald, in care se folosesc materiale tiparite $i manuscrise printr-0 transmisie bi-
directionald profesor-elev si elev-profesor, abordat in primul rand de companiile private.
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Institutul European de Cursuri prin Corespondentda EUROCOR, utilizeaza invétarea limbilor
straine prin corespondenta postala.

Insitutul de Stiinte ale Educatiei (ISE) si Centrul National de Examinare si Evaluare (CNEE)
din Bucuresti, au initiat la nivelul inspectoratelor scolare diferite cursuri prin Internet, o forma de
invatamant la distantd foarte bine apreciata de profesorii din invatamantul preuniversitar, utilizand
platforme de instruire pentru e-Learning precum CIO-ISE, CNEE, etc.

2. Modele organizationale de institutii pentru invitimantul la distanta
Sunt cunoscute trei modele organizationale pentru invatdmantul la distanta:

= Institutii uni-mod infintate special pentru furnizarea de Invatamant la distantd. Sunt
institutii ce necesitd fonduri mari pentru dezvoltare si devin rentabile in masura in
care aria de extindere ar fi suficient de mare. Un inconvenient al acestor institutii se
datoreaza unei specializiri a angajatilor limitate doar pe acest domeniu. in Franta si
Marea Britanie sunt institutii precum Centre Nationale d’Education a Distance i
respectiv Open University care au eliberat si seturi de standarde pentru institutiile din
aceste tari.

= Institutiile dual-mod au functionat ca institutii pentru invatdmantul traditional, insa pe
masurd cresterii ofertei lor educationale, au evoluat spre invatdmantul la distantd in
vederea atragerii de fonduri suplimentare, pentru implementarea de noi politici
educationale etc. Aceste institutii folosesc aceleasi mijloace de invatamant ca si pentru
cursantii de la cursurile de zi $i urmaresc aceleasi standarde educationale.

=  Consortiile sunt grupuri de institutii cu autonomie proprie de diferite profiluri:
invatimant, mass media, edituri, care conlucreazd impreund prin oferirea unor
programe de formare si training. Consortiul se intilneste mai rar deoarece pot sa apara
unele neéantelegeri intre angajati, datoritd diferentelor dintre nivelurile lor
educationale, precum si la nivelul tehnic si financiar, ducand la unele complicatii de
colaborare intre institutiile partenere.

3. Initierea unei forme de organizare pentru invitimantul la distanta

Invatamantul la distanta functioneaza in baza unui cadru legislativ si a unor foruri necesare
evaludrii, autorizarii §i acreditarii, care se refera la: infiintarea centrelor respectand nivelul
competentelor si raspunderile, statutul centrelor ID, admiterea, echivalarea studiilor cu
invatimantul la fara frecventa sau frecventa redusa, formarea cadrelor didactice etc.

inca de infiintare trebuiesc analizate nevoile societitii prin procentul grupului tintd care ar avea
nevoie de aceastda forma de educatie.

Este necesara numirea unui director, apreciat in cariera sa didactica, pentru a pune accentul mai
mult pe calitatea sistemului $i mai putin pe costurile acestuia.

Planificarea sistemului se face de cétre experti care in baza unei consultante sa analizeze
succesele instituitilor deja existente, canalele de comunicatie cele mai indicate, precum si bugetele
necesare.

Se impun probleme legate de logistica si capacitatile de functionare, de activitatile stabilite, de
modelele pedagogice si de clarificare a unor aspecte legislative. Logistica este legata de existenta
sediului institutiei ID, de personalul format din director, secretar, contabil si profesori/tutori,
precum si de echipamentele utilizate: telefon, xerox, calculatoare, conexiune Internet, biblioteca
pentru cursuri.

La nivel preuniversitar invatdmantul la distanta ar putea sa se dezvolte in cadrul colegiilor si al
liceelor tehnologice, cu scopul realizarii de calificari necesare comunitatii, in invatamantului
postliceal sau pentru calificdri in meserii pentru domenii deficitare. Acestea calificdri pot fi
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oportune pentru anumite arii geografice, deoarece mai exista inca zone inaccesibile studiilor pentru
unele parti ale populatiei tarii.
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Fig. 1. Universitatea din Bucuresti, Facultatea de Fig. 2. Universitatea de Vest din Timisoara- intdlnire
istorie-in perioada interbelicd [8] intre absolventi si profesorii universitari
dupa 30 ani.

Unitatile de invatimant si autoritatile administratiei publice locale, pot infiinta si consortii
scolare ca parteneriate contractuale intre unitatile de invatimant reglementate prin ordinul
ministrului Invatdmantului.

Se asigura astfel o mai buna selectie si mobilitate a personalului intre unitatile membre ale
consortiului, utilizarea In comun a resurselor unitdtilor de invatamant, largirea oportunitatilor de
invatare ale elevilor, recunoasterea reciproca a rezultatelor invatarii si evaluarii acestora etc.
Consortiul intre un grup de scoli, licee si colegii, ar permite pe langd optimizarea gestionarii
resurselor si cresterea calitdtii sistemului.

Realizarea unui portal pentru transfer de date realizate intre institutiile de invatdmant si
cursanti este absolut necesara.

Internetul permite azi transmiterea cu usurinta a materialelor scrise, scheme, fotografii si filme,
necesare studiului si aprofundarilor temelor, precum si exemplificari de studiu pentru diferite
forme de comunicare.

Pentru dobandirea competentelor necesare cursantilor, se pot elabora indrumatoare in care sa
fie explicate aspecte legate de modul de structurare al cursurilor, de utilizare ale testelor, de
realizare a autoevaludrii, a activitatilor desfasurate, a modului de acces la informatiile din cursuri,
laboratoare, activitati practice, discutii cu profesorul/tutore.

Este necesara realizarea de consultante in editarea programelor, cursurilor si activitatilor oferite
in cadrul consortiului de catre profesori si in realizarea portalului de informatii privind activitatile
necesare.

Prin Regulamentul de organizare si functionare al institutiilor pentru ID, misiunea este aceea de
a satisface nevoile de educatie continua care se manifestd in societatea civilda, mediul de afaceri si
institutional.

4. Scenariul unui model de curs pentru invitiméintul la distanta

Conducem un curs pentru invatamantul la distantd pe o perioada de un semestru, pentru care au
fost prevazute un numar de ore de teorie si laborator/seminar/practica. Planificim o intalnire fata
in fata la inceputul semestrului, una la mijlocul semestrului iar la sfarsitul semestrului examinarea.

-Intdlnirea de deschidere, la care se prezinti aspectele generale ale cursului, calendarul de
activitati, tipurile de activitati, modul de desfasurare, tehnologiile utilizate, modul de comunicare
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cu profesorul/tutorele si rolul acestuia, se formeazd grupuri de lucru, se prezintd cerintele
examenului, se iInmanaza o unitate de curs si un ghid de informatii.

Cursul trebuie impartit intr-un numar de unitati care sa reflecte o structurd logica specifica.
Fiecare unitate poate fi parcursa in 50 minute, iar cursul in ansamblu ar putea cuprinde urmatoarea
structura:

-ore pentru teorie, material furnizat sub forma de unitati, pe un anumit suport;

-ore pentru exercitii/probleme/activitati practice/activitati de atelier, existente in cadrul fiecarei
unitati;

-ore pentru activititi pe platforma Web, in vederea studierii unor rezumate de cursuri,
fotografii, filme de reprezentare a unor procese, lucrari practice etc.

-Intdlnirea de mijloc, la care se are in vedere realizarea unor activitdti care necesitd prezenta
cursantului in sala de seminar/laborator/atelier tehnologic. Se organizeaza si pentru anumite
clarificari asupra teoriei studiate la curs, a unor demonstratii bazate pe aparatura de laborator si a
unor dispozitive tehnologice de lucru etc.

-Examinarea finald, pastreaza criterii identice cu cele ale elevilor/cursantilor de la cursurile de
zi sau frecventa redusa.

Profesorul/tutorele, concepe materiale educationale intr-un limbaj accesibil si va fi in contact
permanent cu cursantii in cadrul orelor de consultatii si consiliere, urmarind progresul si ajutdnd
astfel la intelegerea deplina a activitatilor desfasurate.

5. Un model de scriere a cursurilor pentru inviatiméantul la distanta

in scrierea cursurilor sunt necesare pastrarea unor criterii de control al calititii, pentru ca
activitatea cursantului si devind mai usoard. Acestea depind de structurarea si numerotarea
materialelor, competentele urmarite, intrebarile pentru evaluare si autoevaluare, criteriile de scriere
a raspunsurilor, un nivel de exprimare clara si concisa, modul de utilizare a abrevierilor etc.

Fiecare unitate poate cuprinde o introducere unde se aratd importanta acesteia, o listd de
competente, un rezumat, o tabla de materie, solutii la exercitiile si problemele propuse, activitati
practice, intrebari de evaluare si de autoevaluare a calitétii unitatii, precum si o bibliografie.

Cursul poate fi structurat pentru un numar de ore de teorie, un numar de ore pentru probleme,
si un numar de ore pentru activitati practice. El va cuprinde scheme, fotografii, rezumate ale
teoriei, articole si filme reprezentand experimente, procese tehnologice etc.

Materialul se poate structura pe module care se vor imparti in unitati logice si in sectiuni ce pot
fi parcurse intr-o ord de curs. Numerotarea se poate face in ordinea modul, unitate logica, sectiune.

Intrebarile pentru evaluare si pentru autoevaluare, vor urmari competentele si o ordonare in
activitatile de studiu ale cursantului, iar exercitiile vor fi facilitate prin strategii de invatare.

In scrierea cursului se recomandi utilizarea de propozitii amabile, simple si clare, imagini
sugestive, abrevieri uzuale etc. Pe pagina de Internet a institutiei destinata cursurilor se prezinta
informatii sub forma de rezumate, scheme etc.

Editarea se realizeaza la nivelul catedrelor, iar aspectele pedagogice/metodice/ psihologice,
sunt stabilite cu specialistii de la nivelul institutiei sau departamentului. Pentru a testa calitatea
materialului de curs obtinut, se recomanda utilizarea unor matrici de evaluare.

Matricile de evaluare a cursului stabilesc in ce masura se pot dezvolta competentele vizate, prin
adecvarea activitatilor de invatare propuse si respectarea standardelor disciplinare pentru evaluarea
cunostintelor pe care trebuie sa le dobandeasca absolventii. Structura matricilor poate avea diferite
nivele de complexitate.
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Nivel de Adecvarea Adecvarea Adecvarea Masura in care | Masura in care
realizare a activitatilor exprimarii exercitiilor, testele de autoevaluarea
competentelor | de invitare la utilizate la problemelor evaluare permit permite o
propuse competentele scrierea si activitatilor raspunsuri adecvare buna
urmarite cursului cu practice, cu complete, a invatarii
nivelul de nivelul de utilizand teoria
cunostinte al | cunostinte al descrisa in curs
cursantilor cursantilor

Tabelul 1. O posibila matrice de evaluare

Criteriile stabilite pot fi evaluate pe o scard de la 1-minim la 5-maxim. In functie de rezultatele
obtinute prin scoruri, se poate identifica nivelul de atingere a competentelor urmarite.

6. Eficientizarea inviatimantului la distanta

O problemd importantd este cea a costurilor pentru plata angajatilor, aprovizionarea cu
materiale, reparatii ale cladirilor, Intretinerea retelelor de calculatoare etc.

Procesul de implementare a unui curs poate avea o duratd de circa trei ani. Existd un numar de
angajati, o ierarhizare a acestora, bugete pentru cheltuieli, un numar de exemplare pentru cursuri,
in functie de un previzibil numar de cursanti.

Administratia trebuie sa urmareasca dezvoltarea activitdtilor in functie de bugetele alocate.
Deoarece proiectarea activitatilor dureaza relativ mult, planificarea trebuie sa fie strategica ea
depasind cu mult timpul folosit in institutiile traditionale de Invatamant.

Organizarea activitatilor trebuie sa tind seama de orarul angajatilor, cu termenele necesare
finalizarii activitatilor, timiterii la productie si la departamentul de distributie. Cursantii si
profesorii/tutorii se angajeazd in respectarea termenelor pentru tutoriale, laboratoare, teste si
examinari.

Invatamantul la distantd care se realizeaza astizi, poate imbraca o mare varietate de forme
utiliznd IT. Instruirea programata poate aduce in plus o serie de completari ale invatdmantului
traditional, datorate in mare parte dezvoltarii Internetului. MECS a pus la dispozitie elevilor
manuale si biblioteci virtuale necesare studiului, ce ar putea contribui indirect la o forma de
dezvoltare si a invatdmantului la distanta.

Stiind ca Invitarea activa este prioritara adultilor, temele de studiu vor avea un numar mare de
aplicatii, urmate de indicatii privind unele modele de invatare, iar profesorii/tutorii vor acorda
permanent feedback cursantilor.

— etc.

mail

—
chat

Un ciclu al

forum

‘ invatarii

conferinta Web

Fig. 3. Instrumente pentru comunicare online

in ID. Fig. 4. Un model pentru procesul de invdfare.
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Invatamantul la distanta prin utilizarea in principal a IT-ului, poate aduce seturi suplimentare
de conostinte, a caror dimensionare trebuie sd se facd in acord cu principiul pagsilor mici prin
fragmentarea unitatilor de invatare pe grade de dificultate, principiul participarii active elevul
selectand 1intrebdri propune raspunsuri, principiul verificarii imediate a raspunsurilor dupa
urmarea secventei de instruire; principiul respectarii ritmului individual de lucru, prin utilizarea
eficientd a timpului; principiul reusitei sau al raspunsurilor corecte, prin parcurgerea integrala a
programei de studiu.

7. Despre respectarea standardelor utilizate pentru invitiméantul la distanti

Marile institutii din lume pentru invatamant la distanta, considera ca prioritara respectarea unor
standarde.

In vederea autorizarii, acreditarii si evaludrii academice a institutiilor pentru invatimant la
distanta se are in vedere proiectarea, implementarea si administrarea unor programe de studiu care
sa aiba la baza aceleasi principii generale folosite pentru forma de invatamant de zi. Oficiul pentru
invatamantul la distantd din MECS aproba functionarea pentru aceasta forma de invatamant in
teritoriu.

Standardizarile utilizate se refera la cadrul organizatoric, la cursanti, la personalul didactic, la
continuturile procesului de Invatamant, la baza materiala si la activitatea financiara.

Institutia trebuie sd indeplineascd din punct de vedere organizatoric conditiile impuse de
legislatia si standardele in vigoare. Organizarea se poate realiza pe departamente si centre
teritoriale.

Candidatii sunt selectati pe specializari, dupd o metodologie aprobatd de MECS, pentru
specializarile Invatdmantului de zi.

Personalul didactic trebuie sa dispuna de pregatirea necesard in vederea utilizarii tehnologiilor
specifice si este format din coordonatori selectati in acord cu reglementarile MECS, cu privire la
criteriile cuprinse in Legea invatamantului si in Statutul personalului didactic.

Planurile de invatamant sa fie in strictd concordanta cu obiectivele specializarilor din institutia
de invatamant, pentru a asigura o pregatire de acelasi nivel cu forma de zi.

Informatiile transmise sa fie clare si corecte; testele periodice si de autoevaluare, precum si
proiectele individuale si de grup sunt corectate de profesor/tutore si insotite de comentarii i
sugestii vor fi returnate urgent cursantilor; raspunsurile cursantilor sid fie transmise rapid;
reactualizarea permanenta a bazei de date tinand seama de schimbari.

Baza materiald este formatd din spatiile de invatamant sau pentru pregatirea individuala,
laboratoare, administratie, spatii pentru realizarea materialelor didactice, spatii pentru gestionarea
si distributia acestora, spatii publicitare etc. Resursele materiale sunt formate din calculatoare si
retele de calculatoare conectate la Internet, biblioteci virtuale, softuri licentiate, echipamente
multimedia etc.

Din punct de vedere financiar institutia de Invatdmant la distanta, trebuie sa asigure servicii
educationale similare cu cele furnizate de institutiile europene. Pentru dezvoltarea ID, baza
meteriala trebuie actualizatd continuu tinadnd seama de progresul tehnologiei informatiei si
preluand 25% din taxele de studiu ce revin cursantilor.

8. Concluzii

Cadrul organizatoric nou creat produce insd anumite limitdri in dobandirea conduitelor,
abilitatilor practice si a deprinderilor, deoarece invatamantul la distantd asigura in principal
informarea cursantului §i in masurd mai mica formarea deprinderilor.

Invatamantul la distantd permite trecerea mai usoara de la un invatimant centrat pe cunostinte
spre un invatamant centrat pe activititi necesar pentru o mai eficientd construire a cunoasterii.
Poate reprezenta o formad compensatorie de cunostinte pentru cei care au parcurs deja o forma de
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instruire si au nevoie de perfectionare, pentru reorientarea, schimbarea sau adaptarea profesionala
impusa de actuala societate.

Invatamantul la distanta, poate sporii eficienta invatarii prin utilizarea intr-o masurd mai mare
a metodelor alternative de invatare §i evaluare. Metodica predarii este mai restransa in ce priveste
utilizarea metodelor de predare, dar are avantajul delocalizarii spatiului de studiu si o gestionare
convenabila a timpului de citre cursant.

Sunt necesare noi instrumente de evaluare cu obiective si functii specifice, centrate pe
sintetizarea, corelarea §i operarea cu continuturile utilizate, pe cand probele de evaluare din
invataimantul traditional sunt bazate mai mult pe reproducerea cunostintelor.

Profesorii/tutorii pot realiza pagini Web pentru expunerea materialelor de studiu necesare
cursantilor si cu ajutorul profesorului/tutore cursantii sunt orientati spre adresele temelor de studiu,
putand fi ulterior evaluati online sau prin e-mail.

Invatamantul la distantd necesit si o anumita standardizare a informatiei prin surse si metode
specifice in vederea unei bune captari a atentiei.

Forma de invatamant la distantd presupune tehnologii, infrastructuri si costuri mai ridicate in
comparatie cu invatdmantul de la zi, iar efectele trebuie sa se regaseasca in interiorul grupurilor de
cursanti i profesori, prin remodelari ale activitatilor desfasurate.

Sistemul poate duce la o forma de dezumanizare a formarii, de desocializare a indivizilor,
rolul educatorului fiind diminuat de suporturile tehnice si logistica utilizata. Interactiunea mai
slaba dintre cursant si mediul scolar, poate duce la o insuficientd dezvoltare a nivelului de educatie
al acestuia, potrivit studiilor urmate.

Prin utilizarea cu prioritate a Internetului ca modalitate de transmitere $i comunicare a
informatiilor profesor-cursant si cursant-profesor, invatdmantul la distanta ar devenii mai accesibil,
mai ieftin si ar cuprinde o arie mult mai intinsa de activitate.

Sistemul ID prezintd importantd pentru institutiile de Invatdmant, deoarece constituie o sursa
de venituri proprii, eficientizeaza legaturile dintre universitati, colegii si licee, conecteaza scolile
cu centrele de referintd internationale, permite scolarizarea cursantilor aflati la mari distante si din
zone inaccesibile etc.
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Abstract

Cercetatorii in domeniul stiintelor educatiei au introdus un nou concept asociat profesiei de
dascal, acela de profesor facilitator. Care sunt competentele de care trebuie sd dispund si ce
rol isi asumd profesorii care doresc sd imbrdfiseze principiile facilitarii profesionale? In
descrierea profilului profesional generic al facilitatorului, trebuie plecat de la faptul ca
acesta este in primul rdnd un formator competent. Facilitarea inseamnd formare, dar nu
numai formarea grupurilor asistate, ci si autoformarea facilitatorului. Chiar daca
facilitatorul este o persoand neutrd, procesul de facilitare il va modela in acelasi ritm cu
ritmul facilitarii. A fi profesor facilitator constituie o provocare, facilitarea fiind o munca
provocatoare care determind o serie de emotii, implica anumite valori si modalitati aparte de
a trata oamenii.

1. Introducere

,,Scoala cea bund e aceea in care si scolarul invata pe profesor.”
N. lorga

Calitatea si eficienta educatiei sunt dependente de competenta
profesorului si de pregatirea lui profesionald. [1, 7]. Cercetatorii in
domeniul stiintelor educatiei au introdus un nou concept asociat
profesiei de dascal, acela de profesor facilitator.

Cuvinte cheie: facilitator educational, profesor facilitator, educator
facilitator.

,Este procesul de Invatimant, din sistemul de invatimant romanesc,
unul facilitator, de facilitare?”’.

Care sunt competentele de care trebuie sa dispuna si ce roluri 1si asuma profesorii care doresc
sa Tmbratiseze principiile facilitarii profesionale?

in primul rand este necesari clarificarea unor concepte aparute recent in literatura de
specialitate:

+ facilitare educationald;

+ facilitator educational;

 profesor facilitator;

+ educator facilitator.

Facilitarea educationald este un proces dinamic si complex, in cadrul caruia colaboreaza si
coexista cei doi parteneri educationali (educatorul facilitator si educabilul) in vederea atingerii de
catre educabil a unor finalitdti educationale la un nivel inalt de performantd (cognitiva,
psihomotorie, afectivd), prin initierea si realizarea unor activititi specifice si asumarea
responsabilitatii educabilului asupra propriei formari intr-un context educational cladit pe principii
si valori umaniste.

Pornind de la definitia facilitdrii educationale, se poate explica urmatorul termen - acela de
facilitator educational.
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Facilitatorul educational este persoana care face posibil accesul la cunoastere si la rezultatele ei.

Acesta este profesorul facilitator si educatorul facilitator. Desi cei doi termeni par a fi identici,
literatura de specialitate face distinctie intre acestia: profesorul facilitator 1si desfasoara activitatea
in educatia formala, in timp ce educatorul facilitator in educatia non-formala.

Facilitarea in educatie determind o redefinire a procesului de invatare - principala responsabilitate
pentru atingerea obiectivelor fiind a educabilului, cu suportul apropiat al educatorului.

In contextul unui proces de invatimant facilitator, dascalului ii revine sarcina de a sprijini
elevul sa avanseze, conducand procesul educational spre centrarea pe educabil.

Educatorul facilitator este mai deschis spre a-i asculta pe educabili si a cunoaste sentimentele
lor, acordand o atentie deosebita atat relatiei cu acestia, cat si continuturilor predate, este mai putin
axat pe propriile cunostinte si credinte decat alti profesori, acordand aceeasi atentie relatiei cu
educabilii, cat si continuturilor predate.

2. Facilitarea, un proces formativ ?

Facilitarea reprezintd un proces formativ asistat, formativ in care participantii sunt obiectul si
subiectul demersului formativ. [1, 2, 5]

Se poate afirma cu tarie faptul ca facilitarea este si un proces de autoformare, de dezvoltare a
acelor aptitudini si competente care {i sunt necesare persoanei facilitate, pentru a finaliza cu succes
anumite activitati.

Din aceasta perspectiva, facilitarea, ca proces formativ, contribuie la dezvoltarea acelor
aptitudini care nu sunt suficient dezvoltate, dar care sunt necesare si utile persoanei facilitate.

Facilitarea se realizeazd pentru a ajuta persoane/grupuri de diferite interese sa colaboreze, sa
lucreze mai bine Impreund, pentru a identifica probleme care i afecteaza si a gasi solutii viabile de
rezolvare in avantajul lor.

Facilitatorul este persoana neutrd care asistd la discutii, ghideaza si ajutd persoanele
participante sd gaseasca si sa implementeze solutii proprii la problemele comune.

Avand in vedere tabloul complet al facilitarii, ca proces formativ, etapele de interventie
formativa sunt urmatoarele:

- etapa de sondare a expectantelor participantilor si stabilirea temelor pentru intdlnirile de
participare;

- etapa de informare cu privire la temele stabilite;

- etapa de proiectare a demersului formativ, de pregitire a materialelor stimul, de organizare a
activitatii;

- etapa de facilitare propriu-zisa;

- etapa de evaluare a procesului formativ;

- etapa de reflectie asupra interventiei formative.

Participarea la procesul de facilitare este consimtita de toti participantii.

in descrierea profilului profesional generic al facilitatorului, trebuie plecat de la faptul c acesta
este in primul rdnd un formator competent.

In conturarea profilului facilitatorului se are in vedere lista de calititi ale unui bun formator:

- personalitate calda, energie si vitalitate;

- dorinta reala de a-i ajuta pe altii sd se dezvolte si de a se (auto)forma continuu;

- competentele si abilitatile interpersonale (trebuie sd fie capabil sd motiveze formabilii, sa
incurajeze mai degraba decat sa invinuiasca, sa identifice potentialul de invatare in orice situatie,
sa zambeasca, sa fie deschis si politicos, sa aibd “prezentd”, sa dea dovada de tact si empatie, sa
valorizeze vizibil toate contributiile participantilor etc.);

- flexibilitate, sensibilitate si responsabilitate, abilitatea de a identifica si rezolva problemele
participantilor la formare - vitale pentru recunoasterea nevoilor formabililor pe masura aparitiei
lor, in timpul elaborarii programului, dar si pe parcursul formarii;
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- 0 bund pregatire, ceea ce implicd adaptarea continud a planurilor si materialelor pentru a
utiliza ideile si competentele participantilor si pentru a putea oferi tuturor cele mai bune experiente
formationale cu putinta;

- cunoastere si entuziasm;

- credibilitate 1n ochii participantilor;

- incredere in fortele proprii.

Categoriile de competente necesare formatorilor sunt:

- competente tehnice referitoare la cunoasterea si deprinderile specifice domeniului In care
activeaza formatorul,

- competente profesionale referitoare la proiectarea, realizarea si evaluarea formarii;
si nu in ultimul rind, abilititi interpersonale) si comportamentele personale (comportament
pozitiv, dar si etic, utilizarea stimulentelor pozitive, considerarea sentimentelor celorlalti, etc.).

Ce calitati, roluri §i competente trebuie sd aibd profesorul facilitator?

Profesorul facilitator prezinta sase caracteristici principale:

1. atent: aloca timp efectiv pentru elevi, observa expresii faciale, cauta sensuri si sentimente in
spatele cuvintelor;

2. genuin: se manifesta ca fiind onest in relatiile interpersonale, cu ingrijorare reald pentru
elev;

3. intelegdtor: tine cont de specificul cultural al fiecdrui elev, percepe si raspunde
sentimentelor elevilor;

4. respectuos: considera ca fiecare elev este unic, cu atitudine pozitiva fatd de elev, chiar daca
acesta nu se comporta corespunzator;

5. cunoscdtor: selecteazd atent continutul de predare, utilizdnd o varietate de strategii de
predare;

6. comunicativ: capabil sa transmitd idei §i sentimente, si descifreze sensul din spatele
cuvintelor; poseda deprinderi de relationare interpersonala.

Rolurile pe care profesorul facilitator si le asumd pe parcursul procesului educational sunt:

a. rolul de educator - preda prin exemple, prin prezentarea unor informatii relevante si pline de
Sens;

b. rolul de ghid - ofera sfaturi generale, dar si particulare, sprijinind procesul de
autocunoastere si de responsabilizare personala a educabilului;

c. rolul de lider - este un model de partener in echipd, promoveaza un mediu propice muncii in
echipa;

d. rolul de manager - fiind capabil de a organiza situatii de facilitare, de a gestiona probleme si
conflicte posibile;

e. rolul de coleg - relationeaza permanent cu alti facilitatori, in scopul optimizarii procesului de
predare.

Calitatile si caracteristicile personale ale profesorului facilitator trebuie dublate de urmatoarele
competente:

» stiintificd - dobandirea si utilizarea unor cunostinte stiintifice in domeniu;

* psihosociald - optimizarea relatiilor interumane in cadrul procesului de predare;

» manageriald - gestionarea situatiilor de predare — invatare - evaluare;

* psihopedagogica - cunoasterea psihologica a elevului si adaptarea strategiei de predare la
specificul acestuia.

Foarte important, facilitatorul trebuie sa stapaneascd, la cel mai inalt nivel, competentele de
comunicare, intrucat el este coordonatorul procesului de comunicare.

De asemenea, facilitatorul trebuie sd aiba un bogat bagaj de cunostinte si experiente in
domeniul in care realizeaza facilitarea. (Figura 1. Prezentarea caracteristicilor facilitatorului de
catre o echipa de elevi)
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Figura 1. Prezentarea caracteristicilor facilitatorului de catre o echipa de elevi
3. Instrumente utile facilitatorului in procesul instructiv-educativ

a) Instrumente digitale [6]
1) Mesagerie instant
Chatzy

v http://chatzy.com - fard procedura de inregistrare—colaboratorii pot ,,intra” imediat.

Avantaje - nu este necesard instalarea pe computer. Functioneaza cu toate browserele
importante, cu orice limba si prin firewalls.

Dezavantaje - camerele de chat sunt considerate private si nu sunt monitorizate.

Google Talk*
v" www.google.com/talk - daca un utilizator are deja un cont Google, nu este necesara altd
inregistrare.

Avantaje - se pot trimite si primi fisiere si se poate folosi chat-ul. Se poate folosi chat-ul direct
de pe interfata Gmail.

Dezavantaje - conversatiile se pot salva, dar nu se pot continua. Necesita descarcarea si
instalarea softului. Chat-ul prin text este disponibil doar pe PC.
Skype Chat*

v' www.skype.com - oferd posibilitdti simple de chat. Applet disponibil pentru unele
telefoane mobile.

Avantaje - se pot insemna si salva chat-uri de grup (cu mai mult de 2 persoane).

Dezavantaje - necesita descarcare si instalare. Elevii trebuie sa fie informati sd nu puna detalii
personale in profilul public si sd actualizeze setérile astfel incat doar cei cunoscuti sd ii poata
contacta.

Yahoo! Messenger*

v http://messenger.yahoo.com {in afard de chat, se pot face si apeluri video cu imagini si
Vvoce.

Avantaje - poate fi folosit pe web, telefoane mobile si iPhone-uri. Nu este necesar sd se
descarce un soft cand se foloseste pe web. Se pot trimite mesaje 1n orice limba.

Dezavantaje - in Yahoo! Messenger sunt disponibile si camere de chat, ceea ce le poate
distrage atentia elevilor si/sau poate fi periculos.
Twitter*



http://chatzy.com/
http://www.google.com/talk
http://www.skype.com/
http://messenger.yahoo.com/
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v’ http://twitter.com - cel mai folosit site de microblogging.
Avantaje - util pentru “tweet-uri” ale martorilor oculari despre evenimente de ultima ora. Util
pentru dezvoltare profesionald si relationare. Poate “proteja” mesajele, astfel incat doar utilizatorii

acceptati pot sa le primeasca.

Dezavantaje - ¢ posibil accesul la continuturi nepotrivite pe conversatiile Twitter “publice”.

2) Conferinte video si audio
Skype*

< www.skype.com - apeluri video si vocale gratuite Skype-to-Skype si apeluri usoare si
ieftine catre liniile de telefonie fixa si telefoane mobile din toatd lumea.

Avantaje - cel mai mare furnizor de comunicatii pe distante lungi din lume (Beckert, 2010).

Dezavantaje - necesitd descarcare si instalare Applet pentru unele telefoane mobile. Este
necesara o solutie ce implicd o a treia parte pentru a inregistra/salva apelurile. Elevii trebuie sa fie
informati sd nu puna detalii personale in profilul de utilizator public §i s actualizeze setarile astfel

incat doar cei cunoscuti sé 1i poata contacta.
Yahoo! Messenger*

«» http://messenger.yahoo.com - pe langa chat, se pot face apeluri cu video si voce.
Avantaje - poate fi folosit prin web, telefoane mobile si iPhone - uri. Nu este necesara

descarcarea cand se foloseste pe web.

Dezavantaje - in Yahoo! Messenger sunt disponibile si camere de chat, ceea ce le poate
distrage atentia elevilor gi/sau poate fi periculos. Prin Yahoo se poate localiza usor cineva care

foloseste Yahoo Messenger pe telefonul mobil.

b) Instrumente utilizate pentru analiza activitatilor

Pentru ce?
(analiza unei activitati utilizind instrumental 4 MAT)

Pentru ce?

- Obtinerea certificatului de calificare
profesionala

Obiectiv: 100% promovabilitate la examenul
de calificare profesionala in urmatorii ani.

De ce?

++ Diploma de bacalaureat este foarte
importantd pentru:

- deschiderea propriei afaceri

- gasirea unui loc de munca in tara sau UE
- satisfactia personald, a parintilor.

Cum?

- program de pregdtire a proiectului

- sustinere din partea parintilor

- schimbarea metodologiei privind modalitatea
de evaluare cu note si nu cu calificative ca
pana acum.

Ce?

- cooptarea profesorilor care predau module
de specialitate ca coordonatori a proiectelor;

- informarea elevilor privind modalitatea de
sustinere a examenului.

Stop — Reflecteaza — Scrie - Raporteaza
(aplicarea instrumentului SRSR 1n cursul unei activitati zilnice)
La sfarsitul unei ore didactice, elevii sunt rugati sd se opreascd, sa gdndeasca la un moment din
timpul activitatii, sa-1 noteze pe hartie si apoi sa-l1 impartaseasca si celorlalti participanti la

activitate (Figura 2. Fisa de lucru 4 MAT).

1. Ce ati invagat?

- sd lucrez in echipa;

- sa colaboram pe diverse teme
interdisciplinare in cadrul proiectului pentru
certificarea calificarii profesionale;

- sa comunicam activ;

- s nu renunt, sa mai caut metode;

- sa fim creativi.

2. Ce urmariti sa realizati in luna urmdtoare?

- sa se duca la indeplinire obiectivele
propuse urmarind pasii propusi;

- s@ colaboram, prin Intrebari, prin
exemple;

- sa aducem noi membri in echipa;

- ca toti elevii sa fie mai motivati pentru a
promova.



http://twitter.com/
http://www.skype.com/
http://messenger.yahoo.com/
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Figura 2. Figa de lucru 4 MAT

4. Rolul facilitatorul in programul de instruire centrat pe elevi ca parte a procesului
instructiv-educativ

Facilitatorul, adica profesorul, are rolul de a-i ajuta pe elevi sa-si dezvolte cunostintele si
abilitatile, tinand cont de capacitatile individuale ale acestora. [3, 4]

Programul de instruire centrat pe elevi face parte din procesul instructiv-educativ. Profesorul
are datoria de a se implica, folosind toate resursele pentru bunul mers al lucrurilor.

Rolul unui facilitator este de a pune intrebarile care trebuie, cand trebuie, pentru a promova
abilitatile de gandire de nivel superior, pentru angajarea elevilor in propriul proces de invatare.

De asemenea, el trebuie sa furnizeze un mediu de invatare in care elevii sa invete activ si
independent si sa furnizeze materialul de facilitare.

Un facilitator indruma programul centrat pe elev, ajutdndu-1 pe acesta sa-si creeze propriul lui
program de invatare, sd se simta responsabil pentru tot ce are de rezolvat.

Profesorul trebuie sé-i ajute pe elevi sa isi dezvolte abilitatile in functie de nevoile personale.

Un program de instruire centrat pe elev presupune:

- facilitarea interactiunii cu elevii prin intrebari,

- alegerea tipurilor potrivite de intrebari ale caror raspunsuri provoaca gandirea,

- sugereaza nevoia de concentrare.

Facilitatorul are rolul de a indruma elevii sa devind autonomi in procesul de invatare, ii
ghideaza pasii spre descoperirea propriului stil de invatare.
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5. Concluzii

Facilitarea reprezinta un demers formativ si autoformativ. Potentialul ei nu a fost inca explorat
si exploatat integral.

Facilitarea inseamna formare, dar nu numai formarea grupurilor asistate, ci si autoformarea
facilitatorului. Chiar daca facilitatorul este o persoana neutra, procesul de facilitare il va modela in
acelasi ritm cu ritmul facilitarii.

A fi profesor facilitator constituie o provocare, facilitarea fiind o munca provocatoare care
determind o serie de emotii, implicd anumite valori si modalitati aparte de a trata oamenii.
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Dezvoltarea competentelor informatice, tehnologice si ecologice a
elevilor in context european
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Abstract

Intr-o lume aflatd in continud schimbare, toti elevii europeni ar trebui si dispund de
cunostintele, aptitudinile si atitudinile necesare pentru a intelege si a aborda dificultdtile si
aspectele complexe ale vietii moderne, ludnd in considerare, in acelasi timp, implicatiile de
mediu, sociale, culturale si economice, precum gsi pentru a-si asuma responsabilititile
globale. Alaturi de competentele tehnologice si informatice, competentele verzi, constituie o
noutate la nivel national. Ele sunt menite sd asigure o crestere economicd sustenabild, printr-
o actiune rationald asupra mediului fiind, la nivelul curriculum-ului, la fel de importante ca
si competentele informatice. De altfel, competitia globald, dezvoltarea demografica si
schimbarile tehnologice au determinat cresterea cererii pentru calificari de nivel mediu si
superior §i promovarea triunghiului cunoasterii: educatie — cercetare — inovare.

1. Introducere

Lumea este in continua schimbare, tehnologiile se schimba mai rapid ca niciodata. De la prima
revolutie industriald si pana in prezent, progresul omenirii a presupus prelevarea tot mai mare de
cantitdti de materiale din mediul natural, fapt care a contribuit la deteriorarea ecosistemelor si
disparitia multor specii din flora si fauna omenirii, sirdcind zestrea lasata celor ce vor urma.

Astfel, pentru protejarea mediului ambiant si investitia in tehnologii mai putin nocive, in toate
tarile au aparut, cu ponderi diferite, activitati, domenii si sectoare de activitate care contureaza un
nou tip de economie denumit, generic, ,.,economie verde”, In care activeaza un numar tot mai mare
de oameni, pe locuri de muncéd denumite, corespunzator, ,,locuri de munca verzi”.

Disponibilitatea competentelor pentru locuri de munca verzi joacd un rol esential in
declansarea schimbarilor si facilitarea tranzitiilor in timp util si eficient. Pregatirea pentru aceste
schimbari consta in adaptarea programelor de formare existente si a calificarilor, precum si crearea
altora noi acolo unde este necesar. Locurile de munca create trebuie sa fie accesibile la toate
nivelurile de educatie.

in acest context, elevii trebuie sa aiba cunostinte, aptitudini si atitudini formate cu scopul de a-
si forma atdt competente tehnologice si digitale, cat si competente verzi.

Elevii noului mileniu vor intelege si a aborda dificultatile si aspectele complexe ale vietii
moderne, ludnd in considerare, in acelasi timp, implicatiile de mediu, sociale, culturale si
economice. Toate acestea 1i vor face mai pregatiti pentru a-si asuma responsabilitatile globale.

2. Curriculum centrat pe competente tehnologice, informatice si verzi

Pornim de la ideea ca: ,Idealul educational al scolii roménesti consta in dezvoltarea libera,
integrald §i armonioasd a individualitatii umane, in formarea personalitatii autonome si in
asumarea unui sistem de valori care sunt necesare pentru implinirea si dezvoltarea personala,
pentru dezvoltarea spiritului antreprenorial, pentru participarea cetateneasca activa in societate,
pentru incluziune sociala si pentru angajare pe piata muncii.” [5]

Misiunea fundamentala a educatiei de a ajuta pe fiecare individ sa fie util lui i apoi economiei.
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Competenta presupune obtinerea a mai multe abilitéti, care, cumulate, presupun obtinerea unor
anumite deprinderi extrem de folositoare n viata.

in acest context, termenul de ,,competentd” se referd la obtinerea ,,unui grad de integrare intre
capabilitdti si obiectivele sociale mai largi de care are nevoie fiecare individ”, la 0 combinatie de
deprinderi, cunostinte, aptitudini si atitudini si includ disponibilitatea de a invata, in completarea la
,,a sti cum se face”.

Din punctul de vedere al invatamantului, competentele sunt ansambluri structurate de
cunostinte si deprinderi dobandite prin invétare, care permit identificarea unor probleme specifice
in contexte diferite.

Un curriculum centrat pe dezvoltarea in paralel a competentelor tehnologice, informatice si
ecologice, trebuie sa tind seama de urmatorii indicatori de performanta:

e deschiderea fatd de achizitiile si progresele stiintei si ale tehnologiei, tinand cont de
finalitatile educatiei;

e raportarea continuturilor la valorile culturale ale omenirii;

e respectarea problematicii planetare si a trebuintelor specifice ale comunitatii locale si
nationale 1n activitatea de elaborare a continuturilor educatiei ecologice si nu numai;

e cunoasterea trebuintelor spirituale, fiziologice si fizice ale educatilor si respectarea acestora
in procesul de concepere a continuturilor stiintifice;

e realizarea unui echilibru intre cerintele impuse la nivel central (programe, manuale, etc.) si
cerintele impuse la nivel institutional In conceperea continuturilor;

e asigurarea coerentei continuturilor specific educatiei ecologice astfel incat si nu existe
contradictii intre termeni, informatii, capitole, etc.;

e asigurarea caracterului ascendent al cunoasterii;

e orientarea prospectiva si democratica a continuturilor [2]

in Europa, crearea de competente verzi variazi in functie sistemele de educatie si formare din
de statele membre. Organismele regionale sunt adesea responsabile pentru sarcinile-cheie in
strategiile nationale de creare de competente, inclusiv identificarea si furnizarea de competente.

in Roménia, programele scolare la disciplinele “Educatie tehnologica” si “Tehnologia
informatiei si comunicarii” vizeaza cu prioritate valorizarea competentelor cheie care se adreseaza
direct domeniului specific de cunoastere academica si anume:

= Competente in matematica si competente de baza in stiinte si tehnologii;

= Comunicare in limba materna;

= Competente digitale;

= A invita sa inveti;

= Competente sociale si civice;

= Spirit de initiativa si antreprenoriat;

in completarea acestora, prin Comunicatul de la Bruges (2010), se propune o viziune globala
pentru sistemul de educatie si formare profesionala, care presupun:

e Structurarea transparenta a calificarilor si permeabilitatea subsistemelor;

Calificdri / competente pentru nevoi actuale si viitoare;

Competente verzi;

Competente cheie, transversale, promovarea cetateniei active;

Dezvoltarea competentelor de manangement al carierei;

Promovarea antreprenoriatului;

Recunoagterea competentelor dobandite in diferite contexte de invatare;

Sisteme flexibile, de calitate, atractive si inclusive care sa permitd invatarea pe tot parcursul
vietii. [4]
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3. Tehnologie si ecologie

Obiectivele dezvoltarii competentelor tehnologice si ecologice sunt:

e Consolidarea cunostintelor din domeniul tehnologiilor verzi si a abilitatilor de comunicare

in cursul pregatirii pentru lumea reala;

o intelegerea tehnologiilor moderne ca solutii ale limitirilor de mediu pe parcursul

dezvoltarii tehnicii si tehnologiei;

¢ Analizarea problemelor si articularea unor solutii, eventual experimentarea lor;

¢ Imaginarea unor solutii pentru a sustine dezvoltarea durabild pe planeta.

In combinatie cu educatia tehnologici clasici, elementele de tehnologie verde permit
conectarea elevului la problematica lumii reale, dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor creative
de rezolvare a problemelor, ceea ce constituie o bazd temeinica pentru succesul in formarea
profesionala initiala.

La toate modulele de educatie tehnologicd sunt deja incluse teme despre: surse alternative /
regenerabile de energie, conservarea resurselor, reciclarea / refolosirea materialelor, ambalaje
ecologice, materiale si tehnologii specifice constructiilor ,,verzi”, mijloace de transport ,,verde”,
domenii profesionale din sfera ecologiei si protectiei mediului.

Elevii invatd odatd cu limbajul tehnologic despre resurse naturale, comportamente ecologice,
poluarea si efectele sale, energie regenerabild si energie epuizabila (combustibilii fosili), efectul de
serd si schimbarile climatice, surse alternative de energie si eficienta acestora.

Conexiunile interdisciplinare cu fizica, electrotehnica, matematica pot fi valorificate in cadrul
unora dintre activitatile de invatare. De asemenea, elevii aprofundeaza cunostinte despre masurile
ce trebuie luate pentru reducerea consumului de combustibil (studiu de caz, gandire critica,
responsabilitate cetdteneasca, protejarea mediului) si despre consecintele poludrii asupra mediului,
climei, sanatatii (conexiuni interdisciplinare cu geografia, biologia, matematica).

4. Exemple de buna practici cu privire la dezvoltarea competentelor tehnologice,
informatice, antreprenoriale si ecologice

In atelierul de creatie ”O lume din hartie”, elevii Liceului Teoretic ”Vasile Alecsandri” Iasi au
invatat sa realizeze obiecte din hirtie reciclata, sa isi promoveze munca si creatiile in comnitate si
sa le valorifice.

Abordarea tehnologiilor verzi in acest caz a insemnat introducerea elevilor in universul
tehnologiilor ecologice si al dezvoltarii durabile pana la invatarea prin descoperire, spre sansa de a
rezolva probleme din lumea reala pe baza proiectelor derulate in scoala.

Martisoarele si felicitarile realizate de elevi au fost vandute in cadrul proiectului de voluntariat
“Martisoare alecsandriste™.

O parte dintre elevii care si-au insusit tehnicile de impletire a hartiei, origami si quilling au
céstigat bani prin vanzarea produselor realizate si si-au putut satisface cu ei mici dorinte. Tehnicile
de impletire a hartiei

Costumatiile realizate din hartie reciclatd au fost prezentate la concursuri unde elevii au
castigat premii i mentiuni, iar scoala a castigat placheta de “Scoala de top MaST”.

in concluzie, dezvoltarea competentelor tehnologice si ecologice (“verzi”) ale elevilor s-au
format prin teorie, dar mai ales prin practicd. Odata cu aceste competente, s-au dezvoltat spiritul de
initiativa, competentele de antreprenoriat, competentele sociale si civice, precum si cele digitale si
de limbaj; elevii devenind buni cetateni ai Europei de maine.
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Fig.l. Félicitdri realizate prin tehnica quilling

. e
Fig. 2. Obiecte din hirtie recliclata (posete, palarii)
realizate prin tehnica impletirii
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Abstract

Experienta ne arata cd in cadrul invatamdntului virtual acele proiecte sunt viabile care
utilizeazd tehnologii cu cea mai largd accesibilitate. In ultimii ani a crescut foarte mult
gradul de utilizare a instrumentelor mobile datorita dimensiunii lor rezonabile. Ele pot fi
accesate de oriunde §i oricdand, oferd o rezolutie suficient de mare pentru o imagine bund,
dispun de un procesor puternic, de memorie impresionantd. Utilizarea comoda a lor este
asistata i de pachete software moderne, care pot usura procesul instructiv-educativ.
Penetratia tabletelor si a telefoanelor inteligente este ridicatd, acestea fiind in topul
optiunilor de cumpadrare. Acest studiu se va referi in special la examinarea utilizarii
dispozitivelor mobile de catre studenti in cadrul invatamdntului universitar, insa aceast mod
de invdtare pot fi utilizat practic in orice formd de educatie. Poate avea un rol important §i
in cadrul educatiei pe tot parcursul vietii (life long learning), ar putea fi util educarii
persoanelor cu dizabilitati sau a celor in vdrsta. Datorita limitarii de spatiu, in aceastd
lucrare nu ne vom ocupa de elaborarea strategiei mobile learning la nivel institutional, de
implementarea ei,de aspectele metodologice ale tehnologiei mobile in invatare.

Keywords: mobile learning - invatare oriunde s§i oricand, personal digital assistance —
asistent personal digital, lifelong learning — invatarea continua

1. Introducere

Cautand definitia invatdmantului asistat de dispozitivelor mobile (mobile learning, mlearning)
constatim cd o mare parte dintre definitii sunt imprecise, bazdndu-se in special pe tehnologie.
Schofield in [5] afirma ca ,,mobile learning este modalitatea de a oferi training cu ajutorul unor
instrumente mobile, centrate pe elev si care include portabilitatea”.

Asistdm n prezent la o noud directie de dezvoltare a invatamantului la distanta, acela de a
invata mobil (mobile de invatare), cu utilizarea telefoanelor mobile, a smartphone-urilor si PDA-
urilor (asistent digital personl — personal digital assistant). Invatamantul mobil poate fi definit ca o
achizitie de cunostinte si aptitudini prin utilizarea tehnologiei mobile, oriunde si oricand.

Am putea spune ca invitarea mobila S-a Infaptuit de mult in cadrul Invatdmantului
institutionalizat, dirijat de profesor, finalizat prin evaluare cu note. (de ex. in cazul rezolvarii
problemelor distribuite, in cazul invatarii din carti, notite, oriunde si oricand).

Figura urmatoare reda locul ocupat de invatdmantul mobil in cadrul invatdmantului la distanta
(dLearning - distance learning), fiind un subset din eLearning impreuna cu invitamantul online:

In prezent insa notiunea de invitare mobila (mobile learning) se utilizeazi pentru invatimantul
asistat de instrumente electronice portabile, conectate la internet, care ofera posibilitatea
coordondrii activitatii didactice in mod dinamic. Este centrat si personalizat pe student, student
care poate influenta activitatea, poate crea interactiuni, poate dirija procesul de invatare, poate
accesa surse de informatii online (chat) sau offline (forum) cu ajutorul carora intrd in contact cu
profesorul sau cu colegii de studiu, poate primi feedbackuri in cadrul sistemul electronic aferent
rezultatelor proprii.
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dLearning

(invatamant la distanta)

eLearning
(invatamant electronic)

mLearning
(invatamant mobil)

Fig. 1. Locul mLearningului in cadrul invatamantului la distanta

2. Dispozitive mobile de invitare
Strategiile curente privind Invatdmantul superior ar face o mare gresalda dacd nu ar lua in
dispun de un potential si de parametrii tehnici de invidiat pentru orice calculator si de facilitati
software remarcabile. Au devenit produse de larg consum, prezente aproape in orice gospodarie.
Utilitatea lor in sistemul educational a fost demonstratd si in experimentul organizatiei ,,One
Laptop Per Child” [3], care a impartit tablete copiilor analfabeti, in doua sate din Etiopia, izolate
de civilizatie. Pe aceste tablete erau instalate programe educationale, e-carti si filme. in citeva luni
au aparut rezultate remarcabile: copii au reusit sa scrie unele cuvinte, sd cante melodia ,,ABC” si
chiar unii dintre ei au reusit sa deblocheze o serie de functii blocate intentionat.
Cele mai importante instrumente mobile de invatare sunt urmatoarele:
+  Telefoane mobile: continuturi web, continuturi otimizate
*  Telefoane inteligente: continuturi web mai complexe, programe de educatie
« Tablete PC: de ex. iPad, Playbook, Galaxy Tab
*  Phablete (si telefon si tabletd in acelasi timp): un hibrid intre tableta si telefon inteligent,
de ex. Samsung Galaxy Note
+ PDA: Personal Digital Assistance, de ex. Palm
+ eBook reader: de ex. Kindle
* Notebook, Netbook: functionalitate de tip laptop
*  Laptop: functionalitate de tip PC
«  MP3 Player: de ex. iPod
*  Walkman: capabil sd redea nuzica de Tnalta definitie
»  Camera digitala
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Datorita faptului cd aceste instrumente sunt utilizate In special de generatia mai tanara, de
catre studenti, este foarte important ca materialele de curs sa fie livrate pe aceste dispozitive
mobile pentru a fi accesate de oriunde si oricand. In acelasi timp, cursantii de azi si de maine vor fi
"nomazi" si mereu in miscare. Pe masura ce cursantii se muta dintr-o locatie in alta, ei trebuie sa
fie capabili sa utilizeze infrastructura din diferite locatii pentru a accesa materialele de studiu.
Materialele de studiu trebuie sa fie proiectate pentru un acces facil de cétre cursantii "nomazi",
utilizdnd aceste tehnologii mobile, indiferent de locul in care se afld si de infrastructura de retea
utilizata.[1]

In clasificarea facuta de Naismith si altii din [4], nu se regdsesc toate dispozitivele mobile
enumerate mai sus, ei introduc si alte instrumente. Naismith prezintd tehnologia mobild pe
urmitoarea figura (fig.2), plasindule intr-o dimensiune personald sau partajata si intr-o dimensiune
portabila sau statica:

in cadranul din stinga-sus sunt plasate dispozitivele portabile si personale. Majoritatea lor
apartin tehnologiei mobile: PDA-uri, teblete, laptopuri. Autorii afirma ca trebuie incluse si
consolele de jocuri video manuale. Si acestea sunt dispozitive portabile, conectabile in retea, care
asigura comunicarea §i partajarea informatiei. Au aplicabilitate si in domeniul educatiei.

Personal

Telefoane mobile .
: Sisteme de raspuns in
PDA-uri clasa ( classroom

Consola
response systems)

SR BB Tablete

Laptop-uri
Portabil < > Static

Info-Kiosk-uri Videoconferinta

Tabla electronica

Partajat

Fig. 2. Clasificarea tehnologiilor mobile

Cadranul din dreapta-sus cuprinde acele tehnologii care sunt personale si neportabile. Ele mai
dispun de posibilitatea interactiunii personale in plan educational, au dimensiuni mici, dar sunt
dependente de loc (de ex. sala de clasa). Naismith si altii includ in aceastd categorie sistemele de
raspuns in clasd. Aceste sisteme pot fi utilizate de studenti iIn mod anonim pentru raspunsuri la
intrebari tip grild, administrarea sistemului fiind asigurat de profesor pe un server central.

in cadranul 3 gasim dispozitive portabile, partajate, cum sunt Info-Kioskurile (de strada, de
institutie, de ex. Tourist Information Kiosk, Museum Kiosk, Marketplace Kiosk) care sunt sunt
sisteme interactive multimedia utilizate pentru a afisa informatii sau pentru tranzactionare. Un
Kiosk dispune de un ecran cu touchscreen si este proiectat pentru utilizarea publica.
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Cadranul 4. cuprinde dispozitivele statice (utilizabile in dependenta de loc), partajate, cum sunt
videoconferintele si tablele electronice. Au inclus totusi In cadrul tehnologiilor mobile pentru ca
dependenta de loc nu este ceva stricta (de ex. la o banda suficient de lata, practic ne putem conecta
la videoconferinti de oriunde).

3. Sistemul mLearning

Daca dorim sa caracterizam sistemul mLearning, atunci poate cel mai simplu mod va fi
utilizarea urmatoarei figuri (fig.3). Dispozitivele mobile (notebook/laptop, telefon mobil, PDA,
tabletd), ca si clienti, receptioneazd comenzile utilizatorilor, apoi transmit catre servere pentru
prelucrare, receptioneaza mesajele serverelor asupra rezultatelor pe care le transmit utilizatorilor.
Serverele stocheazd materialele didactice, asigurd accesul respectiv descdrcarea lor pe
dispozitivele clientului. Acest proces deseori necesita si existenta retelei de internet.

SERVER

\

INTERNET

Retea Internet fara cablu

|
| - ! |

Notebook Telefon inteligent PDA Tableta

Fig. 3. Schema de realizare a sistemului mLearning

4. Posibilititi si obstacole mLearning

Este cunoscut faptul cd anual ministerele educatiei din toate cele 28 de state membre ale
Uniunii Europene alocd multe milioane de euro pentru asigurarea tehnologiei educationale aferent
invatamantului preuniversitar si a celui universitar. Pentru prima data in istorie suntem in situatia
in care dispunem de tehnologie de invatare, care nu necesitd bani din partea ministerelor de resort,
caci studentii si elevii dispun de o tehnologie utilizabild.[2] Daca ludm in considerare ca in curand
numarul de telefoane mobile va depasi populatia globului, telefoane ce pot reprezenta un potential
ajutor pentru dezvoltarea invatdmantului si aducerea lui mai aproape de oameni, este clar ca
mLearningul va juca un rol din ce in ce mai important.

Dupa Vavoula si Sharples [6] mLearningul trebuie apreciat ca o practica de invatare si educare
aflatd in permanentd transformare, dezvoltare, ce poate fi la fel de eficient ca si modelele
traditionale céci aici cunostintele, setea si dorinta de invatare sunt cele care prevaleaza si nu
institutia de Invatamant sau programa scolard. MLearningul are cinci proprietati fundamentale:

e Portabilitate: utilizdnd dispozitive mobile de dimensiune si greutate micd, avem la
indeménd permanent ,,cunostinta” pe care oricand o putem utiliza.

e Interactivitate sociala: schimb de date si colaborare cu alti studenti.

e Sensibilitate contextuald: dispozitivele mobile sunt capabile de raspunsuri personalizate
in orice situatie, in functie de spatiu, mediu si timp.

e Relatie: se poate crea o retea partajata intre instrumentele mobile.

o Personalitate: putem realiza activitati personalizate pentru nevoile speciale ale unor
studenti.
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Profesorii pot opta pentru ,,consultatii electronice” si grupuri de discutii online, Studentii pot pune
intrebari, sugestii, asteptand reactia colegilor, pot descrie propria solutie la unele probleme in
speranta ca eventualele erori vor fi corectate de colegi. Cursantii de azi si de maine fiind "nomazi"
si mereu 1n miscare, vor utiliza implicit tehnologia mobild pentru accesul la informatii si la
cursurile universitare.

Evident ca aceste oportunitati comporta si riscuri. Convingerea noastra este ca va trebui sa
aprofundam, sa Intelegem mai bine potentialul tehnologiilor mobile in mediul universitar, trebuie
sa gasim solutii la “amenintari” de genul calitatea invatamantului generat de un continut
“distiorsionat”, datorat performantelor slabe si dimensiunii neadecvate ale unor ecrane. Cea mai
frecventa critica care se aduce invatarii mobile este cad izoleaza colectivitatile, ofera o suprafata
redusd comunicarii fatd in fata intre profesor si student. Din pacate nu se poate crea nici o
modalitate foarte corecta nici pentru evaluare, deoarece studentul se afla in permanenta alaturi de
orice sursa de informatie ce-i poate afecta rezultatul testului Totusi, tehnologiile existente pot
ridica nivelul de colaborare, pot incuraja munca in echipa intre studenti.

Concluzii

Este evident faptul ca mLearning nu mai este doar un moft, ci devine parte integrantd a dezvoltarii
indivizilor. Este un invatimant al viitorului care va combina invdtamantul traditional cu
mLearning si eLearning. Astfel calitatea sistemului educational va creste.
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Abstract

Filogeneza si ontogeneza confirma insemndtatea muzicii pentru viata omului. Se apreciaza ca
aceasta il insoteste pe om in intreaga sa existentd, incepdnd de la nagstere si pana la moarte.
Fiecare vdrsta are muzica ei. Conform psihologiei vdrstelor, este bine cunoscut faptul ca
adolescenta si postadolescenta incheie primul ciclu al dezvoltarii umane. Dintre acestea doud,
perioada adolescentei a suscitat mereu interesul cercetatorilor, fiind atent investigatd. Datoritd
schimbarilor radicale de ordin fizic si psihic, care au loc in aceastd etapd, unii autori au catalogat
adolescenta drept a doua nastere a individului (J.J. Rousseau), iar altii, pentru caracterul
tumultuos al schimbarilor au numit-o ,,varsta furtunii si stresului” (Stanley Hall), a ,,vivacitatii
afective” (M. Debesse). Gratie interesului acordat acestei etape, s-a dezvoltat chiar un domeniu
distinct, cel al psihologiei adolescentei, luind nastere o disciplind studiata de cdtre viitorii
profesori, la nivelul masteral, in Romdnia, numita Psihopedagogia adolescentilor, tinerilor si
adultilor. Prezentul articol nu va insista asupra reperelor teoretice referitoare la perioada
adolescentei, si detaliate in literatura de specialitate, ci incearcd o radiografiere a sufletului
adolescentin, cu ajutorul muzicii, pe baza analizei lucrarilor studentilor masteranzi din anul I, de la
Universitatea Nationald de Muzica din Bucuresti, realizate pentru disciplina Psihopedagogia
adolescentilor, tinerilor si adultilor.

1. Introducere

Dovada incontestabila a interesului manifestat fata de adolescenta, ca etapd marcanta in viata
individului, pe de o parte, dar si fatd de personalitatea adolescentind, pe de alta parte, o constituie
multitudinea lucrarilor apartinand literaturii de specialitate din acest domeniu, atit in plan
mondial, cét si in psihologia roméneasca, care nominalizeaza autori precum: Stanley Hall (1904),
Maurice Debesse (1936), Jean Piaget (1955), E Erikson (1962), R. M. Lerner si D. F. Hultsch
(1983), Helen L. Bee (1986), Vander Zanden (1993), Gerald R., Adams, Michael D. Berzonsky
(2007), Ursula Schiopu (1982), Elena Bonchis (2004), Anca Munteanu (2004), Tinca Cretu (2001)
etc. De asemenea, este cunoscut faptul ca evenimente traite de cétre adolescent, fie ele unice sau
nu, au implicatii majore pentru emotiile inregistrate in aceastd perioada. Unii cercetatori[1] au
diferentiat mai multe aspecte ale fenomenului emotional, intre care stirile, experientele si
manifestarile emotionale. Prezentdm in continuare o caracterizare sintetica a acestora.

Starile emotionale sunt dispozitii induse care implicd schimbari fiziologice specifice si de
comportament, ce au loc ca reactie la un anumit stimul. Experienta emotionald reprezintd modul
in care un individ isi interpreteaza si evalueaza starea emotionala si comportamentul. Manifestarile
emotionale sunt schimbari potential observabile, de schimbare a expresiei fetei, a vocii, a corpului,
si a nivelului de activitate, care au loc ca reactie la starile §i experientele emotionale. Psihologii
romani Ursula Schiopu si Emil Verza [6] apreciaza cé in aceastd perioada, gama emotiilor devine
foarte largd si vibratia emotionald(rezonanta afectiva) extrem de vie. Regrete, satisfactie, dezgust,
tristete, repulsie, rusine, fuga, invidie, gelozie, teama, amaraciune, pudoare, groazd, mandrie,
excitare, elan, exaltare, placere, calm, aversiune, fericire, nefericire, veselie, incantare, grija,
ingrijorare, manie, inaltare, extaz, duiosie, etc, sunt doar cateva tipuri de stari afective evidente In
pubertate si adolescenta.
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De asemenea, conform acelorasi autori [6], sensibilitatea auditivd inregistreazd modificari
importante in perioada adolescentei, dezvoltindu-se atdt capacitatea de a intelege muzica, cat si
unele preferinte 1n acest domeniu. Muzica este ascultatd cu frenezie (mai ales muzica moderna),
dar adeseori la o intensitate excesiva, ceea ce oglindeste nu atat o oarecare insensibilitate auditiva,
cat o agresivitate auditiva ce se cere satisfacutd. Consumurile culturale ale adolescentului se
diversificd. Au o mare raspandire intrunirile pentru imprimare si ascultare de muzica — domeniul
muzicii moderne devenind o expresie a autonomiei. Aceste aspecte sunt de interes, att in general,
cat mai ales In situatia In care subiectii prezentei cercetdri sunt persoane cu studii muzicale.
Literatura de specialitate [1] prezintd opinii legate de faptul ca adolescentii isi pot analiza
personalitatea, dar si pe a celorlalti, pot trdi reactii emotionale legate de trasaturile comune ale
personalitatii. Capacitatile cognitive sporite fac posibila recunoasterea propriilor emotii, complexe,
multiple si plurideterminate, precum si pe ale altora. Adolescentii sunt mai capabili sa faca
introspectii si sd-si analizeze propria viatd emotionald. De asemenea, se stie acum faptul ca acelasi
eveniment ar putea declansa reactii emotionale negative la persoane diferite.

in contextul amintit, prezentul articol incearcd si surprindi o radiografiere a sufletului
adolescentin, cu ajutorul muzicii, pe baza analizei lucrarilor studentilor masteranzi din anul I, de la
Universitatea Nationald de Muzica din Bucuresti, realizate pentru disciplina Psihopedagogia
adolescentilor, tinerilor si adultilor.

2. Metodologia cercetarii

2.1. Descrierea problemei

Studiul intreprins (microcercetarea) s-a desfasurat in Universitatea Nationald de Muzica din
Bucuresti, unde autoarea prezentei lucrari isi desfasoara activitatea in calitate de cadru didactic
asociat. Pentru evaluarea pe parcursul semestrului, la disciplina Psihopedagogia adolescentilor,
tinerilor si adultilor, studentii au primit urmatoarea sarcind complexa de lucru: Identificarea a 5-6
caracteristici ale propriei adolescente si rememorarea trairilor, emotiilor corespunzitoare acestora.
Apoi, realizarea unui colaj muzical din fragmente muzicale care sa reflecte aceste tréiri. Produsele
realizate de catre studenti, respectiv colajul, cat si un document cu explicatiile corespunzatoare (ce
caracteristici au ales, cu ce emotii s-au confruntat, motivele pentru care au ales acele fragmente
muzicale, ce elemente tehnice ale fragmentelor muzicale alese coreleaza cu trairile avute in
perioada adolescentei etc), sau un film care sa detalieze aceleasi probleme, sau o prezentare in
Power Point cu fundalul muzical corespunzator, urmau fie salvate pe un dispozitiv optic si aduse
spre evaluare.

2.2. Scopul cercetarii

Finalitatea cercetdrii a vizat realizarea unei analize interpretativ-fenomenologice a
personalitatii adolescentine, prin recunoasterea propriilor emotii si corelarea cu fragmentele
muzicale adecvate acestora.

2.3. Ipotezele cercetarii

I1: Experientele cognitive si emotionale ale adolescentilor se reflecta in modul in care ei
vorbesc despre acestea?

12: Limbajul muzical influenteaza modul in care studentii percep experientele lor emotionale?

2.4. Esantionul

Prezentul studiu s-a desfasurat pe un esantion de 25 studenti ai anilor 1 Master, toate
specializarile (Stil si limbaj compozitional, Sintezd muzicologica, Stilistica dirijorala, Jazz si
culturi muzicale pop, Educatie muzicald si culturi muzicale religioase), studenti care au drept
disciplina, in planul de invatamant, Psihopedagogia adolescentilor, tinerilor si adultilor. ApOi,
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pentru interviu au fost chemati 8 studenti, dintre cei 25, ale céror lucrari le-am analizat si evaluat
anterior. Esantionul a fost selectat In baza unor criterii de convenientd, motiv pentru care poate sa
nu fie reprezentativ pentru intreaga populatie din care a fost extras.

2.5. Metode de colectare a datelor

Metoda utilizata in investigatia de fatd a fost metoda analizei de continut. Aceasta constd in
descrierea, explicarea sau teoretizarea unei marturii, a unei experiente, a unui eveniment sau a unui
fenomen, prin modalitati specifice de sistematizare si ierarhizare. Desi este utilizatd in analiza
datelor calitative — considerata de unii autori o metoda cvasicalitativd — analiza de continut include
si un important element cantitativ.“[2]

Pentru a surprinde cu acuratete complexitatea fenomenelor investigate, se impunea utilizarea
unei metode de cercetare prin care participantii sa acceseze propriile trairi si sa exploreze in
profunzime semnificatiile asociate. In acest sens, pentru a realiza o analizi idiografici a
experientei subiective, am considerat ca fiind oportuna utilizarea metodei analizei interpretativ-
fenomenologice (IPA), ca metoda de cercetare calitativa. In continuare, oferim citeva repere
teoretice referitoare la aceasta, pentru o mai bund intelegere a strategiei utilizate. Analiza
interpretativ fenomenologica (IPA) este centratd pe intelegerea experientei personale trdite de
fiecare individ in parte, explorand in acest fel modul in care persoanele inteleg sau se implica in
anumite evenimente ori procese din viatd. Aceasta oferd posibilitatea de cercetare, descriere si
interpretare a sensului in care indivizii isi inteleg propriile experiente [3].

Smith [5] descrie trei caracteristici esentiale ale IPA: idiografica, inductiva si interogativa. IPA
este puternic idiografica prin felul in care incepe cu examinarea detaliatd a unui caz, pana la
atingerea unei forme comprehensive, continudnd apoi cu o analiza in detaliu a celui de-al doilea
caz si aga mai departe, prin tot corpusul de cazuri.

Majoritatea studiilor IPA cuprind un numar redus de participanti, fiind posibila promovarea
ulterioara a logicii idiografice si dirijarea unei analize IPA pe un caz singular.

Abordarea idiografica a analizei incepe prin urmare cu exemple particulare si avanseaza incet
catre categorisiri sau teorii mai generale [4]. La nivel metodologic, un studiu IPA implica o analiza
intensiva si detaliata a informatiilor obtinute de la un grup relativ mic de participanti. Informatiile
textuale sunt obtinute prin interviuri semi-structurate, prin focus-grupuri sau jurnale de date, iar
analiza care urmeaza genereaza o serie de patternuri care mai apoi imbraca o forma tematica [4].
Pornind de la premisa ca participantii sunt experti in materie de experiente personale, IPA
reprezintd o modalitate deloc intruziva de a afla istoria personald redatd in propriile cuvinte si cét
mai in detaliu.

Am utilizat interviul semi-structurat ca metoda de colectare a datelor, pe un numar de 8 dintre
cei 25 de masteranzi ale céror lucrari le-am analizat anterior.

2.5. Analiza si interpretarea datelor

Analiza si interpretarea datelor au fost ficute recurgindu-se la metode calitative (analiza,
sinteza, comparatia). Literatura de specialitate nu prezintd un punct de vedere unic si unitar cu
privire la metoda prin care pot fi abordate datele in timpul procesului de analiza. Smith, Flowers si
Larkin [3] argumenteazi pozitiv optiunea unei abordari flexibile in procesul analitic. in general,
procesarea datelor in contextul IPA a fost descrisd ca un proces iterativ si inductiv, care poate fi
instrumentat prin strategii variate. In contextul cercetirii pe care o propunem, o primi etapi a
analizei datelor a constat in analiza descriptiva (eng. line-by-line) a experientelor pe care
participantii le-au expus. Obiectivul asociat vizeaza intelegerea individuala a fiecdrui subiect, prin
lectura si re-lectura fondului experiential expus. Acest prim stadiu ii permite cercetatorului accesul
in lumea subiectului investigat, facilitdnd tranzitia catre urmatoarea etapa.
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Cel de-al doilea stadiu analitic a constat in realizarea unor note si mentiuni initiale, strategie

care se apropie de analiza textuala libera. Comentarii descriptive, exploratorii si conceptuale au
fost asociate materialului analizat. La finalul acestei etape, toate aspectele subliniate au fost recitite
si, acolo unde a fost cazul, comentariile au fost completate.
Daca primele doud etape au descris lucrul cu textul din perspectivd imersiva, cel de-al treilea
moment a constat in reducerea detaliilor identificate la o serie de teme. Identificarea temelor
emergente s-a realizat in baza unor citate relevante (extrase in etapa anterioard) si a comentariilor
exploratorii. Pentru a pastra coerentd (mai ales in absenta fluxului narativ initial), am utilizat o
matrice care pune in relatie temele emergente, citatele extrase si comentariile exploratorii. O
secventa a acestei matrice va fi prezentata si discutatd in sectiunea dedicata rezultatelor cercetarii.
Dupa completarea matricei, urmatoarea etapa a presupus cautarea unor conexiuni intre temele
emergente. Strategii precum abstractizarea, polarizarea si corelarea au fost utilizate. Unele dintre
corelatiile stabilite sunt trecute in rubrica comentarii descriptive si exploratorii ale matricei
amintite.

3. Rezultate inregistrate

Analiza descriptiva a continutului presupune realizarea unor matrice (tabele) cu trei coloane
[3]: coloana din mijloc contine pasaje transcriptive din interviuri, coloana din dreapta contine
comentarii relative la aceste transcripturi, iar coloana din stdnga contine temele emergente acestor
comentarii §i pasaje transcrise din interviu. Aceste teme sunt relativ la experienta fiecarui
participant cu privire la problematica adolescentei. Prezentam mai jos un fragment al matricei de
analiza IPA corespunzatoare cercetarii de fata.

Teme

emergente Citate Comentarii descriptive si exploratorii
Optimismul F.S: Ma simteam ca sdgeata intr-un arc incordat o o . )
si abia asteptam si fiu eliberat pentru a zbura. Ut111zapd termeni diferiti, sunt evidentiate
Plin de avdnt, de energie. Aceasta stare de spirit ~aceleasi aspecte:
se degajd in prima parte a Concertului pentru * bucuria;
vioara si orchestrd In mi major, de J. S. Bach. e antrenul;
U. E: Perioada mea de adolescenta a fost una la e tonusul,
fel de energica precum toate saisprezecimile e energia;
cantate de catre viori, In prima parte din Dixit e optimismul adolescentin, care nu
Dominus de B. Galuppi. Aceasta lucrare este un cunoaste limite.
psalm pus pe note si cantat cu atdta grija si
maiestrie. Compozitorul a avut grija sd sublinieze =~ Masteranzii utilizeaza comparatia pentru
fiecare cuvant important i sd pund in umbrd ceea  surprinderea complexitatii
ce nu ar trebui evidentiat. caracteristicilor trairilor inregistrate.
B. B: Partea a Il- a din suita simfonica Prin  Acest lucru este cel mai usor de realizat
Muntii Apuseni, a lui Martian Negrea, intitulatd  pentru ei in limbajul lor de specialitate,
Tarantella, reda foarte bine starea de optimism, limbajul muzical.
tonusul i energia debordantad caracteristica
acestei perioade din viata mea. Tempoul alert, Optimismul relationeaza clar  cu
viorile la unison, in registrul mediu spre acut, expectatiile adolescentilor.
cantand energic, ritmul punctat, de mars, subliniat
foarte bine de percutie, descriu perfect bucuria si  Se degaja acea nerabdare (abia asteptam
antrenul. sd fiu eliberat pentru a zbura).
Melanjul D. L: Simfonia Italiand, partea a IV-a reprezinta Se observd multitudinea de trairi
trdirilor trairile perioadei de inceput a vietii de liceu: Inregistrate, care coreleaza cu expectatiile

agitatie, dezorientare, multd activitate, grijile
pentru scoala, framdntarile pentru teza la
matematica etc.

proprii, cu cele ale parintilor.

Grijile si framantarile denotd si unele
aspecte de ordin motivational, poate lipsa
increderii in propriile forte etc.
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Teme
emergente

Citate

Comentarii descriptive si exploratorii

Instabilitatea;
trairi duale

Speranta

lubirea

Relatia cu
divinitatea

Libertatea
versus lipsa
ei

Relatia cu
prietenii

Relatia cu
parintii

F. S: Ca adolescent nu am fost scutit de oscilatiile
caracteristice intre iluzii si deziluzii, incredere si
teamd, bucurie si tristefe. Aceste trairi sunt redate
foarte expresiv in cadenta din prima parte a
Concertului pentru vioard i orchestra de F.
Mendelssohn Bartholdy.

U. E: Asa a fost si viata mea de adolescenta: cu
soare §i umbre.

F.S: Urmand biografiile marilor oameni si felul
cum ei au reusit sd se autodepaseascd, eram din
nou cuprins de sperantd. Melodia oboiului,
ingdnatd de corn apare ca o razd de lumina.
(debutul partii a doua din simfonia a V-a de P.I.
Ceaikovski).

D. L: Balada, de C. Porumbescu reprezintd
trairile §i sentimentele pe care le-am avut in
momentele cu fluturasi in stomac.

G. A: Eram foarte indrigostita, iar acea dragoste
imi alina sufletul precum timbralitatea clapelor
pianului, corespunzdtoare interpretarii melodiei
Mariage d amore, in interpretarea lui Richard
Clayderman.

F.S: Solo-ul viorii din partea a doua a
Concertului pentru vioard si orchestrda in mi
major, de J. S. Bach, este ca 0 rugdciune care se
inaltd peste lumea de aici (reprezentatd de panza
armonica a orchestrei) si care, prin inflexiunile
melodice si modulatorii surprinde situatiile cele
mai diverse ale ale trairilor fiintei umane.
Niciuna nu scapa atentiei divinitatii.

U. S: Am devenit putin rebeld (RBD- Y soy
rebelde).Parintii incepeau a-mi deveni cumva
dusmani. Simteam cd nu imi dau libertate,
simteam cd eram tinutd intr-o cusca, fapt pentru
care aproape zilnic aveam certuri.

U. S: Prietenii devenisera familia mea.

W. A: Frantz Shubert- Moment Muzical Op.94.
Am ales aceastd melodie datoritd elementelor
stacatto pe care le foloseste, elemente ce creeaza
tensiune. Aceasta melodie ma va duce mereu cu
gandul la certurile dintre mine si mama mea, in
perioada adolescentei, certuri tensionate, in care

Masteranzii au utilizat din  nou
comparatia, iar expresivitatea trairilor este
redata cel mai usor in termeni muzicali.

Asa cum dupa furtuna va apérea din nou
soarele, la fel si in cazul adolescentilor,
dupa amestecul si frecventa unor trdiri
duale si a unor stari conflictuale, se

intrevad sperantele, dorinta de
autodepdsire. De asemenea, este adusa in
prim  plan problema  modelelor
adolescentilor.

Iubirea adolescentina, zbuciumul si
trairile ei sunt magistral redate si

comparate cu sunetele viorii sau cu
timbralitatea clapelor pianului.

Acest tip special de relationare, descris
drept inchinare, rugaciune, respect si frica
de Dumnezeu, poate fi corelat cu educatia
religioasd primitd in familie si nu are
limite legate de cultul religios caruia fi
apartine adolescentul.

Lipsa libertatii, ingradirea ei (simteam ca
eram tinutd Iintr-o cuscd)va duce la
tensiuni si situatii conflictuale cu parintii,
la degradarea relatiei cu acestia si la
manifestarea rebeliunii.

Grupul de prieteni substituie familia, pana
la aparitia dezamagirilor. Ulterior se
inregistreaza o ameliorare a relationarii cu
familia.

Comparatia cu elementele de stacatto ne
duce cu gandul la acel gen de comunicare
a parintilor, repetitivad si punctatd, care
determind tensiuni si conflicte, ce vor
degrada relatia.
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Teme Citate Comentarii descriptive si exploratorii

emergente 7
amandoud simteam ca explodam daca una nu va
ceda.

Integrarea T. N: Lucrarea Bolero de Maurice Ravel are o

sociald forma repetitivd si o constructie dezvoltatoare,
ceea ce exprimid felul in care m-am integrat In acest caz, integrarea  sociala
treptat in grupul nou, din scoala de muzica in relationeaza cu dezvoltarea identitatii. Ca
care m-am mutat la varsta de 15 ani. Ritmul sisteme ce oferd un sens, emotiile sunt
dansului bolero céntat la toba se tot repetd si invariabil legate de identitate; atunci cand
reprezintd scoala, care nu se schimbd,urmand experienta emotionald se schimba,
apoi flautul, care ma reprezintd pe mine, identitatea se modifica odatd cu ea.
integrandu-ma in clasa cea noud, la inceput mai Haviland  considerda  procesul  de
sfios, iar pe urmd tot mai curajos. Dinamica reconstruire a identitdtii ca fiind legat de
crescindd a melodiei subliniaza tot acest lucru. dezvoltarea unor legituri noi de tip
Faptul ca tema se reintoarce, dar cu instrumente emotie- eveniment si de procesele
diferite, aratd cum ma prezint eu in diferite emotionale in general [1].
ipostaze in noua scoala.

Tabelul 1. Matrice analitica
4. Concluzii

Unele dintre comentariile descriptive si exploratorii prezentate in matricea anterioara constituie
totodata si concluzii preliminarii ale studiului. Temele emergente identificate in urma analizei
efectuate sunt: optimismul, melanjul trdirilor, instabilitatea; trairi duale, speranta, iubirea, relatia
cu Divinitatea, libertatea versus lipsa ei, relatia cu parintii, relatia cu prietenii, integrarea socialad
etc. Una si aceeasi triire este redatd diferit de catre subiecti diferiti, atat in limbajul textual, cat si
in cel muzical. Fragmentele muzicale selectate de citre studenti sunt reprezentative pentru
emotiile, trairile invocate. Ele apartin atat repertoriului national, cdt si celui international,
diversilor compozitori, diferitelor genuri si stiluri muzicale.

Prima ipoteza a cercetarii, 11, este confirmatd de datele obtinute atat din lucrarile studentilor
(limbajul scris), cat mai ales de raspunsurile oferite in timpul interviurilor (limbajul verbal). in
cazul nostru, interpretarea si evaluarea starii emotionale si a comportamentului au loc retrospectiv.

Facilitatea s§i precizia cu care sunt realizate comparatiile intre emotiile, tréirile avute si
caracteristicile tehnice ale fragmentelor muzicale, ne conduc catre concluzia ca subiectilor le este
mult mai familiar sé utilizeze limbajul lor de specialitate (in speta, cel muzical), prin comparatie cu
alte limbaje. Astfel este validata si cea de a doua ipoteza a cercetarii.

Desi scopul cercetdrii a fost atins, analiza IPA inceputd nu se opreste aici. Complexitatea
fenomenelor abordate ne determina sa continuam cercetarile cu identificarea unor macro teme, cu
valoare explicativa puternica in raport cu scopul si interogatiile prezentei cercetari.

Procesul analitic va fi reluat pentru fiecare caz. In final, suntem interesati de identificarea unor
patternuri inter-subiecti, dar aceste aspecte vor fi detaliate intr-un articol urmator. Prezentul studiu
ofera, asadar, o analizd idiografica, care suprinde in detaliu deopotrivd aspectele cognitive si
emotionale ale adolescentei, ca experientd individuald, cu accent pe modalitatea in care aceastd
experientd este gestionatd. Adolescenta reprezinta un portal catre viata de adult, iar modificérile ce
o0 caracterizeaza sunt o adaptare la transformarea din copil in adult [1].
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Abstract
Aparitia de noi dispozitive electronice in educatie, a creat noi paradigme pentru predare,
invatare si formare. Chiar daca modelul Flipped Classroom (Clasei Inversate) nu este utilizat
in Romdnia la scard largad, este timp pentru o schimbare in structurile modelelor programelor
de formare continud si de a promova un cadru inovator pentru formare folosind modelul
Flipped Classroom.

Keywords: flipped classroom, formare, tehnologii, tablete, Web 2.0, tutoring

1 Introducere

Aparitia de noi tehnologii si instrumente in educatie au generat multe provocari in mediile si
sistemele educationale. Utilizarera acestora in educatie face ca invatarea sa fie accesibila oriunde
si oricand. Folosirea tabletelor si a telefoanelor inteligente determina implementarea si in educatie
a diverselor metode si tehnici pentru invatare.

Pana la aparitia acestor noi instrumente, foarte utile intr-adevar, educatia a fost influentata de
utilizarea urmatoarelor dispozitivelor de calcul: Laptop, PC, iPhone. Seria de instrumente Web 2.0,
cu 0 multime de functii si aplicatii, ajutd actul educational in toate etapele sale. Trecerea de la
Windows la Android si iOS a generat unele probleme de adaptare, chiar unele dificultati atat
elevilor, cat si profesorilor. Atat studentii cat si profesorii, utilizatorii de telefoane digitale, nu au
simtit o dificultate prea mare folosind interfata, sau functia de editare.

O problema a fost si este, cheia intregii arhitecturi Android sau iOS, ceea ce reprezinta motorul
de cautare. Utilizatorii motoarelor de cautare vechi, cum ar fi Mozilla sau Opera, au renuntat si au
inceput sa utilizeze Google Chrome. Pentru iPad, insd adaptarea la Safari este un putin mai
dificila. Am observat faptul cd in toate ghidurile pentru utilizarea tabletei pentru scopuri
educationale lipseste un lucru elementar: explictii privind cunostintele obligatorii ale functiilor si
componentelor unei tablete, modul de incércare si functionarea a functiilor sale. De asemenea, nu
se explicd modul de conectare la Internet, cum se poate utiliza tableta online si offline, folosirea
camerei foto, transferurile de fisiere prin Bluetooth.

O altd mare problema care apare este oferta unui numar foarte mare de aplicatii. Cand profesori
predau, folosesc un anumit set de aplicatii, elevii atunci cdnd invata sau fac temele acasa,
utilizeaza un alt set de aplicatii . Nu am vazut niciun Tutorial destinat pentru utilizarea tabletei in
scopuri educationale, acesta fiind foarte util inainte de a utiliza dispozitivul. Inainte de a incepe si
utilizeze tableta la scoala si acasd, elevii trebuie s invete sa foloseasca Google Chrome si Gmail.

2. Utilizarea in scopuri educationale a unei tablete

Locurile in care poate fi folosita o tableta pentru a preda, a explica, a raspunde, a dialoga, a
citi, a evalua, etc. sunt: in naturd, in avion, in tren, intr-un hotel, la un punct de internet, intr-un
muzeu, la cumparaturi, la competitii sportive, intr-o statie de autobuz, in sala de clasa, la
domiciliu, in parc, intr-o cafenea, intr-un club, atunci cand sunteti cu prietenii etc.
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Acest lucru inseamnd mobilitate si accesibilitate a competentelor profesionale, precum si o
conexiune permanenta cu elevii, oriunde si oricdand.

Figura 1 — Mediile/locurile in care se pot utiliza dispozitivele mobile

Tableta / Smartphone-ul este un facilitator de interactiuni, contine toate programele si
aplicatiile de care aveti nevoie pentru a va efectua de pretutindeni sarcinile.

Profesorii ca formatori, iar elevii ca subiecti ai invétarii, sunt actori ai acestor interactiuni in
locuri si cu resurse prestabilite. Acest lucru inseamnad ca atat elevii, cat si profesorii trebuie sa aiba
abilitati si cunostinte pentru folosirea acestor instrumente. Este vorba despre stilul personal de
predare si instrumentele preferate pentru a preda, folosirea de unelte specifice, verificate si
considerate eficiente in a realiza un act educational de calitate.

Activitatea profesoului in efectuarea actului de predare prin intermediul Tabletei, in diferite
structuri de cursuri, folosind modelul flipped classroom (clasd inversatd) cuprinde urmatoarele
forme:

e Selecteaza aplicatii adecvate si texte pentru a fi utilizate in diverse momente ale

procesului didactic,

e Gestioneaza, Transfera, Evalueaza, Faciliteaza - Transferul de competente si
mobilitatea cadrelor didactice de la un nivel la altul,
Fixeazd, Variaza - utilizeaza aplicatii, medii, tehnologii web,
Creeazd - Toate materialele create trebuie sa respecte continutul si nevoile studentilor,
Reflecteazd, Connecteaza - comunitatea educationala,
Urmadreste progrese, Corecteaza erori, Exemplifica prin a arita cum se utilizeaza,
Coopereaza, ajuta tehnic, Ofera cursuri de formare, Mentoreaza, Tutoreaza, Mediaza,
Inoveaza.

Inainte de a efectua predarea cu ajutorul tabletei profesorul trebuie sa stabileasci cu elevii,
care aplicatii vor fi folosite In predare si care aplicatii vor fi folosite de elevi pentru Invatare.
Acest aspect iTnseamna consum de cateva ore de formare, ore de predare, explicatii pentru elevi,
pentru a cauta, a selecta, a descarca si a utiliza aplicatii de tip Google Play.
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Utilizarea de aplicatii in procesul didactic si in procesul de invatare

Utilitatea acestora se va vedea numai dupa ce acestea vor fi utilizate concret in toate etapele
diverselor activitati: conceperea si redactarea proiectelor didactice, redactarea de continut pentru
diverse lectii, lectii interactive folosind aplicatii de software educational, activitati de comunicare,
de prezentare, de explicatii, de evaluare, etc.

Inainte de aparitia tabletei in procesul de predare s-au utilizat echipamentele de tip Desktop
(PC) sau de tip Laptop. Acestea se folosesc pentru a edita texte si pentru a elaborare prezentéri cu
programele Word si PowerPoint folosind pachetul de programe Microsoft Office. Varietatea de
dispozitive de tip Tabletd, ofera o varietate de produse software: un sistem de operare, un
browser, un set de programe pentru editare, etc. Sistemul Android oferd pachetul Polaris Office
5. Elevii si profesorii inca nu sunt pregatiti sa-1 foloseasca, o cauza fiind ecranul tactil al tabletei,
iar alta, prea multe facilitati care trebuie invatate inainte de a-l utiliza. Acest lucru inseamna
alocarea de catre profesori de tipm pentru pregatirea in predare folosind tableta,. De asemenea, e
nevoie ca si elevii sd poatd utiliza noile forme de Office in procesul de invatare.

Educarea studentilor si elevilor, precum si a profesorilor in utilizarea acestor noi forme de
Office cu diverse capacititi, aduce un plus valoric educational si in activitatea de formare.

3. Metoda Flipped Classroom si tehnologiile Web 2.0- conectarea actorilor in procesul de
invitare
Conceptul de Flipped Classroom (clasa inversata) este folosit pe 0 scara tot mai mare. Este un
nou concept care se bazeaza pe lucru individual, curiozitate epistemica, si capacitatea de a asimila
noi cunogtinte prin invdtare colectiva. Aceastd metoda poate sd rezolve diminuarea abandonului
scolar si sa faciliteze Invatarea pentru toti studentii.
Pentru aplicarea acestei metode s-a folosi platforma Facebook ca instrument de invatare on-
line.
Pentru implementarea si aplicarea conceptului Flipped Classroom (Clasei Inversate) se are in
vedere urmatoarele aspecte si actiuni:
e resursele trebuie sa fie accesibile tuturor elevilor pentru a facilita invatarea;
e metodele si procedura de indrumare in procesul invatarii.

PEOPLE YOU MAY KHOW See Al

Histoire du franais: Le Grand Sicle

T, Diana loana

1. La progression du franais2 Une langue de classe " g ‘,‘ ,' e
3 Le sicle des spcialistes de la langued Ltat de la ==
langue franaise 5 Une langue internationale 1+ Add Friend

N Karka Civis
ﬁ 2+ Am‘l F|‘ieml

Judyta Romaniak
Al

2+ Add Friend

Arman Harutunyan

Like ¥ Comment Share =
2+ Add Friend

Gawril Lile

m 2+ Add Friend
Catalina Nicol
y., talina Nicolin Nsabimana Vincent

2+ Add Friend
Histoire du franais: La Renaissance
1. La prpondrance de ['talie 2. Les guerres de
religion (1562-1598) et le Nouveau Monde 3 Le
franais comme langue officielle? 4 Les problmes du
franais5 Les premires descriptions du franais

A 19 Chat (25)

Figura 2 — Exemple de platformd de curs pe Facebook
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Evident, ca nu este important sa se utilizeze numai aplicatii mobile in procesul de predare-
momentul potrivit. Existd, de asemenea, instrumente Web 2.0 ce pot fi utilizate in predare si
formare cu rezultate foarte bune. Acestea, de asemenea pot fi, unele, utilizate si pe tablete. Pentru
cresterea atractivitatii unui curs, se pot folosi Facebook sau Storify unde se poate posta continutul
cursului. Apoi, acesta se poate incdrca pe o clasa Edmodo, ref.  https:/storify.com/
catalinanicolin/utiles.

4. Formarea continui a cadrelor didactice utilizind modelul clasei inversate

Pornind de la predare, prin utilizarea clasei inversate, formarea continua este de asemenea, un
context Flipped. Formarea profesorilor este un aspect foarte important in DPC a profesorilor de
pretutindeni.

Prezentarea continutului de formare in 5 module ( 5 saptimani):

e MODULUL 1 (Saptamana 1) (Curs on-line cu tutorii si formatorii) despre functionarea
tabletei, componentele unei tablete, accesorii / reincarcare / functii / operare externd
tabletd; componentele interne ale unei tablete: ecran / desktop / touch / butoane / icon-uri
de operare, configurare conexiune la Internet pentru wireless; utilizare Google Play
Store, cautare / descarcare / stergere aplicatii; modul de utilizare Polaris Office, utilizare
browser Chrome si Gmail, transfer documente cu Bluetooth, modul de utilizare a camerei
foto pentru filme si sunete.

e MODULUL 2 (Saptaména 2) (Curs Face to Face cu tutorii si formatorii) - Paradigma
clasei inversate - intelegerea modelului de clasa inversata, conceptul de predare Flipped,
Structura clasei inversate, instrumente -Metode, activitati, continutul, structura, Tutoriale,
rezultatele privind formarea, Meditatii in Flipped predare si formare, Comunicare
(instrumente, tehnici), Aspecte psihologice ale clasei inversate predare / formare,
Comportamentele elevilor - actiuni, stiluri de invatare, stiluri de predare, Simulari:
Predare, Formare, Pregitire.

e MODULUL 3 (Saptamana 3) (Etapd pentru invdtare individuald) - Tutorii prezenta
obiectivele de studiu, rezultatele finale asteptate, continutul lucrarilor, timpul de studiu si
oferd tutoriale pentru instrumentele utilizate in formare si pentru invatarea cursantilor.
Tutorii prezintd materialele de studiu si ofera explicatii cu privire la notite, modul de
formulare a intrebarilor si imbogatirea celor invitate - Fiecare cursant va prezenta
propriile citate de lecturi si propria sa interpretare si exemplificare cu extensii, rezumate
scurte, rezumate extinse, idei cheie si link-uri pentru comentare de idei, intrebari despre
continut, puncte de discutie, ramificatii.

e MODULUL 4 (Saptamana 4) (Aplicatii practice si didactice) — folosirea aplicatiilor
Google classroom app, Edmodo, Storify, Symbaloo, Mindmap, Padlet, Trello sau Prezi.
Fiecare cursant aplica lucruri invatate pe diverse contexte de invatare si continuturi: lectie
introductiva, lectie de consolidare, lectie de revizuire, lectie test de evaluare, lectii on-
line, lectie inversatd, lectie de tutorare, lectie de formare.

e MODULUL 5 (Saptaména 5) (Discutii si Comentarii, Concluzii) - Intrebari, Comentarii,
activitdti comune si Invétare privind continutul subiectului de predare, metodica
subiectului predat, aplicatii TIC 1n procesul de predare.

3. Activitatea de m-tutoriat
Activitate de tutoriat realizata de catre profesor se desfasoara atunci cand Invatarea este de tip
on-line iar activitatile de predare sunt conform modelului Flipped. Activitatea Tutorului se bazeaza
pe diferite aspecte:
e Cum sa citeasca cursurile, cum sa imbogateasca materialele de studiu
e Cum sa elaboreze fise, notite si idei despre materialele citite
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e Cum sd comunice cu tutorele / profesorul-formatorul
e Cum si facd adnotéri pe materiale sub sistemul Android

e  Cum sa realizeze materialele

Pagina web a tutorelui postata pe Weebly va contine urmatoarele:
e Un CV scurt, o fotografie, toate contactele sociale: Facebook, Twitter, G + (Gmail,

Hangouts, Edmodo, Youtube), etc .

e  Site-ul tutorelui, modelul Edmodo Training - tutorial pentru cursanti (link).

Training Teachers of French in Flipped

Classroom

‘ The address to connect to Edmodo is: https://www.edmodo.com il
Page 1 - Opening = oo
Edmodo 05 e g coosae =

Page 2 - Fill inscription
dialog box

Page 3 - Setting up
your profile

Page 4 - Contents of

A ot e | G Starwd [ 1o W o P k. e o P A D9, | A i Tou of P L&, indwesres penu

if you have an account HERE you provide your e-mail and password and press
login to access your account

your account

Page 5 - Downloading
file from PC for your

We]corr'l'g-tg Edmodo

‘The safest and easiest way for educators to connect and
collaborate with students, parents, and each other.

Classroom

Page 6 - Joining the
Training Group using
the code

Page 7 - Content of
the Training Group
home page wiew from
trainer's account

if you have not yet any account, press one of thoses possibilities, in
your case Teacher, and make your account free.

ur frée account

start| @9 Mic... <| W untitled...| @12 Mic... -] 32 Win...«| @ windo... [@ Traini... Donscr...|[? [« 2 @AM 00:14

Figura 3 — Tutorial pe Weebly pentru Edmodo inscriere in cursul de formare

Lista de Tutoriale despre:

e Cum se instaleaza o aplicatie si cum se ruleaza

Cum si utilizezi Edmodo
Cum sa utilizati Simbaloo
Cum sa utilizati Trello
Cum sa utilizati Padlet

Cum sa utilizati Mindmap.

Concluzii.

Cum sa utilizati Lesson Planner

Cum se selecteaza partile unei aplicatii pentru o lectie
Cum sa faci un video in MSMovieMaker si sa publici pe YouTube

Modelul de invatare Flipped Classroom si activitatea Tutorului Flipped sunt aspecte
importante si adecvate in schimbarea mentalitatilor prinvind desfasurarea atit a procesului

didactic, cat si a procesului de invitare.
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Abstract

A language having such a wide geographical spread cannot be expected to be “the same” in
places tens of thousands of kilometers apart. In other words, we cannot imagine that people in
Sydney, Calcutta, Vancouver, Toronto, Los Angeles, Johannesburg, Glasgow, York,
Manchester, London or Victoria speak the same “kind” of English. Differences between the
varieties of English pertain, naturally, not only to the vocabulary or grammar, but,
essentially, to pronunciation as well. They are never that important, however, to justify the
identification of a different “language” and those speaking about an “American’ language,
for example, are doing it either out of ignorance, or of “patriotism”, or because of
commercial interests (more people would be interested in being taught “American” than
“English”, for instance). If variation in the case Of individual languages is a natural and
common phenomenon, institutionally and administratively it can hardly be accepted.If this is
easier to achieve at the level of the written language, difficulties are much greater in the case
of the spoken language.

1. Introducere

If there are people who claim that Chinese rather than English is the language that has the
largest number of speakers in the world (though arguably so, since we can hardly speak about a
unique language spoken by the 1.2 billion Chinese) English is indisputably the most widely spread
language on earth, as it is practically spoken on all continents, either as mother tongue or first
language or as a second language (often an official language in the respective countries) by
hundreds of millions of people. A language having such a wide geographical spread cannot be
expected to be “the same” in places tens of thousands of kilometers apart. In other words, we
cannot imagine that people in Sydney, Calcutta, Vancouver, Toronto, Los Angeles, Johannesburg,
Glasgow, York, Manchester, London or Victoria speak the same ’kind” of English.

This is so because dialectal (or regional) variation is typical of any language, not only of
languages having such a remarkable geographical spread as English. The fact that English came
into contact — as a consequence of the worldwide extent of the British colonial empire — with a
wide variety of languages spoken by native populations in various parts of the world only
contributed to an even greater diversification of the varieties of English that are currently spoken
all over the world. Differences between the varieties of English pertain, naturally, not only to the
vocabulary or grammar, but, essentially, to pronunciation as well. They are never that important,
however, to justify the identification of a different “language” and those speaking about an
“American” language, for example, are doing it either out of ignorance, or of “patriotism”, or
because of commercial interests (more people would be interested in being taught “American”
than “English”, for instance). If variation in the case of individual languages is a natural and
common phenomenon, institutionally and administratively it can hardly be accepted.

2. The variety of English
If this is easier to achieve at the level of the written language, difficulties are much greater in
the case of the spoken language. Even at this level, however, the need for a standardized, more or
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less universally acceptable and recognizable variant is even greater in the case of English than in
that of other languages, since this is the official language of many countries in the world and is the
most widely used language in international conferences, meetings, etc, being the main language
used by UN organizations and having become since World War Il a kind of lingua franca of
contemporary world. A variety of English ignoring the natural diversity of various dialects or
geographical/national variants of the language thus gradually established itself as the standard
version of the language. This variety of English is largely based on the southern dialects of the
language, around which the literary language had been formed, and its pronunciation is commonly
known as Received Pronunciation. The emergence of a southern dialect to this predominant
position can be historically explained by the political, economic and cultural importance of
London ever since early Middle Ages. Being the language of the educated upper segments of the
English society, it was perceived as the correct version of the language, in opposition to other
accents that were consequently regarded as corrupted forms of the norm. The two traditional
universities, Oxford and Cambridge and, in more recent times, the public schools largely
contributed to the growing prestige of Received Pronunciation. The very term received suggests
the idea of the general acceptance of this variety of English. The invention of the radio and the
adopting of RP by the BBC also played an important role in the imposing of RP as the socially
desirable norm for the pronunciation of the language.. As mentioned above, more than other
countries, England is a place where accent still represents an important index to the social and
educational background of the speaker.

Irish people speak English with a very distinct accent. If we extend our outlook to varieties of
English spoken outside the British isles in various regions of the world that were formerly
included in the British Empire, American English will of course have an outstanding position,
Americans forming the largest community of native English speakers in the world. Various labels
will be attached to different varieties of the language, that have borrowed the name of the
respective countries or geographical regions: Australian English, Indian English, Canadian English
etc. Further subdivisions are, of course, possible, taking into account linguistic diversification even
within the varieties mentioned above.

Their English speakers are thought to number around 350 million. Historically, they learnt the
language in order to use it with its native speakers in the US and UK, though nowadays they are
more likely to use it for communication with other non-native speakers.

The most influential model of the spread of English has undoubtedly been that of Kachru
(1992: 356) which is reproduced below. In accordance with the three-way categorisation described
in the previous section, Kachru divides World Englishes into three concentric circles, the Inner
Circle, the Outer Circle and the Expanding Circle.

The three circles ‘represent the types of spread, the patterns of acquisition, and the functional
allocation of English in diverse cultural contexts’, as the language travelled from Britain, in the
first diaspora to the other ENL countries (the Inner Circle), in the second diaspora to the ESL
countries (the Outer Circle) and, more recently, to the EFL countries (the Expanding Circle). The
English spoken in the Inner Circle is said to be ‘norm-providing’, that in the Outer Circle to be
‘norm-developing’ and that in the Expanding Circle to be ‘norm-dependent’. In other words,
English-language standards are determined by speakers of ENL, but while the ESL varieties of
English have become institutionalised and are developing their own standards, the EFL varieties
are regarded, in this model, as ‘performance’ varieties without any official status and therefore
dependent on the standards set by native speakers in the Inner Circle. The Inner Circle refers to the
traditional historical and sociolinguistic bases of English in the areas where it is the primary
language (native or first language; UK, Ireland, Canada, the USA, Australia, New Zealand). The
Outer Circle comprises regions colonized by Britain; the spread of English in non-native settings,
where the language has become part of the country's chief institutions, and plays an important



Conferinta Nationala de Invatamant Virtual, editia a XIII-a, 2015 307

"second language" role in a multilingual setting (India, Singapore, Malawi). The Expanding Circle
involves nations which recognize the importance of English as an international language, but they
do not have the history of colonization, nor does English have any special status in their language
policy. In these areas, English is primarily a foreign language.

The term "new Englishes" is used for the varieties which have developed in the Outer Circle,
have been transplanted and, therefore, can also be called "diaspora varieties". In a historical and
linguistic sense, these varieties are not new. They are called "new" because it is only recently that
they have been linguistically, and literaturewise, recognized and institutionalized, although they
have a long history of acculturation in geographical, cultural and linguistic contexts different from
the English of the Inner Circle. There is a decline of competence from educated English to
"broken" English (which is considerably mixed with local languages).

A number of other scholars have proposed different models and descriptions of the spread of
English, sometimes in an attempt to improve on Kachru’s model by taking account of more recent
developments. Tripathi (1998:55), for example, argues that the ‘third world nations’ should be
considered as ‘an independent category that supersedes the distinction of ESL and EFL’. Yano
(2001: 122-4) proposes that Kachru’s model should be modified in order to take account of the
fact that many varieties of English in the Outer Circle have become established varieties spoken by
people who regard themselves as native speakers with native speaker intuition. He therefore
suggests glossing the Inner Circle as ‘genetic ENL’ and the Outer as ‘functional ENL’. His model
also takes account of the social dialectal concept of acrolect (standard) and basilect (colloquial)
use of English, with the acrolect being used for international communication, and for formal and
public intranational interaction, and the basilect for informal intranational communication. This is
problematic in that it does not allow for the possibility of basilect use in international
communication, whereas such use is becoming increasingly common. On the other hand, the
attempt to remove the genetic element from the definition of ‘native speaker’ is very welcome.

The oldest model of the spread of English, even predating Kachru’s three circles, is that of
Strevens. His world map of English, first published in 1980, shows a map of the world on which is
superimposed an upside-down tree diagram demonstrating the way in which, since American
English became a separate variety from British English, all subsequent Englishes have had
affinities with either one or the other. Later in the 1980s, both McArthur and Gérlach proposed
new circle models of English: McArthur’s (1987) ‘Circle of World English’ and Goérlach’s (1988)
‘circle model of English’. These are similar in a number of ways. Gorlach’s circle (not shown
here) places ‘International English’ at the centre, followed by (moving outwards): regional
standard Englishes (African, Antipodean, British Canadian, Caribbean, South Asian, US), then
semi-/sub-regional standard Englishes such as Indian, Irish, Kenyan, Papua New Guinean, then
non-standard Englishes such as Aboriginal English, Jamaican English, Yorkshire dialect and,
finally, beyond the outer rim, pidgins and creoles such as Cameroon Pidgin English and Tok Pisin.

McArthur’s circle has at its centre ‘World Standard English® which, like Gorlach’s
‘International English’ does not exist in an identifiable form at present. A much more recent
attempt to take account of developments in the spread of World Englishes is that of Modiano
(1999). He breaks completely with historical and geographical concerns and bases the first of his
two models, ‘The centripetal circles of international English’, on what is mutually comprehensible
to the majority of proficient speakers of English, be they native or non-native. The centre is made
up of those who are proficient in international English.
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The “Expanding Circle”
1,088,200,000

China

Egvypt 50,273,000
Indonesia 175,904,000
Israel 4,512,000
Japan 122,620,000
Korea 42,593,000
Nepal 18,004,000
Saudi Arabia 12,972,000
Taiwan 19,813,000
USSR 285,796,000

Zimbabwe 8,878,000

The “Outer Circle”

Bangladesh 107,756,000
Ghana 13,754,000

India 810,806,000
Kenya 22,919,000
Malaysia 16,965,000
Nigeria 112,258,000
Pakistan 109,434,000
Philippines 58,723,000
Singapore 2,641,000
Sri Lanka 16,606,000
Tanzania 23,996,000

Zambia 7,384,000

The “Inner Circle”

uUsA 245,800,000
UK 57,006,000
Canada 25,220,000
Australia 16,470,000

New Zealand 3,366,000

Figure 1 — Kachru’s three-circle model of World Englishes
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Figure 2 — Strevens’s world map of English
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That is, these speakers function well in cross-cultural communication where English is the
lingua franca. They are just as likely to be non-native as native speakers of English. The main
criterion, other than proficiency itself, is that they have no strong regional accent or dialect.
Modiano’s next band consists of those who have proficiency in English as either a first or second
language rather than as an international language. In other words, they function well in English
with, respectively, other native speakers (with whom they share English as an L1) or other non-
native speakers from the same L1 background as themselves. The third circle is made up of
learners of English, i.e. those who are not yet proficient in English. Outside this circle is a final
band to represent those people who do not know English at all. There are still problems. For
example, the difficulty of distinguishing between core and non-core varieties remains.
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Figure 3 — McArthur’s circle of World English

In addition, some will find unpalatable the fact that Modiano equates native speakers with
‘competent’ non-natives, implying that all native speakers of English are competent users of
English, which is patently untrue. There may also be objections to the designation of all the native
varieties as ‘major’ but established Outer Circle varieties such as Indian English as ‘local’. We
will return to Modiano in strand 6, when we look in detail at English as an International Language.
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ANEXA

CONCURSUL
»SOFTWARE EDUCATIONAL”

CNIV - CONFERINTA NATIONALA DE INVATAMANT VIRTUAL
VIRTUAL LEARNING - VIRTUAL REALITY

CRITERII DE EVALUARE LUCRARI/ PRODUSE SOFTWARE
- stabilite si avizate de Comitetul Stiintific CNIV -

C1. Concepte si idei moderne abordate (max. 5 puncte)

C2. Tehnologii folosite si implementate (max. 5 puncte)

C3. Originalitatea continutului (max. 5 puncte)

C4. Gradul de utilizare in prezent si in viitor (max. 5 puncte)
C5. Gradul de testare si verificare (max. 5 puncte)

C6. Metodologii si standarde respectate (max. 5 puncte)

C7. Complexitatea de elaborare (max. 5 puncte)

Punctaj maxim de evaluare lucrare / produs software: 35 puncte

REGULAMENT DE EVALUARE / CLASIFICARE

Se evalueaza doar lucrarile/produsele software Inscrise §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
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 recomandd 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
impreund 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 obligatda sd adauge la aceste informatii si numarul
lucrarii cu care este 1nscrisa la CNIV;

h) in mod exceptional rezultatul evaludrii se poate transmite in plic la
secretariatul CNIV.

6. Persoana care realizeazd 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 lucrarilor 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 fiziclvirtual la
CNIV cu sau fara lucrare, daca va preciza informatii privind Numele si Prenumele,
gradul stiintific/functia, institutia unde lucreazd si o adresa E-mail.
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)



Despre utilizarea corecta a expresiei ,,Software educational”
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Raspandirea si utilizarea pe scard largd a payw

‘
LABORATOARE

calculatorului (computer system) si a noilor
tehnologii in  sistemul educational, a
determinat si folosirea in limba roménd a
diverselor notiuni si concepte prin cuvinte
importate direct din limba engleza.

Recomandare privind utilizarea expresiei
»Software educational”: de mai multi ani, mai
ales in sistemul preuniversitar, se utilizeaza -
pentru simplificare sau prescurtare, expresia
»OOFTURI EDUCATIONALE” in loc de ,,SOFTWARE EDUCATIONAL”. Atragem atentia
celor care utilizeaza astfel expresia, inclusiv factorilor de decizie din ministerul de profil —

Directia Generala Invatimant, Inspectorate scolare judetene, CCD, Unititi scolare, ca este nevoie
de o campanie 1n acest sens, In vederea utilizarii corecte a expesiei invocate, desi aceasta a fost
preluatda in dictionarele online: INCORECT: Soft educational si Softuri educationale,
CORECT: Software educational.

Argument: Utilizarea cuvantului ,,Mouse” se face corect - http://dexonline.ro/definitie/mouse, in
schimb expresia ,,Soft educational” este incorect utilizata - http://dexonline.ro/definitie/soft.

Definitie. ,,.Software Educational reprezinta orice produs software in orice format (exe sau nu) ce
poate fi utilizat pe orice calculator si care reprezinta un subiect, o temd, un experiment. o lectie,
un curs etc., fiind o alternativa sau unica solutie fata de metodele educationale traditionale (tabla,
creta etc.)”, definitie data in anul 2003 la editia I a CNIV (Conferinta Nationala de Invatimant
Virtual), Universitatea din Bucuresti, Facultatea de Matematici si Informatica:
http://www.unibuc.ro/prof/vlada_m/Software_Educational.php.

Elevii si studentii, profesorii si chiar unii specialisti, utilizeaza incorect expresia invocatd. Astfel,
se utilizeazd incorect atit in vorbirea curentd, dar mai ales In articole, carti si manuale, la
conferinte si la simpozioane, etc. De exemplu, prin cautare cu motorul Google a expresiei ,,SOFT
EDUCATIONAL”, a rezultat ca aceastd expresiec se afli pe urmatoarele site-uri:
librarie.carturesti.ro, www.elearning.ro, www.varox.ro, www.didactic.ro, softeducational.net,
www.intuitext.ro, www.e-scoala.ro, www.soft4kids.ro, www.pro-edu.ro, www.bestkids.ro,
www.softedu.eu,  forum.portal.edu.ro,  www.mateinfo.ro, = www.teb.ro,  www.elefant.ro,
www.leducat.ro, www.librarie.net, www.evomag.ro, iteach.ro, www.snac.ro, etc.
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