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MOTTOS

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

Gr. C. Moisil (1906-1973)

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

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

”Learning is evolution of knowledge over time”

Roger E. Bohn

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

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


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




CUPRINS GENERAL

CNIV 2013, editia a XI-a .......c.ccoeviiiniiiiiiiiii e, 13

SECTIUNEA A
Tehnologii e-Learning si Virtual Reality
Cercetare $i dezvoltare .........cccooviiiiiiiiiiiiiiiii e 17

SECTIUNEA B

Software educational

in invatamantul universitar

Proiecte Si apliCatil ...ocuveveenieiiiiiiiiiee e 95

SECTIUNEA C

Software educational

in invatamantul preuniversitar

Proiecte si aplicatii .......ccocvvuviiiiiiiiiiiiii 121

SECTIUNEA D

Intel® Education,

Inovare in educatie si cercetare

Proiecte Si apliCatil ...ocuvevirenieiiiiiiiiee e 263

SECTIUNEA E
Training si management educational,

Strategii, obiective, calitate ...........cocoiviiiiiiiiiiiiii 315
Intel® Learning Series-Educatie pentru secolul 21 ............. 351
ANEXA

Regulamentul concursului “Software educational” ................. 357

INDEX AUTORI ... 359



CUPRINS

Nr. crt.
Nr. insc.

TITLUL LUCRARII, AUTORII

Pag.

SECT. A: Tehnologii e-Learning si Virtual Reality

1-3a

Concursul ,,Didactica Nova” — curriculum academic inovativ

Marin Vlada, Olimpius Istrate

19

2-50

Programe bazate pe practici inovative de tip blended learning
in predarea matematicii

Silvia Fat

25

3-17

Dezvoltarea competentei metacognitive in mediile colaborativ-virtuale de
invatare

Loredana Manasia, Andrei Parvan

30

4-30

Interfata cu utilizatorul a aplicatiei e-banking Virtual Bank

Radu Radescu, Andrei Moiceanu

37

5-31

Interfata administratorului in aplicatia e-banking Virtual Bank

Radu Radescu, Andrei Moiceanu

44

6-41

Promovarea colabordrii creative prin elaborarea unor modele de invatare
inovative bazate pe utilizarea noilor tehnologii

Laura Monica Gorghiu, Gabriel Gorghiu, Essi Vuopala

51

7-46

Platforma educationala care permite programarea dispozitivelor embedded
din Cloud - Wyliodrin

Alexandru Radovici, Ioana Culic, Tuliana Bocicor, Alexandru Armean,
Madalin Ene

57

8-49

Piramida Dale si tehnologiile informatiei si comunicarii

Ion Ia. Andronic, Nicolae Balmus, Roza Dumbraveanu

62

9-52

Ameliorarea dezvoltarii competentelor si a interactiunilor in educatie cu
ajutorul platformei online. Studiu de caz portalul www.miculprint.eu

Ioan Vlasin

69

10-36

Conditiile eficientei e-learning in invatdmantul superior

Zoltan Elthes

76

11-43

eLearning: modele cognitive - teorii §i aplicatii

Nicoleta Samarescu

81




Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XI-a, 2013

12-48

Sablonarea materialelor textile — propunere de lectie predata cu ajutorul
softului educational

Delia Buzila

86

SECT. B: Software educational in invatamantul universitar
Proiecte si Aplicatii

13-01

Distanta Pompeiu-Hausdorff: aplicatii in informatica

Albeanu Grigore

97

14-03

Structuri si obiecte matematice cu aplicatii in chimie si fizica

Marin Vlada

102

15-3b

Matematica pentru elevi, abstractd sau utila ?

Marin Vlada

107

16-32

Internetul si rolul sau in formarea criminalistilor

Alina Letia Peretianu

115

SECT. C: Software educational in invatamantul preuniversitar.

Proiecte si Aplicatii

17-40

Eseul argumentativ

Genoveva Cerchez, Cezar Manea, Stefan Cenusa,
Emanuela Cerchez

123

18-51

Literatura postmoderna

Adrian Mihalcea, Emil Valentin Musat, Camelia Neagu, Alex-Cristian
Andreescu, Cornelia Alexandra Gerea

130

19-27

Dezvoltarea calitatii predarii si invatarii Fizicii folosind platforma
eLearning Moodle

Marin Oprea, Cristina Miron

134

20-38

Jocuri, teste si lectii matematice interactive
https://sites.google.com/site/invatamate

Lukacs Tiberiu, Lukacs Diana Elena

141

21-39

Descopera invizibilul: interactiile intre atomi, ioni si molecule

Jiyan Yildiz, Helmuth Manolache, Tamara Sliatineanu, Florin Floroaia

146

22-11

Gheorghe Titeica —
reverberatii §i permanente ale geometriei in contemporaneitate

Luminita Dominica Moise, Ruxandra Cristea

150




10 Universitatea din Bucuresti, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei
Gheorghe Titeica — Mostenirea si forta ideilor sale
23-12 157
Luminita Dominica Moise, Andreea Floroiu
LabView, legatura dintre fizica si matematica
24-13 161
Liliana Violeta Constantin
Limbajul HTML si fizica educationala — un pas spre progres performanta
25-14 168
Liliana Violeta Constantin
Televiziunea educationald stiintifica — platforma multimedia 1n studiul
26-26 Fizicil 173
Marin Oprea, Cristina Miron
Utilizarea aplicatiei eXe Learning
27-44 180
Preda Clementina
PhysicsBot
28-29 Axinte Vasilica, Laslo Marian, Bara Valentin, Tamas Florin, Spanci 186
Andrada, Laslo Ton
Utilizarea tehnologiilor moderne in procesul de predare a fizicii
in invatamantul gimnazial
29-47 189
Bica loana, Clement Horia, Militaru Matei, Zaharia Cristian, Coordonator
Stoica loana
Interactivitate si interdisciplinaritate in realizarea Educatiei tehnologice 1n
30-18 gimnaziu 193
Sandru Dan Constantin, Toma Steliana
Modele de integrare curriculara in proiecte eTwinning.
31-25 Proiectul ,,Hopscotch with animals” 200
Crisan Gabriela Ileana, Gavrig-Pascu Rodica
Proiectul eTwinning ,,Mathem'Alphabet Book”
32-33 205
Bercovici Crina, Szatmari Edit, Bercovici Manuel
Exemple de utilizare a mediilor de socializare in Invatarea matematicii
33-7 210
Vasilescu Irina
Proiectele etwinning, alternative educative pentru elevi — de la lectura
34-8 obligatorie la lectura de placere 217
Maricela Tuchiac
Performanta in invatare prin proiecte educationale: Friends Fur-Ever
35-5 224
Melcu Cornelia
Proiectele eTwinning - un pas inainte in educatie
36-6 227

Melcu Cornelia, Bunea Daniela, Nicolaita Cristina




Conferinta Nationala de Invatamant Virtual, editia a XI-a, 2013 11
Umanitate sau tehnologie? Alegerea este a ta
37-37 Moise loan Jean, Prundu Vlad Andrei, Evghenie Raluca Elena, Tofan 234
Andreea, Natasa Peteu, Tanu Carmen
Produsele educationale ,,DicEl” si ,,RecitalMaster”: aspecte de elaborare si
38-28 implementare pentru studierea limbii roméne in scoala nationala 237
Burlacu Natalia
Aspecte privind invatarea fizicii utilizdnd e-learning
39-34 244
Laurentiu Ghergu, Cezar Ghergu
Educatia si comunicare prin teatru — Joc si improvizatie teatrald
40-54 249
Diana Florentina Basalic
Invitare prin interdisciplinaritate — utilizare de soft educational pentru
4155 matematici financiare 255
Grecu Gabriela
Elemente TIC folosite la disciplina optionala ,,Muzica instrumentald”
42-58 259

Cercelaru Margareta

SECT. D: “Intel® Education” Inovare in educatie si cercetare. Learning,

Technology, Science

43-35

Constructorii Roméaniei — o experienta de invatare

Cristian Ion, Alexandru-Cezar Popescu, Emanuela Cerchez,
Marinel Serban

265

44-15

Jocul educational Micul Print in Marele Univers

Pop Alexandru, Sandor Robert, Csereoka Petra, Crisan Petrica,
Kereji Alexandru, Mada Felix, Kiraly Alexandru, Danciu Claudiu,
Haschi Vivien, Surducan Irina, Urda Sebastian, Orosz Denise,
Burciu Razvan, Tamas Kolcsey Cozma Georgeta

272

45-59

Emergenta transdisciplinara in proiectul ,,Omul de la Pamant la Cer”’

Georgeta Cozma

278

46-0

Intel ISEF — Térgul International de Stiinta si Tehnologie

Tonut Alexandru Budisteanu

286

4722

Algoritmi de Inteligenta Artificiald pentru a creea o masind autonoma
ieftinad

Tonut Alexandru Budisteanu

291

48-53

Utilizarea aplicatiei Edu Integrator in predarea disciplinelor tehnice

Dogaru Ileana

299




12

Universitatea din Bucuresti, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei

49-9

Statistica matematica — un domeniu aprofundat prin proiecte etwinning

Luminita Dominica Moise, Ruxandra Cristea

304

50-62

Ipostaze ale interdisciplinaritatii: literatura si TIC

Dochitoiu Alexandru, Turcu Nicusor, Chiribau-Albu Mihaela-Alina,
Ursache Liliana, Macovei Florina

309

SECT. E: Training si management educational.
Strategii, Obiective, Calitate

51-60

Participarea cadrelor didactice universitare la programe de formare
continua. Studiu comparativ Romania-Spania

Nicoleta Duta

317

52-42

Aspecte specifice ale proiectului PROFILES - de la promovarea instruirii
bazata pe investigatie stiintifica, catre diseminare §i networking

Laura Monica Gorghiu, Gabriel Gorghiu, Mihai Bizoi, Ana-Maria Suduc

324

53-61

Invitarea centratd pe competente: integrarea TIC in procesul de predare-
invatare-evaluare

Mihaela Basu

329

54-22

Legatura intre inteligenta emotionala si competentele utile n secolul XXI

Irina-Isabella Savin

334

55-21

Implicarea elevilor voluntari in Programul International
,,LeAF - Sa invatam despre padure”

Andreea Apetrei, Vasilica Munteanu, Irina Isabella Savin, Dolores Liana
Voinea

339

56-45

Impactul si rolul site-urilor unitdtilor de invatdmant preuniversitar

Rosioru Madalin, Rosioru Mirela

342

57-57

Dimitrie D. Pompeiu (1873-1954). Conferentiar la Radio Romania

Alexandru H. Popa

348




CNIV 2013, editia a XI-a

CNIV Project — www.cniv.ro

2010 — Catre o societate a Invatarii i a cunoasterii — 2030
TEHNOLOGII MODERNE IN EDUCATIE SI CERCETARE

C*VIP: "Consecventi-Competenti-Claritate-Viziune-Inovare-Performanta"
Phase II - Period 2010-2020: e-Skills for the 21st Century

p
10““""&1- = f-"ﬂ,4
t‘b:‘ A T,

25 - 26 Octombrie 2013

LOCATIA: Universitatea din
Bucuresti

Facultatea de Psihologie si
Stiintele Educatie

ORGANIZAREA CONFERINTEI

INSTITUTII ORGANIZATOARE

Universitatea din Bucuresti

Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatie

TEHNE-Centrul pentru Inovare in Educatie (programul eTwinning in Romania)
SIVECO Romania SA, Bucuresti

PRESEDINTE si CO-PRESEDINTI CONFERINTA

Conf. Dr. Marin VLADA, Universitatea din Bucuresti

Prof. Dr. Grigore ALBEANU, Universitatea ,,Spiru Haret” Bucuresti
Prof. Radu JUGUREANU, SIVECO Romania, Bucuresti

Conf. Dr. Mircea POPOVICI, Universitatea ,,Ovidius” Constanta
Lector Dr. Olimpius ISTRATE, Unversitatea din Bucuresti




14

Universitatea din Bucuresti, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei

PRESEDINTE-COMITET DE ORGANIZARE:

Conf. Dr. Marin VLADA, membru fondator-initiator

COMITET DE ORGANIZARE

Prof. Dr. Lucian CIOLAN, Decan, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei
Prof. Dr. Ovidiu PANISOARA, Director, Departamentul pentru Formarea
Profesorilor

Lector Dr. Olimpius ISTRATE, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei

Prof. Dr. Grigore ALBEANU, Centrul de Cercetare In Matematica si Informatica,
Universitatea "Spiru Haret" Bucuresti

Conf. Dr. Dorin Mircea POPOVICI, Facultatea de Matematicd si Informatica,
Universitatea OVIDIUS Constanta

Informatician Florin ILIA, Vicepresedinte Siveco - SIVECO Romania SA

Prof. Radu JUGUREANU - AeL eContent Department Manager - SIVECO Romaénia
SA

COMITET DE ORGANIZARE LOCAL

Prof. Dr. Lucian CIOLAN, Decan, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei
Prof. Dr. Ovidiu PANISOARA, Director, Departamentul pentru Formarea
Profesorilor

Lector Dr. Olimpius ISTRATE, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei

Lector Dr. Silvia FAT, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei

Asist. dr. Nicoleta DUTA, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei

COMITET STINTIFIC

Universitatea din Bucuresti: Prof. Dr. Ileana POPESCU, Prof. Dr. Denis
ENACHESCU, Lect.. Dr. Olimpius ISTRATE, Conf. Dr. Florentina HRISTEA, Conf.
Dr. Radu GRAMATOVICI, Lect. Dr. Maria JOITA

Universitatea "Alexandru Ioan Cuza" lasi: Prof. Dr. Victor FELEA, Prof.Dr. Al.
TUGUI

Universitatea "Politehnica" Bucuresti: Prof. Dr. Luca-Dan SERBANATI
Universitatea Nationald de Apdarare "Carol I", Bucuresti: Prof. Dr. lon ROCEANU
Universitatea Tehnicd "Gh.Asachi" Iasi: Conf. Dr. Adrian ADASCALITEI
Universitatea "Babes-Bolyai" Cluj-Napoca: Prof. Dr. Leon TAMBULEA
Universitatea "Ovidius" Constanta: Conf. Dr. Dorin Mircea POPOVICI, Conf. Dr.
Christian MANCAS

Universitatea de Vest Timigoara: Prof. Dr. Dana PETCU

Universitatea de Medicind si Farmacie Targu - Mures: Prof. Dr. Alexandru
SCHIOPU, Conf. Dr. Marius MARUSTERI

Universitatea din Craiova: Prof. Dr. Ion [ANCU

Universitatea "Transilvania" din Brasov: Prof. Dr. Marin MARIN, Lect. Dr.
Constantin ALDEA

Universitatea ,,Spiru Haret” Bucuresti: Prof. Dr. Grigore ALBEANU

Universitatea din Pitesti: Prof. Dr. Tudor BALANESCU

Universitatea din Ploiesti: Conf. Dr. Cristian MARINOIU, Conf. dr. Gabriela MOISE
Universitatea Valahia din Targoviste: Conf. Dr. Veronica STEFAN

SIVECO Romania SA: inf. Florin ILIA, Prof. Radu JUGUREANU



Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XI-a, 2013 15

Obiective Generale
Promovarea tehnologiilor moderne in educatie si cercetare

Implementarea tehnologiilor societitii informationale (IST / FP7) la nivelul exigentelor
Uniunii Europene

e Implementarea In sistemul educational din Romania a strategiilor europene: strategia
Lisabona (The Lisbon Strategy was adopted in March 2000 and aims to make the EU the
most dynamic and competitive economy by 2010); initiativa i2010; planul de actiune
eEurope 2005; Digital Agenda 2020

e Realizarea cadrului de manifestare a initiativelor profesionale si de management ale
comunitatii universitare §i preuniversitare

e Realizarea de activitati concrete privind colaborarea cu firmele de profil pentru o
pregétire adecvatd a resurselor umane pentru piata muncii

e Promovarea si implementarea ideilor moderne in educatia initiala si in formarea continua,
promovarea spiritului de lucru/cercetare in echipa, atragerea si includerea tinerilor in
programele de cercetare si dezvoltare, promovarea si implementarea tehnologiilor de tip
IT&C in educatie si in formarea continua

Obiective Specifice

Elaborarea de cercetiri, proiecte si aplicatii in domeniile de E-Learning, Software si
Management Educational

e Promovarea si dezvoltarea cercetarii stiintifice in domeniile e-Learning, Sofiware
Educational si Virtual Reality.

o Lansarea de programe pentru introducerea in procesul de invatamant a tehnicilor de e-
Learning.

e Sprijinirea profesorilor si specialistilor in activitatea de introducere si utilizare a
tehnologiilor moderne de predare-fixare a cunostintelor in formarea initiala si continua.

e Intensificarea colaborarii intre elevi, studenti, profesori, pedagogi, psihologi si specialisti
IT in activitatile de concepere, proiectare, elaborare si testare a aplicatiilor de software
educational.

e Cresterea rolului si raspunderii cadrelor didactice in conceperea, elaborarea si utilizarea
metodelor traditionale in complementaritate cu tehnologiile si metodele moderne de tip
IT, in procesul de formare intiala si formare continua.

e Promovarea si dezvoltarea tehnologiilor informatice in activitdtile educationale, de
management §i de training.

e Promovarea si utilizarea produselor de Sofiware Educational in invatamantul superior si
preuniversitar






SECTIUNEA A

Tehnologii e-Learning si Virtual Reality

Implementare si aplicatii

Cercetare si Dezvoltare



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

Software Solutions (SOFT):

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



Concursul ,,Didactica Nova” — curriculum academic inovativ

Marin Vlada — Universitatea din Bucuresti, vlada[at]fmi.unibuc.ro
Olimpius Istrate — Universitatea din Bucuresti, olimpius.istrate[at]g.unibuc.ro

Abstract

Concursul a fost lansat de Universitatea din Bucuresti §i este dedicat aniversarii a 150 de ani
de la infiintarea Universitdatii din Bucuregsti, in anul 2014. Se are in vedere actualizarea
programelor analitice §i a cursurilor universitare in scopul imbunatatirii metodelor si
procesului de predare-invatare: conceperea, proiectarea, elaborarea si promovarea
resurselor universitare digitale. Din obiectivele declarate ale proiectului ies in evidentd
metode didactice §i pedagogice adecvate generatiei de tineri implementate in actiuni §i
demersuri educationale pentru ca studentii sd fie participanti activi la propriul lor proces de
invatare, pentru ca tehnologia sd fie un mediator al unei educatii de calitate.

1. Initiativa proiectului §i contextul european

Motto:
wEducatia, Cultura si Tehnologia transforma gdndirea si atitudinea
oamenilor. Neintelegerea conceptelor §i termenilor conduce la o invdtare
superficiald. In domeniul educatiei, si in special al invatarii si
perfectionarii, aparitia de noi tehnologii ale informatiei si comunicatiei
(TIC), obliga pe profesori si pe specialisti, sa se adapteze la aceste
schimbari.”

Initiativa organizarii acestei actiuni are in vedere motivarea, stimularea
si mobilizarea cadrelor didactice universitare in vederea utilizarii in
procesul de iInvatdmant a noilor tehnologii si a calculatorului, a
metodelor didactice si a instrumentelor tehnologice adecvate generatiei
tinerilor studenti. Obiectivele declarate necesita raspunderi individuale
si colective, actiuni si demersuri educationale pentru ca studentii sé fie
participanti activi la propriul lor proces de invétare, pentru ca
tehnologia sd fie un mediator al unei educatii de calitate, iar
calculatorul sa fie un mijloc de formare a unei noi viziuni asupra
educatiei, cercetarii si inovarii, atat pentru dezvoltare personald, cat si pentru performantd in
domeniul de pregatire profesionala.

Priorititile Consiliului Uniunii Europene
Domeniul educatiei si formarii profesionale — Resurse educationale deschise si educatie digitala [1]:

e intr-o erd a schimbarilor rapide in domeniul tehnologiilor informatiei si comunicatiilor,
aceste resurse reprezintd un instrument popular de promovare a mobilitatii academice
virtuale si a schimbului de cunostinte, asigurdand comunicarea interculturald in educatie,
avand in acelasi timp ca scop dezvoltarea sociald durabild si cresterea economica. Pe
aceastd baza, Presedintia va apela pentru discutii in cadrul Consiliului cu privire la
importanta, valoarea adaugata si provocarile legate de resursele educationale deschise si
digitale.”
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e _Educatia si formarea au de asemenea o contributie substantiald in cadrul celorlalte
initiative emblematice, precum Agenda digitald si o Uniune a inovarii. Sistemele de
educatie si formare din Europa trebuie sd ofere combinatia potrivitd de competente si
aptitudini, sd asigure un numdr suficient de absolventi din domeniile stiintei, matematicii
si ingineriei, sa nzestreze oamenii cu competentele de baza, motivatia si capacitatea de a
invata, sd incurajeze dezvoltarea de aptitudini transversale, inclusiv cele care permit
utilizarea tehnologiilor moderne digitale, sd promoveze dezvoltarea durabild si cetatenia
activa si sa incurajeze creativitatea, inovarea si spiritul antreprenorial.”
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Comisia UE: "Opening up Education"
Plan pentru informatizarea scolillor din UE (The gateway to European innovative learning)

Invatamantul superior se confruntd cu o provocare in domeniul informatic: in contextul in care
numarul studentilor din UE va creste in mod semnificativ in urmatorul deceniu, universitatile
trebuie sd-si adapteze metodele traditionale de predare si sa ofere o combinatie de posibilitati de
invatare - fatd-in-fata si online, cum ar fi MOOCs (Massive Open Online Courses - cursuri online
deschise si in masa), care permit oricarei persoane sa aiba acces la educatie oriunde, oricand si prin
intermediul oricarui dispozitiv -, insd, multe universititi nu sunt pregatite pentru aceastd
schimbare.

»Cadrul tnvatamdntului se schimbd in mod dramatic, de la scoala la universitate si dincolo de
aceasta: invatamantul deschis bazat pe tehnologie va fi in curdnd 'imperativ', nu doar 'binevenit',
pentru toate varstele. Trebuie sa depunem mai multe eforturi pentru a asigura faptul ca in special
tinerii detin competentele informatice de care au nevoie pentru viitorul lor. Nu este suficient sa
intelegem modul in care se utilizeaza o aplicatie sau un program; avem nevoie de tineri care pot
sa-si creeze propriile programe. 'Deschiderea educatiei' are menirea de a deschide mintile catre
noi metode de invdtare, astfel incat oamenii sa aiba sanse mai mari de a gasi un loc de muncad, de
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a fi mai creativi, mai inovatori si de a avea abilitati antreprenoriale.” Comisarul european pentru
educatie, Androulla Vassiliou. Sursa: http://adevarul.ro/

2. Catre un inviatamant superior modern: Profesor vs. Student

Motto
“How has the world of the child changed in the last 150 years? It’s hard to
imagine any way in which it hasn’t changed. They 're immersed in all kinds
of stuff that was unheard of 150 years ago. And yet, if you look at schools
today ... they are more similar than dissimilar.” Peter Senge, Director,
Center for Organizational Learning, MIT

Modelele vechi de invatare la toate nivelele au ramas aproape neschimbate, desi au existat
modalitati de schimbare, modelele vechi utilizate la evaluarea elevilor si studentilor au suferit
mici schimbari, dar au condus la “fenomenul copiatului”, fenomen nociv pentru dezvoltarea
armonioasd a unei societdti. Cine trebuia sd se ingrijeascd de starea invatamantului roméanesc?
Unde sunt politicile educationale coerente si eficiente pentru un invatamant modern si flexibil?
Voci au existat mereu, dar nu au fost luate in seama.

“Scoala trebuie sa se adapteze. Existd modelul clasic de invatdmant bazat pe un corp de cunostinte
relativ static care este folosit de generatii, sub autoritatea magistrald a profesorului care trebuie
ascultat. Modelul acesta e respins de elevii digitali de azi. Cand profesorul scrie la tabld, sta cu
spatele la elevi! Lectiile interactive 1l elibereaza de aceastd rutind de transcriere, 1i permit sa-si
petreaca timpul din clasa interactionand cu elevii, cu fata la ei, descoperind cunoasterea Impreuna.
Contrar temerilor unora, tehnologia nu dezumanizeaza ora, ci dimpotriva, 1i da profesorului mai
mult timp fatd in fatd cu elevii. Ce vedem la generatiile de acum este putin Ingrijorator. Elevii
profita de faptul cd scoala nu s-a adaptat incd la lumea lor digitald si resping in bloc modelul in
sine dar si calitatile traditionale ale acestuia — rigoare, concentrare, disciplind, munca. Ori scoala
tocmai asta trebuie sd rezolve, sd recupereze aceastd prapastie de comunicare si sd gdseasca
metoda de a transmite valorile esentiale cdtre noii elevi, intr-un mod in care acestia le pot
receptiona. Viitorul apartine acelora pe care familia, scoala si propriile eforturi 1i vor ajuta sa
devina experti in invatarea inteligenta.” Florin Ilia [3].

Curs universitar digital

DEFINITIE. Un curs universitar digital reprezintd un produs software ce este utilizat de studenti si
profesori, de reguld prin intermediul unei platforme de e-Learning sau pe iPad (cu iBooks), Tablet
PC. Acesta ofera accesul comod si eficient la cunostintele si informatiile cele mai noi, metode noi
si eficiente de predare, invitare si evaluare a cunostintelor, instruire si formare permanentd, in
scopul obtinerii unei experiente privind intelegerea si stdpanirea de cunostinte si competente intr-
un domeniu al cunoasterii. Un curs universitar clasic in format tiparit (print), chiar in format pdf,
contine reprezentari statice ale unor descrieri de teme si subiecte, explicatii si texte, teoreme i
demonstratii, scheme si tabele, grafice si diagrame, etc. Utilizarea noilor tehnologii impreuna cu
folosirea metodelor moderne pedagogice si psihologice, sustinute de instrumente software oferite
de calculator, dau posibilitatea cadrelor didactice sa conceapa si sa proiecteze cursuri universitare
digitale intr-o noua abordate atat stiintifica, cat si pedagogica. Astfel, se pot realiza reprezentari
dinamice pentru descrierea si studiul proceselor si fenomenelor pentru abordari si solutii noi in
cercetare, pentru schimbari §i interpretari noi ale unor teorii, modele §i metodologii. Tehnologii si
instrumente software actuale (software educational si software stiintific) ce pot fi folosite:
platforme web 2.0 (blog, wiki), Course Builder (Google), ToolBook Assistant (SumTotal-nl),
HTML, Macromedia Flash, Cult3D, JavaScript, LabView, MatLab, MathCAD, Mathematica,
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Origin, Graphing Calculator 3D, Simulink, PolySpace, SigmaPlot, MolPro, Thermo-Calc, etc.
(Conf. dr. Marin Vlada, Universitatea din Bucuresti) [6].

Exemplu. Massachusetts Institute of Technology (MIT) OpenCourseWare | Free Online Course
Materials: http://ocw.mit.edu/courses/

Exemplu. The Future of Online Education For anyone, anywhere, anytime: Explore free courses
from edX universities - https://www.edx.org/.

Context / Interdependentad / Flux formativ

domenii de cunoasters,
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Figura 2. Context: Flux formativ-Curriculum, Prpfesor, Student, Piata muncii
Dezideratele invitimantului superior: Profesor versus Student

Integrarea absolventilor din invatamantul superior in domeniile si activitatile dinamice din piata
muncii trebuie sd reprezinte o raspundere prioritard i permanentid pentru Intreaga societate
romaneasca. Din aceste motive, profesorul trebuie sd-si imbunatateasca activitatea didactica, sa-si
adapteze metodele de predare pentru a elimina invatarea prin memorare, avand mereu in vedere
evaluarea rezultatelor Invatarii, autonomia studentului, capacitatea lui de gandire critica, de
rezolvare a problemelor, de lucru in echipd, de integrare intr-o organizatie dupad absolvire. La
randul lor, studentii trebuie s aibd o participare activa la toate activitatile didactice si colaborative
la care sunt solicitati, s2 manifeste solidaritate in cadrul acelor echipe de lucru ce necesita eforturi
complexe [8].

Comportamentul profesorului:

1. Stil de predare-Teorie-Aplicatii-Stilul de predare si abordarea teoriei si a aplicatiilor practice
trebuie sa-i motiveze pe studenti sa participe activ si cu placere la activititile de invatare;
profesorul trebuie sa inlocuiasca prelegerile plictisitoare, eventual cu un dialog pe care il lanseaza
studentilor in timpul unui curs sau in clasa unde au loc activitati didactice; continutul cursurilor
trebuie sd includa atat teorie (concepte, termeni, metode, tehnici etc.), cat si aplicatii si exemple
practice pentru acumularea de cunostinte si competente; ponderea intre teorie i practica va fi
prezenta si la evaluarea finala (examen sau proiect).

2. Continut orientat catre competente-Continutul cursurilor si activitdtile didactice vor avea ca
obiective capacitatea studentilor de a actiona in rezolvarea diverselor probleme prin urmatoarele:
gandirea critica, gandirea logica, experimentul si creativitatea, lucrul la proiecte (lucrul in echipa);
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profesorul trebuie sd-si adapteze metodele pentru ca sa-i determine pe studenti sa elimine invatarea
prin memorare si prin activitati ineficiente si plictisitoare; specialistii in pedagogie recomanda ca
pentru invatarea profunda, profesorul si descrie pentru fiecare concept studiat —in limita
studentii au posibilitatea sa inteleagd mai clar conceptele ce trebuie s le aplice, si sd elimine
invatarea superficiala.

3. Interactivitate in prezentare §i dialog-Prezentarea unui curs trebuie sa se realizeze cu mijloace
moderne (slide-uri de tip PowerPoint sau Prezi, simulari de procese, utilizarea de produse software
specializate in calcule, reprezentdri, etc.) pentru a avea un caracter interactiv si pentru ca studentii
sd participe la un dialog 1n care sd poatd contribui cu idei privind subiectele abordate; contrar
obiceiurilor de predare prin prelegeri, este mult mai eficientd metoda prin care studentii sunt
invitati de cétre profesor sa formuleze intrebari privind subiectele dezbatute si explicate la curs.

4. Metode de predare si invatare profunda-Profesorii trebuie sa se comporte cu studentii ca niste
prieteni, s gaseascd metodele adecvate si cat mai eficiente pentru ca sd-i ajute sa inteleaga atat
teoria, cat si aplicatiile practice; se recomanda ca la clasa studentii cu dificultati in elaborarea
sarcinilor de Invatare, sa fie ajutati sd depaseascd momentele privind neintelegerile teoriei sau
aplicatiilor practice.

Comportamentul studentului:

1. Motivatii si Invitare-Studentii trebuie si aibd o preocupare permanenti in gisirea de motivatii
pentru a participa la cursuri si la toate activitétile didactice care decurg din curriculum; familia si
scoala trebuie sd-i ajute sd aibd receptivitate la sarcinile de invatare si participare activd la
rezolvarea aplicatiilor practice.

2. Participare activa si Solidaritate-Consultarea si utilizarea resurselor educationale recomandate
de profesor atat pentru teorie, cat si pentru elaborarea aplicatiilor practice; studentii trebuie sa aiba
o participare activa la toate activitatile colaborative la care sunt solicitati, sa manifeste solidaritate
in cadrul acelor echipe de lucru ce necesitd eforturi complexe; sd contribuie la eliminarea
neintelegerilor diverselor concepte prin formularea de intrebari adecvate atunci cand se afla in
dialog cu profesorul sau cu colegii.

3. Pregatire sistematicd, etica si morald-Crearea unui regim de invédtare care sa determine o
preocupare permanentd pentru invatare, pentru participarea saptdmanala la toate indatoririle
corespunzatoare cursurilor din programul de studii; pregdtirea sistematicd pentru evaluarile
periodice sau pentru evaluarea finala; sa manifeste intoleranta fatd de fraudele de orice fel, sa aiba
un respect special pentru toti profesorii si sd se comporte civilizat fata de colegi, prieteni si familie.

3. Concluzii

Conceptia si elaborarea cursurilor vor tine seama de obiectivele Invatarii prin descriptorii generici
definiti de matricea Cadrului National al Calificarilor din Invatamantul Superior (CNCIS): 1.
cunoastere, intelegere si utilizare a unui limbaj specific; 2. explicare §i interpretare; 3. aplicare si
rezolvare de probleme; 4. reflectie critica si constructiva; 5. creativitate si inovare; 6. autonomie
si responsabilitate; 7. interactiune sociala; 8. dezvoltare personald si profesionald. Actualizarea
programelor analitice si a cursurilor universitare in scopul imbunatatirii metodelor si procesului de
predare-invatare:

1. cadrele didactice au responsabilitatea “sd-si imbunatateasca activitatea didactica, avand mereu
in vedere evaluarea rezultatelor invatarii, autonomia studentului, capacitatea lui de gandire critica,
de rezolvare a problemelor, de lucru in echipa, de integrare intr-o organizatie dupa absolvire.”
(Art. 40. Carta Universitara UB).
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2. motivarea si stimularea cadrelor didactice in vederea actualizarii programelor analitice si a
cursurilor universitare, in scopul imbunatatirii metodelor si procesului de predare-invatare, precum
si obtinerii de performata in evaluare periodica, o data la maximum 5 ani, atat la nivelul
universitatii, cat si la nivel national.

3. mobilizarea si determinarea cadrelor didactice in vederea utilizarii in procesul de invatamant a
noilor tehnologii si a calculatorului, a metodelor didactice si pedagogice adecvate generatiei de
tineri.

4. sunt necesare actiuni si demersuri educationale pentru ca STUDENTII sa fie participanti activi
la propriul lor proces de invatare, pentru ca TEHNOLOGTIA sa fie un mediator al unei educatii de
calitate, iar CALCULATORUL sa fie un mijloc de formare a unei noi viziuni asupra educatiei,
cercetarii §i inovarii.
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Programe bazate pe practici inovative de tip blended learning
in predarea matematicii

Silvia Fat — Universitatea din Bucuresti, silvia.fat@g.unibuc.ro

Abstract

This article presents a new project implemented recently in Romanian educational system
(POSDRU/87/1.3/5/62882) and focusing on the use of ICT in Math teacher training. This is
one of the various innovative initiatives of the national teacher training programs based on
the newest tendencies in curriculum design, on diversity of the structure of the training, and
[flexibility of the transferable credits according to the national training standards. Interactive
strategies especially created with modern digital resources (e-learning practices) are an
important development aspect of the current teacher career. This program is developed in the
blended learning system, one of the most modern concepts of training pedagogy, even if it has
been little known in what concerns the professional development of the teachers. Providing an
efficient offer for development of teachers creates obvious benefits to the concrete practices of
teaching and learning in Romanian schools.

1. Introducere

Programul de formare prezentat in articolul de fatd este dezvoltat in cadrul proiectului
,»Oportunitdti pentru o carierd didactica de calitate printr-un program national de formare continua
a profesorilor de matematica din invatdmantul preuniversitar” (cod contract: POSDRU/87/1.3/S/
62882, beneficiar: Ministerul Educatiei Nationale, parteneri: Departamentul pentru Formarea
Profesorilor-UB, Softwin, Societatea de Stiinte Matematice din Romania). [1] Acest proiect este
cofinantat din Fondul Social European prin Programul Operational Sectorial pentru Dezvoltarea
Resurselor Umane 2007 — 2013. Grupul tinta al proiectului este format din 4600 de profesori de
matematicd, din ciclurile de invatamint primar, gimnazial si liceal.

2. Scopurile si obiectiele programului de dezvoltare

¢ Cresterea accesului si a participarii cadrelor didactice din invatdmantul preuniversitar la
oportunitati de formare continud In domeniul matematicii si didacticii matematicii;

% Cresterea calititii ofertelor de formare astfel incat acestea si devind mai flexibile si mai
adaptate unor nevoi locale specifice, facilitind astfel dezvoltarea unor noi oportunitati de
promovare in cariera didactica;

% Dezvoltarea competentelor profesionale ale formatorilor din invatamantul primar,
gimnazial, liceal prin introducerea unor domenii de formare de actualitate pentru specialitatea
matematica;

¢ Facilitarea accesului la informatie, consiliere metodica si formare continua de tip e-learning. [1]

Obiectivele specifice ale proiectului sunt legate de:

- proiectarea si dezvoltarea unui program national inovativ de formare bazat pe resurse digitale
pentru perfectionarea competentelor profesionale ale profesorilor de matematica din invatimantul
preuniversitar in domeniul didacticii specialitatii;
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- adaptarea adresabilitatii curriculumului de formare continud la diferite tipuri de nevoi si
categorii ale profesorilor de matematicd in vederea cresterii participarii cadrelor didactice
debutante, a cadrelor didactice din mediul rural si medii defavorizate la activitati de formare
continua online;

- dobandirea de catre un numar de 4600 de profesori a competentelor profesionale de formatori
pentru specialitatea matematica in cadrul programului national de formare continud in format e-
learning;

- abilitarea curriculard In domeniul matematicii a cadrelor didactice din grupul tintd prin
participarea la un program national inovativ de formare bazat pe metode interactive de
predare/materiale didactice inovative/instrumente digitale;

- implementarea unui sistem informatic pentru gestionarea datelor privind nevoile de formare,
monitorizarea performantelor personalului didactic format, stadiul cursurilor si a cursantilor, a
resurselor de formare pentru specializarea matematica.

3. Referinte curriculare ale programului de formare

In mod concret, programul de formare abordeazi sistematic tematici precum: perspective
transdisciplinare in proiectarea predarii-invatarii-evaluarii, abordari noi in educatie (dimensiune de
gen), competente de comunicare si relationare in grup, abilitdti TIC. Grupuri de experti in
curriculum si in formare au elaborat noi abordari curriculare/instrumente/ moduri de formare
pentru modulele de curs:

1. ,Matematica de tranzitie la gimnaziu sau la liceu”

2. ,Matematica atractiva cu si pentru profesori debutanti”

3. ,Resurse didactice digitale pentru dezvoltarea competentelor cheie in si prin matematica
pentru elevi

4. ,Matematica pentru examene si formularea itemilor de evaluare”

5. ,.Stimularea creativitatii elevilor prin strategii de rezolvare de probleme”.

Au fost incluse si doud module de formare complementare: ,,Educatia in spiritul dezvoltarii
durabile” si ,,Promovarea egalitatii de sanse in educatie prin ore de matematica. [4]

Prin modulele astfel structurate ne propunem dezvoltarea capacititii de transfer la nivelul
cunoasterii matematice si al metodologiei predarii matematicii in contexte didactice variate ce
presupun aplicarea practica a rezultatelor invatarii. De asemenea, accentul este pus pe dezvoltarea
abilitatilor de utilizare a resurselor digitale si a instrumentelor TIC in vederea integrarii
elementelor de creativitate didacticd in stilul didactic performat. Alte scopuri sunt legate de:
abilitarea curriculard a cadrelor didactice prin dezvoltarea capacitatii de a proiecta si implementa
metodologii moderne de predare-invatare-evaluare ca suport in sustinerea performantei elevilor;
dezvoltarea atitudinii reflexive privind performarea propriei practici profesionale, perfectionarea
metodica si a competentei in specialitate; abilitarea cadrelor didactice ca persoane-resursd pentru
comunitatea educationala extinsa. [2] Cadrul competentelor generice este prezentat asfel:

Cunoasterea metodologiei predarii matematice, specifica trecerii de la nivelul
gimnazial la nivelul liceal.

Pezentarea eficientd a cunostintelor matematice necesare profesorilor debutanti in
vederea organizarii si prelucrarii datelor de tip cantitativ si calitativ.

Prezentarea potentialului educational al utilizarii TIC in proiectarea,
implementarea si evaluarea activitdtilor matematice.

1. Cunoastere si
intelegere
(cunoasterea §i
utilizarea adecvata
a notiunilor
specifice
domeniului)

modelelor relevante din teoria si metodologia evaludrii in matematica.
Prezentarea eficienta a informatiilor legate de aplicarea variatelor strategii de
rezolvare a problemelor din domeniul matematicii.
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2. Explicare si
interpretare
(explicarea si
interpretarea unor
idei, proiecte,
procese, precum §i a
continuturilor
teoretice si practice
ale domeniului)

Dezvoltarea abilitatii de a explica cunostinte matematice utilizand notiuni teoretice
conventionale, dar si abordari explicative alternative.

Transferul in vederea integrarii cunostintelor matematice, precum si a metodelor
de lucru specifice in proiecte stiintifice de natura inter/transdisciplinara.

activitatea conventionala si 1n situatii de instruire diferentiatd proiectatd stiintific.

Interpretarea proceselor evaluative prin noile orientari din teoria si metodologia
evaludrii in matematica.

Integrarea continuturilor teoretice in situatii de invatare practice axate pe probleme
din viata cotidiana.

Dezvoltarea abilitatii de proiectare a unor practici educative bazate pe dezvoltare
durabila;
Analiza critica a modelelor teoretice §i practice asociate egalitatilor/inegalitatilor
de sansa.

3. Instrumental —
aplicative
(proiectarea,
conducerea §i
evaluarea
activitdatilor practice
specifice; utilizarea
unor metode, tehnici
si instrumente de
investigare si de

Dezvoltarea capacitatii de transfer privind aplicarea eficientd a abordarii metodice
actuale in matematica.

Aplicarea unor alternative metodice moderne in proiectarea si implementarea
activitatilor didactice de tip matematic (dramatizari, jocuri matematice, procedee
de captare a atentiei, simulari didactice, proiecte si scenarii integrate).

Implementarea abordarilor evaluative de tip participativ in activitatea matematica.

Proiectarea si dezvoltarea activitatilor matematice bazate pe strategii de rezolvare
de probleme, pe Invatare colaborativa si pe invatare bazata pe proiect.

aplicare)
Dezvoltarea unei atitudini reflexive privind evaluarea nivelului de cunostinte
stiintifice si al abilitdtilor matematice ale cursantilor.
Dezvoltarea abilitatilor de a accesa surse complementare utilizate ca suport in
4. Atitudinale dezvoltarea carierei didactice si sustinerea performantei elevilor.

Dezvoltarea unei atitudini evaluative obiective prin asumarea unei abordari critice
si creative.

Comunicarea asertiva i cooperarea in rezolvarea unor probleme teoretice si/sau
practice din perspectiva instruirii diferentiate

Tabelul 1. Competente generice

4. Aportul TIC in derularea programului de formare

Crearea comunitatii online (portalului) destinatd formarii continue a cadrelor didactice din
grupul tinta in domeniile de studiu reprezintd o activitatte importantd in proiect. Aceasta implica si
proiectarea specificatiilor portalului pe baza dezvoltarilor curriculare ale programului de formare si
crearea portalului pe baza specificatiilor, incluzand facilitati de comunicare prin intermediul
forumurilor, stirilor, partajarii de resurse, instruirii asincrone, testarii de cunostinte si realizarii de
sondaje.

Sesiunile de formare vor fi sustinute de formatori care vor modera, facilita si asista procesul
de invatare pe intreg parcursul sau.

Metodologia propusd pentru realizarea activitdtilor de instruire
va asigura:

- interactivitate (analize de documente curriculare, chestionare, investigatii, exercitii
practice, joc de rol discutii, brainstorming, buzz groups, teme de casa, studii de caz, jocuri de
simulare, studiu on-line, explicatia, conversatia euristica, discutia colectiva, problematizarea, grile,
protocol de observatie, analize comparative, analiza produselor activitatii s.a.);
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- adaptabilitate: formatorii vor aborda tematica din prisma nevoilor de formare ale
participantilor, cu accent pe domeniul specific de activitate al acestora si domenii conexe. Pe baza
feedback-ului zilnic din partea participantilor, formatorii vor adapta continutul de formare pentru a
atinge nivelul de asteptari preconizat.

- comprehensivitate: activitdtile de formare vor fi insotite de materiale suport care vor
explica in detaliu conceptele, instrumentele §i tematicile abordate;

- aplicabilitate: acest aspect echipeaza participantii cu o mai bund intelegere a logicii,
metodologiei si instrumentelor utilizate pe parcursul formarii, crescdnd gradul de interes si de
participare.

Activitatile frontale vor alterna cu activitatea pe grupe, in perechi si cu activitatea individuala. [5]
Pentru activititile de formare, formatul general al sesiunilor de formare este:

- Introducere: locul temei in structura programului de formare (asteptari si nelamuriri, reguli,
icebreakers s.a.);

- Prezentare-pretext — tematica abordata;

- Activitate individuala / de grup a cursantilor;

- Debriefing, lectii invatate, bune practici.

Introducere Tema *x Incheiere

Argument - tema

Concluzii care fac
referire la argumentul
din introducere.

Argument
{Motivare Modul)

Captarea atentlel
Teorle, explicatil Sugerarea altor teme
- care se incadreaza in

Test de verificare modul.

Trimitere citre portal
unde se vor putea
posta si consulta
materiale suplimentare

Quiz structurat e
tipice)

(mini-simulare)

activitatea fath in fats |

Figura 1. Organizarea continuturilor pe platforma de invatare
6. Evaluarea

Activitatea de evaluare cuprinde:

- evaludri initiale (formale / informale) la inceputul unui modul sau a unei teme principale;

- etape de evaluare intermediara pe parcursul derularii cursurilor;

- evaluari sumative la finalul unui modul,;

- 0 etapa de evaluare finala (2 ore pentru fiecare grupa), pentru care fiecare cursant va alcatui
un portofoliu propriu cu teme, proiecte, sarcini rezolvate si fise de lucru solicitate de catre
formatori.

Evaluarea formativd va constitui o etapad de evaluare intermediard conform metodologiei
specifice descrise la prezentarea curriculumului modulelor din program si va viza [3]:

- eficienta si corectitudinea aplicarii noilor informatii in activititile de concepere a variantelor
strategice referitoare la predarea matematicii in procesul de predare-invatare-evaluare;

- gradul de optimizare a competentelor profesionale ce au fost vizate prin stabilirea
obiectivelor;

- masura 1n care sunt intelese si aplicate in activitati principiile didacticii matematicii;

- gradul de manifestare a interesului pentru participarea la formare;

- capacitatea de cooperare inter- si intra- grupuri, disponibilitatea pentru lucrul in echipa.
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Din tehnicile de evaluare utilizate in cadrul programului de formare, enumeram:

observarea curentd a comportamentelor cursantilor
protocolul de observatie

lista de control/verificare

fisa de evaluare

completarea de chestionare

lista de itemi

testele criteriale

auto/interevaluarea

investigatia

portofoliul.
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Proiectele de reforma a invatamantului derulate in Romania in ultimii ani au relevat rolul si
importanta proiectarii §i structurdrii unor activitati in rezonantd cu orientdrile si tendintele de
succes din plan european si mondial. Din aceasta perspectiva, elementele-cheie ale inovatiei in
plan educational rezultd din analiza nevoilor si evaluarea constantd a performantei personalului
didactic. In mod concret, programul de formare derulat prin proiectul sus descris abordeaz
sistematic tematici de actualitate, inovative d.p.d.v. curricular: perspective transdisciplinare in
proiectarea predarii-invatarii-evaludrii, abordari noi in educatie (dimensiune de gen, educatia
durabild), comunicare si relationare in grup, abilitati TIC.
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Abstract

Metacognition is usually defined as thinking about thinking. Current research on
metacognition mainly focuses on the individual side of the metacognitive competence. This
paper aims at presenting a conceptual model designed to address the metacognitive
competence in virtual collaborative learning environments. The model points on the following
dimensions of metacognition: a) task understanding and metacognitive monitoring, b)
selection of the appropriate strategies to accomplish the task, and c) evaluation of the
learning experience. The core of this model is represented by the use of scaffolds.
Furthermore, the paper describes the characteristics of a virtual collaborative learning
environment enabled to support metacognitive scaffolding.

1. Introducere

Una dintre provocdrile majore cérora educatia este chemata s le raspunda vizeaza formarea
competentelor de a lucra in echipi si de a gestiona informatia intr-o maniera eficace. in context
european, informatia devine una dintre cele mai importante resurse care contribuie la dezvoltarea
economiei bazate pe cunoastere si la formarea capitalului uman.

Scopul acestei lucrari este de a articula si a exemplifica doud concepte esentiale care sa sustind
invatarea eficace: Invatarea colaborativd mediatad de computer (CSCL) si metacognitia.

Invatarea colaborativa mediata de computer (CSCL) este una dintre paradigmele care promit
sa eficientizeze atat predarea, cat si invatarea prin integrarea resurselor tehnologice si crearea unor
medii de invitare in care se produc schimburi si interactiuni. Invitarea colaborativa face referire la
a crea contexte in care elevii sunt incurajati sd conlucreze si sa participe activ pentru a rezolva o
sarcind de invatare. Procesul prin care se produce invatarea face diferenta fatd de paradigma
traditionald, in care profesorul distribuie informatia.

A lucra in grup, a rezolva sarcini si probleme complexe prin intermediul calculatorului sunt
competente transversale, usor transferabile in diferite contexte profesionale. Cercetdri empirice
confirma ipoteza conform céreia rezolvarea sarcinilor si problemelor intr-un grup de lucru solicita
activarea unor procese cognitive superioare care se produc cu dificultate in invatarea de tip
individual.

in acest context de colaborare, metacognitia organizeazd, ordoneazd, monitorizeaza si
evalueazd procesele de gandire grupald (co-cognitie). Atat lucrul in grup, cat si utilizarea
strategiilor metacognitive sunt abilititi care se dobandesc si necesitd o instrumentare explicitd din
partea profesorului.

Astfel, articolul 1si propune sa prezinte strategii, tehnici si procedee prin care poate fi
instrumentatd invatarea colaborativa pentru a stimula dimensiunea metacognitiva a grupurilor de
lucru.
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2. Metacognitia — competenta individuala si de grup

In sens larg, metacognitia este definitd ca ,gandire asupra gandirii”, fiind o activitate
cognitiva de rang superior. Raportat la activitatea de invatare, competenta metacognitiva defineste
0 masura a ceea ce elevul stie, a ceea ce acesta constientizeazd cd nu stie, a cunostintelor sau
perceptiilor despre modul in care Invatarea se produce si este eficientd. Flavell [11] defineste
metacognitia ca reprezentdnd cunostinte si perceptii asupra modului in care actioneaza si
interactioneaza factorii cognitivi, influentdnd demersurile de natura cognitiva ale elevului. Aceasta
reprezintd un nivel metacognitiv primar, in care sunt implicate predominant cunostinte declarative.
Achizitia cunostintelor metacognitive il conduce pe elev cétre o intelegere superioard a actului de
invatare. Pe baza cunostintelor metacognitive, pot fi dezvoltate, prin activitati de formare, abilitati
de gestiune a activitatii mentale: planificare, monitorizare, evaluare si reglaj [6] [11] [17] [10] [7].
Astfel, un model de stimulare a competentei metacognitive va adresa atidt dimensiunea
cunostintelor metacognitive, cét si pe aceea a managementului metacognitiv.

. Cunostinte despre persoane
Cunostinte e ..
e Cunostinte despre sarcini
metacognitive o .
Cunostinte despre strategii
Dlmen“?”.“ Planificare
metacognitive o
Monitorizare Monitorizare
metacognitiva si
autoreglaj Evaluare
Autoreglaj/Autocontrol

Tabelul 1: Dimensiuni structurale ale metacognitiei

Veenman [14], realizand o meta-analiza a cercetarilor din domeniul metacognitiei, subliniaza
ca aceastd competenta are efecte concrete si importante asupra invatarii. Metacognitia are un rol
important in Intelegerea mesajului oral si scris, In rezolvarea de probleme si sarcini complexe, in
antrenamentul atentiei si al memoriei, in stimularea cognitiei sociale si a autocontrolului.

in contextul acestei lucriri, intereseazi daca utilizarea unor strategii explicite de stimulare a
metacognitiei in medii virtuale de invétare colaborativd poate conduce la rezultate pozitive in
invatare.

Majoritatea studiilor cu privire la metacognitie s-au concentrat asupra dimensiunii individuale
a acesteia [18], plasand intr-un plan secund metacognitia ca o competentd grupald. Abordarea
colaborativa a Invatarii sustine insa si dezvoltarea unui corp de abordari specifice ale metacognitiei
ca practica sociala [8].

Intelegerea comuni si reprezentarile mentale pe care membrii unui grup le pot elabora cu
privire la modul in care grupul lucreaza si la rezultatele obtinute reprezinta exemple de cunostinte
metacognitive elaborate la nivel de grup [19]. Metacognitia grupala este sustinutd de interactiunile
care au loc Intre membri [13], conduita reflectiva fiind Incurajata de dinamica grupului.

La nivelul unui grup de invatare, au loc si procese metacognitive, emergente din cunostintele
de natura cognitiva. Negocierea intelegerii unei sarcini de lucru, stabilirea unui obiectiv comun,
planificarea unui demers de actiune si evaluarea produsului in raport cu criteriile enuntate de
profesor sunt exemple de procese metacognitive prin care se realizeazd managementul eficient al
activitatii cognitive.

Elevii care ating un nivel cel putin mediu al competentei de ,,a invata sd inveti” stiu sa
integreze strategiile metacognitive atat in activitatea de Invatare individuala, cat si colaborativa.
Un rol esential revine atét profesorului, cat si mediului in care se produce invatarea.
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3. invﬁgarea colaborativa mediata de computer (CSCL)

Un mediu virtual de colaborare le ofera elevilor acces la un nucleu comun de cunostinte,
pundndu-i 1n ipostaza de a consuma informatie, dar si de a produce cunoastere si de a negocia
sensurile acesteia [12]. Dintr-o altd perspectiva, a intra in contact cu informatia nu garanteaza
producerea invatarii. Dar ce presupune invatarea intr-un mediu colaborativ?

Cercetarile care au iIncercat sa ofere un rdspuns acestei intrebdri releva caracteristicile si
beneficiile cognitive ale tipurilor de interactiuni caracteristice dinamicii unui grup. Teoria sociald a
invatarii [8] afirma ca invatarea este, intr-o maniera esentiala, legata de participare. Relatia dintre
individ si Invatare presupune o miscare cu dublu sens a celui dintai: pe de o parte, invatarea
presupune implicarea individului in practicile, in activitatile care il desemneaza ca agent al
producerii cunoasterii, iar pe de altd parte, constructia de sens este o consecintd a implicarii
anterior mentionate. Implicarea in experientele sociale este procesul fundamental prin care fiinta
umand invatd si atinge un anumit nivel de dezvoltare. Crearea de sens si intelegerea sunt
elementele de deziderat, de finalitate a invatarii, iar procesul care std la baza constructiei de sens
este de tip tranzactional: negocierea sensului [8].

Implicarea este procesul fundamental prin care fiinta umana invatd si atinge un anumit nivel
de dezvoltare. Implicarea elevilor este mai mare atunci cand utilizeaza computerul in activitatile de
invatare [5].

Un corp de cercetari relevante [15] [3] indicd faptul ca rezolvarea de sarcini de Invatare in
grup se concentreaza fie asupra aspectului organizatoric, fie asupra celui cognitiv, de performanta
in invatare. Factorii cognitivi influenteazd modul in care se construieste, se negociaza si se
distribuie acel corp comun de cunostinte [15]. Rolul cunoasterii este de natura instrumentala, de a
oferi baza pentru rezolvarea unei sarcini de Invatare [2]. Repertoriul comun al grupului de invatare
se construieste intr-o manierd mai dinamicd In contextul unui mediu virtual de invatare prin
colaborare.

Johnson [3] defineste mediile virtuale de invatare colaborativd (VLE) ca fiind o interfata, un
proiect, o structura sociala vizibila care s sustind producerea invatarii. Din perspectiva activitatii
didactice, profesorul poate integra VLE ca instrumente in strategia de instruire (e.g. Knowledge
Forum©, WikiClassroom©, Easyclass©, Moodle©). Pentru invatarea colaborativd, VLE
reprezintd o arhitecturd de suport in rezolvarea sarcinilor de invatare.

Pentru ca inviatarea sa se produca eficient, un astfel de mediu virtual le va pune la dispozitie
elevilor instrumente de comunicare sincrona si asincrond, instrumente de luare a notitelor si
stocarea acestora, jurnale individuale sau colective.

3.1. Etape in rezolvarea sarcinilor in mediile colaborative de invitare

Rezolvarea unei sarcini de Invatare in maniera colaborativa presupune abordarea procesuala a
acesteia. Pentru a sustine dezvoltarea competentei metacognitive, fiecare etapa se va baza pe un
esafodaj metacognitiv, anume planificat de catre profesor.

Etape de rezolvare Responsabil

1. Enuntarea sarcinii Profesorul
Explicitarea intelegerii individuale a | Fiecare dintre membrii grupului de lucru
sarcinii de invatare
3. Negocierea unei Iintelegeri comune a | Grupul de lucru (se poate implica si profesorul)
sarcinii de invatare
4. Identificarea strategiilor de rezolvare a | Grupul de lucru
sarcinii
5. Rezolvarea sarcinii Grupul de lucru

Tabelul 2. Etape in rezolvarea colaborativa a sarcinilor de invatare
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4. Dezvoltarea metacognitiei prin strategii de esafodaj

Pentru a putea aborda intr-o maniera performanta rezolvarea sarcinilor de invatare, elevii vor
fi sustinuti printr-un esafodaj de tip metacognitiv (eng. metacognitive scaffolding). Majoritatea
elevilor nu manifesta o conduitad metacognitiva autodeterminata, rezultand necesitatea de a integra
esafodajul metacognitiv in strategia de instruire. Rolul ,,schelelor” metacognitive este de a-i ajuta
pe elevi sé isi formeze si sd adopte in mod autodeterminat o conduita reflectiva in invatare [16].
Flavell [11] clarifica rolul elementelor de suport in invatare: esafodajul sustine, ghideaza si
focalizeaza gandirea.

Cercetarile in domeniu individualizeaza trei clustere de strategii metacognitive pertinente atat
pentru Invétarea colaborativd, cat si pentru demersurile individuale [11]: a) strategii de
planificare, b) strategii de monitorizare si autoreglaj si c¢) strategii de evaluare.

Urmarind etapizarea prezentatd in Tabelul 2, metacognitia le va fi stimulatd elevilor pentru a
intelege cerinta enuntatd prin sarcina de lucru, a stabili colaborativ o strategie si a identifica
instrumentele necesare pentru rezolvarea sarcinii primite, pentru a monitoriza procesul si a evalua
rezultatul, dar si experienta de invatare.

in VLE, pentru formarea competentei metacognitive, profesorii au la dispozitie o plaja de
metode si instrumente de esafodaj metacognitiv. In continuare, lucrarea prezintd si explica
urmatoarele metode: i) mefoda matricei erotetice; i) metoda intrebarilor strategice; iii) tehnica
Jurnalului.

4.1. Tehnica matricei erotetice
Matricea erotetica, utilizatd pentru stimularea metacognitiva, include trei intrebari care

stimuleaza orientarea si Intelegerea sarcinii de invatare, precum si organizarea pentru rezolvarea
acesteia. Este un instrument care poate sta la baza unei strategii de planificare.

Ce stim despre...? Ce ne-am dori sa stim | Ce avem nevoie sa stim
despre...? despre...?

Tabelul 3: Matrice erotetica pentru stimularea metacognitiva

& Members & Projects 9 Evants
STARS £ Edt W1 Oas
Echipa 1, START!
Drscubia de astdn a decurs loarte bine. Febcitan
W& imat 58 utikzati tabelul de mai jos pentru a sumariza discutiile din clasd s de pe forum

START : START

Ce am dori 53 stim despre |Ce avem nevole $3 Invatam
s

Ce stim despre TDC? | TDG! despre TDG?

START

Figura 1: Matricea erotetica in WikiClassroom© VLE
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Informatia colectatd de profesor prin intermediul acestei matrice este relevant pentru adaptarea
repertoriului de strategii metacognitive pentru monitorizare si evaluare. Caracteristicile VLE
faciliteaza actualizarea informatiilor si reorganizarea acestora intr-un repertoriu care sd sustind
rezolvarea sarcinii. Daca existd informatie stocatd in VLE, sarcini similare, proiecte, portofolii,
acestea pot fi usor accesate de elevi pentru a le adapta noii sarcini.

4.2. Tehnica intrebarilor strategice

Elevii au nevoie de o formare prealabila pentru a putea utiliza tehnica intrebarilor strategice.
Pentru elevii de varste mici sau pentru grupuri de lucru mai putin antrenate se pot utiliza liste cu
intrebdri [4]. Tehnica iIntrebarilor strategice poate instrumenta atat strategiile de planificare, cét si
pe cele de monitorizare si evaluare metacognitiva [9].

Planificare Monitorizare Evaluare
Ce stim despre sarcina | Se respectd planul de lucru? Am atins obiectivul propus?
primita?
Care este scopul? Este nevoie sd schimbam planul? Ce a mers bine?
Care este planul nostru? Ce rol indeplineste fiecare membru al | Ce nu a mers bine?
echipei?
Ce rol va juca fiecare | Care sunt punctele tari ale echipei pe care | Ce vom face diferit data
membru al echipei? le-am utilizat? viitoare?
Care sunt punctele tari ale | Care sunt primele 2 aspecte care merg
echipei? bine in echipa?
Ce am putea imbunatati?

Tabelul 4. Liste de intrebari pentru planificare, monitorizare si evaluare

STOP I
| -0 J 4 / - - % - - 7 - - ’ | -0 J - 2

Fisa STOP

Aceasta este fisa STOP. In momentul in care veti finaliza proiectul. v puteti evahia activitatea utilizand fisa STOP.
* Required

Am atins obiectivul pe care ni l-am propus la inceputul proiectului? ~

Ce a mers bine in echipa noastra? =

Ce nu a mers bine in echipa noastra? =~

Ce vom face diferit data viitoare?

Figura 2. Chestionar cu intrebari strategice in WikiClassroom© VLE
4.3. Tehnica jurnalului

O alta tehnica eficienta pentru a sustine autoreflectia si utilizarea strategiilor metacognitive in
invatare o reprezinta jurnalul liber construit sau cu intrebari-schela. Elevii care utilizeaza jurnalele
de invatare pentru a descrie si a analiza parcursul, progresul si rezultatele in invatare ating un nivel
superior al competentei de ,,a invéta sa inveti’[1] . Jurnalul de invatare este un instrument cu
potential reflectiv intrinsec, in sensul cd a scrie despre un moment de invatare ii oferd elevului
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contextul de a identifica inconsistente, erori sau aspecte pozitive usor de transferat intr-un context
similar. Pentru a sustine reflectia prin intermediul unui jurnal, profesorul va integra in jurnal
intrebari strategice de planificare, monitorizare sau evaluare [9].

5. Concluzii

Invitarea colaborativi mediati de computer si-a dovedit valentele instructionale prin
intermediul unor cercetari dedicate. Pentru a augmenta performantele elevilor, profesorul poate
integra in mod ingenios in strategia de instruire metode, tehnici si instrumente de esafodaj
metacognitiv. Rolul acestora este de a-l sustine pe elev in managementul activitatii mentale care
sustine invatarea.

Literatura dedicata scoate in evidenta lipsa unei conduite reflective pe care elevii sd o adopte in
mod natural, acesta fiind principalul motiv pentru care profesorului ii revine rolul de a integra in
mod explicit strategiile metacognitive in instruire.

in cadrul articolului au fost prezentate tehnica matricei erotetice, tehnica intrebarilor strategice,
dar si tehnica jurnalului, ca instrumente de esafodaj metacognitiv. Repertoriul de tehnici prezentate
nu este, fara indoiala, exhaustiv. Acestuia i s-ar putea adauga tehnica reflectiilor scrise, evaluarile
formative 1n pereche sau chestionarele metacognitive. Un aspect care se doreste a fi subliniat este
faptul cd o datad cu antrenamentul metacognitiv si cu dobandirea unei experiente de reflectie, elevii
isi pot dezvolta propriile strategii metacognitive.

Pentru a putea evalua in profunzime efectele pe care le au tehnicile de esafodaj metacognitiv
asupra dezvoltarii competentei de a invita sd inveti sunt necesare cercetari longitudinale care sa se
concentreze si asupra dezavantajelor acestor tehnici (e.g. tehnicile metacognitive fac apel la
capacitatea de verbalizare a elevilor).

Bibliografia

[1] A. Gourgey, “Metacognition in basic skills instruction”, Metacognition in learning and instruction;
Theory research and practice, Kluwer Academic Publishers, Dordrecht, 2001, pp 17-32

[2] B. Lim, K.J. Klein, “Team mental models and team performance. A field study of the effects of team
mental model similarity and accuracy”, Journal of Organizational Behaviour, Vol. 27(4), 2006, pp 403-
418

[3] D. Johnson, R. Johnson, Assessing students in groups; Promoting group responsibility and individual
accountability, Corwin Press, California, 2004

[4] D. Johnson, R. Johnson, E. Johnson-Holubec, “Co-operationin the classroom (editia a VI-a), Interaction
Book Company, Edina, 1993

[5] D. Jonassen, H. Kown, “Communication patterns in computer mediated versus face-to-face group
problem solving, Educational Technology Research and Development, Vol. 49(1), 2001, pp 35-51

[6] D. R. Cross, S.G. Paris, “Developmental and instructional analyses of children’s metacognition and
reading comprehension”, Journal of Educational Psychology, Vol. 80(2), 1988, pp 131-142

[71 D. Whitebread, P. Coltman, D.P. Pasternak, C. Sangster, V. Grau, S. Bingham, Q. Almeqdad, D.
Demetriou, “The development of two observational tools for assessing metacognition and self-regulated
learning in young children”. Metacognition and Learning, Vol. 4 , 2009, pp 63-85

[8] E. Wenger, Communities of practice: Learning, meaning, and identity, Cambridge University Press,
New York, 1998.

[9] G. Schraw, “Promoting general metacognitive awareness”, Metacognition in learning and instruction;
Theory research and practice, Kluwer Academic Publishers, Dordrecht, 2001, pp 33-68

[10] G. Schraw, K.J. Crippen, K. Hartley, “Promoting self-regulation in science education: Metacognition as
part of a broader perspective on learning”, Research in Science Education, Vol. 36,2006, pp 111-139

[11]J. H. Flavell, “Metacognition and cognitive monitoring: A new area of cognitive-developmental
inquiry”, American Psychologist, Vol. 34, 1979, pp 906-911



36 Universitatea din Bucuresti, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei

[12] L. Farrell, “Negotiating knowledge in the knowledge economy: Workplace educators and the politics of
codification”, Studies in Continuing Education , Vol. 23(2), 2001, pp 201-214

[13] M. McNeese, “Socio-cognitive factors in the acquisition and transfer of knowledge”, Cognition,
Technology and Work, Vol. 2(3), 2000, pp 164-177

[14] M.V. J. Veenman, “The assessment and instruction of self-regulation in computer-based environments:
A discussion”, Metacognition and Learning, Vol. 2, 2007, pp 177-183

[15] R. Lesh, M. Hoover, B. Hole, A. Kelly, T. Post, “Principles for developing thought-revealing activities
for students and teachers”, Research Design in Mathematics and Science Education, Lawrence Erlbaum,
Mahwah, 2000

[16] S. Puntambekar, “An integrated approach to individual and collaborative learning in a web-based
learning environment”, Computer Support for Collaborative Learning (CSCL) 1999 Conference,
Stanford University, Lawrence Erlbaum, Mahwah, 1999

[17] S.G. Paris, P. Winograd, “Promoting metacognition and motivation of exceptional children”, Remedial
and Special Education, Vol. 11(6), 1990, pp 7-15

[18] T.R. Hurme, Metacognition in group problem-solving. A quest for socially shared cognition, accesat n
august 2013 la adresa: http://herkules.oulu.fi/isbn9789514262708/isbn9789514262708.pdf

[19] V.B. Hinsz, “Metacognition and mental models in groups: An illustration with metamemory of group
recognition memory, Team cognition. Understanding the factors that drive process and performance,
American Psychological Association, Washington, 2004


http://herkules.oulu.fi/isbn9789514262708/isbn9789514262708.pdf�
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Abstract

Virtual Bank este o aplicatie web care permite clientilor sa acceseze un cont de internet
banking si sa realizeze tranzactii financiare intr-un mediu securizat. Filtrele de securitate sunt
multiple, la fel si operatiile pe care clientii le pot realiza din punct de vedere financiar. Un alt
avantaj al aplicatiei este cd toate softurile utilizate au licentd freeware. In continuare va fi
prezentata aplicatia, cu toate componentele care stau la baza acesteia §i apoi vor fi discutate
aspectele de securitate, implementarea unor mdsuri de prevenire, precum §i importanta §i
eficienta acestora.

1. Introducere

Internetul reuseste sa imbunatateasca interactiunea dintre afaceri, dar mai ales dintre afaceri si
oamenii obisnuiti. Ca urmare a acestei schimbari, comertul electronic si Internet Banking-ul au
putut profita de uriasul potential de market pentru afacerile de azi. E-banking-ul ofera clientilor sai
0 gama variatd de servicii : clientii pot sd interactioneze cu conturile lor si pot face tranzactii
oriunde s-ar afla, avind la dispozitie doar o conexiune la Internet.

E-banking-ul s-a dezvoltat la unele banci mai ales din cauza presiunii competitorilor. Pe de alta
parte, aceste masuri nu au fost total acceptate de clienti mai ales din punct de vedere al
considerentelor de securitate si confidentialitate. Mai mult decat atat, sunt multe probleme asociate
cu acest nou tip de aplicatii din cauza metodelor de securitate, deloc slabe, dar foarte des puse la
incercare.

Pentru a reduce potentialele vulnerabilititi din punct de vedere al securitdtii, tot mai multe
companii au dezvoltat atat sisteme de apdrare bazate pe software cat si pe hardware. Solutiile
bazate pe software sunt mai numeroase datoritd faptului cd sunt mai usor de distribuit si mai
ieftine.

In aceastd lucrare este prezentatd o aplicatie web de tip Internet Banking realizati folosind o
arhitectura three-tier utilizand Apache, PHP si MySQL. Aplicatia prezinta toate functionalitatile
unui sistem e-banking si in plus se concentreazi pe evidentierea problemelor de securitate si
propune solutii pentru unele dintre acestea.

2. Prezentarea aplicatiei din punct de vedere bancar

Pagina de start afiseazd un mesaj de intdmpinare, un meniu situat in partea din stdnga a
ecranului si situatia financiara la zi a utilizatorului. Utilizatorul poate vedea soldul fiecdrui cont
sau depozit si are la dispozitie si o calculare automata a sumelor disponibile in fiecare moneda.

Trebuie mentionat ca in functie de rolul indeplinit de utilizator meniul afisat difera. Astfel, daca
utilizatorul este un administrator atunci acesta va avea drepturi sporite precum vizualizarea i
adaugarea unor noi utilizatori, crearea unor noi conturi pentru acestia si posibilitatea de a crea o
copie de siguranta a tabelelor bazei de date, precum si restaurarea acestora.
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VIRTUAL BANK

Bine ai venil, Andrei Moiceanu

Simatia conturilor dumneavoasta

IBAN Tip Sold Valuta
ROSIBANKTI7693 7640580081 Economii 1996 00 RON
ROSBANKT3T693 7649580082 Ecomomn 1822 00 RON
ROMBANKTITER3 1649580068 Curent 308800 EUR

Aven 1n conrunle dumneavoastra 3088 () EUR: 381800 RON;

Siliatia deporitelor dumneavoastsa |

TBAN Tip  Sold Valuta
ROITBANE 757683 7649520069 Depozn 303.00 RON
ROZIBANKT37693 7649580070 Depozu 404.00 EUR

Aven 1n depoziele dumneavoasa 404,00 ELR303 00 RON,

Figura 1. Pagina de start

Schimb valutar

Figura 2. Meniul administratorului si meniul utilizatorului

Totusi, administratorul are si continutul meniului pe care il au utilizatorii obisnuiti, adica si el
poate folosi aplicatia in scopul in care a fost construita.

in partea de sus a meniului se gaseste butonul Home, a carui apasare aduce utilizatorul inapoi
la pagina de start. La fiecare apasare se verifica dacd utilizatorul este sau nu administrator si in
urma acestei decizii este redirectionat catre pagina de start a administratorului sau a utilizatorului.

Urmeaza meniul conturi in care pot fi vizualizate conturile (dacd existd). Daca utilizatorul nu
are deschis niciun tip de cont, atunci va fi afisat un mesaj in acest sens. Fiecare utilizator poate
avea mai multe tipuri de conturi: curente, de credit si de economii. Pentru fiecare din aceste
conturi existd un submeniu prin care pot fi vizualizate informatii despre acestea precum codul
IBAN, data de creare a contului, valuta si soldul. Daca un cont are soldul zero exista si optiunea de
inchidere a acestuia. Toate aceste conturi sunt create de administrator din interfata lui.

In continuare apare meniul depozitelor la termen, cu submeniuri pentru vizualizarea
depozitelor, crearea unor depozite noi prin transferul sumelor din conturile deja existente sau
lichidarea depozitelor in conturile existente. Activitatea bancara este simulatd intocmai, pentru
fiecare perioada pentru care se creeaza un depozit existdnd o anumita dobanda.

Cand se ajunge la data de scadentd clientul primeste in acelasi cont si dobanda. El poate alege
fie sa lichideze depozitul fie, daca acesta nu este lichidat, va fi prelungit automat. Daca un client
lichideazd un depozit inainte de data scadentei nu i se va acorda dobanda corespunzatoare
perioadei pentru care era constituit acel depozit ci o dobanda mult mai mica.
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VIRTUAL BANK

~| Introduceti detaliile

Selectati contul dorit*
|3 RO44BANK7576337649580068 3088.00 EUR Curent |z|

Introduceti suma pe care doriti sa o depozitati* (valoars numerica)
ok

Selectati perioada pe care doriti sa depozitati suma respectiva®

12 Luni Dobanda 6.3%

*Obligatoriu

Figura 3. Pagina de construire a unui depozit

Folosind AJAX s-a implementat un sistem care sa verifice datele introduse de utilizator si sa il
avertizeze pe acesta la introducerea datelor incorecte. Astfel, daca utilizatorul nu introduce un
numar, c¢i introduce un numar negativ sau introduce o suma mai mare decat soldul contului atunci
este afisat un mesaj de eroare.

Urmeaza meniul platilor. Acestea sunt de patru tipuri: plata facturilor, transferuri intre conturile
proprii, transferuri intre utilizatori, transferuri catre alti clienti ai bancii sau ai altor banci. Ele vor
fi abordate pe rand.

Selectand plata facturilor utilizatorul poate alege dintr-o lista predefinitd de furnizori de servicii
pentru a isi achita factura curenta. Utilizatorul trebuie sa selecteze contul din care doreste sa faca
plata, cont care trebuie sa fie in aceeasi moneda cu moneda in care este emisd factura.

VIRTUAL BANK

Selectati contul din care doriti sa faceti plata®

| 16 RO81BANK7576937649580081 1996.00 RON Economii El
Selectati furmizorul pentru plata facturilor®

[Omnge ]

Introduceti suma* (valoare aumerica)

m_ JEox

Introduceti codul client™ (valoare alfanumerica - § caractere)

e |6 oK

Introducet: numarul facturii™ (valoare numerica - 6 caractere)

[a85642 E ok

*Obligatoriu

Figura 4. Pagina platii catre furnizori

in plus, utilizatorul trebuie si introducd suma pe care trebuie si o pliteascd, codul client
precum si numarul facturii. Aplicatia ofera informatii cu privire la datele care trebuie introduse —
codul client trebuie sa fie un sir de caractere alfanumerice cu lungimea de 8 caractere, iar numarul
facturii este format din 6 caractere numerice. Daca utilizatorul introduce gresit sau incomplet
aceste date, functiile de validare vor intoarce mesaje de eroare in timp real pentru ca utilizatorul sa
nu apese butonul de submit si sd fie nevoit sa se intoarca din nou la aceastd pagina si sd reia
operatiunea de la inceput. El vede in orice moment ce trebuie sd facd pentru a introduce datele
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corect — de exemplu, dacd a introdus cifre in loc de litere sau dacd a introdus caractere corecte dar
nu a ajuns la lungimea dorita sau a depasit-o.

Folosind transferurile cétre conturi proprii utilizatorul poate realiza transferuri cont-cont,
depozit-depozit sau cont-depozit. Se cere sa se aleaga contul din care se vor retrage banii, unul din
conturile clientului, contul in care vor ajunge banii si suma transferata. Este important de precizat
ca daca cele doua conturi nu vor avea aceeasi moneda atunci transferul va fi respins, aplicatia
generand un mesaj de eroare corespunzator.

Transferurile Intre utilizatori au fost implementate pentru a spori interactivitatea aplicatiei [26]
— utilizatorii pot realiza transferuri intre ei §i pot urmari rezultatul in timp real.

Daca un utilizator selecteaza ca si cont in care doreste sa transfere, un cont care are o alta
moneda decat contul din care transfera aplicatia, va afisa un mesaj 1n acest sens. Trebuie sa mai
introducd suma si detaliile tranzactiei dacd doreste acest lucru. Pagina transferurilor interbancare
difera de cea din figura 5 doar prin faptul ca utilizatorul trebuie sa introduca manual IBAN-ul
contului in care doreste sa transfere banii.

VIRTUAL BANK

~| Introduceti detaliile

Selectati contul din care doriti sa faceti transferul *
| 16 RO81BANK7576937649580081 1998.00 RON Economii lzl

Selectati contul in care doriti sa transferati*
| Studentl4 RO31BANK757693764958009 RON El

Introduceti suma pe care doriti sa o transferati* (valoare numerica)

E ok

Detaliile tranzactiei

Transfer 50 RON

*Obligatoriu

Figura 5. Pagina de transferuri intre utilizatori

Mai departe se poate gasi o pagind cu schimbul valutar, la cursul BNR. 30 de monezi sunt
listate 1n aceastd pagina, impreuna cu denumirea, simbolul format din 3 litere si cursul de schimb
raportat la RON. Informatiile sunt actualizate permanent, de fiecare datd cénd se doreste
vizualizarea acestei pagini se incearca conectarea la site-ul BNR pentru a descarca fisierul .xml in
care se gasesc cursurile zilei respective.

Acest fisier este parsat, se extrag monezile si ratele din el si apoi se realizeaza conversia
valutara. Conditia necesara este ca persoana care doreste sd converteasca o suma de bani sd aiba
conturi In ambele monezi, pentru a lua banii dintr-un cont si a ii depozita in celalalt, dupa schimb.

Din nou se cer doar cele doua conturi intre care sa se realizeze schimbul si suma care se doreste
a fi schimbata. Daca cele doud conturi selectate au aceeasi moneda, atunci se va afisa un mesaj in
acest sens, iar clientul poate alege sé fie redirectionat catre pagina de transferuri prin care poate
muta bani intre doud conturi care au aceeasi moneda. Practic clientul introduce suma de bani pe
care o doreste in moneda celui de-al doilea cont, iar aplicatia calculeaza automat suma de bani care
va fi scazutd din primul cont. Folosind tot AJAX, s-a implementat si aceasta functionalitate pentru
a informa utilizatorul in timp real despre sumele implicate.

Pentru a putea urmari toate operatiunile realizate este disponibil meniul Istoric. Aici se poate
selecta contul pentru care se doreste vizualizarea istoricului precum si datele intre care se doreste
acest lucru.
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VIRTUAL BANK

~{ Introduceti detaliile

Selectati contul din care doriti sa schimbati banii*
[16 ROB1BANK757693764958008 1 1388.00 RON Economii |~ |

Selectati contul in care doriti sa transferati banii*
‘ 3 RO44BANK7576937649580068 3088.00 EUR Curent EI

Introduceti suma dorita®

(00 Jwaloare numerica)

100,00 EUR = 436,25 RON

*Obligatoriu

Figura 6. Pagina de schimb valutar

VIRTUAL BANK

Istoricul actiunilor dvs:

2013-04-29 |121:44:05|RO81BANK 7576937649580081| ROSOBANK757693764958000 -3.00 1996.00| transfer |RON | test
2013-05-25 |17:26:00|RO8IBANK 7576937649580081| RO96BANK 757693764958003 -1.00 1997.00| transfer |RON | test
2013-05-25|17:26:40|RO81BANK7576937649580081| RO96BANK 757693764958003 -1.00 1998.00| transfer | RON | test
2013-05-25 |18:56:13|[RO81BANK7576937649580081 |[ROS4BANK7576937649580082| -10.00 |1988.00| transfer |RON | test

Figura 7. Pagina de istoric

Daca suma a fost transferata din contul pentru care se doreste vizualizarea istoricului, atunci
aceasta va aparea cu simbolul "-" 1n fatd, iar daca suma a fost transferatd in contul respectiv atunci
va aparea cu +. In meniul Setiri existd 3 submeniuri pentru schimbarea numelui de utilizator, a
emailului si a parolei. De fiecare dati cind se doreste o schimbare, este cerutd parola. In meniul
contact se gasesc datele de contact ale bancii, respectiv numere de telefon. Meniul Logout inchide
sesiunea curentd. La fiecare logare a unui utilizator, se instantiazd cateva variabile de sesiune,
precum id-ul utilizatorului, sau dacd este sau nu administrator. La apasarea butonului de logout,
toate aceste variabile de sesiune sunt distruse, iar utilizatorul este redirectionat catre o pagina
speciald si nu va mai putea continua navigarea in aplicatie deoarece aceasta implicd anumite
verificari ale variabilelor sesiunii (distruse anterior).

3. Concluzii

In acest articol este prezentata aplicatia Virtual Bank din perspectiva utilizatorului. Acesta
poate realiza operatiuni financiare precum vizualizarea conturilor, deschiderea sau lichidarea
depozitelor, plata facturilor sau transferuri intre conturile proprii. Schimbul valutar realizat in
functie de cursul BNR este un alt punct forte. Pentru imbunatitirea experientei utilizatorului, se
realizeaza si o validare in timp real a datelor introduse de utilizator, pentru ca acesta si fie
informat atunci cand introduce date care nu au formatul asteptat. In ansamblu, se obtine o aplicatie
gratuitd in care utilizatorii au posibilitatea sa exerseze realizarea operatiunilor bancare, spre
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deosebire de demo-urile video realizate de unele banci in care utilizatorii pot doar sa priveasca
anumite actiuni.

Din punct de vedere bancar, se mai pot adduga noi functionalititi, precum salvarea platilor
pentru utilizare ulterioara sau un serviciu de debitare directd. S-ar putea implementa si un sistem
de transfer interbancar bazat pe mesaje SWIFT, dar daca platforma nu are o altd platforma cu care
sd comunice utilitatea ar fi scazuta.
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Abstract

In acest articol este prezentatd aplicatia Virtual Bank din perspectiva administratorului.
Administratorul are acces §i la meniul utilizatorului, dar nu §i invers. Utilizatorul poate
realiza operatiuni financiare precum vizualizarea conturilor, deschiderea sau lichidarea
depozitelor, plata facturilor sau transferuri intre conturile proprii. Schimbul valutar realizat
in functie de cursul BNR este un alt punct forte. Administratorul are dreptul de crea noi
utilizatori precum §i noi conturi pentru acestia, poate modifica soldul contului cand aceasta
masurd se impune §i poate debloca utilizatorii care au introdus gresit de trei ori parola la
logare sau token-ul. Pentru imbundtdtirea experientei utilizatorului, se realizeaza si o
validare in timp real a datelor introduse de utilizator, pentru ca acesta sa fie informat atunci
cdnd introduce date care nu au formatul asteptat. Per total, se obtine o aplicatie gratuitd, in
care utilizatorii au posibilitatea sd exerseze realizarea operatiunilor bancare, iar
administratorul dispune de toate mijloacele necesare pentru a superviza intregul proces.

1. Introducere

In aceasta lucrare este prezentati o aplicatie web de tip Internet Banking realizati folosind o
arhitectura three-tier utilizand Apache, PHP si MySQL. Aplicatia prezinta toate functionalitatile
unui sistem e-banking si in plus se concentreazd pe evidentierea problemelor de securitate si
propune solutii pentru unele dintre acestea. S-a folosit pentru implementare un sistem de tip
WAMP (Windows, Apache, MySQL si PHP). Apache este un server HTTP de tip open source. A
jucat si joaca un rol important in dezvoltarea webului, fiind folosit in prezent in circa 50 % din
aplicatiile web. Principalele sale caracteristici sunt faptul ca permite server side programming,
virtual hosting si mai ales faptul ca 1i pot fi addugate module in mod dinamic pentru a 1i extinde
functionalitatea (caracteristica de care s-a profitat In aceastd lucrare). S-a folosit versiunea 2.2.22.
MySQL este cel mai cunoscut SGBD, versiunea folosita fiind 5.5.28. PHP-ul s-a dezvoltat mai

programarea obiect-orientata, fapt reflectat iIn numarul de clase.
2. Prezentarea aplicatiei din punct de vedere al administratorului

Administratorul are un meniu specific, mai complex fatd de user, cu submeniuri pentru
addugarea, stergerea si vizualizarea utilizatorilor, crearea unor conturi noi precum si pentru
functionalitatile de realizare a copiei de siguranta si restaurarea acesteia.

Administratorul este cel care poate adauga sau sterge utilizatori; nu exista posibilitatea ca
utilizatorii s se inregistreze singuri pentru a utiliza acest serviciu.

Pentru a adduga un nou utilizator, administratorul trebuie sd introduca un nou nume pentru
acesta, o parola initiald si mai multe detalii precum emailul sau numarul de telefon. Folosind
AJAX, s-au implementat functii de verificare ale tuturor datelor introduse de administrator, un
mesaj fiind afisat in acest sens. Se verificd in primul rand in baza de date ca numele de utilizator



Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XI-a, 2013 45

dorit sa nu mai existe, in acest caz neputand fi refolosit. O alta verificare este facuta asupra tipului
caracterelor folosite — sunt permise numai caractere alfanumerice. Se cere apoi introducerea unei
parole initiale pentru utilizator — se permit numai parole de minim 8 caractere, fiind necesara
confirmarea parolei — in acest caz se verifica daca cele doud parole corespund. Pentru nume si
prenume, sunt permise doar litere iar pentru adresa este permis orice caracter.

Trebuie mentionat ca doar
informatiile marcate cu steluta VIRTUAL BANK
rosie sunt obligatorii pentru
realizarea operatiei de definire

a unui nou utilizator. Numerele LR dane |

de telefon fix si mobil, precum Nume Utilizator® [ ] e de wilizascs valid
si adresa de email, trebuie sa el arrrrr— T

respecte un anumit format Rt B et N 01 ) g i s
standard. Cea mai importanta P [—

selectie, care trebuie tratatd cu ittt B |

foarte multd responsabilitate, ..,  —

este definirea utilizatorului ca Advess . |
administrator sau ca utilizator Email (—]

obisnuit. Aceastd selectie este Buchimat G

setatd ca non-administrator, i =3

dar daca se doreste ca

utilizatorul si fie administrator Figura 1. Pagina de adaugare a unui nou utilizator

atunci este necesara o modificare.

in continuare, apare submeniul din care administratorul poate vizualiza toti utilizatorii si informatiile
despre acestia (daca au fost definite). El poate sterge un utilizator dacd doreste. Atunci cand un utilizator
este ,,sters” din aplicatie, nu se sterg de fapt toate informatiile din baza de date despre acestea. Se poate
spune ca un utilizator este dezactivat. El nu va mai putea sa se logheze in aplicatie, dar s-a ales aceasta
metoda pentru a putea avea la dispozitie in continuare informatii despre conturile utilizatorului i pentru
ca administratorul si-i poati vizualiza istoricul. In principiu, id-ul utilizatorului ,,sters” devine dintr-un
numdr pozitiv un numar negativ. El nu mai este afisat in pagina din figura 2 deoarece este inactiv si nici
ca optiune cand administratorul doreste sd adauge un cont nou, dar este afisat ca optiune atunci cand
administratorul doreste sa vizualizeze istoricul lui.
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Figura 2. Pagina de vizualizare a utilizatorilor
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In continuare, apare butonul de adiugare a unui cont pentru un utilizator existent.

Administratorul trebuie sa selecteze numele utilizatorului, un tip de cont (cont curent, de credit sau
de economii), trebuie sa aleagd valuta contului si soldul initial.
VI RTU AL B AN K O verificare va ﬁ din nou reali;até
pentru soldul initial al contului —
aceasta trebuie sa fie o valoare
numericad pozitivd; nu existd limitd
maxima pentru soldul initial.

O situatie deosebitd este intalnita

Userul* H . A e .
Tipul contalui® [Gagt_[g] atunci cand un utlllza}tor, dlnty—lin
oarecare motiv, nu mai are bani in

., T W Ox
S cont. Administratorul poate interveni
Valuta® [usD[+] ~ . . . . .

in aceastd situatie §i poate modifica
e soldul unui cont. Administratorul

poate alege din lista conturilor un cont
al unui utilizator, poate vedea soldul
curent, si poate vedea si valuta contului.

O alta functionalitate de care administratorul dispune este vizualizarea istoricului actiunilor unui
utilizator, asemanatoare cu cea din meniul de utilizator. Diferenta este ca, atunci cand un utilizator
doreste sd vada istoricul, el trebuie sd selecteze contul pentru care doreste acest lucru si 1i vor fi
afisate doar operatiunile care privesc acel cont.

VIRTUAL BANK VIRTUAL BANK

Selectati tabela pe care dorili sa o incarcati

Figura 3. Pagina de addugare a unui cont

Introduceti detaliile Tonte
] Clienti
Conuri
Deponite
Selectati contul pe care doriti sa-l modi: = Furnizon
[SiudentdT ROBIBANK757693764958000 RON 1405.00 =] Istoric
Login
Introduceti noul sold al contului*(valoae sumerica, ex 10.00) Teken
| 0k Selgcine i din daete disponibile
[Emzizs]=]
*Obligatoriu

Figura 4. Pagina de modificare a soldului contului | Figura 5. Pagina de restaurarea a copiilor de sigurantj

Cand administratorul doreste sa vada istoricul unui utilizator, acesta selecteaza utilizatorul si
perioada dorita, fiindu-i afisate toate operatiunile realizate care includ conturi ale acelui utilizator. Sunt
disponibile toate conturile si toate depozitele, transferuri, plati, constituire si lichidari de depozite,
plata dobanzii precum si schimburi valutare.

Din punct de vedere al administrarii aplicatiei, se pot realiza copii de sigurantd ale tabelelor
bazei de date precum si restaurarea acestora la nevoie. Realizarea copiilor de siguranta se face prin
selectarea tabelelor ce se doresc a fi salvate sau se poate apdsa un singur buton pentru salvarea
tuturor tabelelor, toate tabelele fiind stocate sub forma unor fisiere .sql. Restaurarea se face
selectand tabelele dorite (de asemenea se pot selecta toate tabelele, cu mentiunea ca este necesar ca
acestea sa fi fost salvate in data respectiva) si data cand acestea au fost salvate.

Administratorul trebuie sa selecteze dintr-un meniu dropdown data de la care sa fie restaurate
copiile de sigurantd. Aceasti listd este realizatd automat, programul scaneaza directorul in care se afla
copiile de siguranta si verifica data la care acestea au fost salvate.
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3. Prezentarea bazei de date

Doua baze de date MySQL sunt utilizate n aceasta aplicatie: baza de date in care sunt stocate
toate informatiile utilizatorilor si informatiile conturilor si baza de date internd a token-ului. In
mod normal, fiecare token ar fi trebuit sa aibd o baza de date proprie, dar pentru simplitate s-a
folosit o baza de date comuna pentru toate token-urile. Conectarea la acestea se face utilizand clasa
DB_con, mai precis functia create_con. Tabelele bazei de date sunt:

> Login — in care sunt stocate toate valorile necesare la logare: nume de utilizator, id, hash
parola, etc.
> Conturi — sunt stocate toate cele 3 tipuri de conturi descrise si informatii precum IBAN-ul
sau soldul.
> Depozite — aceleasi informatii ca si pentru conturi, in plus data scadentei, perioada pe care
s-a constituit depozitul si valoarea dobanzii.
> Furnizori — informatiile despre furnizorii de servicii cétre care se poate face plata facturilor
din aplicatie.
> Clients — datele utilizatorilor precum nume, prenume, adresa, telefon, email.
> Istoric — stocarea tuturor tranzactiilor.
> Sessions - se pastreaza fiecare sesiune a utilizatorilor.
conturi login istoric
client_id login_id ist_cl_id
cont_id user m data
iban hash i ora
valuta isAdmin ume dincon
tip salt e incont
data_creare event tel fix suma
sold tabel_id mfmub” rest
nr_introducere ad;sa tip
depozite blocat - directie
. . email
client_id timp_blocat —— valuta
dep_id token_introd sessions detalii
nr_cont token_blocat user_id
valuta token_timp_blocat ses_id
data_creare ip
data_scadenta furnizori user_agent
perioada id star_date
sold LI start_time:
dobanda cont last_time

Figura 6. Structura bazei de date ,,project”

4. Procesul de logare folosind autentificare cu user & parola si token

Datele necesare la logare — numele de utilizator si parola — se introduc in pagina index.php.
Pagina la care duce aceasta se numeste login.php si este cea In care se realizeazd verificarea
utilizatorului si a parolei. Se verificd intdi dacd utilizatorul este blocat si se actioneazda in
consecintd. Daca a trecut mai mult de o ord de la blocarea utilizatorului acesta este deblocat. In
continuare se extrage hash-ul parolei si variabila salt specifica acestui utilizator. Se realizeaza
hash-ul combinatiei dintre cele doud valori salt si parola introdusa de utilizator de la tastatura. in
cele din urma, se compara cele doua hash-uri; daca acestea sunt identice, atunci parola a fost
corect introdusa si utilizatorul este, probabil, cine pretinde ca este.

Se initializeaza si doud valori de sesiune in care se stocheaza id-ul clientului i daca acesta este
sau nu administrator. in cele din urma, daca utilizatorul este blocat, i se afiseaza acestuia un mesaj
in care i se comunica acest lucru si este informat si cu privire la cat timp mai are pana cand se poate loga.
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VI RTU AL B AN K . Dupa ce nymele de utilizator si parola au fo.st corect

introduse, utilizatorul este automat redirectionat in
pagina login token.php. Daca utilizatorul este
administrator, atunci el este redirectionat direct in

Bun venit ! aplicatie, pentru mai multd simplitate in utilizare. in
aceasta pagind, se foloseste o functie de generare a unei

Utilizator[ | pozitii aleatoare din tabelul cu token-uri. In acest
Parola [ ] moment, utilizatorul trebuie sd deschida pagina care
genereaza tabelul si sd caute valoarea de la pozitia
Figura 7. Pagina de logare respectivd.  Datele  trimise ajung 1In  pagina

login_token go.php, unde se initializeaza datele de
generare a token-ului si apoi se valideaza daca token-ul introdus este corect sau nu. Ca si in cazul
parolei, existd functionalitatea de blocare a contului dupa introducerea a 3 token-uri gresite. Din
nou, utilizatorul poate fi deblocat din interfata administratorului.

5. Concluzii

In acest articol este prezentata aplicatia Virtual Bank din perspectiva administratorului. Aceasta
aplicatie a fost studiatéd ca lucrare de laborator in cadrul disciplinei Managementul Activitatilor cu
Suport Electronic (master anul II, programul de studii Ingineria Informatiei si a Sistemelor de
Calcul). Aplicatia a fost implementatd sub forma unui modul independent [42]+[46], intr-o
platforma e-learning online, numiti Easy-Learning [47]-[49]. In urma parcurgerii acestei lucrari
de laborator, studentii au sugerat metode de imbunatatire a aplicatiei, precum validarea in timp real
a datelor introduse de utilizator sau centralizarea situatiei conturilor.

Din punctul de vedere al administratorului, analizarea activitatii utilizatorilor este facild prin
utilizarea meniului de vizualizare a istoricului operatiunilor utilizatorilor. Astfel, administratorul
poate observa daca un utilizator a parcurs cerintele sistemului si dacd a intdmpinat sau nu
dificultati.

Pentru o dezvoltare ulterioard se poate merge pe implementarea unui al doilea sistem de tip
token, care sd fie cerut la realizarea unei tranzactii. Pentru diversitate, se poate alege
implementarea unui token de tip time-based, iar ca generator se poate alege o aplicatie pentru
smartphone.
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Abstract
In prezent, in cadrul activitdtilor de proiect propuse prin orice program de studii universitare,
studentii sunt din ce in ce mai solicitati sa lucreze in echipd. Practic, munca in echipd
reprezintd o competentd cerutd de orice post disponibil intr-o societate comerciald sau
companie. In plus, prezenta unei astfel de competente poate fi decisivé in luarea deciziei de
angajare, de catre specialistul in recrutare. Multe companii cer angajatilor competente care
sa permitd rezolvarea unor probleme, prin activitati de colaborare, mai cu seama atunci cand
apar situatii complexe sau neasteptate. De aceea, in mod cert, studentii ar trebui sa
dobdndeasca abilitati specifice de invatare colaborativa si colaborare creativa incd de pe
bancile scolii.
O solutie in acest sens, este propusa de noile tehnologii informationale si de comunicatie. Ele
pot oferi suportul necesar pentru activitdtile cognitive individuale si de grup, atunci cdand se
iau in calcul o serie de aspecte privind asigurarea interactivitatii intre utilizatori, facilitarea
lansarii ideilor §i a procesului de reflectie, concentrarea pe problema supusd atentiei,
dezvoltarea gandirii critice.
In stransa concordantd cu contextul mentionat, lucrarea prezintd rezultatele proiectului
transversal LLP KA 3 “CoCreat - Enabling Creative Collaboration through Supportive
Technologies”, cod 511733-LLP-1-2010-1-FI-KA3-KA3MP, care §i-a propus sa gaseascd
solutii pentru promovarea colaborarii creative, prin elaborarea unor modele de invatare noi
si inovative, bazate pe utilizarea mediilor de socializare si a tehnologiilor mobile. In mod
particular, pentru studenti, a fost organizat cursul on-line “Designing Technology-Enhanced
Learning (TEL)”, care a urmadrit familiarizarea cu conceptele cheie, teoriile concurente §i
abordarile necesare pentru proiectarea instruirii bazate pe utilizarea tehnologiilor moderne.

1. Introducere

O data cu inceputul secolului XXI s-a Inregistrat si aplicat un numar imens de solutii inovative
in dezvoltarea noilor tehnologii. Astfel, au fost realizate un numar foarte mare de dispozitive
tehnologice, a caror dimensiune a mers catre miniaturizare.

Existenta unei batalii acerbe Intre companiile producétoare de produse hardware si software pentru
obtinerea suprematiei pe piatd, precum si competitivitatea din punct de vedere al pretului de cost al
acestor produse a condus la dependenta societatii de utilizarea noilor gadget-uri.

Pentru a utiliza 1nsd la adevarata valoare produsele acestor noi tehnologii, consumatorii sunt
fortati sa Invete In mod continuu cum sa le foloseasca. Pe de altd parte, schimbarile rapide de pe
piata si din societatea contemporana au condus la schimbarea radicala a relatiei dintre nivelul de
educatie si locul de muncé al oamenilor.
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In prezent, este nevoie de noi competente ce trebuie achizitionate in procesul educational,
necesare pentru dezvoltarea carierei, cum ar fi: achizitia si aplicarea independenta a cunostintelor,
rezolvarea de probleme, dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa, dezvoltarea abilitatilor de
invatare colaborativa si colaborare creativa [1].

Plecand de la aceste premise — invitarea continua si cerintele necesare pentru dezvoltarea
continua a cunoasterii au condus la modalitati moderne de organizare a procesului de Invatare.

Noile tehnologii asigurd suportul necesar pentru activitatile cognitive individuale si de grup
[2], daca se au in vedere urmatoarele aspecte:

a) tehnologia poate fi utilizatd ca un instrument de comunicare care faciliteaza interactivitatea
utilizatorilor;

b) tehnologia poate constitui o sursa de cunostinte, iar resursele ei pot conduce la dezvoltarea
de noi ideilor si reflectiilor;

¢) tehnologia poate fi un mijloc mediatic care poate veni in sprijinul utilizatorilor pentru a
discuta diferite probleme;

d) tehnologia poate deveni un instrument puternic pentru dezvoltarea gandirii obiective a
utilizatorilor/studentilor, punandu-le la dispozitie o serie de oportunitati de reflectie asupra propriei
gandiri, prin scrierea §i transmiterea propriilor realizari celorlalti membri din cadrul unui grup de
lucru [3].

Noile tehnologii invita utilizatorii la interpretare personalizata si aduc noi valente procesului de
cunoagtere, prin dezvoltarea capacititii de argumentare, sinteza, conceptualizare, originalitate,
creativitate si inovatie, evaluare critica si luarea deciziei intr-o situatie data.

2. Proiectul CoCreat si Cursul on-line "Designing Technology-Enhanced Learning" -
"Proiectarea instruirii bazate pe utilizarea tehnologiei"

Avand 1n vedere facilitatile oferite de noile tehnologii care pot fi valorizate in cadrul procesului
de formare initiald/continua al utilizatorilor, Universitatea ,,Valahia” din Targoviste (UVT) s-a
implicat in ultima decadd in mai multe proiecte nationale/internationale ale caror obiective
generale au avut in vedere integrarea noilor tehnologii in procesul educational. Unul din aceste
proiecte a fost proiectul european transversal LLP-KA3 nr. 511733-LLP-1-2010-1-FI-KA3-
KA3MP — “CoCreat — Enabling Creative Collaboration through Supportive Technologies”
(http://www.cocreat.eu), desfasurat in perioada noiembrie 2010 - octombrie 2013, in care UVT a
participat in calitate de partener. Proiectul este coordonat de Universitatea din Oulu (Finlanda),
parteneriatul proiectului fiind completat de alte sapte institutii de invatdmant superior din Finlanda,
Romaénia, Norvegia, Suedia, Marea Britanie, Spania si Estonia. Proiectul CoCreat incearca sa
propund solutii si rezultate noi pentru promovarea colabordrii creative, prin elaborarea unor
modele noi si inovative de invidtare bazate pe mediile sociale si tehnologiile mobile. Astfel, in
cadrul proiectului au fost realizate mai multe Spatii Cooperative dedicate colaborarii mai multor
categorii de utilizatori (elevi, studenti, adulti, persoane varstnice). Dintre acestea, Spafiul
Cooperativ 2 a fost dedicat colaborarii on-line a studentilor.

Principalul output realizat in cadrul acestui mediu a fost cursul on-line “Designing Technology-
Enhanced Learning (TEL)” - "Proiectarea instruirii bazate pe utilizarea tehnologiei"
(http://www.oulu.fi/let/node/11372), organizat cu 54 de studenti / masteranzi provenind de la patru
universitati diferite - Universitatea din Oulu (Finlanda); Universitatea din Tallinn (Estonia);
Universitatea Valahia din Targoviste (Romania); Universitatea de Stiinte si Tehnologii a
Norvegiei, Trondheim (Norvegia). Obiectivul principal al acestui curs a fost familiarizarea
studentilor cu conceptele cheie, teoriile concurente si abordarile necesare pentru proiectarea
instruirii bazate pe utilizarea tehnologiei (TEL).
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Pe parcursul activitatilor, derulate in perioada februarie - mai 2012, studentii au studiat si
colaborat in cadrul unor medii virtuale de invatare (Moodle, spatiul virtual 3D Second Life, medii
specifice Web 2.0), cu scopul declarat de a explora in comun noi modalititi de proiectare si
implementare a cursurilor virtuale destinate diverselor categorii de cursanti (de varste diferite).
Lucrand in stransa colaborare, studentii au dobandit abilitati practice de constituire, implementare
si evaluare a unui set de sisteme si instrumente integrate specifice TEL, concepand un prototip
pentru un curs avansat de tip TEL.

in spatiul colaborativ definit, cadrul teoretic s-a bazat pe o serie de teorii si modele de invitare
si predare. Astfel, au fost aplicate ideile specifice invatarii prin problematizare si a invatarii prin
proiecte, studentilor fiindu-le furnizate cazuri si probleme autentice, fiind invitati sa proiecteze un
curs virtual pentru nevoile reale ale unui anumit grup tintd, avand un continut dedicat.

Un element foarte important in proiectarea spatiului colaborativ a fost oferit de abordarea de tip
scripting [4-7]. Pe parcursul cursului, au fost aplicate o serie de script-uri, in vederea promovarii
invatarii colaborative si a colaborarii creatoare, in diferite spatii virtuale de invatare. In mod
special, in cadrul acestui curs au fost propuse solicitari punctuale [8], precum si roluri functionale
specifice [9]. Ideea principala a proiectului CoCreat - promovarea colaborarii creative - a fost pe
deplin sustinuta pe parcursul cursului. Astfel, au fost promovate in special, gandirea divergenta
[10], dar si tensiunea si atmosfera specifica jocului [11].

3. Rezultate si discutii

Studentii au fost mpartiti in grupuri de céte 5-6, in fiecare grup fiind selectati reprezentanti ai
fiecarei tari implicate. Grupurile au lucrat Tmpreuna timp de cincisprezece saptimani, fiecare grup
avand un tutore propriu, provenind de la una din universitatile participante. Ca si misiune
principald, fiecare grup a trebuit sd proiecteze si sd implementeze cate un curs virtual, in care
diferite tehnologii sunt aplicate in mod pedagogic, semnificativ. In vederea atingerii acestui
obiectiv, studentii au fost obligati sd parcurga sase sarcini de invatare prin colaborare.

Cursul a debutat cu o efapd de orientare, desfasuratd la nivel national (cu durata de 2-4
saptimani). In timpul acestei etape, studentii au fost familiarizati cu instrumentele specifice
tehnologiilor aplicate 1n cadrul cursului, si, de asemenea, cu ceea ce presupune in mod efectiv o
activitate de implementare, din punct de vedere pedagogic. Structura cursului TEL a implicat apoi
urmatoarele sase etape: I - introducerea fiecarui participant §i cunoasterea reciproca a membrilor
din cadrul grupului de lucru; II - luarea deciziei asupra metodelor de lucru in vederea realizarii
sarcinilor; III - elaborarea scriptului pedagogic al cursului; IV - elaborarea scriptului tehnic al
cursului; V - implementarea cursului virtual; VI - evaluarea. Pe parcursul acestor etape studentii au
lucrat in mod colaborativ, in vederea realizarii sarcinilor prezentate in tabelul 1.

Sarcina Descrierea sarcinii Materiale de invitare
Studentii s-au prezentat in propriul lor spatiu de
lucru, in mediul CMS Moodle, cu scopul de a se
cunoagte reciproc. De asemenea, ei au trebuit si
aleagd un nume pentru grupul lor.

Studentii din fiecare grup au trebuit sia decidd | Prelegeri video si materiale de
instrumentele cele mai potrivite (in plus fatd de | lecturat, cu privire la proiectarea
2 Moodle si SecondLife) pentru activitatile colaborative | cursului, deciziile pedagogice
din timpul cursului. Toate discutiile din aceastd etapd | necesare, precum si o serie de
au avut loc in Moodle si in medii de tip SL. scripturi utile.

Materiale introductive pentru curs,
articole i documentatie pentru
spatiile virtuale 3D.




54 Universitatea din Bucuresti, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei
Sarcina Descrierea sarcinii Materiale de invitare
Sarcina studentilor s-a concretizat in scrierea - in
colaborare - a unui script pedagogic. Ei au colaborat | Macheta pentru realizarea script-ului
in vederea ludrii unei decizii cu privire la obiectivele, | pedagogic.

3 domeniul de aplicare, modelul pedagogic folosit, | Prelegeri video si materiale de
modul de asigurare a tutoratului si de evaluare a | lecturat cu privire la predare si
cursului virtual. Studentii au utilizat Moodle, SL, dar | evaluare.
si alte solutii tehnice pentru comunicare.

Macheta pentru realizarea script-ului
in timpul sarcinii de colaborare 4, studentii au produs tehnic. . . .
N < . . ; . Curs video si materiale de lecturat

4 impreuna un scenariu referitor la aspectele tehnice, . > ... .
specifice cursului lor virtual. refer}toare la dec.l anef eu sp §c1ﬁc

tehnic / tehnologic si la script-ul
propus.
In timpul sarcinii colaborative 5, studentii au

5 construit un mediu virtual pentru cursul propus, bazat
pe scenarii pedagogice si specificatii tehnice.

Sarcina finald a constat in evaluarea de catre colegi a | Criterii de evaluare pentru analiza

6 cursului propus. Fiecare grup de studenti a evaluat in | cursului (publicate pentru studenti,
mod colaborativ toate celelalte cursuri propuse. incd de la inceputul cursului).

Tabelul 1. Sarcini de invitare colaborativa pentru proiectarea unui curs de tip TEL

Diferitelor grupuri de studenti le-au fost furnizate o serie de solicitdri, dar si structurari in
decursul sarcinilor de colaborare. Toate grupurile au fost sustinute de proprii tutori, care au urmarit
in mod activ, colaborarea on-line in cadrul grupurilor.

Pe parcursul etapelor, organizarea activitatii celor 12 grupuri internationale de lucru a fost
diferita. Astfel, studentii/masteranzii au avut posibilitatea sa isi selecteze tehnologiile de
comunicare §i colaborare in cadrul grupului (platforma Moodle, Skype, YahooMessenger, spatii
Wiki, Blog-uri, Wordpress si Google Docs).

Pentru motivarea participantilor de a urma activitatile cursului 7EL si pentru cresterea
colaborarii creative a acestora a fost utilizat atat de tutori, cat si de participanti, spatiul virtual 3D
SecondLife (Figura 1).

Feedback-ul participantilor a fost
realizat prin completarea de cétre acestia a
unor chestionare on-line §i prin discutii
organizate in SecondLife, Moodle si alte
spatii de lucru, pentru grupuri de mici
dimensiuni.

Scriptul pedagogic al cursului realizat
prin colaborarea creativd a membrilor
fiecarui grup de lucru a avut urmatoarea
structurd: a) titlul si scopul cursului; b)
teorii referitoare la procesul de invatare; c)
descrierea generala a cursului; d) descrierea
grupului tintd; e) modelul pedagogic
utilizat; f) activitati de tutorat si de predare;
g) evaluare. In functie de preferintele
grupului de lucru si de cerintele cursului
studentii au realizat scripturile pedagogice
utilizind medii ca platforma Moodle,
Wordpress si Google Docs.

SecondLife desfasurata in cadrul cursului on-line TEL
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In etapa urmitoare - crearea scriptului tehnic al cursului in concordanti cu scriptul pedagogic
realizat anterior - studentii au trebuie sa decidd mediul virtual pe care trebuie sa implementeze
cursul. Structura scriptului tehnic a fost urmatoarea: a) ideea de bazd a implementarii cursului
virtual, folosind o anumita tehnologie; b) structurarea mediului virtual (web); ¢) modalitati de
comunicare convenite; d) materiale de invatare; e) testarea mediului virtual (web). Cei mai multi
dintre participanti au considerat cad mediul cel mai propice pentru realizarea cursului virtual sunt
spatiile Wiki. Toate cele 12 grupuri de lucru au evidentiat importanta unei modalitati usoare de
navigare si utilizarea unei interfete prietenoase si atractive pentru un astfel de curs virtual.

Cursul a fost o provocare atat la nivel comunicarii, cat si la nivel tehnologic. Tutorii s-au putut
implica numai la nivelul supervizarii studentilor, oferindu-le unele orientari si modele. Dificultatea
in rezolvarea sarcinilor de tip pedagogic - avand un suport tehnologic - a constat in diferentele de
abordare a elementelor pedagogice.

Datoritd faptului cd sistemul educational roménesc nu permite studentilor s dobandeasca
abilitati pedagogice la nivelul la care ele sunt tratate in alte tari din Europa, cea mai grea sarcina
pentru studentii romani a fost realizarea scriptului pedagogic. Cu toate acestea, studenti
targovisteni care au finalizat cursul on-line (Figura 2) au fost apreciati de partenerii straini din
cadrul proiectului pentru creativitatea lor.

In urma participarii la cursul TEL, studentii au inteles anumite aspecte legate de modalitatea de
creare si implementare a unui curs virtual. Practic, pentru mentinerea interesului participantilor la
un astfel de curs trebuie avute in vedere urmatoarele aspecte: accesul liber la informatie; calitatea
informatiilor; structura cursului virtual; cooperarea studentilor pentru realizarea obiectivelor;
mijloacele de comunicare puse la dispozitie.

Figura 2. Absolventi targovisteni ai cursului on-line TEL, si o parte din profesorii lor
4. Concluzii

Performantele imbunétatite ale studentilor i masteranzilor obtinute la finalul cursului 7EL s-au
manifestat prin:

e  Dezvoltarea spiritului de lucru in echipa din perspectiva abordarii organizationale, in
scopul dobandirii unei culturi organizationale solide.

e Dezvoltarea competentelor de comunicare in limba engleza.
Luarea deciziilor optime privind rezolvarea unor sarcini impuse.
Dezvoltarea unor competente pedagogice specifice educatiei la distanta.
Aplicarea cunostintelor tehnice/specifice IT specifice intr-un context nou si provocator.
Luarea deciziei finale si aplicarea solutiei negociate in cadrul grupului de lucru.
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Introducerea in procesul educational a noilor tehnologii §i in mod special a serviciilor Web 2.0
aduce urmatoarele beneficii in realizarea si participarea la un curs virtual:

e  Cresterea motivarii studentilor — ca urmare a perceptiei mediului Web 2.0 ca un mediu
agreabil si incitant, care le ofera servicii mai apropiate de interesele si intrebarile lor personale si le
permite sa facd o cercetare reald. Studentul invatd astfel mai eficient §i mai creativ, tineretea
facandu-1 mai rapid adaptabil la particularitatile noilor continuturi educationale.

e Cresterea calitatii formarii - studentul dobandind competente transferabile, care ii sunt
necesare pentru stipanirea tehnologiilor Web 2.0 si i vor fi utile si la locul de munca. impartirea
sarcinilor i rationamentul in comun il face mai activ i 1i furnizeazd acestuia solutii pentru
ameliorarea stilului propriu de Invatare.

e Instrumentele Web 2.0 schimbd practic granitele invatirii - elementele de invatare
informald obisnuite devenind mai putin vizibile in comunitatile de invatare colaborativa. Practic,
prin intermediul instrumentelor Web 2.0 barierele dintre invatarea formala si cea informala dispar.

5. Multumiri

Lucrarea a fost realizatd in cadrul proiectului LLP Key Activity 3: “CoCreat - Enabling
Creative Collaboration through Supportive Technologies”, nr. 511733-LLP-1-2010-1-FI-KA3-
KA3MP, finantat de Comisia Europeana prin Agentia Executiva pentru Educatie, Audiovizual si
Cultura. Autorii multumesc partenerilor pentru intreg efortul depus in cadrul acestui proiect.
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Abstract

Progresul tehnologic din ultimii ani, precum si nevoia de calculatoare cdt mai mobile, cu
mare putere de procesare, dar cu dimensiuni mici, au dus la aparitia calculatoarelor
integrate, precum Raspberry Pi sau BeagleBone Black. Acestea sunt des utilizate in educatie,
dar si in automatizarea industriei. Totusi, existd unele probleme in ceea ce priveste utilizarea
lor: realizarea unei conexiuni intre calculator §i sistemul integrat nu este triviald, datele
oferite utilizatorului sunt greu de interpretat, sau faptul ca datele sunt stocate local, nefiind
accesibile din mai multe locatii. Lucrarea de fata prezintd o platformd care permite
programarea dispozitivelor embedded mai sus enumerate direct din Cloud, numita Wyliodrin,
care isi propune sd depdseascd problemele mentionate anterior. Wyliodrin permite
programarea, controlarea si monitorizarea pldcutelor, la distantd. Singura conditie este ca
utilizatorul sa fie conectat la website-ul platformei si ca pldacuta sa fie §i ea conectatd la
internet..

1. Introducere

Conform arhitecturii Von Neumann, un calculator este alcatuit dintr-o unitate centrala de
prelucrare, memorie si dispozitive de intrare/iesire. In functie de scopul si costul acestuia, el poate
sd ocupe un spatiu de marimea unei camere sau sa fie la fel de mic precum o carte de credit.

Calculatoarele au fost create datoritd nevoii de automatizare a sarcinilor. inca din anii ’40,
oamenii au investit bani si efort in a crea o masini care le poate usura munca. in acelasi timp,
calculatoarele erau privite ca niste aparate foarte scumpe folosite doar de oamenii de stiinta. Pe
masura ce acestea au avansat, fiecare dintre noi a ajuns sa detina un calculator.

Inca de la inceputuri, calculatoarele tind spre costuri si dimensiuni cit mai scizute si o putere
de procesare tot mai mare.

Datorita acestei tendinte si datoritd nevoii tot mai crescute de mobilitate, in zilele noastre se
discutd despre calculatoare de marimea unei carti de credit. Aici facem referire la calculatoarele
integrate, precum Raspberry Pi [1], care continud sd se lanseze intr-un numéir cit mai mare pe
piata.

Raspberry Pi, pionierul acestui tip de calculatoare, a fost creat in scop educational. Creatorii sai
au observat cd in zilele noastre, tinerii nu sunt interesati de programare deoarece nu isi permit un
calculator pe care sd experimenteze diverse aplicatii. Datoritd faptului ca vremurile in care
folosirea unui calculator implica cunostinte de programare au trecut, este necesar un calculator
care sa aiba urmatoarele caracteristici:
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Un pret cat mai scazut
Mobilitate

Intretinere ieftina
Dimensiuni cat mai mici

Fondatorii fundatiei Raspberry Pi au afirmat cd isi doresc sa vadad calculatoare ieftine,
accesibile si programabile peste tot.

Dupa aparitia acestui dispozitiv, interesul in calculatoarele integrate a crescut tot mai mult.
Doar in primul an de la lansarea Raspberry Pi, s-au vandut aproximativ un milion de bucati.
Competitorul lui, BeagleBone Black [2], a vandut tot stocul intr-o singura zi. Un alt calculator
foarte important, care a fost lansat de curind, este Parallella. Principala lui caracteristica este
puterea de procesare foarte mare.

Toate aceste calculatoare, si multe altele, sunt folosite la construirea de roboti, la automatizarea
industriei si in scop educational. Pentru cd trebuie sd fie monitorizate in continuu, este foarte
important sa fie portabile.

Wyliodrin este o platforma care permite programarea, controlarea si monitorizarea placutelor,
la distanta. Singura conditie este ca utilizatorul sa fie conectat la website-ul platformei si ca
placuta sa fie conectata la internet.

Comunicarea intre utilizator si sistemul integrat se realizeaza prin protocolul XMPP [3].
Aceasta este o imbunatatire fatd de metodele traditionale, ca de exemplu HTTP, deoarece XMPP
este sigur, extensibil si distribuit.

Schimbul de mesaje are loc folosind XML; drept urmare, se pot adduga caracteristici noi, iar
versiunile vechi vor raméane functionale.

XMPP este, de asemenea, un protocol distribuit, asa cd utilizatorii nu au nevoie de un cont pe
un anume server. Aceastd metoda seamana cu sistemul folosit pentru email, doar ca serverele
trebuie sd se autentifice reciproc inainte de a stabili o conexiune.

Aceasta lucrare prezinta platforma Wyliodrin, punand accentul pe problemele pe care elevii si
studentii le Intalnesc in programarea dispozitivelor integrate si oferind solutii pentru rezolvarea lor.
Se prezinta structura platformei si modul de functionare, precum si cum poate fi utilizata in
educatie.

2. Problemele existente

Principalele caracteristici ale sistemelor integrate sunt dimensiunile mici, consumul de energie
redus si pretul accesibil. De aceea ele sunt utilizate frecvent in proiecte de cétre elevi si studenti, In
special la construirea robotilor precum cei de summo sau line-folower. Acesti roboti necesita
monitorizare, lucru deloc usor, deoarece partea cea mai dificd in programarea acestor dispozitive o
reprezintd depanarea.

in primul rand, nu este mereu la indemana si se realizeze o conexiune intre sistemul integrat si
calculatorul de pe care este incarcat programul; cel mai adesea se foloseste protocolul SSH. Acest
lucru presupune ca elevul/studentul sa aiba cunostinte de retea si sa stie adresa de IP a sistemului
la care vrea sa se conecteze. De asemenea, trebuie sa aiba acea permisiune, ceea ce presupune un
efort destul de mare pentru un elev care doreste sa descifreze tainele programarii.

De multe ori se Intdlnesc urmatoarele situatii in care elevul nu are posibilitatea de a realiza
conexiunea dorita:

e Nu cunoaste setarile de retea de pe sistem; daca acesta este utilizat in scoli, elevii nu au

acces la aceste setari

e Placuta nu se poate conecta la un monitor, deci nu se pot vizualiza configurarile

O alta problema o reprezintd modul in care datele preluate sunt oferite utilizatorului. Pentru
studenti nu este suficient sa li se afiseze niste numere reprezentand valorile, ci au nevoie de ceva
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mai intuitiv precum graficele. Astfel le este mai usor sa observe variatia parametrilor si sa le
compare cu niste valori etalon. In plus, este important sa observe variatile in timp real. Acest mod
de a prelucra datele difera de metoda clasica, dar majoritatea IDE-urilor nu implementeaza asa
ceva.

in plus, este important ca in timp ce programul ruleazi pe plicuti si se poati schimba
parametrii $i instructiunile acestuia. Este foarte important ca in timpul competitiilor cu roboti,
studentii sa poatd observa cum variaza parametrii caracteristici robotilor. Pe de altd parte, chiar
daca parametrii ar putea fi schimbati usor, este de preferat ca aceasta sa se realizeze fara a scrie
cod. Cel mai bun exemplu de soft existent deja care implementeaza aceste caracteristici este
LabVIEW [4]. Acesta oferd scheme si diagrame care pot fi conectate pentru a inlocui scrierea
codului.

Pe langa aceste dezavantaje, privind mobilitatea si modul in care sistemele sunt monitorizate, o
alta problema o reprezinta stocarea datelor. Este de preferat ca in cazul unui student care a creat un
montaj la un laborator, acesta sd poatd analiza datele si de la un alt calculator dintr-o alta locatie.
Cea mai buna solutie pentru aceasd problema este integrarea tehnologiei de Cloud cu sistemele
integrate. Aceasta ofera siguranta privind integritatea datelor.

In cloncluzie, se poate afirma ci imbunitatirile necesare la utilizarea sistemelor integrate in
educatie sunt urmatoarele:

e Control si monitorizare in timp real

e Grafice si diagrame pentru monitorizare
e  Scheme care sa inlocuiasca codul

e Stocarea sigura si persistentd a datelor

3. Arhitectura platformei

Wyliodrin este o platforma care doreste sa Iimbunatateasca modul prin care sistemele integrate
sunt programate rezolvand problemele prezentate anterior. Folosind protocolul XMPP, pléacuta se
conecteaza la un server si asteapta instructiuni de la acesta. In acelasi timp, studentul se conecteazi
la platforma Wyliodrin printr-un browser si poate controla placuta. Servicile oferite de aceasta
platforma pot fi descrise astfel:

e Configurarea facila a placutelor

e  Editarea partajata a codului, versionarea, Incarcarea si stocarea acestuia

e Depanarea cu ajutorul graficelor

e Elemente speciale pentru

controlul placutelor
Consola placii
e Comunicarea securizatd intre
placute si serverul cloud

Structura platformei este
prezentatd in Figura 1.

Pe o parte a sistemului, este
utilizatorul care este conectat la site-
ul platformei. Odatd cu connectarea
utilizatorului la site, acesta din urma [l |=
se conecteaza la serverul XMPP cu & < —\ ,
un cont din partea utilizatorului si i elie. |
prezintd acestuia plicile pe care le

g

poate programa. Figura 1. Platforma Wyliodrin
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Pe cealalta parte, este placuta cu soft-ul stocat pe un SD card. Odatd ce soft-ul porneste, el
citeste username-ul si parola dintr-un fisier stocat pe card si se conecteaza la serverul XMPP.

Pentru ca este importanta stabilirea unei conexiuni sigure, am implementat incad o masura de
siguranta. Utilizatorul detine un token, sub forma unui program pentru telefonul mobil, care se
conecteaza la retea folosind un alt cont de XMPP, iar utilizatorul nu poate comunica cu placuta
pana cand token-ul nu s-a conectat.

Astfel se realizeazd comunicarea Intre utilizator si placuta, aceasta luand forma unui schimb de
mesaje.

O parte importantd din punct de vedere educational o reprezintd modul in care se lucreaza la
proiecte. Wyliodrin oferd posibilitatea utilizatorilor de a colabora in timp real la scrierea codului
sursa. Astfel, un proiect poate fi partajat Intre mai multi utilizatori. Acestia pot avea fie doar
dreptul de a vedea proiectul, fie de a-1 modifica. Un avantaj al Wyliodrin este acela ci utilizatorii
pot modifica 1n timp real sursa. Orice modificare facuta este vazuta de totti cealalti utilizatori. Am
folosit Transformarile Operationale [S] propus de catre Google pentru a pune la dispozitie acest
sistem.

Depanarea programelor de pe placutele de dezvoltare este dificila. Pe langa faptul ca depanarea
clasica presupune fie folosirca mesajelor de afisare sau vizualizarea valorilor variabilelor,
depanarea este ingreunata si de conexiunea cu placa. Wyliodrin ofera posibilitarea utilizatorilor de
a-si construi o interfatd de depanare ce contine grafice, valori si butoane. Utilizatorul are la
dispozitie pe placd o biblioteca cu care poate trimite valori spre server. Acestea sunt afigate pe
aceastd interfata In timp real. Astfel in mesajele de depanare sunt inlocuite de grafice, un exemplu
fiind ilustrat in Figura 2.

Figura 2. Interfata de depanare Wyliodrin

A doua facilitate de depanare oferitdi de Wyliodrin este controlul direct din browser.
Utilizatorul isi poate adduga in interfata de depanare butoane ce conttoleazd programul de pe
placd. Un exemplun ar fi un buton ce declanseaza la apésare o actine. Din punctul de vedere al
placii, biblioteca Wyliodrin oferd programatorului un eveniment (apdsarea) la care isi poate
inregistra o functie.
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Un alt aspect interesant al Wyliodrin este posibilitatea salvarii de versiuni multiple. Astfel,
utilizatorii vor avea un istoric de versiuni ale proiectelor, putdnd oricand reveni la o versiune
anterioara. Este practic o simulare a sistemelor de control al versiunii, Insd mai usor de folosit.

Uneori este nevoie ca placile de dezvoltare sa fie accesate direct. Wyliodrin oferd acces la
terminalul placilor direct din browser. Folosind un simulator de terminal xterm pentru HTML 5,
utilizatorul se conecteaza la placa prin intermediul aceleasi conexiuni XMPP.

Limbajele puse la dispozitie utilizatorilor sunt C/C++, Python, Objective-C, Java si Pascal.
Pentru aceste limbaje punem la dispozitie biblioteciile de comunicare cu serverul si biblioteci
pentru accesarea componentelor hardware de pe placi. Am ales C/C++ pentru viteza de rulare,
Python si Java pentru simplitarea codului sursa, Objective-C deoarece are viteza limbajului C/C++
si avantaje limbajului Java, iar Pascal in scop educational.

Datele trimise de placi spre serverul Wyliodrin sunt salvate si pot fi vizualizate su ulterior
ruldrii programului. Astfel utilizatorul poate revedea rularile si poate alege unde sa imbunatateasca
programul.

4. Imbunatatiri viitoare

Platforma prezentata se afla intr-un stadiu al dezvoltarii in care ruleaza doar pe Raspberry Pi.
Aceasta este Tmbunatatirea principala pe care dorim sa o realizam: posibilitatea de a controla orice
tip de sistem integrat.

O alta caracteristica importanta este de a implementa posibilitatea de a programa Intr-un numér
cat mai mare de limbaje de programare diferite. Deocamdata utilizatorul poate sd programeze
placutele folosind C. Dorim sa addugam python la lista de limbaje de programare suportate. Este
de asemena important sd imbunatatim modul in care programul este depanat.

5. Concluzii

In concluzie, Wyliodrin este o platformi care are ca scop imbunititirea modului in care
a programa aceste sisteme prin intermediul web-ului si prin furnizarea unei varietdti mari de
scheme si grafice care faciliteaza monitorizarea.

Wyliodrin nu este caracterizata doar prin simplitate si mobilitate, dar si prin modul in care
utilizeaza protocolul XMPP pentru a realiza o conexiune sigura intre site si placuta.

Putem conchide ca platforma a fost creata pentru a face tehnologiile integrate mai accesibile si
mai atractive.
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Abstract

In prezenta lucrare autorii isi expun viziunea asupra locului Tehnologilor Informatiei si
Comunicarii (TIC) in ierarhia mijloacelor si metodelor moderne de predare, invatare si
evaluare cu exemple concrete de softuri pentru fizica de liceu si facultate. Utilizarea TIC este
descrisa in conexiune cu conceptul de Piramida Dale, in care activitatile de invdtare sunt
clasificate si ordonate in circa 12 categorii. lerarhia din Piramida Dale este confirmata in
practicd si serveste drept o buna calauza in alegerea celor mai eficiente tehnologii si mijloace
de instruire , pe care creierul uman este in stare sa le perceapa.

1. Introducere

Dintre mai multi factori care au impact asupra sistemului de invatdmant unul este generat de
decalajul dintre nivelul de dezvoltare a sistemului de invatamant si cerintele reale fatd de
dezvoltarea socio-economicad. Decalajul existent este mai mult un produs determinat de factorul
uman care, cu regret, este mult prea reticent fatd de tehnologiile inovationale din domeniul
educatiei, adicd reticent fatd de regandirea procesului de predare-invatare. Reformele in
invatdmant din ultimul timp nu au fost asigurate cu schimbari de esentd din sfera tehnologiilor
didactice, care demult trebuiau aduse in conformitate cu cerintele vremii. Acum, la inceput de
mileniu, metodele de instruire si educatie au ramas in fond cele traditionale, adica predominant
cele vechi, ba chiar foarte vechi: cele utilizate in prima jumitate a secolului trecut! Invitamantul
continud sd rdmand centrat pe profesor si nu pe cel care invatd. Lectia ca entitate de Invatamant
este, cu regret, dominatd de monologul si dictatul profesorului. Procesul de predare este situat
inaintea procesului de invatare s.a.m.d. Ca si acum 40-50 de ani, elevului/studentului (ca partener
si beneficiar principal) tacut, ascultator, lipsit de initiativd, de dreptul la propria-i opinie (caci cam
asta si atat i se cere !) si plictisit, 1i revine un rol secundar si pasiv...

Intr-un invatimant bine pus la punct se utilizeaza diferite tehnologii si mijloace didactice de
predare, care au drept scop formarea de competente, deprinderi profesionale, indemanari, intuitie
si insusiri creatoare. In tarile cu sisteme educationale de calitate la baza tuturor metodelor didactice
sant puse eficienta predarii-invatarii si rezultatul final la clasa. In prezent, in epoca exploziei
informationale, a dezvoltarii tehnologiilor informatiei si comunicarii (7/C) in societatile moderne a
aparut o necesitate stringentd de implementare si utilizare a noi tehnologii inovationale in
sistemele de invatamant de toate nivelurile. Totodatd, se impune asigurarea unei continuitati, a
unui echilibru optimal intre invatarea de mentinere si invatarea novatoare cu utilizarea TIC.
Invitamantul asistat de calculator este un raspuns firesc in fata provocarilor epocii digitalizate si a
economiei bazate pe Cunoastere.
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2. Concepte didactice

La mijlocul secolului XX se promovau bazele conceptuale ale unui invatdmant activ,
formulate incé la inceputul aceluiasi secol de psihologul si pedagogul american John Dewey
(1859-1952). In anii 1950-1960 aceste idei erau dezvoltate de specialistii din cercetare in domeniul
didacticii care considerau ca omul trebuie sa dobandeasca si sd asimileze noile cunostinte prin
activitate practica si din propria experient. Inca in a.1954 profesorul american Edgar Dale (1900-
1985), a publicat un studiu in problema eficientei metodelor si mijloacelor de predare si Invatare.
E.Dale a propus o ierarhizare a metodelor si mijloacelor de predare si invatare, prezentdnd-o sub
forma ,,Conului de experienta” (,,Con of Experience”), intdlnit azi in literatura de specialitate si cu
numele ,,Piramida lui Dale”, ,,Piramida experientei educationale” sau ,,Scara lui Dale”. Acest
,»Con al experientei” in varianta publicata de E.Dale (a.1969) intrevede cca 12 categorii activitati
de invatare aranjate intr-o anumita ordine, de la baza conului spre varf : de la concret si inteles, cu
un nivel redus de abstractizare, pana la modelul teoretic, formulat verbal, cu un grad avansat de
abstractizare.

La sfarsitul anilor 1970 in urma cercetarilor in Laboratorul National de Training (NTL, USA) a
fost propusa conceptia de ,, Piramida a invatarii”, care la fel demonstreaza corelatia existenta intre
metodele de predare-invatare si gradul de insusire a continuturilor.

In figura I este prezentati sub forma ,,piramidala” relatia dintre gradul de memorare si metoda
de prezentare a informatiilor. Dupa o analiza atentd ne putem da seama de actualitatea informatiei
continuta in ,,Conul Dale” si importanta practica a acestei ierarhizari.

Din aceasta clasificare este clar ca din punct de vedere al eficientei didactice se deosebesc doua
grupe de metode cunoscute si utilizate in invatamant: metode pasive (informative) si metode active
(formative).

Damenii . Ca urmare
memoreaza: Activitati oamenii sant capabili:
"‘...1".1'. - - -‘r
1 s citire 5a determine,
hadhalliice ol s4 enumere,
54 descrie,
ascultare sa explice

Pasive

privirea unui desen
vizionarea Inregistrarii

video -
. T == ]
vizitarea site-urilor, expozitilor sa demonstreze, s
observarea unor experimente sa aplice, % 2
observarea unei acliuni concrete 54 indeplineasca
pariiciparea Tn cadrul unei dezbateri
tinerea unui discurs (luare de cuvant) .
s
o Z 58 i . 0
participarea Intr-o p i <
imitarea sau realizarea unei actiuni reale 54 elaboreze,
simularea modelelor si experimentelor SLaps,
s aprecieze Y

Figura 1. Dependenta gradului de memorizare de nivelul de participare
si de metoda prezentarii informatiei

Metodele si mijloacele pasive (lectura, discursul — monolog al profesorului, mijloace tiparite
cu putine reprezentdri, cu imagini statice sau chiar si plansele obisnuite etc.) sant mai putin
eficiente pentru invatare. Cunostintele dobandite prin simboluri verbale (orale sau scrise) sant cele
mai indepartate de realitate. De aceea, in conformitate cu ,,Piramida Dale” prezentarea verbald a
informatiilor si ascultarea sant cele mai ineficiente metode de invatare. Cu regret, tocmai aceste
metode putin eficiente, care tin de trecut, sant cele mai raspandite si utilizate in actualul sistem de
invatamant de la noi. Metodele si mijloacele didactice pasive, cu un randament de memorizare a
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cunostintelor sub 50%, consuma nerational si ireversibil timpul pretios la orele de predare.
Metodele din aceastd categorie reduc cu mult eficienta predarii si invatarii cu toate consecintele.
Ca urmare, elevii nu capata cunostinte profunde, sistematice, ramanand cu o neintelegere a rostului
invatarii, de exemplu, a fizicii. In acest caz nici nu poate fi vorba de competente, aptitudini si
atitudini. Tehnologiile vechi, depdsite limiteaza volumul de cunostinte transmise si asimilate intr-o
unitate de timp si nu coreleaza de loc cu cerintele vremii, cu mintea si interesele noului contingent
de elevi si studenti digitalizati.

Celelalte metode si procedee active formative (organizarea si participarea la dezbateri,
cooperarea la lectie, lucrul 1n echipd, realizarea unor prezentari, proiecte, realizarea
experimentelor, demonstratiile la lectie, efectuarea lucrarilor de laborator,...) au un randament
scolar mai inalt. Cu cdt cobordm mai jos pe ,,Scara lui Dale” cu atat mai mult ne apropiem de
sursele oricaror cunostinte - de insesi realitatea obiectiva.

Tocmai de aceea didactica moderna pune accentul pe metodele de invatare prin activitate,
deoarece, din punct de vedere al invatarii, predarea/expunerea verbala (orald sau scrisd) ramane de
cele mai multe ori o instruire abstractd, in afara contextului. Din contra, invétarea prin
experimentare reald asigura constructia cunoasterii prin si in dependenta de context.

Specialistii in didactica moderna considera ca, pentru atingerea unor standarde de
performanta ridicate, durata utilizarii metodelor experimentale active la lectiile de fizica trebuie
sa tind de la 30% pana la 50% din durata unei lectii. Dar aceste metode active, cu regret, sunt mai
rar utilizate decat cele pasive sau li se acorda putina atentie in procesul de predare si Invatare.

Metodele pasive (informative) nu pot fi complet excluse din tehnologia predarii-invatarii, din
contra, ele, folosite moderat, isi au locul si rolul lor, fiind utilizate cu pricepere si talent ca si
metodele sau procedeele active. Si in acest caz trebuie asigurat un echilibru bun intre dimensiunea
informativa si cea formativa.

Desi la baza conceptiei acestei piramide sunt folosite cercetdrile lui E.Dale, rezultatele
procentuale prezentate in figura 1 au fost apreciate in cercetdrile contemporanilor sai. in figura 2
este prezentata ,,Piramida invatarii”, elaborata pe baza ,,Piramidei Dale” de Bethel Maine de la
National Ttraining Laboratories ( USA ). La fel ca si In conceptia expusa mai sus, figura 2 arata
cat de mult diferd gradul de asimilare a cunostintelor in dependenta de utilizarea diferitor mijloace
sau purtatori (media) de continuturi. Din analiza acestei figuri la fel este evident ca lectia in
forma clasica, aviand un randament scdzut, este cea mai putin eficientd metoda de predare-
invdtare iar predarea si Invatarea prin metode active da rezultate mult mai bune. Cam aceleasi
rezultate au fost obtinute de cercetatorii in metodica si pedagogie moderna din alte centre din
diferite tari.

10% Lectura

20% Audiovizualizare

Pasive

30% Demonstratie

Metode

50% Dezbateri in grup x
75% Practicarea unui lucru concret o

=
90% Transmiterea cunostintelor proprii altora, é

aplicarea nemijlocita a cunostintelor dobandite v v

Figura 2. Piramida invatarii: dependenta gradului de asimilare
a cunostintelor de principalele metode utilizate in predare-invatare
(National Training Laboratories, Bethel Maine (USA))*
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Chiar daca am presupune ca aceste valori procentuale, cu caracter statistic, sunt aproiximative,
ierarhia metodelor din ,,Scara Dale” este confirmata in practica si serveste drept o buna calduza in
alegerea celor mai eficiente tehnologii si mijloace de instruire, pe care creierul omului este in stare
sa le perceapa. E.Dale a demonstrat ca fragmentele dintr-un film se tin minte pe o duratd mai mare
decat continutul cartii citite, cu aceeasi tematica. La vizionarea filmului sunt exploatate simultan
doud canale de percepere a informatiei: cel vizual si cel auditiv, canale prin care informatia este
acceptata de creier pentru analiza si memorizare.

Din analiza figurilor 1 $i 2 urmeaza ca :

a) activitatea didactica nu se restrange doar la transmiterea verbald a cunostintelor si ca limbajul
verbal (oral sau scris) nu constituie unicul si nici cel mai eficient instrument de predare a
cunostintelor;

b) eficienta predarii si invatarii este cu atat mai mare cu cdt mai multe canale de percepere ale
omului (vazul, auzul, kinestezica,...) sant exploatate simultan.

In atingerea obiectivelor un rol important il au mijloacele didactice datorita functiilor pe care
acestea le pot indeplini. In ,,Piramida Dale” sant propuse tehnicile de selectare a mijloacelor si de
precizare a functiilor acestora.

La baza piramidei se situeaza experimentele cele mai directe dirijate spre un anumit scop, adica,
contactul fizic pe care elevul/studentul 1l realizeaza cu diverse obiecte si reprezentari, folosind
experienta si cunostintele sale anterioare pentru a ,,invdta prin actiune”. Pe masura ce urcam spre
varful piramidei locul experientelor concrete (directe) il preiau substituentii, pentru ca in varf sa se
ajungd la folosirea ,,simbolurilor verbale (orale sau scrise)”, care sugereaza “Invatarea prin
receptare”. In cazul studierii fizicii, de rand cu ,,simbolurile verbale” (prin formularea corelatiilor
cauza-efect stabilite la nivel experimental), se recurge la un grad si mai inalt de abstractizare:
prezentarea modelului teoretic care prin ,,simbolurile matematice” (formule, ecuatii, grafice,...)
stabileste relatiile cantitative intre marimile fizice, caracteristice fenomenului, procesului sau
obiectului respectiv si parametrii geometrici ai dispozitivului utilizat.

Recurgerea la aceasta piramida scoate in evidenta urmatoarea regula: ,,Coboara pe scara atdt
cdt ai nevoie pentru a facilita intelegerea. Dar, apoi, te urci pe scard spre varf , pe cdt posibil de
sus, pentru a dezvolta gandirea, abstractizarea si esentializarea, conceptualizarea s.a.”. in acest
fel predarea si Invatarea devin mult mai eficiente: teoria este inteleasa si asimilatd in contextul
activitatii practice si invers, activitatea practica este orientatd spre argumentarea teoretica a celor
studiate. Din acest principiu decurge si o altd cerintd importanta: realizarea intuitiei prin cat mai
multe simturi, in deplind concordanta cu Intelepciunea multimilenara chinezeasca:

Ascult §i ... uit,
Vad...si tin minte,
Fac si ... inteleg !

,Piramida” sau ,,Scara” lui E. Dale cu categoriile de mijloace si activitati, cu ordinea logica a
aranjarii si aplicarii lor in predare si invatare s-ar putea numi putin altfel: ,,Piramida eficientei
educationale”.

3. Piramida Dale si TIC

in ultimele publicatii din revistele de specialitate dedicate studiului metodelor de invitare
eficientd, specialistii Tn metodica si pedagogie modernd completeazd ,,Piramida lui Dale” cu
metode ce tin de noile Tehnologii ale Informatiei si Comunicarii. Cu adeviarat, societatea
informationald, bazata pe Cunoastere, impune utilizarea tehnologiilor inovationale ca punct de
referinta al schimbarilor fundamentale in sistemul de invatamant. Pentru toata lumea este clar ca
in zilele noastre nu doar cartile ofera cunoastere. lar profesorii trebuie sa inteleaga ca TIC nu se
reduce numai la prezentarile in Power Point, ca mai exista si sofiul (software) educational ca o
componentd fundamentala, eficienta si interactiva a TIC (a se vedea www.prointelect.com).
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Utilizarea TIC nu schimba modul de a face educatie. Se schimba tehnologia, beneficiarul
principal fiind elevul. Or, tocmai tehnologia este cheia succesului in procesul de invatamant.
Tehnologiile inovatoare produc o invatare activd, care creste eficacitatea procesului de predare-
invatare. Utilizarea softului educational permite invatarea ,,prin actiune”, ceea ce face ca procesul
invatarii sa fie situat deja inaintea procesului de predare.

In ierarhia metodelor si mijloacelor de invitamant TIC isi ocupd locul corespunzitor - la
baza ,, Piramidei Dale” (figura 1). Este o diferentd mare intre explicarea unei teme la o lectie de
tip clasic si la o lectie insotitd de un suport software de calitate. in primul caz elevul este nevoit si
forteze memoria (retindnd cel mult 20% din cele auzite la lectie) sau sd recurgd la memoria
exterioara, facandu-si notite. O prioritate deosebitd a calculatorului, ca mijloc al TIC, este
posibilitatea crearii cu ajutorul lui a unor reprezentdri noi ale informatiei care nu sant proprii
cartilor. Trebuie remarcat faptul ca, spre deosebire de alte mijloace (manualul clasic, planse etc.)
numai calculatorul, acest profesor virtual, permite crearea oricdrei reprezentari (imagini) in
dinamica, in schimbare. Adicd, implementarea tehnologiilor informatiei in educatie transforma
insesi predarea din una statica in una dinamica. Fatad de metodele si mijloacele clasice de predare
invatamantul asistat de calculator aduce avantaje noi: interactivitate, atractivitate, mobilitate,
operativitate, un randament scolar marit, etc. Oricine dintre noi s-a convins, nu o singura dati, cd o
fotografie face cat o mie de cuvinte. Pornind de la acest adevir, putem sd ne dim seama cat
valoreaza o simulare de performantd pe ecranul calculatorului a unui fenomen sau proces fizic in
dinamica. Exemplu : la expunerea teoriei cinetico-moleculare majoritatea elevilor intdmpina
dificultati in intelegerea corelatiei dintre procesele ce au loc la nivel microscopic si manifestarea
acestora la nivel macroscopic. Putem expune verbal ore intregi tot explicand ceea ce nu se vede —
miscarea moleculelor unui gaz, si sensul fizic al proceselor in gazul ideal va ramane un lucru in
sine pentru o buna parte dintre elevi. Aceste bariere cognitive pot fi risipite printr-un experiment
virtual care dureaza doar 20-30 secunde! Aplicand regula de mai sus de trecere de la abstract la
concret si invers, expunerea teoriei cinetico-moleculare, insotitd de vizualizarea reprezentarilor
dinamice pe calculator a miscarii haotice a moleculelor unui gaz in dependentd de parametrii de
stare (presiune, volum, temperaturd), aseaza toate lucrurile la locul lor doar in cateva minute !

Utilizarea TIC in predare-invdatare formeaza atentia audio-vizuald, iar accentul se mutd pe
receptivitate si interactivitate din partea elevilor. Elevii devin mai activi in cadrul lectiilor, pun
mai multe intrebari, participa la dezbateri cu privire la fenomenul explicat de profesor, rezolva
probleme experimentale calitative si cantitative. Avand la dispozitie o aplicatie interactiva elevii
fac o cercetare stiintifica, formandu-si astfel o viziune de ansamblu, mai profundd si mai larga
asupra fenomenului sau procesului fizic studiat. Ca urmare, la retinerea de informatii se mai
adauga si formarea de competente.

Softurile elaborate si propuse, de exemplu, de Centrul de Tehnologii ale Informatiei si
Comunicarii in Educatie din m. Chisinau (www.prointelect.com) , contin toate compartimentele de
care elevul si profesorul au nevoie: cel teoretic, partea practica (experimente interactive, lucrari de
laborator si probleme) si cele de autoevaluare/evaluare. Acestea pot fi utilizate cu maxima
eficientd conform regulii formulate mai sus. Utilizand astfel de softuri pe calculator, elevul are
posibilitatea ,,sa urce” si ,,s4 coboare” pe treptele ,,Scarii Dale” ori de cate ori are nevoie de
simbolurile matematice (formule), scrise In compartimentul teoretic, sau de vizualizarea repetata a
informatiei (imaginilor) experimentale pe ecranul calculatorului. Doar printr-un singur click pe
Cuprins elevul poate avea acces oricdnd la informatia din secventa doritd. In procesul utilizarii
acestui tip de soft elevul nu are nevoie sa scrie notite, cu exceptia cazului completarii tabelului
pentru datele experimentale sau rezolvarii problemelor. El nu trebuie decat sa fie activ si atent la
formarea propriilor cunostinte. In wrma exersarii repetate a celor studiate pe ecranul
calculatorului creierul, cu un efort minim, va ,,inmagazina’ informatia si, in felul acesta, va fi
stimulata memoria de lunga durata. TIC faciliteazd procesul de invatare eficienta chiar din clasa,
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elevii retindnd mult mai usor si pe o duratd mai mare informatiile noi pentru ci, involuntar, le
asociaza cu reprezentdrile sau imaginile respective, cu dinamica schimbarii acestor imagini la
schimbarea controlata a valorilor marimilor fizice si parametrilor geometrici ai dispozitivului
virtual, cu schimbarea valorilor finale ale masuratorilor efectuate s.a.m.d.

Pregatirea elevilor, studentilor pentru o societate a Cunoasterii impune utilizarea unor
tehnologii didactice adecvate, care ar asigura integrarea informatiei intr-o manierd interactiva. In
predarea si invatarea fizicii experimentul virtual vine sa diminueze sau sa Inlature o parte din
neajunsurile care apar la realizarea experimentului de laborator. Mai mult ca atat, experimentul
virtual completeazd componenta experimentald a cursului de fizicd. Un experiment virtual de
calitate, bine gdndit si realizat pe baza modelului stiintific al fenomenului considerat, constituie o
reelaborare originald a conceptului stiintific si este foarte aproape de experimentul de laborator.
Ca metoda didactica, experimentul virtual poate fi folosit in orice tip de lectie (inclusiv si cea de
lucrari de laborator) si poate fi inclus in orice etapa a lectiei pentru: captarea atentiei, lucrul de sine
statator, verificarea cunostintelor, transmiterea noilor cunostinte, consolidarea si evaluarea
operativa a cunostintelor, lucrul pentru acasa etc.

4. Simularea si modelarea pe calculator in ierarhia metodelor si procedeelor active de instruire

Experimentul virtual, efectuarea lui pe calculator se inscriu perfect in ierarhia mijloacelor si
metodelor active formative din Piramida Dale. Valoarea didacticd a experimentului virtual creste
daca 1n procesul de instruire concomitent se asigura:

a) aprofundarea relatiilor interdisciplinare, de exemplu, intre fizica, matematica, informatica si
metrologie;

b) formarea unei culturi informationale prin exemple de aplicare practicd a cunostintelor
acumulate la orele de informaticd la celelalte discipline si invers;

c) pregitirea elevilor/studentilor pentru implementarea si utilizarea TIC in viitoarea lor
activitate profesionala etc.

Dupa parerea noastrd, Piramida Dale la ziua de azi trebuie completatd cu una din cele mai
moderne tehnologii in instruire: simularea si modelarea bazate pe modelul stiintific al subiectului
respectiv. Aceste tehnologii pot fi create numai de specialistii care posedd cunostinte atdt din
domeniul programarii cét si din domeniul respectiv (fizica, chimie, etc.). Un programator de forta
niciodatd nu va reusi sd modeleze pe calculator un proces sau un fenomen fizic fara o intelegere
profunda, pe verticala si pe orizontald, a acestora. Simularea si modelarea stiintifica a fenomenelor
si proceselor fizice trebuie asezati la baza Piramidei Dale. La moment, multe din softurile
existente de fizica sunt departe de modelarea stiintificd. Ele sunt mai degrabda o simulare a
simularii si modelarii in fizica si pot fi trecute la categoria de... substituente. Calculatorul, asigurat
cu softuri de calitate, reprezintd cel mai puternic si eficient mijloc de invatare si predare din istoria
invatdmantului, in general, iar simularile virtuale calitative reprezinta cele mai complexe forme de
gestionare si diseminare a cunostintelor prin intermediul sistemelor eLearning.

Obs. In prezentul articol am apelat la exemple din fizica, deoarece aceasta disciplina este
avantajata in utilizarea calculatorului la Invatarea-predarea materiei de studiu. Dar ideile de baza
expuse pentru fizica-disciplind raman valabile si pentru celelalte discipline, mai ales pentru cele
din grupul stiintelor reale.
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Ameliorarea dezvoltarii competentelor si a interactiunilor
in educatie cu ajutorul platformei online.
Studiu de caz portalul www.miculprint.eu

Toan Vlasin — Inspectoratul Scolar Judetean Alba, vlasin@gmail.com

Abstract

Evolutia educatiei orienteaza acum demersul didactic spre dezvoltarea competentelor si spre
o interactiune intre profesori si elevi cdt mai apropiata de una naturald, nu impusa elevului de
un sistem educational distant §i insensibil. Lucrarea prezintd foarte scurt o intelegere mai
adecvata a competentei si cateva conditii necesare pentru ameliorarea educatiei, apoi un site
care urmdreste aceste lucruri. Portalul www.miculprint.eu a fost realizat pentru a veni in
sprijinul educatiei de baza, in cadrul unui proiect la ISJ Alba. Acesta oferd suport elevilor de
gimnaziu interesati sa-si amelioreze competentele la limba romana si matematicd. Deoarece
portalul nu este impus elevilor, acesta propune realizarea activitdtilor intr-o manierd cdt mai
naturald, spre a fi vizitat de catre acestia si a invata fard a fi obligati.

1. Introducere

Educatia este cu sigurantd asa cum spunea Kant, cel mai dificil lucru incredintat oamenilor. Sa
modelezi ori sa ajuti la modelarea a ceva ce nu se poate vedea, ascuns fiind in educat, este o arta
dificila, care cere mult efort si responsabilitate.

Evolutia sociald a adus educatia in situatia 1n care trebuie sa dezvolte competente, nu mai este
suficient ca ea sa transmita cunostinte. Din pécate, in ciuda cerintelor oficiale, o trecere reala spre
un demers calitativ diferit nu s-a realizat.

Ameliorarea educatiei este cu deosebire 1n sarcina profesorului de la clasa, iar instrumentele
folosite de acesta 1i pot oferi un ajutor important. Cele mai utile ajutoare sunt fara indoiald softurile
inteligente, cu cit mai accesibile, cu atat mai bine. Si acestea trebuie Tnsa sa respecte unele norme
de realizare a lor, altfel devin simple colectii de materiale didactice in format electronic.

Portalul www.miculprint.eu, realizat sub o deosebitd exigentd in cadrul proiectului strategic
»Performante crescute pentru elevii din invatdmantul preuniversitar!”, beneficiar ISJ Alba,
parteneri ISJ Bihor si ISJ Olt, a favorizat o mai buna intelegere a notiunii de competenta si
identificarea unor modalititi de organizare a activititii care sa favorizeze un acord, un confort, o
claritate si chiar o placere mai ridicata pentru elevi in cadrul demersurilor de dezvoltare a
competentelor.

Pentru o buna organizare a activitatilor in prima faza au fost identificate nevoile de baza ale
copiilor si ale educatiei de astazi.

2. Nevoi de baza ale educatiei
Principalele probleme pe care le are de rezolvat educatia de astdzi sunt legate de buna

intelegere si dezvoltare a competentei in diferite domenii si cele legate de ameliorarea
interactiunilor intre profesori si elevi.
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2.1. Clarificare competenta si ameliorarea demersului de dezvoltare a ei

Definitiile pentru competentd din legea educatiei si din lucrdrile consacrate nu sunt
satisfacatoare deoarece nu identifica precis genul proxim al competentei. Competenta nu poate fi
un ansamblu omogen de elemente eterogene intre care nu sunt precizate nici un fel de legaturi care
sa 1i confere integralitatea.

In urma analizelor competenta a fost identificatd drept o participare de calitate la un intreg
supraindividual [1]. Sistemul supraindividual stabileste ce Inseamna participare de calitate pentru
partile sale. Dar acest lucru nu se face peste vointa partilor, de cétre o instanta inaccesibila si
irepresibila ci tot de catre membri grupului, prin intermediul culturii de grup. In aceast situatie
competenta presupune nu doar o stransd colaborare intre partile grupului ci si respect pentru
acestea deoarece de puterea lor depinde cea a grupului. Integrarea este stabila si prolificd numai
daca aceste parti 1si mentin propria integritate, altfel sistemul degenereaza prin controlul unor parti
asupra altora si neasumarea responsabilitdtii de catre fiecare parte.

O prima consecinta a dependentei imaginii despre competenta de cultura de grup este ca nu
mai putem vorbi despre competente universal valabile. Spre exemplu participarea competentd in
calitate de sofer la traficul auto presupune lucruri diferite in tari diferite (daca au reguli de
circulatie diferite).

Un demers educativ centrat pe competente nu este orientat spre acumularea de cunostinte,
metode de lucru, abilitdti etc., ci urmareste In ce masurd o persoand gestioneaza participarea sa,
elementele de care depind interactiunile cu ceilalti, intr-un contextul dat, ori in cadrul unui anumit
tip de interactiuni. Calitatea participarii depinde de abilitati, atitudini, Intelegere etc, dar ele nu
sunt un scop in sine ci mijloace in vederea atingerii competentei si trebuie tratate ca atare.

Nevoia de competentd a persoanei ocupd locul doi, imediat dupd cea de autonomie intre
nevoile omului contemporan. Astfel, un aspect interesant descoperit despre competentd este ca ea
este masura conlucrarii persoanei cu semenii, practic prin ea se vede nivelul de integrare a unei
persoane intr-un grup, implinirea acesteia in cadrul lui. La mijloc este deci si o nevoie personald ce
nu poate fi eludata, nu doar o exigenta din partea grupului, deoarece ontologic nimeni nu se poate
cunoaste pe sine altfel decat participand la interactiuni si la sisteme supraindividuale, lucrand in
echipd cu alti oameni.

Competenta nu este absolutd si datorita faptului ca posibilitatile unei persoane de a gestiona
participarea sa depind de starea fizica in care se afld, de durata efortului realizat, momentul zilei
etc, o persoand poate avea competentd diferitd la momente diferite. Acesta este si motivul pentru
care soferii profesionisti trebuie sd respecte un program bine precizat si nu pot conduce la
nesfarsit.

Punctul de intalnire dintre grup si persoana este competenta, iar educatia trebuie sa se ocupe de
toate cele trei niveluri ale participarii — la propria fiintd, la activitatile si interactiunile cu ceilalti si
participarea la cultura grupului deoarece orice activitate este determinatd de influentele de pe
aceste niveluri [1].

2.2. Ameliorarea interactiunilor dintre profesori si elevi

Astazi este aproape unanim acceptat de catre specialisti cd construirea Invatarii nu se poate face
dinafara ci este un proces intern, controlat de elev (constructivism), care are ca sursd interactiunea
sociala.

Pentru ca lucrurile care se desfasoard la scoald sa se apropie cat de cat de socio-constructivism,
iar participarea elevilor sa fie mult mai buna, ar trebui ca relatia intre profesori si elevi s fie altfel,
mult mai aproape de o relatie de vanzari, In care ,,marfa” pe care o detine profesorul sa fie dorita
de elevi. Bruce Wilkinson a denumit drept legea nevoii aceasta cerintd in cartea sa Cele 7 legi ale
Invatarii si o considera foarte importanta pentru succesul educatiei. Fard interesul elevului, care
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apare numai daca acesta intelege nevoia careia 1i vine in Intampinare ceea ce face, nu sunt sanse ca
sa se obtina performante ridicate.

Daniel Pink prezinta cele trei elemente de baza ale unui demers ce are ca tintd o relatie de
transfer de bunuri ori de idei, convingeri: Acordul, Buna dispozitic si Claritatea [2]. Trebuie
mentionat ca astazi, intr-un fel, toti suntem vanzatori, chiar daca nu facem vanzari, cel putin prin
faptul ca promovam ceea ce dorim sa fie preluat, acceptat de altii. in ceea ce priveste scoala,
bunurile ce ar trebui preluate sunt competentele, cunostintele, experientele, practicile acumulate
social, transmise prin profesori, care ar trebui sa contribuie apoi la cresterea calitatii vietii elevilor.

Lipsa acordului

Problema scolii este ca nu asigura nici pe departe acordul profesorului cu elevul, relatia Intre ei
este asimetrica, elevul face ceea ce sistemul cere prin profesor. Profesorii sunt platiti sd faca
educatie 1n clase cu o medie de peste 20 de elevi, intr-un numar relativ restrans de ore. Ca sa li se
usureze sarcina si sd transfere mai usor in mintea copiilor ceea ce ei doresc s-au inventat notele si
examenele. Ceea ce este un drept devine astfel o obligatie, dacd nu se conformeaza sistemului nu
primesc diplome, iar fara diplome nu sunt angajati, cel putin nu la stat.

Aceastd obligatie de a invata anumite lucruri, strict incadrate intr-un interval temporal, de
naturd mai mult academica (limitat la doua-trei tipuri de inteligentd), atrage desigur si
nemultumirea celor cérora li se impune. Forma lor de protest se rezuma adesea la o rezistentd
crescuta fatd de invatare, efort minim, la limita promovarii, comportament neadecvat in clasa fata
de profesori etc.

Disporzitie spre invatare

Buna dispozitie este o traducere a termenului este buoyancy (care provine de la buoy - baliza),
ce s-ar putea traduce prin exuberantd, optimism, bund dispozitie sau flotabilitate, capacitatea de a
pluti peste problemele zilei, de a nu fi dominat de ele). Studii atente aratd ca pentru a fi asigurat
confortul necesar si realizatd deschiderea spre invatare este nevoie ca raportul dintre emotiile
pozitive si cele negative sa fie cuprins intre 3:1 si 11:1. Adica omul trebuie sa aiba de cel putin 3
ori mai multe emotii pozitive intr-un context decat cele negative pentru ca acel mediu sa fie
propice unei abordari deschise si prosperitatii.

Este evident ca acest raport nu poate fi atins 1n scoald, cel putin nu in modul 1n care noi inca
facem lucrurile. Elevii traiesc aproape exclusiv emotii negative — frica de a fi ascultat, vinovatia de
a nu fi pregatit, dezgustul pentru ceva impus, rusinea determinatd de publicarea notelor etc.
Invitarea se face cel mai adesea acasi, unde parintii asigurd un climat care respectd raportul
emotiilor necesar unei implicari reale si progresului.

Claritatea

Abordarea continutului dupa ratiunile legate de respectarea programei, stiute si stabilite de
profesori nu asigura claritate la nivelul elevilor. Dimpotriva, lipsind imaginea de perspectiva si
orientarea spre teorie a cunostintelor face dificila identificarea importantei si a rolului lor in
dezvoltarea societatii.

Pe de alta parte interconectarea materialelor studiate, spre exemplu la matematicd, face ca in
cazul in care cunostintele ulterioare se bazeaza pe unele anterioare, nedobandite, acestea sa nu mai
fie accesibile, indiferent catd dorintd de a invita ar avea elevul. Fara posibilitatea de identifica
sursa neputintei si fard a avea materiale disponibile pentru a umple golurile, sansele de a se pune
pe picioare ale elevului sunt foarte reduse. Claritatea cu privire la ceea ce se realizeaza in prezent
cand lipsesc elemente din trecut este imposibil de realizat, de aceea ar fi necesare si alte resurse
decét cele ce pot fi utilizate exclusiv in scoala.

3. Solutii adoptate

Cercetarile realizate n cadrul proiectului au dus nu numai la o clarificare a conceptului de
competentd si la realizarea de materiale (prin proiect nu a fost asumata acoperirea integii
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programe) pentru disciplinele limba romana si matematica accesibile online pentru elevii de
gimnaziu, ci si la identificarea unor solutii pentru a rezolva o buna parte dintre nevoile semnalate.

3.1. Dezvoltarea competentei

Pentru a urmari dezvoltarea competentelor am avut in vedere o abordare a Invatarii dupa
modelul propus de Timothy Gallwey, [3] unul dintre cei mai apreciati coachi contemporani. El
spune cd participarea si ameliorarea acesteia devin mai bune atunci cind sunt urmaérite anumite
variabile specifice activitatii desfasurate. Competenta presupune astfel controlul unor variabile in
situatiile concrete. Pentru a identifica variabilele au fost regandite intr-o structurd integrata
competentele propuse pentru matematica si limba roméana de la clasa a Ill-a pana la a VIlI-a.
Pentru fiecare competenta specificd au fost identificate apoi variabile si gandite activititi de
invatare, de constientizare a lor, din perspectiva acestora.

Stabilirea interdependentelor intre competente a permis realizarea unui parcurs descendent de
catre fiecare elev in cadrul evaluarii initiale (globale), pana la a identifica sursele problemelor lui
de pregitire. In baza acestei evaluari a elevilor din grupul tintd s-a putut genera si un plan de
recuperare individualizat pentru un numar de peste 1000 elevi. Autodiagnosticarea o poate face
orice elev interesat sa identifice variabilele pe care nu le gestioneaza.

Competentele identificate sunt organizate si prezentate elevului pe planete, care reprezintd o
clasa in jurul cdruia sunt cei opt sateliti corespunzatori celor opt domenii cheie de competenta. La
click pe satelit se acceseazd competentele generale, iar la selectarea unei competente generale se
afiseaza o pagind de pe care elevul poate alege competentele specifice si variabilele pe care doreste
sd lucreze.

Pozitia satelitilor fatd de linia ecuatoriald a planetelor indicd gradul de asimilare al
competentelor ce se gasesc in acel domeniu, la clasa respectiva. Satelitii se aseazd pe linia
ecuatoriala atunci cand competentele generale gazduite de acestia sunt dobandite.
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Materiale pe fiecare variabild au fost organizate pe trei tipuri principale de activititi: de
invatare, de antrenament si de evaluare. Pe fiecare tip de activitate se pot realiza actiuni pe patru
niveluri de abstractizare, fiecare cu céte trei niveluri de dificultate. Nivelurile de abstractizare alese
tin cont nu doar de o evolutie fireascd a formarii conceptelor ci si de o abordare optimizata
specifica oricarui demers.
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Simon Sinek identifica cercul de aur al
organizarii activitatii [4], care trebuie parcurs de
la intrebarea ,,De ce?”, prin ,,Cum?”, apoi ,,Ce?”.
in cadrul proiectului pe nivelul concret este
identificatd nevoia concreta (fie ea de natura
fizica ori abstractd), adicd de ce trebuie
dobanditd competenta respectivd ori controlatd
variabila aleasd. Situatiile la care ar trebui sa se
facd referire aici sunt inspirate din viata si
interactiunile oamenilor.

Al doilea nivel de abstractizare este numit
reprezentare si aduce raspunsuri la Intrebarea
,»Cum trebuie rezolvatd problema, controlata
variabila?”. La nivel psihologic este atins nivelul reprezentarii asupra unei anumite situatii si
modul optim in care ar trebui participat la ea. Pe nivelul abstract, conceptual, se opereaza cu
termenii exprimati stiintific, aici este deprins ce se poate generaliza, fie sub forma de definitii, ori
sub forma de relatii si se fac operatii cu aceste concepte. Nivelul patru este al relatiilor, intrebarea
care ar putea fi pusd este ,,unde?” (se mai poate folosi ce s-a invatat). Scopul este realizarea
transferului celor Invatate, ori sublinierea legaturilor si a relevantei lor In alte situatii.

in cadrul activittilor de evaluare elevii primesc creditele aferente variabilei pe fiecare nivel de
abstractizare, daca obtin cel putin 7,50 pe nivelul avansat. Exista si o variabild de sinteza pe fiecare
competentd specificd unde se pot obtine creditele aferente tuturor variabilelor de pe competenta
data, fara a parcurge evaluarea pe fiecare dintre ele.

Pentru a intelege mai bine ce inseamna competenta ca participare de calitate au fost elaborate
jocuri interactive, cu patener, in care elevii pot participa la simularea a diverse situatii din viata
reala.

Figura 3. Competenta generald cu competentele
specifice si variabile

Figura 4. Detaliu raport rezultate pe competente generale si nivele de abstractizare

Prin noua lege a educatiei se stabileste ca definitoriu pentru un elev va fi portofoliul sdu de
competente, care va sta si la baza intocmirii unui plan individualizat de invatare. Pe site-ul
www.miculprint.eu fiecare elev are o pagina de trofee si medalii castigate unde este afisat practic
portofoliul competentelor dobandite, situatia la zi. In acest fel este abandonati o viziune
cantitativa, in care media anuleaza toate informatiile relevante despre competenta unui elev intr-un
anumit domeniu si repusa In drepturi o abordare calitativa, considerativa.
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3.2. Ameliorarea interactiunilor in educatie

Instruirea asistata este pe placul elevilor pentru ca le lasa libertatea de a lucra la ce doresc, in
ritm propriu, spre deosebire de instruirea frontald unde subiectul, nivelul de dificultate si ritmul de
lucru sunt impuse de profesor. Utilizata inteligent ea poate fi un instrument pretios, care ar putea
ameliora mult relatia dintre profesori si elevi si calitatea pregatirii. Pe scurt sunt prezentate cateva
aspecte specifice portalului, din perspectiva unei intentii de ,,vinzare” citre elevi a materialelor
didactice.

Realizarea acordului

Acest lucru este atins n bund parte implicit prin faptul ca platforma este la dispozitia celor
interesati, iar utilizarea ei de catre elevi este facultativa. Daca acestia doresc o sursa care i-ar putea
ajuta sa recupereze golurile din pregatirea lor, ori sa isi dezvolte competentele, o pot folosi gratuit.
Odata accesatd, interfata platformei este personalizatd, fiecare elev vede paginile de pe platforma
in mod diferit. Rezultatele activitatii sale determina configuratia elementelor de interfata, astfel ca
dintr-o privire un elev stie care este situatia competentei sale in diferite domenii cheie de pregatire
si poate identifica unde mai are de lucrat. De asemenea el poate alege liber unde anume sa lucreze,
in ce domenii sa isi dezvolte competenta, nu i se impune acest lucru.Demersul adaptiv, exprimat
prin faptul cé aplicatia tine cont de rezultatele elevului si ii propune lucruri diferite la rezultate
diferite, este un alt element care duce la o sincronizare mai buna cu elevul. Daci elevul nu face
fatd unor activitati acestuia i se propun unele mai usoare, dacéd se descurca bine, i se ofera sarcini
de un nivel mai ridicat de dificultate. Astfel softul aduce elevul in zona de proxima dezvoltare,
printr-un demers pe deplin individualizat.

Obtinerea unei bune dispozitii pentru invdtare

Lucrul la calculator este in sine ceva placut si dorit de elevi intrucdt acesta mediaza
interactiunea cu o lume intreaga, pe care ei o pot explora fara a fi expusi direct. Motivul principal
pentru care ei doresc sa lucreze cu el este pana la urma tot o nevoie de hranire cu informatii, un act
de invatare. lar cand vrea sa invete, elevul nu meritd penalizat. Aplicatia ofera note doar pe liste de
actiuni. In functie de rezultate ofera sau nu credite, apoi, medalii, trofee, ca reprezentari ale
»cuceririi” unui nivel de abstractizare, competente specifice s.a.m.d. pana la cucerirea unei planete.
Acestea nu au neaparat rolul de a rasplati, fiind de tip simbolic, ci mai mult de a oferi jaloanele si
recunoasterea cuvenita pentru efort si realizari.

et A _d

4121 Risica I puters nomareis tegi { 5

{71 ¥il.Pianeta Cusuri .) e \‘«‘:J S -J ik .—
= [1] Comunicare in imca romana ‘;:J _“,-.:_. '5’6

: - - =

= [124] Rectactarea tescuis ©-4) -I-. [ £ oerivuie |
[273] Rsdactares anusjurior t = a [ § oariue |

= [162) Extragersa informafiice din texte oy 3 .- ' Poaribuie |
[360] Testm ginfice a

[363) Texe putlciasion "-, = a

Figura 5. Detaliu pagina trofee din perspectiva detinatorului lor

Acest fapt aduce emotii pozitive intr-un context in care calculatorul oricum nu induce emotii
negative pentru cd nu judeca, nu spune nimanui ce erori face elevul, nu critica, nu se enerveaza si
are tot timpul din lume dedicat exclusiv elevului. Nu reduce toatd munca elevului la o medie
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anuala ori pe ciclu de pregatire, care oricum nu mai intereseaza pe nimeni, ci 1i pastreaza cu grija
evidenta tuturor rezultate obtinute cu efort. Mai mult, il lasd chiar sa se laude, prezentand
rezultatele pe retele de socializare, daci si pe care le doreste el publice. Intrucat nu este penalizare
ci numai acumulare, se aduna credite si trofee acolo unde elevul poate progresa, dezvoltarea
competentelor devine o explorare, un joc placut si interesant.

Claritatea

Prin modul de organizare a site-ului fiecare informatie despre competente este oferita elevului
intr-un limbaj accesibil. Pagina afisatad dupa conectare este una din care se poate vedea nivelul
abilitatilor ori a competentei atins dupa munca pe domeniile cheie de competentd, pe durata a mai
multi ani. Neschimbate raman doar planetele. Astfel pentru elev este clar ce poate vizavi de ceea
ce scoala ii propune. Prin prezentarea nevoilor carora le raspund competentele incd de pe primul
nivel de abstractizare, elevul isi poate orienta interesul spre aprofundarea acelei directii care pentru
el prezinta interes ori la care se simte deficitar.

Prin evaluarea globald elevul poate descoperi golurile si primi un plan individualizat de
pregatire astfel realizat incat sa 1i indice competentele accesibile succesiv, iar lucrurile au toate
sansele sa fie clare intrucat sunt mereu din zona proximei dezvoltari.

Concluzii

Softurile care nu ies din filosofia educatiei de tip magister dixit, care impun studiul unor lucruri
destul de abstracte pentru elevi, insuficient structurate si doar de dragul cunoasterii, nu au succes
pentru cd nu permit accesul la semnificatia a ceea ce se studiazd. O abordare orientatd spre
dezvoltarea competentei, inteleasd ca o participare de calitate (fie ea la situatii simple ori cercetari
de top), este mai complexa dar si mult mai umana prin sansa oferitd de a construi in lumea si
lumina semnificatiilor. Astfel educatia nu mai este o célatorie fortatd spre destinatii necunoscute ci
un demers constructiv si semnificativ pentru elev.

Experienta umanitatii, cuceririle ei, trebuie sa ajunga la elevi, lucru care se poate realiza numai
daca profesorii vor fi ,,vanzatori” mai buni decat cei cere incearca sa umple viata copiilor cu
nimicuri. lar acest demers de Imbogatire a elevilor si a studentilor nu este unul facultativ ci chiar
ratiunea de a fi a meseriei de profesor.
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Conditiile eficientei e-learning in invatamantul superior
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Abstract

In the present work we investigate in what ways e-learning materials can provide the most
efficient support in higher education. For this purpose we first summarized and analyzed the
most relevant results of the literature. The goal of our teaching program was twofold: first to
transfer applicable knowledge and skills for the development of professional e-learning
content; second, to determine the key factors making the multimedia learning content efficient
independently of the students' personality, learning style and gender. In addition to the
necessary theoretical and practical knowledge the students get acquainted to the
characteristics and the importance of learning styles. As part of the course they have to learn
through an experimental e-learning course integrated into different frameworks, that help
them identify the characteristics of the efficient learning content. In the present article we
interpret our results by the analysis of the test results taking into consideration the different
learning styles.

Keywords: e-learning, learning style, efficiency.

1. Introducere

Factorii determinanti care asigurd eficienta invatamantului universitar realizat in mediul
electronic sunt procesul educational, mediul de Invatamant, continutul programelor de studii
precum si gestionarea §i integrarea sesizarilor i feedback-urilor studentilor. Succesul procesului
de Invatamant depinde si de modul in care reusim sa tinem cont de diferentele existente intre
studenti, de aplicarea unor metode adecvate acestei situatii. Stilul propriu, individual, este una din
factorii importanti, care merita si trebuie luat in considerare in cazul e-learning.

Cea mai mare parte a cadrelor didactice sustin cd metodele traditionale (profesorul transmite
iar studentul receptioneaza, prelucreaza informatia) nu sunt eficiente, este nevoie de o revizuire
permanentd a stilului de predare, de invatare. Se observa foarte clar, ca invatamantul traditional
este prea axat catre studenti cu o gandire de tip analitica, datorita faptului ca si profesorii sunt la
fel, devin din ce in ce mai analitici, in decursul anilor petrecuti la catedrd. Ei subliniaza faptul ca
stilurile de predare/invatare reprezinta un instrument care poate diferentia diversele necesitati de
invatare, prin care studentii devin mult mai activi. Daca profesorii vor fi In stare sd revizuiasca
permanent stilul de predare atunci ei vor fi receptivi si fata de acceptarea si gestiunea altor stiluri.
In cele ce urmeazia vom rezuma, din punctul de vedere al invatamantului electronic, cele mai
importante dimensiuni cognitive, pe baza carora se pot identifica stiluri concrete de invatare.

2. Stilurile de invitare
Stilurile de invatare numite si stiluri cognitive, reprezintd acele caracteristici cognitive,

afective si In general psihice care indicd modurile in care persoanele care invatd percep,
interactioneaza si raspund la mediul de Invatare. Reprezinta totalitatea caracteristicilor cognitive
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care au un rol determinant in procesul de invatare. Baza lor teoretica si practica nu este unitara,
este impartit 1n trei domenii de actiune: teoretica, pedagigica si de afacere.

Analizele centrului Learning & Skills Research Centre deosebesc 71 modele ale stilurilor de
invatare, dintre care 13 sunt mai cunoscute. Unele dintre ele sunt evidentiate datoritd popularitatii
lor. De exemplu, modelul stilului Dunn & Dunn este foarte raspindit in Statele Unite ale Americii,
pana cand in Marea Britanie cele mai utilizate sunt modelele de tip Kolb si cele de tip Honey &

Munford.[1].

Figura 2.1. Familiile stilurilor de invatare[2]
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Ecclestone in lucrarea “Should we be using Learning Styles?” au realizat o examinare a celor

mai influente modele teoretice si instrumente ale stilurilor de invatare cu un accent deosebit asupra
validitatii si sustinerii cu aplicabilitate practica. Figura 2.1. reprezintd sinteza realizatd de autori
dupa examinarea a 71 de modele privind stilurile de invatare.[2]

Exista foarte multe modele ale stilurilor de invitare, Insa nici unul nu este perfect sau complet,
fiecare dintre ele reusind sd surprinda si sa modeleze satisficator anumite aspecte si mai putin
altele. Fiecare teorie are valoarea sa explicativa, atuuri §i puncte slabe, imaginile oferite fiind
complementare. Pentru a furniza explicatii pentru stilurile de invatare, care sunt recunoscute a fi
rezultanta mai multor factori, trebuie mai degrabd sd se specifice cum actioneaza constelatia
relevanta a factorilor, decat sd se calculeze procentajul datorat fiecarui factor in parte, care oricum
paleste in fata celui atribuit interactiunii acestor factori. Cele mai multe dintre ele utilizeaza
impartirea pe cadrane.

2.1. Modelul Honey & Mumford
Modelul grupeaza studentii in patru categorii: activi, pragmatici, teoreticieni si reflexivi.
e Activii au o atitudine deschisa, se implica deplin in experiente noi, se remarca prin
prudenta si detesta activitatile plictisitoare.
e Pragmaticii accepta ideile noi doar cu conditia sa reuseasca punerea lor in aplicare. Sunt
increzatori 1n actiunile novatoare, sunt convingi ca intotdeauna existad metode mai bune de
a realiza ceva.
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e Teoreticienii abordeazd orice problema in mod logic, pas cu pas, isi adapteaza si
integreaza observatiile in teorii complexe, dar coerente. Resping subiectivismul,
incertitudinea si superficialitatea.

e Reflexivii sunt meditativi si precauti. Preferda sa adune cdt mai multe informatii, sa
analizeze inainte de a lua o decizie.

Intr-un sistem bazat online, studentii cu diferite stiluri de invitare aplicd diverse moduri de
navigare: reflexivilor le plac mai mult autoevaluarile, activistii tind spre scenariu, teoreticienii sunt
mai aproape de grupurile de discutii, iar pragmaticii sunt tentati de rezolvarea problemelor
specifice. [6]

Figura 2.2. Cadranele stilului Honey & Mumford [3]
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Graficul din figura 2.2. etaleaza stilul care este puternic activist, are un nivel pragmatic si
teoretic mediu, §i dispune de o capacitate de reflectare redusa.

2.2. Modelul Kolb

Kolb a construit un sistem de clasificare similard cu Honey & Mumford. Cadranele stilului de
invatare le-a denumit astfel: acomodator, asimilator, divergent si convergent. Conform lui Henke,
compararea celor doua sisteme arata existenta unor intrepatrunderi privind incadrarea preferintelor
de stiluri, conform figuriilor 2.3. i 2.4.:

Fig. 2.3. Cadranele Kolb Fig. 2.4.Comb.cadr. Kolb cu Honey&Mumford
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2.3. Modelul MBTI

Teoria modelului MBTI (Myers-Briggs Type Indicator) sustine patru dimensiuni importante
in comportamentul uman aferent suportului de decizie si a prelucrarii informatiilor. De fapt,
participantii la testul MBTI sunt grupati pe baza celor patru proprietati caracteristice, descriind cu
ajutorul perechilor de preferinte diferentele de comportament in functie de locul de focalizare a
atentiei, de forma culegerii si perceperii informatiilor, de modul de luare a deciziilor, de relatia cu
mediul extern.

3. Dependenta/independenta fata de cAmp

Dependenta/independenta fatd de cadmp este unul dintre stilurile cele mai invocate in
psihologia educatiei. Persoanele dependente de camp au tendinta de a percepe structurile ca intreg
si intdmpina dificultdti in analiza unor aspecte specifice-ce este relevant si ce nu. Cei independenti
de camp sunt mai capabili sa vada patile componente ale unei structuri.

3.1. Masurarea dependentei/independentei fata de camp

Pentru masurarea dependentei/independentei fata de camp se utilizeaza testele GEFT (Group
Embedded Figures Test) sau HFT (Hidden Figures Test). Conform ultimelor cercetari, aceste teste
tipizeaza capacitatea simtului cognitiv, si nu masoara stilul. Aceastd recunoastere este de mare
insemnatate, céci stilurile de invatare reprezintd calititi individuale care nu se schimba in decursul
vietii, in schimb capacititile pot fi dezvoltate. Caracteristic, dependenta/independenta fatd de camp
se masoard ca o capacitate vizuala si spatiala.

4. Corespondenta dintre stiluri de invitare si e-learning

Cercetarile au demonstrat ca diversi studenti de tip cognitiv aleg strategii de invatare diferite.
Intr-un mediu educational ideal, profesorul identifici diferentele individuale intre studenti,
diferitele stiluri de invatare, cunostintele prealabile ale studentilor §i pe baza acestora intocmeste
continutul cursului. Tabela 4.1. ilustreaza strategiile care suporta procesul de invatare pentru
diferite tipuri de studenti. Utilizatorii nu sunt neaparat dependenti sau independenti de camp, mai
degraba ei reprezintd un mix al lor. Ca atare meritd construit un sistem unde studentul poate
schimba strategia de invatare in functie de nevoile individuale. Cercetarile demonstreaza ca mediul
interactiv de invatare este avantajos pentru studentii activi, independenti de camp si creaza greutati
pentru studentii dependenti de cdmp, care necesitd mai multd indrumare, eventual ajutor[4].

Tab. 4.1. Strategii care suporta procesul de Invatare pentru diferite tipuri de studenti

Student dependent de camp Student independent de cAmp
Constructia Global: de la general la specific Analitic, de la specific la general
materialului
didactic
Dirijare Program implementat- dirijare Instruirea studentilor prin meniuri
Indrumare Acces de intrare explicit, suport | Acces de intrare individualizat, suport minim
maxim
Relocare Maximal Minimal
Organizarea Predefinit Concluzionare ulterioara
continutului
Structura Material didactic structurat Posibilitatea realizarii structurii proprii
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5. Studiu de caz

Cresterea interesului asupra elementelor de proiectare si dezvoltare e-learning se poate masura
si prin participarea la cursul Sisteme informatice pentru asistarea deciziilor. Pe langa obiectivele
caracteristice, cursul familiarizeaza studentii cu posibilitatea utilizarii elementelor multimedia in
suportul deciziilor. Studentii vor participa la instruiri teoretice si practice In mediul virtual, vor
lucra individual sau in grup, vor face schimburi de informatii analitice, existdnd posibilitatea
introducerea urmatoarelor elemente:

e La inceputul semestrului studentii vor completa on-line testul MBTI iar in format de
hartie testul GEFT.

Dupa evaluarea lor, rezultatele acestor teste vor fi analizate Impreund cu studentii , in

Studentii vor trebui sa insuseascd doud materiale didactice multimedia interactive Flash,
proiectate pentru e-learning. Materialul prelucreaza capacitatea perceptiei vizuale
respectiv audio.

La sfarsitul semestrului , studentii vor completa un chestionar anonim on-line, pentru a
cunoagste eficienta utilizarii materialelor e-learning, a metodelor de educatie utilizate.
Proiectele de sfarsit de semestru vor fi realizate in grupuri de trei studenti, cu sarcini
precise, defalcate individual. Fiecare grup va prezenta proiectul care va fi evaluat
inclusiv de catre colegi.

Astfel, studentii, in baza experientei personale, dincolo de importanta elementelor vizuale si
auditive, se vor familiariza cu importanta fatului ca educatia electronicd poate fi eficientd doar
daca se utilizeaza si stiluri cognitive, si materiale care tin cont de diferente individuale. Ca atare,
conditiile eficientei e-learning nu depind numai de calitatea materialelor didactice, de starnirea
interesului studentului, este important si asigurarea unui ritm de studiu personalizat, de
posibilitatea obtinerii informatiilor in mod simplu si eficient.
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eLearning: modele cognitive - teorii si aplicatii
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Abstract
Studiul propune valorificarea, la nivelul invatamdntului primar din Romdnia, a unor modele
cognitive apreciate pe plan international. Sunt analizate cele mai noi teorii ale invatarii-
precum connectivismul-ce sustin implementerea la nivel practic a noilor modele electronice.
Avantajele acestor modele cognitive (cum le numeste D. Jonassen) cdt §i eventualele limite
sunt puse in balanta in finalul lucrarii. Tot aici vom prezenta concluziile pentru un esantion de
30 de chestionati privind utilizarea instrumentelor didactice electronice prezentate.

1. Introducere

Din vasta literatura de specialitate consacratd domeniului eLearning, articolul isi fixeaza ca
obiectiv central actualizarea procesului de predare-invatare cu ajutorul unor instrumente
electronice, sustinand cd acestea pot transforma semnificativ activitatea didacticd. Pentru
pregatirea invatamantului din Romania la identificarea unor raspunsuri substantiale si pertinente la
inovatiile didacticii moderne, se anticipeaza deja introducerea acestor elemente noi, precum foile
de calcul, folosite in S.U.A. si cercetate si in alte tari pentru a fi implementate.

Propunand o astfel de abordare, studiul nostru inclind balanta tratirii in favoarea noilor
instrumente electronice. Pozitia epistemologicd de baza este sustinutd si de cercetdtori precum
Kirsty Wilson, Janet Ainley, Mariam Haspekian, Oscar Chavez, Steve Sugden, M. G. Bartolini
Bussi, G. Chiappini, D. Paola. Astfel, ritmul accelerat al schimbarilor socio-economice si nevoia
de sistematizare-optimizare a informatiilor din domeniile de varf ale cunoasterii, in special al
intalnirii cu progresele datorate inovatiilor din TIC, impun reconstructii substantiale in ceea ce
priveste ofertele de pregétire curriculara si metodologic-profesionald, implicit la nivelul formarii
initiale si al perfectiondrii cadrelor didactice.

2. Modele cognitive

Alaturi de alti reprezentanti ai Scolii engleze', Kirsty Wilson, Janet Ainley de la Institute of
Education, University of Warwick si Liz Bills de la School of Education and Lifelong Learning,
University of East Anglia, in articolul Spreadsheets, pedagogic strategies and the evolution of
meaning for variable,” sustin faptul ci foile de calcul ajuti mai ales la intelegerea notiunilor
abstracte din matematica, Dettori (1995) discuta beneficiile foii de calcul in Intelegerea rezolvarii
ecuatiilor dar si limitele lor. “Utilizarea puterii foilor de calcul pentru predarea matematicii: Foile
de calcul (spreadsheets®) sunt instrumente puternice de invitare pentru mediul primar, gimnazial,
liceal (...). Foile de calcul ofera moduri concrete de explorare a conceptelor abstracte din
matematica si alte obiecte (...). O foaie de calcul este un instrument ajutitor pentru visual learners

! Kieran: can ultimately be used as cognitive support for introducing and for sustaining the more traditional
discourse of school algebra.

> PME29 — 2005.

? in Franta sunt numite tablewr.
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(...). Instrumentele foii de calcul descide calea citre problem solving.” sustine P. Lewis* care este
Computer Coordinator la Scoala St. Luke - Brookfield WI.

Mariam Haspekian, ca reprezentant al Scolii franceze, in lucrarea sa Intégration d’outils
informatiques dans [’enseignement des mathématiques étude du cas des tableurs® aprofundazi
numeroasele avantaje ale utilizarii foilor de calcul chiar la trecerea de la aritmeticd la algebra
dintre care ,interesul pentru crearea de probleme mai ales prin metoda incercare-eroare,
favorizeaza intelegerea notiunii de formula si variabila, favorizeaza intelegerea de la particular la
general, ajuta la reflectarea, organizarea si controlul muncii efectuate”.

Steve Sugden®, in lucrarea Spreadsheets: an overlooked technology for mathematics education,
spune ci a chestionat invatatorii cu parere la aceste instrumente electonice si le-a oferit sugestii cu
privire la introducerea lor in procesul de predare-invitare, motivand cd mai mult din jumatate de
clasd sau mai mult (chiar 60%) nu cunosc anumite concepte matematice care pot fi mai usor
intelese daca au la baza foile de calcul. Acelasi autor prezinta chiar cum se pot realiza diferite
jocuri iIn MS Excel, ca de exemplu jocul de Sudoku ce are la baza teoria multimilor, in articolul
The spreadsheet as a tool for teaching set theory: Part 1 — an Excel lesson plan to help solve
Sudokus’.

Mirac Ozar, in articolul Spreadsheet in education, trateaza utilizarea foilor de calcul in
contextul educational mentionand cateva aspecte motivationale ,,profesorul nu este responsabil
doar pentru predarea materiei ci si pentru a face subiectul lectiei cit mai atractiv $i mai motivant.
Este de asemenea important sd reamintim si aspectele cognitiv si psihomotor”. Concluzia finala a
fost redactarea a cat mai multe carti care prezintd diferite moduri de sustinere a unei lectii pe
suport Excel. “Foile de calcul construiesc o ideald punte intre aritmetica si algebra (...). Foile de
calcul au gevenit o importantd parte pentru multe curriculumuluri diferentiate in diferite trepte ale
educatiei.””

3. Instumentele eLearning sustinute de teoriile invatarii

Numeroasele teorii ale invatarii (peste 100) au incitat autori romani - precum Neacsu, Cristea,
Negret, Negovan - la lecturd, cercetare, aprofundare. Astfel, pentru o mai buna stipanire, ordonare,
aplicare, acestea sunt grupate in 14 paradigme (Paradigma asociationistd, conditionare clasica,
Paradigma asociationista-comportamentistd, Paradigma formalizata, matematic-informationala
si cibernetica, Paradigma compensatorie si recuperatorie, Paradigma configurationistd,
Paradigma psihosociala, Paradigma cognitiva, operational-genetica si dinamicd, Paradigma
cognitivistd, Paradigma metacognitivista, Paradigma integrativistd, Paradigma Autodidacsologica/
autoformativa, Paradigma invatarii sociale si personale creative, Paradigma interventiilor si
terapiilor conventionale si nonconventionale, Paradigma persuasiva a invatarii destinate
consumului de servicii si mesaje publice) de catre profesorul universitar Ioan Neacsu (Potolea,
2008:243).

Exista doud mari orientdri in teoria invatarii - behaviorista si cognitivista - deoarece ,,fiecare
teorie a Invatarii situeaza uneori in centrul ei diferite laturi ale procesului de Invétare, iar alteori
diferite moduri de a invata”. Orientarea cognitivistd, ce are ca reprezentanti pe Jean Piaget,
Jerome Bruner, Lev Vygotsky, pune accent pe manifestarile mentale mai mult sau mai putin

* Autoarea lucririi Spreadsheet Magic publicati de International Society for Technology in Education.

> Université Paris 7 — Denis Diderot UFR de mathématiques these pour I’obtention du Dipléme de Docteur
de I’Universite Paris 7 Spécialité Didactique des mathématiques prezentata si sustinutd public la 30 noiembrie
2005, lucrare coordonata de Michéle ARTIGUE.

8 Steve Sugden is Associate Professor (Mathematics and Computation) at Bond University.

7 eJSIE (Spreadsheets in Education), Volume 2, Issue 3, 2005.

%S, Asli Ozgiin-Koca.
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observabile, considerand elevul o persoana activa, implicata in instruirea sa. Tot din punctul de
vedere al cognitivistilor, rolul profesorului este acela de a orienta atentia celui ce Invata asupra
aspectelor cheie ale materialului de invatat, asa cum se intdmpla in cazul strategiei eLearning. Mai
mult, motivatia, In cele doua cazuri are la bazd curiozitatea naturala (Neacsu, 1990:57, 60).
Aparitia cognitivismului are loc in anul 1956, “daca in 1943 s-a nascut faza cibernetica, 1956 a
fost clar anul ce a dat nastere la cognitivism”. (Francisco J. Varela et alii)

Sau exista trei mari orientari: behaviorismul, cognitivismul si constructivismul.

Dupi (Merriam and Caffarella, 1991: 138)° sunt patru mari orientari si anume, behaviorism,
cognitivism, umanism reprezentat de Rogers Maslow in care invitarea are la baza nevoile afective
si cognitive, iar ultimul social si situational, ce are ca reprezentanti pe Lave Bandura, Salomon
Wenger, in care invatarea se produce in interactiunea dintre elevi si mediile de invatare. Ultima
orientare mai este numita si comunitati de bune practici (Communities of Practice -CoP) definita
ca "grupuri de persoane care au in comun, un motiv de ingrijorare sau o pasiune pentru ceva ce fac
si ca ei sd invete mai bine, interactioneaza regulat.”'’

Teoria procesarii informationale, sustinutd de George Miller, are la baza doua idei
fundamentale, prima idee este faptul cd In memoria de scurtd (Short-term memory, STM) durata
retine 5-9 elemente de informatie iar a doua idee consta in faptul ca mintea umana functioneaza ca
un computer: preia informatia, o proceseaza, o stocheaza i genereaza raspunsuri.

Conectivismul, cea mai noud teorie a invatarii, este prezentatd pe larg de céatre Plon W.
Verhagen de la Universitatea din Twente, in lucrarea Connectivism: a new learning theory?
Aceastd noud teorie este strans legatd de aplicarea noilor tehnologii. Dupd o analiza a paginilor
web gasim despre conectivism pe plan national la: A. M. Marham - Connectivism: Concepte si
principii emergente pentru retelele de invatare-ICVL 2006 si intr-un articol al conferintei RoCHI-
2006, iar la nivel international apare in articolele si blogurile realizate de George Simens (apare ca
cel ce a propus acest curent-sursa en.wikipedia), Stephen Downes, Plon W. Verhagen.

Dar ce se intelege prin instrument cognitiv? Asa cum reiese din titlul Learning with
Technology : Using Computers as Cognitiv Tools, instrumentele cognitive sunt chiar instrumentele
electronice care constituie obiectivul central al lucrarii. Salomon, Perkins, Globerson (1991) le
numeste tehnologiile mintii (technologies of the mind), pe cand Jonassen preferd termenul de
instrument cognitiv (cognitive tool) sau instrument mintal (mind tools)'', pe care il defineste ca
“instrument ce ajutd si extind capacitatile de gandire ale utilizatorilor si pot fi folosite pentru
construirea cunoasgterii si problem-solving”. Exemplele date ca mindtools de catre unii autori sunt
conceptele operationale din lucrare, si anume: foile de calcul, baza de date, instrumentele de
dezvoltare hypermedia. (Kommers). “Lait motivul” instrumentelor cognitive este reluat in
articolul'? Tools for the Mind a lui Mary Burns, in care observam si frecventa utilizarii la clasi a
acestor tehnologii intre anii 1999 si 2003. Preocuparea sistematica a lui David H. Jonnasen pentru
etools este sustinutd si de cartea Computers as Mindtools for Engaging Learners in Critical
Thinking scrisa in colaborare cu Chad Carr si Hsiu-Ping Yueh.

Matematica, una dintre cele mai dificile discipline din programa scolara, predata in America,
Asia, Europa cu ajutorul instrumentelor electronice, trebuie prezentata folosind modelele cognitive
prezentate. Acestea ajutd profesorul deoarece contin o multime de elemente ce retin atentia, fac
invatarea usoara, distractiva, reiau notiunile invéatate si chiar structureaza continutul.

In invatamantul primar, pe plan international, sunt utilizate in procesul de predare - invatare -
evaluare foarte multe materiale didactice electronice. Gasim ghiduri on-line care contin de la

? http://www.infed.org/biblio/b-learn.htm

1% http://www.learning-theories.com/category/constructivist-theories
""In Cognitive Support for Learning a lui Piet A. M. Kommers.

12 Din cadrul revistei Educational Leadership Nr. 4, Ianuarie 2006.
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imagini, fise de exersare a cifrelor si cuvintelor, fise de evaluare pentru toate disciplinele ce au la
baza foaia de calcul (spreadsheet), pand la jocuri educationale, utile atat invatatorilor, cat si
elevilor.

4. Experiment

Pretestarea instrumentelor s-a realizat atdt pentru finisarea lor cat si pentru obtinerea datelor
care valideaza la scard mica motivul cercetarii. Pretestarca a fost realizatd pe profesori din
invatdmantul primar.

Din experimentul realizat pe aceasta tema am obtinut cd invatatorii aplica sau ar aplica aproape
la toate materiile predarea-invatarea cu ajutorul unor instrumente electronice usor de realizat
(presupunand ca dotarea existd). Procentul celor care au raspuns intodeauna este de 27% (adica 7
din 30), deseori 53% (16 din 30), uneori 17% (5 din 30), rarejori (1 din 30) si deloc (0 din 30).
Din analiza aprofundata a construirii scalei unui chestionar stim ca extremele nu vor lua valori
mari. Rdman in concluzie raspunsurile deseori, uneori, rareori. Tot din spusele specialistilor
tendinta celui care raspunde este de a alege calea de mijloc. latd c@ dorinta utilizarii unui model
cognitiv usor de realizat a dus catre primul raspuns din mini-scala noastra, adica la deseori. Prin
urmare, problema integrarii modele electronice in procesul de predare-invatare nu mai este daca, ci
cand si sub ce forma este mai eficienta si eficace.

5. Concluzii

Printre cele mai importante avantaje ale modelelor eLearning prezentate amintim:
e familiaritatea (sunt din pachetul MS Office),

e atractivitatea (poate contine elemente de animatie),

e utilitatea (reduc timpul de lucru pentru realizarea temelor, proiectelor,

pot fi mai usor transferate),

e utilizabilitatea (usurinta in aplicare),

e raspandirea (pe toate computerele ce ceotin pachetul MS Office),

e fard un cost suplimentar.

Foile de calcul ajutd elevii (din scoala primard) sa lucreze intr-un ritm mai rapid si semi-
independent, Invatitorul devenind astfel un antrenor/moderator si nu doar furnizor de informatii.
Modelele cognitive (spreadsheet) pline de animatie §i bogate in reprezentari vizuale sunt mult
dorite de scolari, elevi, liceeni.

Modelul eLearning prezentat este foarte util in momentul introducerii treptate a notiunilor
abstracte, notiuni ce substituie in clasele mai mari imaginile si reprezentarile grafice utilizate in
clasa primara; poate fi suport de lectii pentru cei mai mari (studenti) contindnd diferite ecuatii cu
mai multe variabile ce pot fi rezolvate si apoi verificate cu ajutorul foilor de calcul. Numeroase
lectii electronice de matematica, fizica, chimie, geografie, chiar roméana si istorie pot fi prezentate
intr-un mod atractiv avand la bazd modelul electronic prezentat — spreadsheet.
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Sablonarea materialelor textile — propunere de lectie predata cu
ajutorul softului educational

Delia Buzila — profesor inginer, Colegiul Tehnic “Elisa Zamfirescu”, Satu Mare,
deliabuzila@yahoo.com

Abstract
Lucrarea de fata prezinta o noud abordare a lectiei ,, Sablonarea materialelor textile”, care se
predd in invatamantul preuniversitar la liceele tehnologice, domeniul textile-pielarie, folosind
noile tehnologii in procesul de predare, invatare si evaluare. Este o lectie conceputd in urma
cursului ,, Profesorul — creator de soft educational” §i reprezintd o propunere de lectie
predata — invatatd — evaluatd cu ajutorul softului educational. Materialele didactice
traditionale cum ar fi materialele textile sau completul de sabloane (tipare) pot fi completate
(sau chiar inlocuite) cu ajutorul softului educational. Lucrarea respectda formatul oferit de
Edu Integrator si descrie detailat scopul, obiectivele, momentele lectiei si materialele
prelucrate si folosite. Aceastd lectie este alternativa la lectia traditionald, bazatd pe
mijloacele moderne oferite de sistemul de invatamant.

1. Introducere - Informatii generale
Modulul: Procesul de productie in confectii
Titlul lectiei: Sablonarea materialelor textile
Clasa: a XI-a liceu
Codul lectiei: Tex — 11
Scurtd descriere a materialului: Lectia prezinta operatia tehnologica de sablonare intdlnitd in
cadrul procesul de productie a confectiilor textile. Momentele lectiei evidentiaza definitia, scopul,
variantele, metodele, precum si conditiile tehnice ce trebuie respectate in timpul acestei operatii
tehnologice. Prin interactiunea elevului cu materialul, acesta contribuie la propria invatare.
Imaginile faciliteazd intelegerea si insusirea termenilor de specialitate specifici acestei operatii
tehnologice si 1i mentin treaz interesul. Testele si simularile determina elevul la un efort propriu
dirijat, deci la Invatare.
Cunostinte stiintifice / teoretice pentru atingerea obiectivelor operationale propuse: Elevul
trebuie sd cunoasca la momentul utilizarii lectiei:
- Care sunt etapele din cadrul procesului de productie;
- Ce sunt tiparele;
- Care sunt detaliile ce compun un produs de imbracaminte;
- Care este lungimea si ldtimea la o tesdturd sau la un tricot.
Obiective operationale:
Sa pozitioneze operatia de sablonare in procesul de productie
sd defineasca sablonul si sa enumere inscriptiile de pe un sablon
sa defineasca sablonarea
sa explice variantele de sablonare
sa descrie metodele de sablonare
s enunte conditiile tehnice ce trebuie respectate intr-o incadrare
sa efectueze o sablonare corecta

Nk wWb =
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Terminologie.
Moment de lectie
Un fisier independent care prezinta informatii grupate din punct de vedere tematic, care nu pot fi
prezentate separat. Poate contine mai multe submomente de analiza, intelegere sau interactiune.
Submoment de lectie
Un cadru in componenta unui moment de lectie. Are caracterul de a raspunde unui obiectiv
operational printr-o sarcind de lucru punctuala si foarte concreta adresata elevului.
Moment de pauza
Reprezintd momentele in care imaginea vizualizata este statica, permitand utilizatorului - profesor
comentarea sau detalierea fenomenelor, obiectelor sau informatiilor vizualizate.
Buton de navigare liniara
Este situat in partea activd a lectiei si reprezintd modalitatea prin care utilizatorul poate controla
durata momentelor de pauzi. In schimb, cu ajutorul acestui butoane nu se poate controla ordinea in
care sunt vizualizate momentele de pauza, cursul desfasurarii acestora fiind cel predefinit.
Butoane de interactiune
Sunt situate 1n partea activa a lectiei §i reprezintd modalitatea prin care utilizatorul poate controla
actiunea asuprea obiectelor asupra cérora interactioneaza. Poate actiona asupra corpurilor prin
rotire, desfasurare, analiza de detaliu, marire sau micsorare
Identificatori
Acestia reprezintd informatii generale pe baza cérora poate fi inteles la nivel general continutul
unei unitati de invatare sau a unui obiect de continut.
Ferestre de detaliu
Sunt ferestrele care oferd informatii suplimentare sau detalii despre o anumita informatie (termen,

imagine, concept etc.). Aceste ferestre apar iIn momentul in care cursorul are forma si se apasa
in zona respectiva de ecran.

Descrierea lectiei.

Materialul elaborat are ca scop general o prezentare amanuntitd a sablondrilor si a
instrumentelor utilizate pentru efectuarea acestora. Exemplificarea se face cu instrumente si
situatii concrete preluate din activitatile desfagurate in procesul de productie. Sunt prezentate, in
mod interactiv, date specifice operatiei de sablonare, cum ar fi variantele, metodele de realizare,
conditiile tehnice ce trebuie respectate.

Lectia este insotita de o serie de aplicatii la fiecare moment in parte, rezolvari de teste si
cateva jocuri educationale: efectuarea de sablondri pornind de la completul de sabloane dat si
de la o anumitd tesatura. Prin interactiunea la fiecare moment dintre elev si propria-i invatare
se pune un mare accent pe:

- acoperirea dificultatilor de invatare precise care apar atunci cand materia este predata in
mod traditional,

- facilitarea intelegerii sensurilor si terminologiilor,

- cunoasterea si utilizarea conceptelor in relatie cu dezvoltarea capacitatilor de explorare,
investigare si rezolvare de probleme,

- favorizarea relatiei nemijlocite a elevului cu obiectele cunoasterii si invatarea prin efort
propriu dirijat,

- suscitarea si mentinerea interesul elevilor.

2. Continutul lectiei

2.1. Momentul 1-Moment introductiv

Obiectivul operational O1 — sa pozitioneze operatia de sablonare in cadrul procesului de productie.
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Durata in timp pentru utilizarea la clasa: 5 min.

Momentul debuteazd cu un film menit sd capteze atentia elevului si sa il introduca in
atmosfera unei firme de confectii textile.

In submomentul MI-1 apare in pagini, in partea stingi, definitia procesului de productie.
Elevul vizualizeaza filmul ,,Procesul de productie in confectii”, iImprospatdndu-si memoria cu
etapele procesului si localizand, astfel, operatia de sablonare in cadrul etapei de Pregatire pentru
croit. Prima sarcina a elevului este sa localizeze operatia tehnologica de sablonare pe harta etapelor

procesului de productie.

Bk o tmach Ity =1

Sablonarea
M1 Moment intoductiv

0@

PROCESUL DE PRODUCTIE

cuprine totaitates etspelor ce
transtormia materia prima in
praduse fiite

Etape:

| inmagazinares §i receptia

Il Pregatires pentru croit

Il Crarea

. Confechonarea

I\ Finsarea

VI Ambalarea §i depozdarea

Urmariti cu atentie filmuleful.
Observali in ce etapa are loc
operatia de sablonare.

Figura 1. Procesul de productie in confectii

In submomentul MI 2, de feedback, elevul primeste schema procesului de productie,
completatd doar cu etapele componente. Sarcina lui este sda plaseze operatia tehnologicd de
sablonare la etapa potrivitd, prin tragerea etichetei de text cu mouse-ul.

Daca pozitioneaza corect pe ,,hartd”, va aparea scris cu verde CORECT!, iar daca nu — Gresit!
Mai incearca o data!

Loasknares sparel do
Aablonare it procal o
prdeapia

>0 8

Suprscunen o sicheta cu
“Hablonarea” pa stica g cam
| face pana

= e e
i W e ain . p—— B =

Figura 3. Schema procesului de productie

2.2. Momentul 2 — Sablonarea
Obiective operationale:
02 - sa defineascd sablonul si sd enumere inscriptiile de pe un sablon
O3 - sa defineasca sablonarea
04- sa descrie variantele de sablonare
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Durata in timp pentru utilizarea la clasa: 10 min.

M2 cadrul 1. Sabloane. Sablonare. Variante de sablonare

Elevii urmaresc cu atentie documentul Swf (obiect flash) ,,Sablonarea — definitii si variante”,
cu momente de pauza, cu ajutorul butonului de navigare liniara. Noteaza pe caiet informatiile din
textul aflat in partea stingi. In cadrul submomentului M2_1 elevul va trebui sa isi insuseasca noile
notiuni din lectie, ca de exemplu: ,,sablon”, ,,sablonare”. Fiecare termen este insotit de imagini

pentru a usura intelegerea lui.
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Figura 3. Definitia sablonarii

M2 cadrul 2. Evaluare din definitii si variante

Elevii raspund intrebarilor din test. Itemii sunt de tipul cu alegere singulard. Pot continua
rezolvarea testului doar dacd au raspuns corect la intrebare. In submomentul M2-2 are loc o
autoevaluare pas cu pas, elevul neputand trece mai departe pana cand nu rezolva sarcina de lucru,
astfel urmarindu-se atingerea obiectivelor operationale propuse.
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Figura 4. Feedback din definitii l
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il T Er rp—— B E

Sablonarea - m ¥ -
C& M2 test cu imagini e e e sl
elncadrare simpla
0P

Sablonarea - test sincadrare
combinats

undefined undufined

Alegeti tipul de Incadrare folosit In
urmétoarele doua exemple,
tragand eticheta potrivita cu
mouse-ul 5] -

ors G ocasewer G R

Figura 5. Feedback din variante de sablonare

2.3. Momentul 3 - Metode de sablonare

Obiective operationale: OS5 - sa descrie metodele de sablonare

Durata in timp pentru utilizarea la clasa: 20 min.

Submomente:

M3 _1 Metode de sablonare Elevii vizualizeaza prezentarea ppt ,,Metode de sablonare” cu
momente de pauza cu ajutorul butonului de navigare liniara. Pentru a fi Impiedicata monotonia,
prezentarea este animata. Ei observa si analizeaza cele 4 metode, le compara.

focahost ¥ | B frlx
avortes  Took  beip
+Ael.« Bk to teach Inkellgerdly i

Sablonarea
C. M3 - Metode de sablonare

@O

Conturarea sabloanelor se poate
face dwect pe material sau pe o

foaie o hartie care se va aseza
deasupra spanului

Dezavantgje:
*necesitd un volum de munci
mare;

=ocupd mult timp.
Cititi si observati. e B

Figura 6. Metode de sablonare

M3 2 Sablonarea cu ajutorul calculatorului se dezvoltd metoda sablondrii cu ajutorul
calculatorului, fiind o metodd tot mai utilizatd in industria confectiilor. Se explica mai intai
notiunea de ,digitizare” cu ajutorul unui filmulet de prezentare luat de pe site-ul firmei
producatoare. Tot aici se explicd si notiunea de ,plotter”, tot cu ajutorul unui filmulet de
prezentare luat de pe site-ul firmei producatoare. Elevii vor asocia, astfel plotterul cu imprimanta,
cu deosebirea ca hartia este mult mai latd, corespunzatoare latimii materialelor textile. Metoda
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sablonarii cu ajutorul calculatorului se exemplifica tot printr-un filmulet. Elevul poate sa inteleaga
cum are loc planificarea croirii intr-o firma de confectii — ce date trebuie sa introduca operatorul si
ce rol are calculatorul in acest sens. Filmul este spectaculos in final, atunci cand sablonarea are loc
automat, fard interventia operatorului, in mai putin de 2 minute.

+ tocsbent.

el - Bk fateach vsgently 1.

Sablonarea -
M3 Metode de sablonare "

0@

Metoda gablondrii cu
calculatorul

Operatorul
- alege un produs din baza de date
5l preia gabloanele

- Alege marimis

- Noteaz3 cate produse doreste din
fiecare ménme

Calculatorul
- gabloneazd automat

- calculeazd necesanl de spanun
5i necesarl de matenal din fiecare
pan

Vizionali cu atentie filmuleful din
dreapta.

Figura 7. Sablonarea computerizata

2.4. Momentul 4. Conditii tehnice la sablonare

Obiective operationale:

06 - sa enunte conditiile tehnice ce trebuie respectate intr-o incadrare

O7 - sa efectueze o sablonare corecta

Durata in timp pentru utilizarea la clasa: 15 min.

M4 1 Conditii ce trebuie respectate la sablonare Elevii vizualizeazd prezentarea ppt
»Conditii tehnice la sablonare” cu momente de pauzd cu ajutorul butonului de navigare liniara.
Noteaza doar textul din partea stinga. Pentru a fi impiedicata monotonia, prezentarea este animata.
Ei observa si analizeazd conditiile, descoperind de ce sunt importante. Nerespectarea oricareia
dintre ele aduce cu sine obtinerea unui detaliu croit cu defecte, deci a unui produs necorespunzator
calitativ.

G Forortes | pm - outtto teach Fesbgmly

Sablonarea
C. M4 Conditii tehnice la sablonare

Conditii tehnice

e trebule respectate

in timpul gablonrii

1 Respectarea fruldi dreptindicat 2. Respectareaindicatiilor inscrise pe sablon
e sablon in directia firul de v

et o [ex: 2x, 3x)

2 Respectarea indicafiar nscrise

pe sablon (ex 2. 3¢) .

3 Respectares desenulul sia

izugului din material |3 toate oo e i R - Sy
piesels componerte A B, 2w, "
4 Evitares marginilor matetisksi P \
5 Nesuprapunerea satinsneior \

5 Flesires raborals 8 matriabi cuext ) _»—_—% i
a5 incét prerdende de matenial s3

e c4t mai mic y

Urmiriti cu atenfie prezentarea
din dreapta.
Notafi textul din partea stang.

Agezare seva fac mir

ome Lo riranet
= e o ® £ an

Figura 8. Conditii tehnice la sablonare
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M4 2 Feedback — Studiu de caz — elevii citesc textul din partea stangd, familiarizdndu-se cu
cazul. Citesc sarcina de lucru, observa cu atentie imaginea si aleg rispunsurile corecte. In cadrul 2
al momentului M4 se realizeaza un feedback al submomentului anterior printr-un studiu de caz.
Elevul este pus sa intre Intr-un joc de rol, personajul loana care a efectuat o sablonare cu anumite
greseli. Sarcina elevului este de a descoperi ce conditii tehnice nu au fost respectate.

Suntey fa ora de laborator
tehnologic. loana, elevd in clasa a
¥ a, va dernonstra modul in care
aplica condiile tehnice la operatia
Ge ablonare £3 va folos in locul
sabloanelor bluzei pentru femei,
Getalile produsului

T

[nimagnea de alitun este
prezentats incadrarea bluzei,
realizata de loana.

Sarcini de Jucru:

1. Studiati cu stentie modul In care
|0ana a agezat sabloanele pe
rmaterial
Precizap dacs ea a respactat
condifile tehnice

e condii iehnice nu a respectat icana?

7] Respeciaren indcajior inscrise pé sablon(ex: 2x, 3x)

Respectarea fiuki drept incical pe gablon In rectia fruiui de urzeatd din material

[T Nesuprapunerea sabicaneior

Aloga rhepineiie ol espectaron dosenc 2 il malerl o 0w pessle componente (T I

Figura 9. Studiu de caz

M4 3 Simularea sablonarii Ultimul submoment al lectiei, este cel mai interactiv si, deci, cel
mai atractiv. Elevul trebuie sa isi aleagd un material textil si un complet de sabloane al unui produs
de imbracaminte. Apoi, tindnd cont de tot ce a invatat mai Inainte, trebuie sa simuleze incadrarea
sabloanelor pe tesatura. Pentru simulare, elevul are sarcina de a amplasa sabloanele unui produs pe
suprafata unui material cu ajutorul mouse-ului si al tastaturii.

(2 < Ael . Bulli 1o teach Intelligenily :: - Windows Internet Explorer

£ o lacabon:
- sy Tk @ 7

o Favtes 1 ol Bk toch bt ebgenty

Sablonarea
C’ M4 Col tehnice de sablonare

? ESATURL
0@ P

Preafi materialsie 51 §abioansie

Alegey ma intai o tes3tura §i apoi
un set de gabloane
corespunzitoare unul produs de
imbracaminte

Asociali completul de gabloane
potfivit cu materiaiul

Plasay sabloanele pe material,
|aiutanduva de mause i de
tastaturd

Respectali condiile tehnice:
invitate|

Incadrati gabloanele pe material!

&

oL

5 Local rianat

£ kel Bttat, B

Figura 10. Materiale textile
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Figura 11. Complete de sabloane
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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 si identificabil individual ca
element logic si care exista in format electronic pe un suport de memorie
magnetica/optica de tip FD (floppy disk), HD (hard disk), CD (compact disk).
Formatul electronic al produsului poate reprezenta: un program ce rezolva
anumite probleme, un sistem de operare, un compilator, un interpretor, un
program convertor, un program utilitar, un mediu de operare, un mediu de
programare, un mediu de rezolvare, o platforma, o procedura, 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, AI)



Distanta Pompeiu-Hausdorff: aplicatii in informatica

Albeanu Grigore — Universitatea ,,Spiru Haret”, Bucuresti
g.albeanu.mi@spiruharet.ro

Abstract

Distanta Pompeiu-Hausdorff si-a dovedit utilitatea in topologie, analizd matematicd,
geometrie §i in domenii aplicative unde informatica, prin algoritmi eficienti, intervine pentru
accelerarea calcului §i rezolvarea, in timp real a recunoasterii formelor, urmdririi obiectelo
etc. Lucrarea prezinta aplicatii ale distantei Pompeiu-Hausdorff in grafica pe calculator
(calitatea reprezentarilor spatiale cu ajutorul poligoanelor) si analiza imaginilor
(identificarea unor forme in imagini date). Sunt descrise extensii ale metricii standard si
algoritmi de calcul.

1. Introducere

Compararea imaginilor in general si a textelor imagine, In particular, recunoasterea formelor,
precum si monitorizarea obiectelor necesitd algoritmi eficienti. O clasa largd de algoritmi
utilizeazad distanta Pompeiu-Hausdorff a carei aplicabilitate a fost demonstrata prin numeroasele
studii si cercetari publicate in reviste stiintifice apartinand fluxului principal de publicatii. Prezenta
lucrare analizeaza, din punct de vedere informatic, o parte din aceste aspecte.

2. Distanta Pompeiu-Hausdorff

Cei mai multi matematicieni utilizeaza denumirea de ,,distantd Hausdorff” pentru a exprima
distanta dintre doud multimi. Introdusa initial de cdtre Pompeiu in teza de doctorat ([4], [6], [9],
[17], [18]) prin

1 . .
D, (A, B) :E(SqueA inf _, d(x,y)+sup, inf _, d(x, y)),

(unde d este o metrica intre puncte ale spatiului metric considerat) aceasta a fost studiatd si de
Felix Hausdorff, care in 1914, citand lucrarea lui Pompeiu, introduce distanta dintre doud multimi
prin intermediul operatiei max [6]:

D,y (A, B) =max {sup,_, inf,_, d(x,y),sup,_, inf,_, d(x,)}.

Ambele formule au suportat generalizari, studii si au fost aplicate in diverse domenii ([4], [7],
[11], [13], [19] etc.). De exemplu, Aseev, Tetenov si Maksimova [4], definesc distanta
generalizata Pompeiu astfel:

" 1 . a . q Ve
D7 (A, B)ZF[(supxeAmfyeBd(x,y)) +(supx€81nfy€A d(x,y)) } ,

pentru 1<a<oo, unde A si B sunt submultimi ale axei reale, iar d(x, y) = [x-y|.

Huttenlocher, Klanderman si Rucklidge [14] au propus mai multe extensii ale distantei Dpy cu
aplicabilitate in analiza imaginilor pe baza distantei Euclidiene d(x,y)=||x-y|| si d*(a, X)=miny i, x
d(a,x) bazate pe ierarhizare. Le vom unifica prin:
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d*(a,B),

where a € [0, 100], iar operatorul aK;hE , reprezintd a K-a valoare a distantei calculate astfel incat

dpy(4,B) = “K,

acA

K/card(A)=0/100. Dacé o = 50 atunci se obtine mediana. Autorii aplica Dpy modificat cu a.e {50,
75, 90}. Dubuisson & Jain (1994), in contextul analizei similaritdtii obiectelor [11], au propus

utilizarea formulei dpyn: dpypy, (A, B) = max (d(A, B),d(B, A)) ,

; Z d*(a, B).
card(A) =

Experimental, a fost dovedit ca: 1) valorile dpyy dintre imagini cresc odata cu distanta dintre
muchii si 2) este robusta la prezenta eventualelor puncte care apar din erori de segmentare. Pentru
autorii mentionati [11, 14], multimile A si B sunt finite.

Wang si Tan, 1n [25], considera si vecinii punctelor care servesc la aflarea distantei, folosind
medierea si caracteristicile obiectelor analizate.

unde d(A, B)=

3. Aplicatii in informatica

Distata de la un punct x la un poligon A se defineste astfel: este distanta euclidina de la x la cel
mai propiat punct y apartindnd poligonului A.

Fie A si B doud multimi. Cele doua componente ale distantei Pompeiu-Hausdorff sunt da_-p
(distanta dintre A si B) si dg_-a (distanta dintre B si A). Dacd A si B sunt polilinii din plan (Figura
1; A are 3 segmente, x €A; B are 2 segmente, yeB) se vede céd cele doud componente pot avea
valori diferite [12].

_—"| Da=s

\ 4

Figure 1. The two components of Pompeiu-Hausdorff distance

In [12], Hangouét (1995) ilustreazd urmatoarele proprietiti: 1) cele doud componente, de
obicei, au valori diferite; 2) Vectorul care indicd distand de la un obiect la celilalt este
perpendicular pe al doilea obiect (la utilizarea distantei euclidiene ca distantd dintre puncte in
plan); 3) distanta Pompeiu-Hausdorff este influentatda din punct de vedere al stabilititii de
expremitétile poliliniei; 4) Nu neapérat distanta Pompeiu-Hausdorff este datd prin intermediul
varfurilor poliliniei, ci poate sd rezulte din puncte din interiorul segmentelor.



Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XI-a, 2013 99

Un algoritm pentru calculul componentei D ., conform [12], are urmatorii pasi:

1. Se calculeaza distantele de la varfurile poliliniei A la polilinia B.

2. Se verifica daca nu exista puncte ale lui A pentru care sa se obtina o distantd mai
mare.

3. Se calculeaza cea mai mare distanta.

Belogay, Cabrelli, Molter si Shonkwiler (1997), in [8], propun un agoritm pentru calculul
distantei Pompeiu-Hausdorff dintre doua curbe situate in plan, /intr-o retea de NxN celule, unde N
este o putere a lui 2. In contextul imaginilor binare, doud obiecte din imagine coincid daca si
numai daca distanta Pompeiu-Hausdorff dintre ele este zero.

In cele ce urmeaza vom analiza diferite tipuri de obiecte supuse calculului distantei Pompeiu-
Hausdorff: poligoane, curbe Bezier/Spline, imagini, scrisul de mana etc.

3.1. Distanta Pompeiu-Hausdorff dintre poligoane convexe

Fie A si B douad poligoane, A are n véarfuri, iar B are m varfuri. Presupunem ca acestea nu se
intersecteaza (deci si ca unul nu este parte a celuilalt). Fie x € A si y € B astfel incat d(x,y) =
Dru(A,B). Atunci [5]: a) perpendiculara pe xy in x este dreapta suport a unui segment al lui A; b)
perpendiculara pe xy in y este dreapta suport a unui segment al lui B.

De asemenea, intotdeauna existd un varf x € A astfel incat d(x,B) = Dpu(A, B).

Fie vy, vy, ..., vy varfurile poligonului A si wy, wy, ..., v,y varfurile poligonului B, orientate,in
ambele cazuri, In sensul invers acelor de ceasornic. Prin metoda naivd, complexitatea obtinerii
celei mai mari valori d; necesitd O(mn) operatii.

Fie d; distanta de la v; la B (calculul fiecarei valori d; implicd o complexitate O(m)). Fie y;eB
(fie varf, fie piciorul perpendicularei din v; pe B) astfel incat d; = d(v;, y;). Notdm cu ¢ secvena y,,
Y1, ---s Y1, Yo- Spunem cid ¢ merge in sens invers acelor de ceasornic in y; daca v, este la stinga
lui y;v;, altfel spunem ca miscarea este in sensul acelor de ceasornic (vi;; este la dreapta lui y;v;),
respectiv ¢ este stationarda daca v;,; apartine segmentului y;v;. Schimbarea sensului migcarii este
posibild. Mai precis: o 1si schimba directia exact de 2 ori.

Urmatorul algoritm [5] efectuaza calculul cu O(m+n) operatii.

1. Calculeaza d, si deci afla si yo. D(A, B) <- do, k <- 0;

2. Dacd vy, este la stdnga lui yyvy atunci scandm poligonul B in sens invers acelor de
ceasornic, pornind din yy, pand cand: a) existd o muchie a lui B, notatd wowg, astfel
incat piciorul perpendicularei din vy este z situat pe Wqwgqy, intre wq si wWqi. Atunci
Vi1 <- z; b) existd un varf al lui B, notat w, astfel incat perpendiculara pe vy ;wq In Wy
este o dreapta suport a lui B, atunci yy <- wg.

3.  Daca vy este la dreapta lui yyvy se aplica rationamentul de la 2) obtindnd yy.; prin
scanarea lui B, pornind din yy, dar in sensul acelor de ceasornic.

4.  Daca vy, este pe yyVy, dar nu neaparat intre yy §i vy atunci yyi; <- .

5. D(A, B) =max {D(A, B), d(Vi+1, Yk+1)}; k <- k mod n; Daca k # 0 se continua cu pasul 2.

Pentru a calcula dyp(A, B), algoritmul de mai sus se utilizeazd de doud ori: odatd pe calculul
D(A, B), apoi pentru calculul D(B, A), iar 1n final se ia cea mai mare valoare.

3.2. Distanta Pompeiu-Hausdorff dintre curbe de aproximare
In proiectarea asistatd de calculator si modelarea geometrica a curbelor cu ajutorul unor

poligoane de control, curbele de aproximare Bezier, respectiv Spline joaca un rol esential. Acestea
sunt utile si in aplicatii de deformare a formelor (aplicatii de morfologie).
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Pentru a calcula distanta Pompeiu-Hausdorff dintre doua curbe de aproximare, definite prin
poligoane de control, sunt necesare proceduri specifice precum: calculul proiectiei unui punct de
pe curba A pe curba B; determinarea radacinilor unei ecuatii polinomiale; analiza cazurilor
posibile.

Complexitatea algoritmului este ridicatd datorita metodelor numerice care intervin. Pentru
situatii urgente se poate recurge la discretizarea curbelor si aplicarea unui algoritm precum cel
descris in [8]. O descriere completd a algoritmilor de calcul a distantei Pompeiu-Hausdorff va fi
prezentata in alta lucrare.

3.3. Distanta Pompeiu-Hausdorff dintre imagini

Imaginile joaca un ro important in foarte multe aplicatii ale lumii moderne. De la identificarea
obiectelor pana la recunoasterea fetei, urmarirea obiectelor in filme, sau prin intermediul
camerelor de supraveghere sau radare, calculul distantei Pompeiu-Hausdorff intervine direct sau
indirect.

Dupa cum a fost mentionat mai sus, Huttenlocher, Klanderman si Rucklidge, in [14] au definit
si experimentat utilizarea distantei Hausdorff §i a unor extensii ale acesteia pentru compararea
imaginilor ca multimi de pixeli.

In [2], respectiv [3], analiza textului este realizatd prin studiul imaginilor binare ale textului.
Prin extensie ideile prezentate au aplicabilitate in recunoasterea textului ,,pictat”, respectiv pentru
cautarea cunostintelor in imagini.

Detectarea si recunoasterea fetei in imagini si cadre video este posibila prin noile tehnici bazate
de distanta Pompeiu-Hausdorff modificatd pentru a lua in considerare atribute (caracteristici),
modelate crisp [1, 15, 23, 25] sau fuzzy [13].

Vignon, Lovell & Andrews (20012), in [24], au utilizat , definit in [14], pentru urmérirea unui
obiect deplasabil intr-o scena. Se utilizeaza o imagine model A si transformatri t aplicate modelului
B pentru a vedea gradul de potrivire dintre A si t(B), unde t reprezinta transformari geometrice de
tip scalare, translatare, respectv rotatii. Monitorizarea este realizatd prin calculul distantei
Pompeiu-Hausdorff (standard sau modificatd) dpy(A, t(B)).

4. Concluzii

Distanta Pompeiu-Hausdorff si-a dovedit utilitatea in topologie, analizd matematica, geometrie
si In domenii aplicative unde informatica, prin algoritmi eficienti intervine pentru accelerarea
calcului si rezolvarea, in timp real a recunoasterii formelor, urmaririi obiectelor s.a. Este meritul
lui Pompeiu care a contribuit la definirea acestei distante si a cercetatorilor care au aplicat ideile
lui Pompeiu si Haudorff pentru a rezolva multiple probleme ale stiintei si tehnologiei.
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Structuri si obiecte matematice cu aplicatii in chimie si fizica

Marin Vlada — Universitatea din Bucuresti, vlada[at]fmi.unibuc.ro

Abstract

Lucrarea prezintd un studiu privind utilizarea structurilor matematice in chimie §i fizicd.
Astazi, Matematica, Informatica, IT si dezvoltarea tehnologica fac posibile reprezentari si
experimente privind studiul diverselor fenomene si procese, la care omul nici nu s-a gdandit.
Multd vreme, matematicienii, fizicienii, etc.- oamenii de stiintd in general, si-au imaginat §i au
studiat diverse structuri §i obiecte ce cu greu le-au explicat §i reprezentat in spatiul
3-dimensional (spatiul lumii reale in coordonate spatiale (x,y,z), 3D) inteles de oameni. Pand
in anul 2005 nu s-a realizat o reprezentare reald sau virtuald pentru un obiect 4-dimensional.
Desi matematicienii §i, in general oamenii de stiintd, lucreazd frecvent cu 4 dimensiuni si
n-dimensional (n>4), a patra dimensiune spatiald este dificil de reprezentat si vizualizat.
Modelele in spatiul 4-dimensional sunt utile pentru gdsirea de noi relatii si fenomene in
studiul §i cercetarea naturii

MOTTO:
»Geometria euclidiand, geometria sferica, geometria elipticd, geometria
hiperbolica si geometria proiectivd sunt instrumente matematice pentru a
exprima proprietati ale lumii reale.” Frans Marcelis

1. Introducere

Multa vreme, oamenii de stiinta - matematicieni, fizicieni, chimisti etc., si-au imaginat §i au
studiat diverse structuri si obiecte ce cu greu le-au explicat si reprezentat in spatiul 3-dimensional
inteles de oameni (3D, spatiul lumii reale in coordonate spatiale (x,y,z)). Pana in anul 2005 nu s-a
realizat o reprezentare reala sau virtuald pentru un obiect 4-dimensional. Desi matematicienii, i in
general oamenii de stiintd, lucreazd frecvent cu 4 dimensiuni §i n-dimensional (n>4), a patra
dimensiune spatiala este dificil de reprezentat si vizualizat. Modelele in spatiul 4-dimensional sunt
utile pentru gasirea de noi relatii si fenomene 1n studiul si cercetarea naturii.

2. Structura 3D "Octacube" (Obiectul 24-cell din spatiul 4D)

in anul 2005, pentru prima dati in lume s-a conceput, proiectat si realizat reprezentarea unui
obiect In 4 dimensiuni prin materializarea "umbrei" ("shadow") in spatiul 3D data de o structura
spatiala (sculptura de otel inoxidabil) expusa la Departamentul de Matematica (The Pennsylvania
State University, USA). Structura numitd "Octacube" (Octacube Sculpture) este conceputa si
proiectatd de matematicianul de origine romana dr. Adrian Ocneanu', profesor de matematica la
Pennsylvania State University (Eberly College of Science). Structura este un model 3D al

! Originar din Romania, dr. Adrian Ocneanu studiaza matematica la Facultatea de Matematica, Universitatea
din Bucuresti, dupd ce ca elev a obtinut, In anul 1974 la Berlin, medalia de aur la OIM (International
Mathematical Olympiads). Isi elaboreazi teza de doctorat (The title of the thesis: Actions of Discrete
Amenable Groups on von Neumann), cand se afla incd in Romania, sub conducerea profesorilor Ciprian
Foiag si Serban Stratila, dar o sustine efectiv numai dupa emigrarea sa, in 1983, la University of Warwick
(UK) cu prof. Alain Connes medaliat Fields (1982).
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obiectului 24-cell din spatiul 4D (una dintre cele sase polytopes regulate in patru dimensiuni), cu
proprietdti remarcabile de simetrie, analog in 3D cu poliedre: tetraedru, cub, octaedru, icosaedru si
dodecaedrul. Obiectul 24-cell are 24 de noduri, 96 muchii, 96 triunghiuri si 24 de celule
octaedrice. Acest obiect in 4-dimensional este de fapt o proiectiec in spatiul 3-dimensional.
Octacube are simetrie intrinsecd foarte mare, care se potriveste unor caracteristici din chimie
(simetrie moleculara, ex. moleculd organica: cubanul CgHg sau hexafluorura de sulf) si fizica
(QFT-teoria campului cuantic, subiect explicat de matematicianul Edward Witten, castigator al
premiului Fields- analog premiului Nobel in matematica, 1990).

Prima data in lume: Obiectul 24-cell din
spatiul 4D (structura 3D "Octacube") conceput
si proiectat de dr. Adrian Ocneanu,
matematician de origine romana.

Finantarea sculpturii a fost realizatd de
doamna Jill Anderson in memoria sotului ei
Kermit Anderson (ambii matematicieni) ucis
in atacurile teroriste din 11.09.2001 ("Lest we
forget"). Sculptura "Octacube" este expusa
publicului in holul Departamentului de
Matematica aflat In cladirea din partea
centrala a campusului universitar,
Pennsylvania State University, USA.

"The surface of the 4-dimensional solid represented by the sculpture is first projected radially on a
sphere and then stereographically in our 3D world which plays the role of a flat map. The
stereographic projection is conformal in any dimension, and explains why the angles between
walls and at the corners are constant throughout the sculpture. The inner part of the sculpture,
image of the southern hemisphere, is small while the outer part imaging the northern hemisphere
near the projection pole is large. A vertex of the octacube is actually located on the projection
pole, so the walls surrounding it are cut half way to the pole and their large shadows give the
outer legs of the sculpture extending toward infinity." Dr. Adrian Ocneanu.

3. Lumea reala modelata de structuri si obiecte

"Space is not a passive vacuum, but has properties that impose
powerful constraints on any structure that inhabits it." [6] Arthur Loeb

In [5] Frans Marcelis arata ca Matematica este limbajul cu care Stiintele se exprima si
modeleaza natura. Matematica a provenit de la concepte descrise In mintea umana ce reprezinta
starea existentiala a organismului uman. Materia vie a fost sursa tuturor acestor stiinte, iar acum
devine obiect al modelarii matematice. Acest lucru poate fi considerat un feedback: Stiinta are o
influenta tot mai mare asupra materiei vii care sa dezvolta continuu. in [5] se prezinta utilizarea
geometrie in fizica Si folosirea mai multe modele geometrice pentru a crea mai multe posibilitati
ale lumii fizice. Daca verificarea experimentala a teoriilor noastre in fizica fundamentale devin din
ce In ce mai greu sau chiar imposibil folosind instrumente tehnice, am putea fi nevoiti sd alegem
un model al lumii in care trdim, cu argumente care merg dincolo de punctul de vedere clasic al
unui univers obiectiv independent. in cazul in care un astfel de univers in sine existd, acesta este
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cel mai probabil necunoscut pentru noi si de neatins pentru teoriile noastre. Cunostintele Si teoriile
noastre sunt in mod necesar limitate de capacitatile senzoriale ale corpului nostru si ale creierului.
Nu existd nici o geometrie adevarata, in opinia lui Frans Marcelis. ,,O geometrie este un mod de a
spune ceva despre lumea reald si este foarte posibil ca foti sa avem nevoie pentru a exprima
proprietalile bogate ale lumii reale. De exemplu, geometria hiperbolicd este utilizata in teoria
relativitalii deoarece poate exprima existenta unei bariere: viteza luminii limiteaza confruntarile
cu spatiul noastru. Conul de lumina in spatiu-timp este de neatins si impenetrabil de particule
materiale. Geometria eliptica nu are o astfel de bariera. Ca si in cazul geometriei proiectivd
exista un orizont care pare sa dispara in cazul in care cineva incearcd sa ajunga acolo. Este
posibil sa se realizeze caldtorii prin spatiu proiectiv, fara sa ajungd vreodatd la o frontierda ”[5].

Fig. 2. Sections of the 600-cell ([5] with Cabri Geométre II and CabriWeb ([8])
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4. Software interactiv si tehnologia Cabri 3D

Cabri 3D este un software interactiv pentru obiecte geometrice bazat pe a 3-a generatie de
tehnologie Cabri. Produsul software permite utilizatorilor sd construiasca si sd manipuleze formele
3D. Acesta este complet proiectat si dezvoltat de Cabrilog, si este primul produs elaborat cu
produselor Cabrilog folosind tehnologia Cabri din a treia generatie. Cabri 3D a fost premiat la
BETT 2007 (Awarding Creative and Innovative Products for Learners, Londra, BETT Awards:
http://www.cabri.com/bett-awards.html) la categoria ,,Digital Content” fiind considerat un
excelent produs destinat elevilor, studentilor si profesorilor.

Fig. 4. Elevi folosind Cabri 3D

,»Cabri 3D v2, a simple and comprehensive software to understand

3D geometry in the classroom. Discover Cabri 3D interactive maaped Gasri 32
gallery” [8]. Measurements &
Palohmrrans

Cabri 3D interactive gallery, http://gallery.cabri.com/en/: SPD SEEIEEY

- http://gallery.cabri.com/en/measure.html Chaies

- http://gallery.cabri.com/en/poly.html Extra

- http://gallery.cabri.com/en/optics.html = =p

- http://gallery.cabri.com/en/physics.html O © B o

- http://gallery.cabri.com/en/misc.html
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Fig. 6. Modelul Leone Battista Alberti, din cartea
Fig .5. Ethanol - formula C,HsOH, dupa [8] ,,De Pictura”, 1436, dupa [8]

5. in loc de concluzii

HEductia si formarea au de asemenea o contributie substantiala in cadrul celorlalte initiative
emblematice, precum Agenda digitala si O Uniune a inovarii. Sistemele de educatie si formare din
Europa trebuie sa ofere combinatia potrivita de competente si aptitudini, sa asigure un numar
suficient de absolventi din domeniile stiintei, matematicii si ingineriei, sd inzestreze oamenii cu
competenlele de baza, motivafia Si capacitatea de a invata, sa incurajeze dezvoltarea de aptitudini
transversale, inclusiv cele care permit utilizarea tehnologiilor moderne digitale, sa promoveze
dezvoltarea durabila si cetdtenia activa §i sda incurajeze creativitatea, inovarea §i spiritul
antreprenorial.” (Strategia Europa 2020, http://www.edu.ro/index.php/articles/18445)
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Matematica pentru elevi, abstracta sau utila ?

Marin Vlada — Universitatea din Bucuresti, vlada[at]fmi.unibuc.ro

Abstract

Lucrarea prezinta preocuparile si opiniile privind rolul matematicii in dezvoltarea stiintelor,
dar §i modul de predare si invatare din domeniul matematicii in scolile din Romania.

Motto
-Matematica este un mod de exprimare a legilor naturale, este cel mai
simplu si cel mai potrivit chip de a infdtisa o lege generald sau curgerea
unui fenomen, este cea mai perfectd limbd in care se poate povesti un
fenomen natural.” Gheorghe Titeica (1873-1939)
,»Matematica este muzica ratiunii, probabil cea mai ampla §i incdntdtoare
disciplind a tuturor timpurilor.” James Joseph Sylvester

1. Introducere: Argumente

Tezaurul stiintific al unei stiinte se formeaza si se pastreaza de la o generatie la alta prin
intermediul teoriilor, experimentelor, limbajelor si mediilor de stocare a cunoasterii. De asemenea,
evolutia cunosterii este determinata de natura si performanta reprezentarii si stocarii. Astdzi, se
poate afirma ca pilonii CUNOASTERII sunt reprezentati de : limbaje, teorii, metode si tehnici,
medii de reprezentare si stocare, de procesul Invatarii.

in Uniunea Europeana (UE) existid o clasificare a domeniilor stiintei si tehnologiei: Stiinte
naturale si exacte; Stiinte ingineresti si tehnologice; Stiinte medicale; Stinte agricole; Stiinte
sociale si economice; Stiinte umaniste (Domeniile Stiintei si Tehnologiei, Manualul Frascati,
OECD, 2002). in Romania, in concordanta cu aceasta clasificare, existd un nomenclator al acestor
domenii: Stiinte exacte; Stiinte ale naturii; Stiinte ingineresti; Stiinte umaniste; Stiinte juridice;
Stiinte sociale si politice; Stiinte economice; Stiinte agricole si silvice; Stiinte militare si
informatii; Sénatate; Medicind veterinard (Nomenclatorul domeniilor de studii universitare de
licentd din Roméania, Hotérarea de Guvern nr. 676/28.06.2007, Anexa nr. 1).

Cuvantul ,matematica” vine din grecescul pddnuo (mdthema) care inseamna "stiintd,
cunoagtere sau invatare"; podnpotikog (mathematikos) inseamna "cel care indrdgeste invatarea".
Astazi, Matematica este una din cele patru stiinte exacte: matematica, fizica, chimia si informatica.
Aceste stiinte exacte sunt importante in dezvoltarea cunoasterii, deoarece la baza investigatiilor si
studiilor, au metode stiintifice, observatia, experimentul, rationamentul, gandirea stiintifica si cea
algoritmica. Grigore C. Moisil (1906-1973) spunea ca “Tof ce e gdndire corectd, e matematica sau
modelare matematica”. n schimb Filosofia (din greaci - gilocogia: dragoste de intelepciune)
descrie notiuni si idei pentru cunoasterea formelor si proceselor gandirii. Studiile filosofice nu se
bazeazd pe experiment, observatii si metode stiintifice, ci pe formularea problemelor si definirea
unor solutii si principii. Primii filosofi au fost matematicieni, fizicieni si practicieni ai stiintelor
naturale.

Stiintele au aparut si s-au dezvoltat din dorinta si prin capacitatea oamenilor privind
acumulare de CUNOSTINTE, ABILITATE si COMPETENTE in rezolvarea problemelor ce apar
in competitie cu natura, in adaptarea la un mediu de viatd, in intelegerea fenomenelor si
proceselor, in dezvoltarea propriei personalitati. Aceste deziderate ale oamenilor au fost posibile
prin MODELARE si REPREZENTARE, prin observatii, cercetari si sinteze, prin experiment §i
ordonare a cunoasterii.
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Daca Matematica nu ar fi fost, “nimic nu ar fi fost”: nici zero si nici fizica, chimia sau
arhitectura, nici roata si nici calculatorul, nici tiparul si nici telefonul, nici Informatica si nici
Cibernetica. Dar, fatd de toate aceste entitati materiale inventate de om, Matematica il ajutd pe om
sd gandeasca toatd viata, sd creeze si sa-si imagineze, sd iubeascd natura si pe semenii sii, sa fie
emotiv si curajos, sa fie consecvent si ordonat, sa viseze si sa fie fericit.

2. Matematica privita ca stiinta

Motto

~Dezvoltarea stiintei se bazeazd pe doud mari realizari: inventia
sistemului de logica formald (in geometria euclidiana) de catre filosofii
greci, §i posibilitatea de a descoperi relatii cauzale prin experiment
sistematic (in timpul Renasterii).” Albert Einstein

»Ratiunea nu lucreaza instinctiv, ci cere incercari, practicda §i invdtare
pentru a progresa treptat de la un nivel de intelegere la celdlalt.”” Immanuel
Kant

»The book of nature is written in the characters of geometry.” Galileo

Astdzi, stiintele constituie un tezaur al umanitatii printr-un ansamblu sistematic de cunostinte
despre natura, societate si gandire. Stiintele au aparut in diverse etape specifice de dezvoltare a
societatii umane §i s-au dezvoltat ca urmare a acumularii de cunostinte despre realitatea
inconjuratoare §i despre o realitate virtuald. Fiecare stiintd reprezintd un continuu proces al
cunoasterii ce utilizeaza metode si tehnici de observare si experimente, metodologii si tehnologii
intr-o continud perfectionare, metode proprii de cercetare, informatii proprii despre obiectele
investigate, un limbaj stiintific propriu, dar si medii specifice de stocare a tezaurului propriu. Prin
aparitia calculatorului si a noilor tehnologii de prelucrare a informatiilor si cunostintelor, stiintele
au realizat salturi mari in acumularea de noi cunostinte si noi descoperiri.

Prin urmare, stiinta este un generator de cunostinte obtinute prin activitatea oamenilor de
stiintd ce adaugd de fiecare datd la fondul comun al stiintei, cunostinte noi, descoperiri noi,
revizuiri ale unor cunostinte vechi, realizand astfel o dezvoltare permanenta a stiintei.

Stiintele sunt modele si reprezentari virtuale ale cunoasterii

Dezvoltarea societatii omenesti se realizeaza prin cunoastere si invatare (Vlada si Tugui,
International Conference on Virtual Learning - ICVL 2006). Cunoasterea si invatarea sunt
deziderate primordiale si nobile ale tuturor oamenilor pe intreg parcursul vietii lor. Un rol
important in acest demers il au oamenii de stiintd. Omul de stiintd are obligatia si constiinta
dezvoltarii, si trebuie sa pastreze si sa transmita generatiilor viitoare acest ansamblu de cunostinte
dintr-un anumit domeniu al cunoasterii.Toate acestea sunt intr-o evolutie continua: "Learning is
evolution of knowledge over time" (Roger E Bohn, 1994). in timp, apar mereu metode, tehnici,
teorii, inventii, produse, tehnologii etc. ce ajuta la dezvoltarea cunosterii, dar care unele pot dovedi
ca se infirma unele teorii, sau din contrd, ca se pot naste stiinte noi. De exemplu, Informatica
(Computer Science-Stiinta calculatoarelor) a luat fiintd ca stiintd dupd mijlocul secolului XX
(aparitia calculatorului electronic-1945 si a microprocesorului-1971) si prin efortul comun al
oamenilor de stiintd, cercetatorilor si inginerilor, si a utilizarii si aplicarii diverselor teorii, metode,
tehnici din matematica (limbaje formale, teoria algoritmilor, teoria grafurilor, logica matematica
etc.), cibernetica (teoria sistemelor), electronica si microelectronica etc. Astazi, Informatica este
una din cele patru stiinte exacte: matematica, fizicd, chimia si informatica.

Solidaritatea oamenilor de stiinta in intelegerea fenomenelor si proceselor
La nceputul anilor 1970, sub conducerea lui Gr. C. Moisil, Centrul de Calcul al Universitatii
din Bucuresti a organizat cursuri, cicluri de lectii si conferinte pentru matematicieni, ingineri §i
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economigti, iar ulterior pentru istorici, lingvisti, arheologi, artisti plastici, muzicieni. Prin aparitia
calculator ului, si-a dat seama de aplicatiile matematicii in economie, in stiintele umaniste, in
istorie, arheologie, muzica, in graficd, in medicind si biologie. Entuziasmul din acei ani privind
utilizarea calculatorului in multe domenii de activitate, s-a regasit dupa anul 1990 cand au aparut si
s-au dezvoltat tehnologiile informatiei §i comunicatiei §i au aparut sistemul Internet si tehnologiile
Web. Modelele si teoriilor acestor stiinte sunt preluate de celelalte stiinte. In timp, s-a dovedit ca
pluridisciplinaritatea va conduce la elucidarea diverselor enigme sau probleme nerezolvate si la
aparitia de noi teorii. De asemenea, si in domeniul istoriei sunt multe enigme si multe informatii
nedovedite. Poate prin utilizarea tehnologiilor oferite de calculator si de inteligenta artificiala, de
realitatea virtuala si de inventii ale tuturor stiintelor, sd se reuseasca rezolvarea celor mai
importante enigme ale istoriei. “Existenta si identitatea lui Negru Voda sunt sortite se pare sa
ramdnd o enigma a istoriei romdnilor. Ea angajeaza si momentul intemeierii Tarii Romdnesti”
(Neagu Djuvara). Probabil ca putem afirma ca daca Negru Voda nu ar fi existat, nu am fi existat
nici noi astazi. Pe de alta parte, daca nu s-ar fi inventat cifra 0 (zero), Matematica nu ar fi existat,
si impreuna cu ea nici celelalte stiinte.

In acelasi timp, putem spune cu convingere si argumente, ca Istoria contribuie la intelegerea
evolutiei cunoasterii si a omului pe pamant, la imaginatie si inovatie pentru a construi viitorul, si
nu numai pentru a studia trecutul. Toate acestea nu se pot intampla dacd nu ar fi existat o
solidaritate a oamenilor de stiintd, daca nu ar fi avut loc democratizarea stiintei aga cum spunea
acum 100 de ani A. D. Xenopol. In scrierile sale acesta remarci faptul ca pentru descoperirile
stiintifice din toate domeniile, cel mai dificil lucru este intelegerea fenomenolor si proceselor. Mai
recent, Alvin Toffler in lucrarea “Al treilea val” (1995), avertizeaza ca analfabetii de maine nu vor
fi cei care nu vor sti sa citeascd sau scrie, ci cei care nu pot intelege conceptele si termenii
viitorului. De altfel, Gr. C. Miosil spunea prin anul 1970 ca “Foarte curdnd oamenii se vor imparti
in doua categorii: oameni batrdni §i oameni care stiu sa lucreze la calculator”. Daniel Pink
(2006) in lucrarea “A Whole New Mind: Why Right-Brainers Will Rule the Future” considera
secolul XXI ca fiind al IV-a val, perioada conceptelor (concept workers).

Despre caracterul stiintific al istorie, Alexandru D. Xenopol (1847-1920) - academician,
economist, filosof, istoric, pedagog, sociolog si scriitor roméan, spune ca stiintele istorice se refera
si la fenomene materiale si la cele spirituale. El nu o considera o stiintd particulard oarecare,
precum fizica, chimia sau psihologia, ci un mod de conceptie a lumii, modul succesiv, in opozitie
cu modul coexistent. Istoria se Indeletniceste astfel cu fenomenele care sunt ceea ce sunt prin
cursul timpului si acestea se referd si la societate si la natura si la spirit si la lumea materiala. “In
vremurile noastre nu se mai poate cugeta intr-un chip singuratic. Munca stiintifica a capatat un
caracter colectiv. Descoperirea adevarului nu mai este ceva privilegiat, ci este produsul silintei
numerosilor Invatati care, cu totii Impreunad, si ajutdndu-se unii pe altii, contribuie a o face sa
straluceasca 1n ochii intregii omeniri”. A.D. Xenoplol (Principiile fundamentale ale istoriei, 1899,
Sursa:Unibuc Classica - Biblioteca Virtuala de istorie, http://www.unibuc.ro/CLASSICA/
Xenopol-PFI/cuprins.htm).

3. Matematica privita ca disciplina
Motto
,Este mult mai greu sd-i invefi pe studenti cum sa invete decadt sa le predai.”
Henry Dale (1875-1968), Premiul Nobel in Psihologie si Medicina (1936)
»Cunoasterea imbundtdteste calitatea §i viteza de gandire.” Daniel T.
Willingham
. Educatia este cea mai puternica armd ce poate fi folosita pentru a
schimba lumea.” Nelson Mandela

Manualele de matematica — culegeri de probleme ?
In general, un manual este conceput si scris pentru elevi si apoi este privit ca un ghid pentru
profesori. Dupa o analiza de bun-simt, in prezent se poate constata cd manualele de liceu sunt
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elaborate dupd o programa veche si fard sa aiba la bazad studii educationale, pedagogice sau
stiintifice. Aceste studii ar trebui sa aiba in vedere atat parerea elevilor, a parintilor, cat si a
profesorilor de matematici. De ce avem impresia cd manualele actuale (de exemplu cele din
clasele IX-XII) sunt de fapt niste culegeri de probleme? Unde sunt prezentarile conceptelor, ale
termenilor, ale aplicatiilor directionate catre nivelul elevilor care sa poatd acumula competente,
abilitati si intelegeri, sa-i ajute la alegerea unui domeniu al cunoasterii ?

Printr-un feedback de la elevi, se poate constata ca elevii sunt ""pedepsiti” si "terorizati” de
prezentarile teoretice de la toate disciplinele din scoala! Cati profesori stiu acest lucru?
Continutul manualelor de matematica si modul de predare nu trebuie sa-i ,,sperie” pe elevi in
studiul matematicii. Elevii trebuie sa fie stimulati in intelegerea matematicii si sd fie indrumati
pentru a se convinge pe parcursul anilor cd matematica foloseste nu numai in viata de zi cu zi, dar
este stiinta ce se afla la baza tuturor descoperirilor stiintifice si contribuie la dezvoltarea societatii
omenesti. Intr-un interviu privind studiul matematicii in scoala roméaneasca, prof. univ. dr. Radu
Gologan (presedinte SSMR) se referd la un exemplu din manualele americane.

Exemplu de problema

Se considera o suma de bani depusa la o banca ce ofera o dobdnda de 7%. Dupa cati ani
suma se dubleaza?

Problema ar trebui sa fie prezentata ca o introducere la studiul logaritmilor (clasa a X-a); in
felul acesta elevii vor fi mai stimulati n Intelegerea matematicii i vor elimina intrebarile de tipul "
... si la ce foloseste?" De asemenea, problema poate fi utilizatd si la capitolele "Relatii de
recurentd, Inductie matematica, Siruri".

Rezolvare si explicatii: Fie s suma depusa la o banca ce oferda dobanda de 7%. Dupa primul
an, suma cumulativa va fi: s;=s + s * (7/100) = s * (1+ 7/10)= s * (1,07). Daca vom defini sirul
valorilor sumei de bani dupa fiecare an, vom avea:
so= s // anul de start-anul depunerii
$1= 89 *+ s * (7/100) // valoarea dupa primul an

$i= 8.1 T 8.1 ¥ (7/100), i=1, 2, ... (relatie de recurenta)
Folodind metoda inductiei matematice se demonstreaza: s,=s * (1,07)" , unde n = nr. de ani.
In sfarsit, ecuatia exponentiald ce determina cerinta problemei:
s * (1,07)" = 2*s, si astfel, dupa ce se simplifica "s", se logaritmeaza si se obtine:
n=LOG10(2)/LOG10(1,07) = 10,24476835 ani. Rezolvare (verificare numerica folosind
programul Excel): n=LOG10(2)/LOG10(1,07) =10,24476835 ani n=LOG10(3)/LOG10(1,07)
=16,23757367 ani.
Acolo unde se poate, cand se studiaza si se invatd un concept, se recomanda:
e  sd se prezinte modul cum a fost inventat sau introdus, rolul si importanta acestuia, si
anume sa se prezinte istoricul si evolutia in timp a conceptului
e cexemple si aplicatii practice de utilizare a conceptului.

Cateva opinii

1. ,,Noi, ca educatori, am ramas incremeniti in proiect. Vrem acelasi lucru si vrem cu aceleasi
metode.” Radu Gologan
~Problema invatamdntului nostru este, de fapt, nivelul cel mai de jos, care este extrem de slab.
Pana si nivelul mediu e acceptabil, daca ne comparam cu lumea occidentald. Din punctul meu de
vedere, acest lucru se intdmpla in toatda lumea, mai mult sau mai putin, pentru ca modul de
gandire efectiv, modul in care se creeazd sinapsele, daca vreti, la specia umand, s-a schimbat mult
in ultimele decenii. Si se schimbad in continuare. Poate datorita influentei sistemelor de
comunicare, care au devenit extrem de rapide. lar copiii fac cunostintd cu aceste sisteme de la



Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XI-a, 2013 111

prima varsta. lar noi, ca educatori, am ramas incremeniti in proiect, cum se spune. Vrem acelasi
lucru si vrem cu aceleasi metode, in timp ce un copil de azi nu infelege de ce sa-nvefe pe de rost,
cdand el oricand are acces la acea informatie. Nu stim inca sa-l abordam. Si sigur ca trebuie sa
gasim solutii noi in acest sens, pentru ca trebuie sa-l invatam pe copil sa si memoreze, cd e
important sa si memoreze. Dar nu poti sa-i spui copilului, invata pdnda mdine cinci strofe pe de
rost, pentru ca raspunsul lui va fi: ,,Dar de ce sa le invat pe de rost? Le am pe calculator, pe
tableta, pe telefon... Pot oricand sd scot telefonul §i sa le recit daca am nevoie®.

2. ,,Sistemul de Invatdmant este de foarte, foarte mult timp, intr-o crizd profunda.. Toate
lucrurile din MATEMATICA folosesc la ceva care tine de SUPRAVIETUIRE. Exact asta NU se
invatd la scoald” Varujan Pambuccian
,»Ori, In matematicd, in liceu, copiii invata de foarte mult timp calcul: invata sd calculeze lucruri.
Nu invata nici ce reprezinta acele lucruri pe care le calculeaza, nu invata nici de ce e nevoie de
ele. Invatd, in schimb, sa efectueze calcule din ce in ce mai complicate, din ce in ce mai bine. Ori,
nu stiu dacad asta mai e matematicd. Nu stiu daca asta a fost vreodatda matematicd, dar in lumea in
care traim a face calcule mai mult sau mai putin complexe, cat mai repede §i bine nu inseamnd
neaparat matematicd. Ar trebui sa invete matematicd, adica sa invete sa opereze cu concepte, sd
Invete sa deduca logic din axiome tot felul de rezultate si sa invete ca lucrurile acestea, oricat de
abstracte par, sunt foarte legate de lumea in care traim. Ca ele au aplicatii §i ca ele au fost cerute.
Aparitia lor nu a fost vointa unor oameni asa, pur §i simplu, venita contempldandu-se pe sine.”

3. ,,How Knowledge Helps. It Speeds and Strengthens Reading Comprehension, Learning—
and Thinking” Daniel T. Willingham
HIt's true that knowledge gives students something to think about, but a reading of the research
literature from cognitive science shows that knowledge does much more than just help students
hone their thinking skills: It actually makes learning easier. Knowledge is not only cumulative, it
grows exponentially. Those with a rich base of factual knowledge find it easier to learn more—the
rich get richer. In addition, factual knowledge enhances cognitive processes like problem solving
and reasoning. The richer the knowledge base, the more smoothly and effectively these cognitive
processes—the very ones that teachers target—operate. So, the more knowledge students
accumulate, the smarter they become. We'll begin by exploring how knowledge brings more
knowledge and then turn to how knowledge improves the quality and speed of thinking.” [1].

Web 2.0 scientific calculator si reprezentarea grafica a functiilor

Astdzi, nu este nevoie sd se apeleze frecvent la algoritmi de calcul care si utilizeze un limbaj
de programare (C++, Java, Visual Basic, etc.), deoarece pana in prezent s-a dezvoltat foarte mult
piata sistemelor de programe specializate ce ofera programe eficiente si comode pentru a fi
utilizate de elevi, studenti, specialisti. De altfel, dezvoltarea tehnologiilor Web si a sistemului
Internet, a facut posibild aparitia unui numar foarte mare de astfel de programe specializate.Un
astfel de program se poate utiliza de la adresa web http://web2.0calc.com/ ce oferda un Web 2.0
Scientific Calculator. Rezultate obtinute prin utilizarea acestui program [4]:

2'"=1267650600228229401496703205376
2°=203703597633448608626844568840937816105146839366593625063614044935438129976
3336706183397376

Observatie: programul lucreaza cu 14 zecimale exacte!

T =3.14159265358979, e =2.71828182845905 (reprezentare cu 14 zecimale exacte)

Acest program se poate utiliza la obtinerea diverselor calcule matematice si ingineresti (cu
utilizarea unitatilor de masura: Units), rezolvarea de ecuatii (Solve), operatii cu matrice (Matrix),
reprezentarea grafica a functiilor (Plot), etc.

Exemplu: Reprezentarea grafica a functiilor
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In functie de metoda utilizati, de programul specializat, si functie de complexitatea unei
functii pot aparea erori frecvente in astfel de situatii. Aceste erori pot aparea in primul rand din
cauza neintelegerii notiunilor matematice despre functii sau ca urmare a unei slabe experiente in
acest tip de probleme. Vom exemplifica printr-un simplu exemplu.

Sa presupunem ca trebuie sa se reprezinte grafic functia f{x) = x*sin (x), unde x apartine
intervalului [-50,50]. Evident, functia este o compunere de functii, o dreaptd si o sinusoida.
Metoda matematica invatatd de elevi la liceu nu este chiar comoda in acest caz. Nici nu se
recomanda sa se utilizeze procedura rezultatd din metoda matematica. Nici studentul de anul I nu
se gandeste mai 1nainte la metoda matematica. Stie si intuieste ca sunt foarte multe programe care
ofera posibilitatea reprezentdrii grafice a functiilor. Problema este aceea a alegerii unui astfel de
program tindnd seama de licenta de utilizare si functiile acelui produs software. Majoritatea
programelor stiintifice (2D si 3D) ofera aceasta posibilitate.

a) cazul programului Excel

Pentru testarea modului de a utiliza programul Excel in cazul reprezentarii grafice a functiilor,
condideram exemplu doar pentru funtia g(x)=sin(x) pe intervalul [-50,50]. La activitatile practice
de Laborator am avut posibilitatea in ultimii ani sa realizez un sondaj in acest caz. S-a dovedit
faptul ca din 20 de studenti, au fost cazuri cand nici un student nu a obtinut rezultatul corect, dar
au fost cazuri cand doar unul sau doi au obtinut rezultatul corect. Acest lucru dovedeste ca
intelegerea notiunilor, conceptelor si relatiilor intre diversi termeni lasa de dorit la multi studenti
din anul I. Probabil, cauzele sunt in invitamantul general si mediu cu multa teorie si cunostinte
multiple, fard activitati demonstrative si practice care sd determine obtinerea unor competente
utile, importante si oportune. Tot pentru un test sa consideram cd graficul trebuie obtinut pe
intervalul [0,30]. Primul lucru care se realizeaza rapid si fara sa se intuiasca eroarea, se genereaza
valorile naturale 1, 2, 3, ... , 30 pentru argumentul x. Evident ca va rezulta graficul unei [linii
poligonale si nu graficul real al functiei sin(x). Eroarea provine de la faptul ca trebuie si se
realizeze discretizarea intervalului (tabelarea functie cu un pas cat mai mic p= 10", 107, etc. ce
are legatura cu functia studiati; trebuie sa “cuprinda” convexititile si cancavititile graficului). in
cazul functiei sin(x) este suficienta discretizarea cu pasul p= 10", dar tabelarea va produce 10x50
= 500 puncte pe axa pozitiva si tot atatea pe axa negativd. Acum, dacd se tine seama ca mai
inainte, trebuie sa se genereze tabelarea functiei, se poate trece la realizarea graficului f{x) = x*sin
(x), pe intervalul [-50,50]. Va rezulta graficul corect ce este mai fidel si mai realist.

Tabelarea functiei vs. Discretizare-Calculul integral vs. Rezolutia suportului grafic

Sistemul de diviziuni (proces de discretizare) din calculul integral este analog rezolutiei
(matricea de pixeli; un ,pixel” este unitatea grafica indivizibila a unui display grafic) oferite de un
display grafic (CRT sau LCD). Aceastd structurd de pixeli reprezintd in informatica, ceea ce
reprezintd calculul integral in analiza matematica (Newton, Riemann, Darboux, Leibniz etc.). Cu
cdt rezolutia este mai mare cu atat reprezentarea este de buna calitate. Mai jos este rezolutia oferita
de un ecran grafic.

Display Properties = Screen Resolution: Less-800 x 600 pixels, More-1680x1050 pixels.

b) cazul programului Web 2.0 scientific calculator

Se introduce comanda: plot(x*sin(x),x=-50..50) si se obtine imediat graficul corect.

Exemplu. Calculul TVA (claseleV-VI)
Calculul TVA (9%) pentru o suma (x) stiind suma finala de plata 4750. Ecuatia de gradul I:

X+ i)g: 4750, solutia fiind x= 4750@ , lar valoarea TVA= ix . Rezultate: x =4357,80
100 109 100

si TVA=392,20.
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Observatie. Acest exemplu este foarte des intalnit in multe cazuri din viata obisnuita (comert,
contabilitate etc.), si se constatd cd in diverse situatii chiar si unele persoane adulte fac greseli
atunci cand sunt confruntate cu acest calcul simplu.

Gandirea matematici integrati in procesul de invitare

in conformitate cu strategia din [2] gindirea matematici (The mathematical processes)
integratd 1n procesul de invatare trebuie sa se realizeze prin urmatoarele obiective (Problem
Solving, Reasoning and Proving, Reflecting, Selecting Tools and Computational Strategies,
Connecting, Representing, Communicating):

rezolvarea problemelor - dezvoltare, selectare, aplicare, comparare, adaptare la o
varietate de strategii si investigatii in rezolvarea problemelor; aceste actiuni contribuie la
aprofundarea intelegerii matematicii;

rationamentul §i demonstratia — dezvoltarea si aplicarea de abilititi in a efectua
rationamente (de exemplu, rationament inductiv, rationament deductiv, contra-exemple,
construirea de probe, etc.), efectuarea de afirmatii matematice, evaluarea afirmatiilor,
justificarea concluziilor, realizarea de deductii logice, argumente matematice organizate;
reflectii - clarificarea intelegerii aspectelor matematice pe masurd ce se realizeaza
rezolvarea unei probleme (evaluarea strategiilor si a proceselor utilizate, propuneri de
abordari alternative, analiza rezultatelor prin verificarea solutiilor obtinute);

selectarea de instrumente §i strategii computationala — folosirea diverselor instrumente
didactice, instrumente electronice de invatare (calculatorul si software educational),
strategii de calcul adecvate pentru a investiga ideile matematice si pentru a rezolva
probleme;

conexiuni §i asocieri - conexiuni intre concepte, termeni, proceduri matematice ce se
referd la idei matematice ce explicd si modeleaza situatii sau fenomene care provin din
alte contexte (domenii curriculare, viata de zi cu zi, evenimente curente, artd si cultura,
sport, etc.);

reprezentarea - varietate de reprezentari ale ideilor matematice (reprezentdri numerice,
vizuale, forme geometrice, forme grafice, sheme si diagrame, reprezentari dinamice pe
ecran prin utilizarea calculatorului, etc.), prin conexiune §i comparare, prin aplicarea
reprezentarilor adecvate in rezolvarea problemelor;

comunicarea - comunicarea gandirii matematica oral, vizual, si in scris folosind limbajul
(vocabularul) matematic si o varietate de reprezentdri adecvate, cu respectarea
conventiilor matematice.

Responsabilitati si roluri in studiul si invatarea matematicii:

ELEVII/ STUDENTII — asumarea de responsabilitati pentru propriul progres in procesul
de invatare, aceasta fiind o parte importantd a educatiei lor; stapanirea de concepte si
competente In matematica necesitd un angajament personal sincer; elevii ar trebui sa fie
incurajati activ de cadrelor didactice si familie pentru a aplica abilititile de rezolvare a
problemelor si a imbogati intelegerea In domeniul matematicii;

PARINTII - au un rol important in sprijinirea elevilor in procesul invitarii; studiile arata
ca elevii au performante mai bune 1n scoald daca parintii lor sunt implicati in educatia lor;
parintii pot afla ce se predd si ce trebuie sa Invete copii la scoald, acest lucru va spori
capacitatea parintilor de a discuta cu elevii despre activitatile lor, de a comunica cu
profesorii si de a formula ntrebari relevante cu privire la progresul copiilor lor;
PROFESORII - Profesorii sunt responsabili pentru dezvoltarea de strategii de instruire
adecvate pentru a ajuta pe elevi sa invete si pentru dezvoltarea de metode adecvate de
evaluare; acestia trebuie sa-i indrume pe elevi in dezvoltarea capacititii lor pentru studiu
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(lectura, scris, si oral) si a abilitatilor de comunicare necesare invatirii matematicii;
folosind o varietate de instruire, evaluare, si strategii de evaluare, profesorii trebuie sa
ofere numeroase oportunitdti pentru ca elevii sa-si dezvolte abilitati de cercetare, de
rezolvare a problemelor, de comunicarea pentru a invata concepte fundamentale;
activitatile de la clasa ar trebui sa permita elevilor/studentilor nu numai pentru a face
conexiuni intre aceste concepte, dar sd si sd le aplice in diverse domenii (social,
economic, sandtate, mediu, etc.); aceste cunostinte si abilititi vor motiva pe elevi sa
invete pe tot parcursul vietii.

Congresul Educatiei — “agora” sistemului de invitimant roménesc ?

in zilele de 14-15 iunie 2013, s-a desfasurat la Bucuresti editia a II-a a Congresului Educatiei
organizat de Ministerul Educatiei Nationale. Conceput ca “o platforma de dezbatere pentru
oamenii scolii §i pentru toti aceia care sunt preocupati de bunul mers al educatiei”, Congresul a
trezit sperante in inimilor multor dascili ai scolii, elevilor, studentilor si parintilor. In sfarsit,
ministerul de resort §i unii oameni cu functii de conducere au ajuns la concluzia ca trebuie
DEZBATERE pentru o schimbare reala in sistemul educational. Politicile educationale au nevoie
de legitimitate, iar aceasta se obtine doar prin DIALOG si CONSULTARE. Ne propunem sa
definim cateva intrebari pentru a evidentia starea de fapt din Invatamantul raméanesc [3]:

1. de ce trebuie sa se elaboreze analize, studii, metodologii, rapoarte stufoase, fara claritate si
fard si se tind seama de acestea? de ce trebuie sd hotareasca de foarte multe ori doar cateva
persoane de conducere asupra diverselor schimbari la nivelul scolilor?

3. de ce este ignoratd comunitatea si nu i se oferd cadrul de manifestare a initiativelor, de
dialog si consultare astfel ca schimbarile sa fie precedate de hotarari la nivelul comunitatii prin
votul democratic exprimat intr-un cadru corespunzétor ?

4. de ce s nu studiem si sa intelegem experienta altor tari in domeniul educatiei, de exemplu
Finlanda? de ce in Constitutie educatia este considerata prioritate nationald, iar in practica este
desconsiderata si lasatd sa fie subfinantata?

6. de ce exista si se elaboreaza legi si regulamente, daca acestea se aplica in functie de interese
individuale sau colective?
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Internetul si rolul sau in formarea criminalistilor

Alina Letia Peretianu, Letia&Peretianu — Societate profesioanald de avocati cu
raspundere limitata, office@legalconsult.ro

Abstract
Lucrarea trateaza criminalitatea prin internet. Din analiza mai multor studii de caz, au fost
identificate metode comune de actiune ale cyberinfractorilor, ceea ce a condus la ideea gasirii
solutiilor optime pentru prevenirea si combaterea criminalitdtii informatice. Pentru aceasta,
viitorii criminalisti trebuie sa se actualizeze cu evolutiile tehnologice care sunt utilizate pentru
savdrsirea sau incurajarea infractiunilor §i sa gaseascd solutii pentru asigurarea securitatii
infrastructurii si a datelor informatice.

1. Introducere

in ultimul timp, internetul - spatiul intim de exercitare a drepturilor si libertatilor fundamentale
individuale!" - reprezintd nu numai un instrument de comunicare (in mediul familial, profesional,
asupra informatiilor si fotografiilor personale), ci $i un mijloc prin care informatiile personale pot
fi folosite de catre infractori (furtul si uzurparea de identitate).

Internetul'” permite infractorilor si sivérsaseasca orice activitate ilicitd, cu rezultate in plan
international Particularitatea infractionalitatii electronice constd In aceea cd reteaua tehnica
reprezintd un teritoriu fard frontiere (cyberspatiu), mondial, infractorii comitand atacuri asupra
unei tari de la distantd, de la celalalt capat al lumii, ceea ce face aproape imposibild descoperirea
lor.

Acesta este motivul pentru care securitatea infrastructurii, a datelor informatice a devenit o
preocupare majorda a autorititilor publice si a persoanelor private, care iau masuri in ceea ce
priveste lupta impotriva continutului ilicit si prejudiciabil al internetului, pentru protejarea
drepturilor de proprietate intelectuald si a informatiilor cu caracter personal si pentru cresterea
securitatii tranzactiilor electronice.

Autoritatile competente si, in principal, criminalistii, trebuie sd se actualizeze cu evolutiile
tehnologice care sunt utilizate pentru savarsirea sau incurajarea infractiunilor.

Pentru aceasta, este necesard integrarea tehnologiei informatice in programele de studiu ale
viitorilor criminalisti.

2. Definitia criminalitatii informatice

Daca initial, criminalitatea prin internet a reprezentat o atitudine teribilistd de sfidare a
securitdtii retelelor informatice, treptat ea a devenit un instrument in savarsirea celor mai grave

W Dreptul la respectarea vietii private si de familie beneficiazd de recunoastere unanimi si protectie
internationala, astfel cum rezultd din art. 12 al Declaratiei Universale a Drepturilor Omului, din art. 17 al
Pactului international privitor la drepturile civile si politice, din art. 8 al Conventiei pentru apararea
drepturilor omului si a libertatilor fundamentale, precum si din arz. 26 al Constitutiei Romaniei.

I Internetul a aparut in anul 1965, strimosul siu fiind reteaua Arpanet creati de cercetatori din cadrul
Departamentului american al apararii, avand ca scop crearea unui sistem de comunicatii sigure pentru armata
americana. Aceasta retea s-a scindat in anul 1983, o parte a fost integrata in reteaua americana de aparare, iar
cealaltd a devenit 1n anul 1986 internet.
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infractiuni, dand nastere unor veritabile piete negre ale informatiilor piratate, ale furtului de
identitate si ale violarii dreptului de proprietate intelectuald, ale fraudarii cardurilor bancare.

Criminalitatea informatica presupune un ansamblu de infractiuni care se comit prin intermediul
retelei de telecomunicatii in general si prin intermediul internetului in special, astfel incat aceasta
notiune se poate referi atit la infractiuni clasice comise prin intermediul tehnologiei, cat si la
infractiuni noi, informatice.

3. Metode comune de actiune si tipuri de infractiuni informatice

Conform Comisiei Europene, criminalitatea prin internet inglobeaza trei categorii de activitati
infractionale: infractiuni ce vizeaza sistemele informatice si bazele de date (piratajul), formele
traditionale ale infractionalitatii (frauda si escrocheria online), infractiunile de continut (pedofilia,
rasismul si xenofobia prin internet).

In practica au fost identifiate urmitoarele tipuri de infractiuni informatice: sabotajul
(distrugerea fizica a retelei, virusarea programelor), furtul (furtul suportului tehnic, USB,
documente, calculatoare, furtul de identitate, de informatii), intruziunea (spoofing, scanning,
uzurparea de identitate), frauda (spamming/phishing, escrocheriile), piratarea (contrafacerca
continutului unor baze de date, a unor programe, a cardurilor bancare), atentatul la viata privata
(programe spion, cookies, utilizarea frauduloasd a datelor personale), pornografia, defdimarea,
amenintarile!).

Atacurile se Tmpart In mai multe categorii : (a) atacurile prin mesagerie de tipul spam, phising,
hoax, scrisoarea nigeriand; (b) atacurile prin retea : pharming (vizeaza infrastructura retelei prin
otrdvirea DNS — Domain Name System si urmareste redirectionarea informatiilor din calculator
catre un site fals) , sniffing (se realizeaza prin intermediul unui program numit sniffer care permite
recuperarea tuturor informatiilor care tranziteaza o pagina web), spoofing (urmareste un transfer de
identitate prin furtul numelui domeniului URL al site-ului web - slamming, obtinerea parolei —
spoofing, piratarea adresei IP — spoofing IP), hijacking (urmareste deturnarea unui site web prin
modificarea IP), vishing etc. (c) atacul asupra codurilor de acces si a parolelor'*.

Metodele prin care se obtin datele de identificare ale unui cont si de raspandire a acestora sunt
impartite In doud mari categorii: metode tehnice bazate pe mijloace tehnice si metode de inginerie
sociald bazate pe convingerea proprietarului cardului/a datelor personale sa comunice cu
infractorul si sé 1i serveascd acestuia informatii confidentiale referitoare la conturi, bani etc.

4. Cazuri practice

Plecand de la analizarea unor cazuri practice, am concluzionat cu privire la modul in care
actioneza infractorii cibernetici, cum se realizeaza accesul in sistemul informatic, cum se obtin
date importante pentru savarsirea faptelor penale.

Este important de stiut modul in care opereaza infractorii pentru a crea antidotul impotriva lor,
prin formarea profesionald de naturd tehnicd a criminalistilor. Virusii infesteazd un sistem
informatic, iar aceasta virusare poate fi utilizatd pentru comandarea calculatoarelor prin internet,
exploatarea lor la distanta in scopuri criminale!..

Microsoft a anuntat blocarea accesului la mii de conturi Hotmail intrucat parolele fusesera

identificate de internauti prin tehnica phishing.

Bl A se vedea www.lesassisesdelasecurite.com
M A se vedea M. Quementer, Y. Charpenel, op.cit., p. 3.
BY A se vedea M. Quementer, Y. Charpenel, op.cit., p. 91.
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In iunie 2007, sistemul informatic al Pentagonului a fost paralizat, precum si cel al Estoniei,
atacurile devenind veritabile cyberwar. Mii de atacuri au ca tinta site-uri guvernamentale, aparand
0 noud categorie de atacanti numiti “hacktivists” care isi utilizeazd metodele si competentele de
hackeri pentru a penetra in retelele autoritatilor, a le perturba si paraliza. De asemenea, este
speculata dependenta statelor de internet: Statele Unite ale Americii sunt cel mai mare practicant al
comertului online, aceasta ramura de activitate devenind din ce in ce mai vizata de infractori.

In operatiunea Mariposa (13 milioane de calculatoare controlate de la distanta din 190 de tari),
s-a utilizat un virus special creat pentru cardurile bancare, fiind vizate peste 40 de institutii
financiare importante. Reteaua a fost demascatd in anul 2010 urmare a eforturilor comune ale mai
multor companii care, impreuna cu experti internationali si cu agenti ai diverselor state implicate,
au compus Grupul de lucru Mariposa. Liderul bandei, in incercarea sa de a detine controlul asupra
afacerii sale, nu a accesat serverele de control ale acesteia utilizdnd servicii anonime de tipul
VPNL®, ¢i s-a conectat de pe calculatorul sau de acasa.

In anul 2011 a fost destructurata de divizia specializata in criminalitate informatica a Microsoft
- Microsoft’s Digital Crimes Unit o alta retea numitd Rustock compusa din 1,7 milioane PC-uri
compromise (numite zombies sau drone). Reteaua a fost responsabila pentru un procent imens de
47,5 % din totalul spam-ului trimis in anul 2010, aproximativ 30 de miliarde de mesaje spam pe zi.
Sistemele informatice erau infectate cu o aplicatiec malware caracterizatd printr-o combinatie
backdoor + troian+ rootkit!’..

Din analizarea modului de actiune al infractorilor, reiese cd accesul 1n sistemul informatic se
realizeaza prin mai multe metode precum: folosirea unui fisier spion — cookie sau o conexiune care
urmareste interogarea sistemului de la distant, folosirea unui program sau a unui dispozitiv
conectat intre tastaturd si unitatea centrald pentru a inregistra caracterele tastate, intre telefon si
centrala telefonica; instalarea unui program (sniffer) pentru interceptarea pachetelor de date
tranzitate de o retea de computere, recuperarea adreselor de IP si mail-urilor putdnd reprezenta
obiectul material al acestei infractiuni; skimming-ul (copierea informatiilor de pe banda magnetica
a cardului pentru crearea cardurilor contraficute pentru retragerea unor sume in numerar sau
pentru efectuarea platilor electronice cu ajutorul unor dispozitive externe/interne alcatuite dintr-un
cititor, o baterie si o memorie. Aceste dispozitive devin functionale cand cardul se introduce in
fanta ATM.); phishing —ul (trimiterea unui numar extrem de mare de mesaje electronice capcana
prin intermediul unui robot care lasd aparenta legalitatii emitentului - logo-ul unei banci - pentru a
obtine datele personale ale utilizatorului unui card — furt de identitate'®: crearea unor link-uri false
prin a cdror accesare utilizatorul, castigator al unui premiu fantoma, va fi directionat cétre un site
fals care colecteaza datele aferente cardului; inselatorii lottery scam — o persoana este anuntata ca a
castigat la tombolad un premiu pentru a carui ridicare este nevoie sd comunice date personale);
spargerea parolelor de email, insusirea IP-ului unui utilizator. Furtul de identitate este favorizat
de existenta tehnologiei wireless care este functionala fara a fi nevoie de prezenta fizica a
infractorului. Cu toate acestea, accesul atacatorului (hacker) la sistemul informatic este vital pentru
obtinerea informatiilor necesare: snooping-ul (cautarea sistematica in fisiere pentru a identifica
informatia necesard), spargerea parolelor, infectarea sistemelor cu programe special create
pentru a sterge, inregistra sau transmite date stocate pe un calculator (cal troian, virusi etc.),

] Retelele private virtuale (VPN) din cadrul universititilor sau marilor corporatii, permit mai multor
utilizatori sd acceseze internetul prin intermediul unui singur portal utilizind aceeasi adresd IP. Cu toate
acestea, in prezent este in curs de elaborare o noud tehnologie care sd permitd atribuirea de adrese
utilizatorilor individuali de VPN.

U1 A se vedea http://despretot.info/2011/12/007-atacuri-informatice/

® Conform OECD, furtul de identitate reprezinti achizitia, transferul, posesia sau utilizatorul neautorizati a
informatiilor personale a unei persoane fizice sau juridice in intentia de a comite, sau in legatura cu acte
frauduloase sau alte delicte. A se vedea in acest sens www.oecd.org
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programe informatice care modificd functiile calculatorului in sensul pastrarii unei aparente de
bund functionare a sa; functia de ,,backdoor’’ prin care utilizatorul legitim al calculatorului da
acces de la distanta unui tert la datele de pe acesta; programul ,, keylogger’’ cu ajutorul caruia un
tert poate inregistra parolele de acces ale utilizatorului in diverse baze de date in raport de tastele
apasate de acesta; programul ,,rootkits’’ prin care un tert dobandeste drepturile administratorului
retelei, putand-o controla dupa bunul sau plac; ,,bomba logica’ reprezinta un program informatic
care actioneazd periodic asupra calculatorului facilitind, atunci cind este nevoie,
interventia/savarsirea unui act ilicit de genul distrugerii partiale/totale a datelor existente in
calculator; programul ,,super-zapping’’care are ca scop alterarea dispozitivelor de control ale
calculatorului; bransamentul clandestin la retelele informatice prin mijloace de genul: antene,
osciloscoape, tuburi catodice etc. [

5. Pregitirea criminalistilor pentru prevenirea si combaterea criminalitatii informatice prin
folosirea internetului

Investigarea criminalistica a sistemelor informatice prezintd o serie de particularititi care o
diferentiaza in mod fundamental de alte tipuri de investigatii.

Pentru prevenirea si combaterea infractionalitatii informatice, criminaligtii trebuie sa se
actualizeze cu evolutiile tehnologice care sunt utilizate pentru savarsirea sau incurajarea
infractiunilor. Sunt necesare doua tipuri de masuri: de preventie si de sanctionare.

Masurile de prevenire presupun controlul accesului la reteaua de calculatoare de tipul: parole,
celule fotoelectrice, captura electromagnetica a ultrasuneltelor, a infrarosiilor, a hiperfrecventelor,
identificarea prin biometrie — recunoasterea utilizatorilor prin intermediul amprentelor digitale si a
pupilei oculare, protectia datelor si a retelelor prin utilizarea parolelor, criptarea documentelor si a
codurilor de acces, semnatura electronica (aceasta neputand fi aplicata tuturor actelor existente),
masurarea scrierii prin transmiterea senzorilor scrierii catre un sistem in scopul confruntarii ei
ulterioare, semnaturile vocale bazate pe caracteristicile vocii inmagazinate in calculator, folosirea
unor produse software, dispozitive hardware interpuse intre retea si Internet, a unor sisteme de
monitorizare a traficului de tranzactii electronice, criptarea datelor (expeditorul isi cripteaza
mesajul cu o cheie privata eliberatd de o institutie autorizatd), programe antivirus.

A aparut necesitatea unei autentificari mai puternice care sa creeze bariere suplimentare la
patrunderea in sistem a infractorilor si care implicad mecanisme de autentificare duala: parola plus
date biometrice sau parola plus cod.

Criptologia presupune existenta unei chei publice si a unei chei private, astfel incat utilizatorii
care doresc sa transmitd un mesaj unul altuia trebuie sa le cripteze prin intermediul cheii publice a
destinatarului. Spre exemplu, antetul electronic al mesajului (Law Enforcement Access Field -
LEAF) furnizeazd FBI numarul serial pentru obtinerea cheii de decriptare a echipamentului
folosit!'".

6. Metode de investigare a criminalititii informatice prin utilizarea de citre criminalisti a
internetului

Criminalistica informaticd (computer forensic) presupune utilizarea tehnicii pentru colectarea,
identificarea, descrierea, securizarea, extragerea, autentificarea, analiza, interpretarea si explicarea
informatiilor computerizate.

Pl A se vedea M. Quementer, Y.Charpenel, op.cit., p. 90 -122
(101 A se vedea I. Vasiu, op.cit., p. 163
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Un bun criminalist trebuie sa posede: (1) cunostinte suficiente asupra tehnicilor informatice,
care sa 1i permitd sa inteleagd filozofia functiondrii unui sistem informatic, si analizeze
documentatia tehnica si sd apeleze, daca este nevoie, la tehnici informatice evoluate care sa-1 ajute
in atingerea scopului urmarit;(2) cunostinte suficiente asupra tehnicilor utilizate de firme, in
special asupra sistemelor contabile, pentru a putea intelege caracteristicile sistemelor care ar putea
face obiectul unor fraude, astfel Incat sa poatd stabili atdit modul de operare cat si sd dirijeze
investigatia panad acolo unde ar putea gasi probele delictului; (3) cunostinte suficiente asupra
tehnicilor de securitate internd, astfel incat investigatia sd poatd fi efectuatd cu rapiditate si
fiabilitate, si sa fie indreptata in directia justa.

Investigarea criminalistica a sistemelor informatice (utilizarea de metode stiintifice si certe de
asigurare, strangere, validare, identificare, analizd, interpretare, documentare §i prezentare a
probelor de natura digitala obtinute din surse de naturd informatica in scopul facilitérii descoperirii
adevirului in cadrul procesului penal'''’) prezinti o serie de particularititi care o diferentiaza in
mod fundamental de alte tipuri de investigatii. Astfel, probele digitale sunt acele informatii cu
valoare probantd care sunt stocate, prelucrate sau transmise prin intermediul unui sistem
informatic. Aceste probe nu sunt evidente, fiind continute in echipamentele informatice care le
stocheaza. Este nevoie de echipamente de investigatie si de software-uri specifice pentru a face ca
aceste probe sa fie disponibile, tangibile si utilizabile. De asemenea, aceste probe sunt foarte
»fragile”, in sensul ca pot fi modificate sau pot disparea foarte usor, prin metode care de multe ori
sunt la indemana faptuitorilor.

Captarea informatiilor de la distantd se realizeaza prin intermediul unui dispozitiv care consta
in plasarea unui cal troian fari stiinta persoanei banuite. in cadrul anchetelor informatice timpul de
reactie trebuie sa fie foarte scurt pentru a face posibild captarea si pastrarea probelor.

In contextul in care infractorii sunt experti in tehnologia informatici, pentru a depista si
sanctiona faptele penale savarsite de acestia, este necesar ca viitorii criminalisti in domeniul
criminalitatii prin internet s fie mult mai pregatiti si sa posede cunostinte tehnice mult mai
avansate decét cele detinute de infractori.
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SECTIUNEA C

Software educational
in invatamantul preuniversitar

Proiecte si Aplicatii



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

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

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

e Tehnologii (ADL, WBE, WBT, VR)

o Solutii software (C6, Web, AT)



Eseul argumentativ

prof. Genoveva Cerchez — Colegiul National ,,Emil Racovita” lasi
genoveva.butnaru@gmail.com
Cezar Manea — Colegiul National ,,Emil Racovita” lasi,
cezar.manea29@gmail.com
Stefan Cenusa — Colegiul National ,,Emil Racovita” Iasi, cenusa.s@gmail.com
prof. Emanuela Cerchez — Colegiul National ,,Emil Racovita” lasi,
emanuela.cerchez@gmail.com

Abstract

Proiectul ,, Eseul argumentativ” reprezintd un instrument de lucru care ghideaza pas cu pas
demersul realizarii unui eseu, fiind util pentru indeplinirea sarcinilor de lucru la orele si
examenele nationale de limba si literaturd romdnd, dar §i pentru itemi complecsi la alte
discipline de liceu. De asemenea, deprinderile de structurare riguroasd a discursului scris se
vor regasi si in discursul vorbit, elevii avind o modalitate in plus prin care sd inteleaga faptul
ca a fi convingdtori este o chestiune nu atdt de talent si inclinatii naturale, cdt mai ales una de
atentie acordata unor reguli simple, elaborare §i exersare.

1. Argument

Cei mai multi elevi stiu cd secretul unui eseu convingator este realizarea unui plan de idei. La
toate ciclurile de invatimant sunt indrumati si faca acest lucru. In realitate, insa, rareori elevii
realizeaza aceasta etapd, intelegand, instinctiv, ca a scrie scurt si la obiect cere mai mult timp si
efort decat a scrie dupa cum dicteaza inspiratia de moment. Totusi, investitia de timp in aceasta
etapd premergatoare redactarii propriu-zise se dovedeste profitabila atat pentru usurinta scrierii
eseului, cit mai ales pentru claritatea i valoarea persuasiva a textului realizat astfel.

De cele mai multe ori, elevii stiu sa distingd intre un text clar, structurat si convingator si unul
prolix, confuz sau vag. Ei insa nu stiu sau nu acorda atentie modalitatilor prin care isi pot verifica
validitatea rationamentelor si acuratetea exprimarii. Credem cé aplicatia noastra ii va ajuta sa
constientizeze ce trebuie si aiba in vedere si mai ales cum sa se verifice, asa incat rationamentele
sa fie cat mai logice si mai bine exprimate.

2. Descriere generala

Aplicatia are la baza un demers de tip inductiv, pornind de la exercitii, si continuand cu itemi
de evaluare cu alegere multipla, prin care utilizatorii actualizeaza sau fixeazd notiunile teoretice
necesare. Fiecare item are mai multe variante care se oferd spre rezolvare, pentru ca elevul sa
poata exersa si consolida deprinderea sau notiunea vizata.

Exemplele sunt realizate de catre autorii aplicatiei special pentru exercitiile propuse, pornind
de la teme variate ca specific si dificultate. Unele, mai usoare, sunt teme de interes general si
practic, ca, de pilda: este mai bine sa iti faci cumparaturile la supermarket sau la magazinul din
cartier, sau elevii de liceu ar trebui sa se constituie in grupe in functie de cursurile alese. Multe
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dintre teme, insd, au caracter mai abstract, in acord cu cerintele de la bacalaureat, cum ar fi, de
exemplu: educatia, curajul, esecul, civismul etc. Lucrand cu astfel de teme, elevii se pregatesc
pentru un ,examen al maturititii”, cum este cunoscutd aceastd forma de evaluare nationala,
formuland sau clarificdndu-si opinia in legatura cu valori importante.

Sectiunile aplicatiei sunt gandite astfel incat sa 1i ajute pe elevi sa isi orienteze demersul de
realizare a unui rationament temeinic, invatind ce intrebari sa 1si pund, in ce ordine sau cum sa
verifice legatura logicd dintre ideile exprimate. De asemenea, aplicatia incearcd sia pund la
indemana un instrument prin care utilizatorul sd poatd verifica si substanta ideilor, atit in ce
priveste informatiile care stau la baza demersului argumentativ, cat si In privinta evidentierii
premiselor si concluziilor intr-o masurd adecvata.

Aplicatia poate folosi ca suport pentru orele de limba si comunicare la clasa a [X-a, cand elevii
invata cum sa realizeze un eseu argumentativ, dar si pentru celelalte clase de liceu si, in special,
pentru pregatirea examenului de bacalaureat, in cadrul caruia candidatii au de realizat, la subiectul
al II-lea, un scurt eseu pe teme de interes general.

Realizarea tehnica a aplicatiei a facut obiectul unui proiect de atestat de absolvire pentru doi
elevi de clasa a XII-a de la clasa de matematica-informaticd a colegiului nostru, coordonati de
prof. Emanuela Cerchez. Ei au realizat grafica originala dar au contribuit in mare masura si la
continut, amandoi avand rezultate deosebite la informatica si la dezbateri academice. Rezultatul
muncii noastre de echipd se afla publicat pe site-ul Colegiului National ,,Emil Racovitd” Iasi la
adresa: http:/ler.is.edu.ro/~ema/proiecte/soft/2013/eseu/index.html

3. Structura generala

Aplicatia este structuratd n noua parti, primele sapte avand la bazd o schema asemanatoare,
constand intr-o serie de exercitii urmate de un test care i ajutd pe elevi sa formuleze si/ sau sa isi
consolideze cateva observatii cu caracter general asupra aspectului avut in vedere.

Argumente. Contraargumente

Structura de tip ARD (Afirmatie, Rationament, Dovada),
premise si con a relevantei argumentelor
(ipoteza doarece argument)

Figura 1. Structura aplicatiei

Cele mai multe exercitii reprezintd o forma de evaluare formativa, ceea ce face ca aplicatia sa
aiba un mod aparte de functionare. Dupa explicatiile profesorului, elevii trebuie sa rezolve itemii.
Daca elevul da un raspuns gresit, primeste un feed-back, cel mai adesea constructiv — in care i se
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indica greseala si i se spune in ce consta aceasta sau ce ar trebui sa faca pentru a corecta raspunsul.
El nu poate trece la urmédtoarea intrebare pana nu isi corecteaza raspunsul. Astfel, punctajul final
variazd nu in functie de numarul raspunsurilor corecte, ci in functie de numarul de incercari.
Fiecare item are mai multe variante, aga incat elevul sd poatd exersa si consolida cunostintele
vizate. Acolo unde a fost necesar, feed-backul a fost formulat in mod specific pentru fiecare
variantd 1n parte, cum ar fi, de exemplu, teoria de la sectiunea ,,Tema. Ipoteza” sau al doilea item
de la sectiunea ,,Argumente”.

A: Imi voi lua 0 haina mai groasa. A:Imi voi lua o haina mai groasa.

» a) R: pentru ci este frig afard si nu as vrea sa imi fie frig; a) R: pentru ca este frig afara si nu as vrea sa imi fie frig;

b) R: pentru c& vine s mama la concert. ® b) R: pentru cé vine 5 mama la concert.

Chiar daca exista o legatura logica intre concluzie si premisa , aceasta
trebuie sa fie evidenta, pentru ca acesta sa devina un rationament eficient.
Ex: Imi voi lua o haind mai groasa pentru c vine si mama |a concert si nu as

Retine ca rationamentul unui argument inseamna precizarea premiselor. vrea sd ma certe cAnd mé va vedea imbrécat prea subtire.

Figura 2. Exemplu de feed-back pozitiv si de feed-back negativ

4. Obiectivele aplicatiei

Credem ca aplicatia i va ajuta pe elevi In urmatoarele privinte:

e abilitatea de a identifica structura unui text, in general, si a unui text argumentativ, in mod
special;

e abilitatea de a face distinctia dintre aceste trei tipuri de text — enunt, paragraf, eseu, in functie
de modul de organizare si rolul specific al fiecaruia;

e consolidarea deprinderilor de realizare a unui rationament, urmand un algoritm;

e formarea deprinderilor de a-si sprijini rationamentele pe intrebari autoadresate;

e formarea/ consolidarea deprinderilor de a sustine un argument/concluzie prin evidentierea
premiselor (rationamentul);

e formarea/ consolidarea deprinderilor de contraargumentare rezonabila si eficienta;

e formarea/consolidarea deprinderilor de a sustine rationamentul unui argument cu dovezi;

e formarea deprinderilor de a realiza legétura logica dintre idei prin punerea lor intr-o anumita
ordine i prin utilizarea conectorilor potriviti;

e dezvoltarea abilitdtilor de retoricd;

e dezvoltarea deprinderilor de cercetare, planificare, redactare, autoevaluare §i rescriere a unui
text;

e dezvoltarea deprinderilor de gandire critica si utilizare constructiva a limbii romane.

5. Sectiunile aplicatiei
a. ,Eseul. Paragraful. Enuntul”

In aceastd sectiune, utilizatorul are de rezolvat citeva exercitii care presupun intelegerea
textului suport si care determind, prin evidentiere si prin introducerea terminologiei, o
constientizare a celor mai importante aspecte ale eseului argumentativ: ipoteza, argumentele cu
dovezi si concluzia. Evidentierea schemei eseului il ajutd pe utilizator sd actualizeze alcatuirea si
specificul unui paragraf. Acest moment ofera o imagine de ansamblu, pentru ca analiza ulterioara a
componentelor sa aiba un inteles unitar. Toate aceste elemente de baza vor fi aprofundate, pe rand,
in celelalte sectiuni ale aplicatiei.
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Prezentarea itemilor din aceasta sectiune:

Itemul 1 — Elevii trebuie sa identifice enuntul cel mai important din fiecare dintre cele 5
paragrafe, actualizand astfel notiunea de paragraf, ca text ce cuprinde o idee principald si una sau
mai multe idei secundare ce o sustin.

Itemul 2 — Vizeaza identificarea, in eseul suport, a ideilor secundare (dovezilor) care sustin
afirmatia argumentelor.

Itemul 3 — Solicita identificarea in text a conectorilor care fac legatura dintre idei.

Itemul 4 — Prin identificarea marcilor subiectivitatii, elevii actualizeazd faptul cd eseul
argumentativ inainteaza o opinie personala §i asumata ca atare, nicidecum adevaruri absolute.

b. ,,Tema. Ipoteza”

Experienta ne aratd ca un prim pas dificil in realizarea unui eseu este formularea unei ipoteze.
De multe ori, elevul nu s-a gandit niciodata in mod sistematic la tema propusad pentru eseu, asa
incdt e greu sa formuleze o opinie. Exercitiile pun in evidentd legatura dintre tema si ipoteza
eseului si mai ales care sunt pasii pe care autorul unui eseu trebuie sa ii faca pentru a ajunge sa
formuleze o opinie.

Prezentarea itemilor din aceasta sectiune:

Itemul 1 — Elevului i se solicita ordonarea etapelor pe care trebuie sd le parcurga pentru a
formula o ipoteza pornind de la o temd datd. Astfel, tema formulatd intr-un singur cuvant trebuie sa
devina din ce in ce mai specificd, pana la formularea ipotezei. De exemplu, elevului i se cere sa
vorbeasca despre lecturd. Autorul eseului trebuie sa hotarascd despre lectura cérui fel de texte va
vorbi: texte de fictiune, texte stiintifice, filosofice, articole de ziar etc. Presupunénd ca ar alege sa
vorbeascd despre lectura cirtilor de literatura, el trebuie apoi sa 1si pund intrebarea: care este cel
mai important beneficiu al literaturii? In situatia in care ar rispunde, spre exemplu,
»~autocunoasterea”, el poate sa formuleze ipoteza, etapele rationamentului sa putand fi redate astfel:
— lectura
— lectura cartilor de literatura
— literatura — mod de autocunoastere
— ipoteza: ,,Cred ca literatura este o modalitate de autocunoastere”

Itemul 2 — Utilizatorul se intdlneste cu o cerintd asemanatoare, doar ca exercitiile sunt de tip
potrivire, putand astfel si actualizeze si numele fiecarei etape a rationamentului, familiarizandu-se cu
termeni precum: ,tema generala”, ,.tema specifica”, ,,ipoteza”. Dupa parcurgerea tuturor variantelor,
ca forma de feed-back, elevul primeste tabelul complet cu toate cele 4 variante, cu cele trei etape
ordonate si denumite.

1.Tema unui eseu este : Itemul 3 — Este un exercitiu in care elevul trebuie sa
aleaga dintre doud formulari ale aceleiasi ipoteze, una
fiind o formulare concisa a unei opinii demonstrabile, iar
cealalta fiind fie prea vaga, fie formulatd intr-un enunt
negativ, fie prea specifica, fie Intr-un enunt prolix si
confuz. Astfel, elevul actualizeaza cerintele unei ipoteze
bine formulate.

a) aspectul cel mai general despre care este vorba in text
= b) ce vreau s transmit in eseu

) ce am de facut in eseu

e e ] Itemul 4 — Acesta este un exercitiu de potrivire cu
adesea surpringd Intr-un singur cuvant, cel mult o gntagma. . - N .o . . . . .
B natura, curaul, b, retsnla, invidi,Jubires,famil . ajutorul caruia elevii pot actualiza distinctia dintre

Figura 3. Exemplu de feed-back pentru teorie informatii si opinii.
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Itemul 5 — Elevul face cunostintad cu cinci tipuri de greseli frecvente in formularea ipotezei,
identificand tipul de greseala, dupd niste denumiri conventionale: ,,prea general”, ,,prea specific”,
»anuntarea temei”, ,,formularea ipotezei si a argumentului 1n acelasi enunt”.

Partea de teorie de la aceastd sectiune oferda un feed-back constructiv, adaptat la fiecare
intrebare 1n parte.

¢. ,Argumentele”

Chiar daca au invatat acest lucru in clasa a [X-a, la logica si argumentare, mai intotdeauna
elevii sunt surpringi sa li se aminteasca faptul ca un argument nu este o simpla afirmatie, cea mai
simpla structurd de argument presupunand cel putin aceste trei elemente:

A — afirmatie

R — rationament

D — dovezi

Itemul 1 — Se solicita utilizatorului sa realizeze distinctia dintre premisa si concluzie, primind
un feed-back constructiv, care il ajuta sa actualizeze intelesul celor doud notiuni.

Identifici premisa, adici propozifia de la care pomesti pentru a formula o
E| concluzie (P) 5i concluzia (propozitia la care ajungi ca urmare a premiselor) (C) in
fiecare dintre perechile urmatoare:

2 v Imivoilua o haina mai groasa. ~— 1. Premisa

T 2.Concluzia
1 * Afard este frig.

Felicitar! Refine ca:
Premisa” raspunde |a intrebarea: Pe ce md bazez cind spun.Conduzia®?

Verificarea se face cu ajutorul formulei:, premisa® prin urmare .concluzia®

Figura 4. Exemplu de feed-back pozitiv

Itemul 2 — Acest exercitiu are in vedere selectarea premisei potrivite pentru o concluzie data,
elevul intelegand astfel ca rationamentul unui argument inseamna, de fapt, enuntarea premiselor.
Elevul beneficiaza de un feed-back adaptat la fiecare varianta in parte, cu explicarea tipului de eroare
de logica ce sta la baza raspunsurilor gresite.

Itemul 3 — Dintre doud formulari ale aceluiasi argument, elevul trebuie si identifice
argumentele care respectd structura ARD. Feed-backul negativ ii atrage atentia asupra greselii care
st la baza formularii necorespunzatoare.

Itemul 5 — Chiar daci ceea ce invata cu acest exercitiu nu este neaparat util in redactarea propriu-
zisa a eseului (decat in cazul eseurilor cu argumente atat ,,pro”, cat si ,,contra”, capacitatea de a oferi
contraargumente rezonabile si eficiente este necesara in partea de planificare a eseului, pentru ca in
orice demers argumentativ echilibrat, autorul trebuie sa aiba in vedere si posibilele contraargumente.
Astfel, prin rezolvarea acestui exercitiu si cu ajutorul observatiilor si discutiilor din clasa, sperim ca
elevul sa inteleaga ca nu orice argument ,,contra” este un contraargument al oricarui argument ,,pro”.
Pentru o contraargumentare eficientd trebuie atacat rationamentul argumentului avut in vedere.

d. ,,Dovezile”

Dovezile care sustin rationamentul unui argument araté ca opinia este intemeiata pe un demers de
cercetare prealabil formularii acesteia. Altfel spus, este o garantie a credibilitatii, care arata ca autorul
nu rosteste niste idei gata facute sau scoase din context.
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Prezentarea itemilor din aceasta sectiune:

Itemul 1 — In acest exercitiu, utilizatorul primeste, la fiecare variantd, cate un argument insotit
de doud dovezi, sarcina sa de lucru fiind selectarea unei a treia dovezi dintr-o lista de alte trei
posibile dovezi. Un singur raspuns este posibil aici.

Itemul 2 — Acesta este un exercitiu in care elevul trebuie sa potriveasca dovada cu argumentul
pe care il sustine, avand la dispozitie patru afirmatii si patru dovezi.

e. ,,Idei. Conectori”

Aceastd sectiune vizeaza claritatea ca tehnicd de persuasiune. Utilizatorul este invitat sa
inteleaga faptul ca ideile trebuie puse intr-o anumitd ordine, pentru a avea impact sporit, si ca
legaturile logice dintre idei se realizeaza cu ajutorul unor cuvinte sau expresii ,,de legatura” —
conectorii, pe care vorbitorii tind s le considere putin importante, adesea confundandu-le sau
chiar ignorandu-le in comunicare.

Prezentarea itemilor din aceasta sectiune:

Itemul 1 — Acest item ofera o ipoteza cu trei argumente nedezvoltate, elevul fiind solicitat sa
ordoneze cele trei afirmatii suport intr-o ordine logica.

Itemul 2 — il ajutd pe utilizator si actualizeze principalii conectori si pentru ce sunt ei
specializati (introducerea argumentelor, a dovezilor sau a concluziilor)

Itemul 3 — Acesta este un item de tip completare a unor spatii libere, cu variante de raspuns.
Exercitiul propune un eseu in care utilizatorul trebuie sd completeze conectorii potriviti.

f. ,Introducerea”

Introducerea unui eseu este foarte importanta pentru a stabili tonul textului si pentru a atrage
atentia cititorului asupra subiectului abordat. In plus, mai toti scolarii se plang ca inceputul unei
compuneri este cel mai greu lucru, cand au de-a face cu o astfel de cerintd. Aceasta sectiune ofera
elevilor posibilitatea de a alege intre modalitati diferite de a incepe un eseu.

Itemul acestei sectiuni este unul de tip potrivire, in care elevul trebuie sa potriveasca unele
enunturi cu denumirea care se potriveste respectivului tip de introducere (opinie generala, definirea
termenului temd, explicarea unui citat, o anecdota sau un enunt despre importanta temei eseului)

g. ,Incheierea”

Incheierea, ridica, de asemenea, probleme, parand fie o chestiune lipsitd de importanta, fie una

El Ordoneazd in ordine logicd urmdtoarele etape in realizarea unui eseu prin prea Comphcata'

procedeul de drag & drop . ..
Itemul aceste secpunl presupune potr1v1rea

1) informare in privinta temei (Ce stiu? Ce cred ca stiu? Ce vreau sa stiu?) unor enun;url COHCIUSIVC cu o denumlre care

)
2) generarea ideilor (brainstorming) surprinde ceea ce acestea reprezintd
3)jselectareaideilor (enumerarea  succinti a  argumentelor,
4) stabilirea ordinii logice a ideilor selectate . . .
) Faizares Gl &R Al G2l reformularea ipotezei sau o deschidere spre o
6) redactarea primei variante a eseului nouﬁ idee)
7) corectarea primei variante
8) redactarea variantei finale h. ”Etape]e eseului”

Aceastd sectiune contine un item de
Corect. ordonare prin rezolvarea céaruia elevul

Figura 5. Etapele realizirii unui eseu actualizeaza etapele realizarii unui eseu.
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i. ,Evaluarea eseului”

Elevul primeste o grila de notare a eseului si cateva eseuri pe care trebuie sa le evalueze, tinand
cont de conditiile pe care trebuie sa le Indeplineasca un eseu structurat si redactat corect.

6. Concluzie

Un eseu nu poate fi corect sau gresit, asa cum o opinie nu poate fi corectd sau gresitd. Soarta
unui eseu este decisa insd de modul mai temeinic sau mai superficial de a-l alcétui si formula. Un
autor caruia 1i pasad de soarta eseului sdau va intelege, din aceastd aplicatie, cd trebuie sd se
informeze in legatura cu tema, ca trebuie sa isi formeze o opinie pe baza a ceea ce stia si pe baza a
ceea ce a aflat in urma unui minim efort de cercetare, si ca trebuie sa creada in temeinicia opiniei
sale.

Va mai Intelege, speram, cd argumentele nu sunt simple afirmatii, rostite cu tonul cu care
rostim adevaruri absolute (daca acestea existd), si cad e necesar sa le sustind cu rationamente i
dovezi, pe care trebuie sd le puna intr-o anumita ordine si sd le lege cu conectori adecvati. Ca
trebuie sa acorde atentie introducerii i incheierii i ca nu e cazul sa rimana in pand de idei, pentru
ca au 1n aceasta aplicatie cateva sugestii dintre care pot oricand sa aleagd. Ca trebuie sa scrie clar,
concis si corect, ca sd nu abuzeze de rabdarea si timpul cititorului.

Si toate acestea 1l vor ajuta sa atingad scopul unui eseu argumentativ bine facut. lar acesta nu
este sd 1i faca pe altii sd isi schimbe opinia, pentru cd un astfel de scop porneste implicit de la
premisa ca opinia autorului este mai buna decat opinia cititorului, si acest lucru, oricum l-ar
ascunde, tot iese la iveald ca o lipsa de respect fata de cititor. Singurul scop nobil al unui eseu
argumentativ este sa ii convingd pe altii cd opinia autorului a fost formatd si formulatd cu
responsabilitate si buna-credinta.

7. Bibliografie
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Abstract
., Literatura postmodernd” este un proiect care ajutd la predarea temei cu acelasi nume in
cadrul obiectulul ,, Limba si literatura romdna” in clasa a XIl-a.. Programul, realizat in Flash
(Action Script 2), prezinta principalele tehnici folosite de scriitorii postmoderni §i texte
reprezentative ale unor autori romdni postmoderni, precum §i un test pentru evaluare. Se
foloseste o interfata recomandata pentru lectiile din sistemul AEL.

1. Introducere

Tema Literatura postmoderna se studiaza la clasa a XlII-a, putidnd fi parcursd in 2-3 ore de
clasa. Numarul acestor ore poate ajunge la 5-6 pentru profilul uman, specializarea filologie.

Alegerea acestei teme este legatd de existenta unei anume inertii a profesorilor §i a
curriculumului din invatamantul liceal, relativ la tehnocultura si hiperrealitatea societatii actuale.
Postmodernismul ca fenomen cultural este legat de aceste aspecte ale societatii postindustriale, de
postmodernitate, si cu toate cd multi i-au proclamat moartea sau chiar inexistenta, observam ca
evolutiile sociale descrise in urma cu cateva decenii de diferiti teoreticieni (Lyotard, Derrida,
Alvin Tofler) nu numai cé nu s-au incheiat, din contra s-au accentuat in epoca actuala.

Credem ci softul propus poate sd apropie elevii de acest subiect, faicand mai accesibile
principiile care satua la baza tehnicilor folosite de autorii postmoderni.

2. Interfata folosita

Interfata se inspird din programul EDU-Integrator, folosit in cadrul proiectului Profesorul
creator de soft educational, desfagurat la scard nationald in anul scolar 2010-2011. Programul a
fost realizat in Flash (Action Script 2), ceea ce a permis o interactivitate mult mai mare decat cea
datd de EDU-Integrator.

Standardul propus foloseste o interfatd nescrollabild, avand in stdnga un meniu de navigare
intre momentele lectiei, iar in dreapta spatiul activ al lectiei (figura 1).

Spatiul activ al lectiei contine barele de titlu si subtitlu, bara de text pentru titlul materiei,
containerul pentru textul stiintific, containerul privitor la sarcinile de lucru si containerul itemilor
de lucru. Acesta din urma este partea cea mai importantd a interfetei. Poate contine scurte texte
informative privitoare la subiectul submomentului, animatii, imagini, butoane pentru apelarea unor
informatii suplimentare, controale interactive, mascota, texte ascunse care se pot vizualiza prin
evenimentul 70//Over al mascotei sau al altor controale.
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MENIU GENERAL SPATIULACTIV AL LECTIEI

C:ITERATURA POSTMODERNA

De la modernism la postmodernism

0@

Test sumativ In rapont ey modemismul,
postmodarmismul  modific
forma Tn antiformd, lerarhia
in anarhle, metafizica Tn
ironie,  fotalitatea in frag-
mentare haoticd, narafiunea
in antinarafiune.

¥ Captarea atentiei

Teme si tehnici
Texte postmodems

Urméri§ aceastd animatie care
sugareara recerea de la modemitate
la postmodemitate.

PR ISR Caap tetiss Rl Parsistenta memoriel, un tablou celebru al pictorului md«@fl_-_-dur Dali e

programul apelat butonul *Ajufor”.

Figura 4 Interfata compusa din meniul general (stanga) si spatiul activ al lectiei (dreapta)

Momentele lectiei pot contine submomente intre care se poate naviga folosind firul Ariadnei
Ajutor

(figura 2). In standardul interfetei intra si un buton Help, de forma o care permite apelarea unei
casete de ajutor. Textul ferestrei este personalizat pentru fiecare submomement dand indicatii
asupra elementelor interactive din cadrul respectiv. Fereastra este mobild, putind fi mutatd
deasupra suprafetei de lucru prin tehnica tragere si plasare (drag and drop).

CLEEDPALISI 2L 3% I

Figura 5 Firul Ariadnei care permite navigare intre submomentele lectiei

Tipul de moment al lectiei este indicat de un icon cu trei stari propuse de interfata standard a
EDU Integrator [1]. Simbolul creion aratd cd este vorba de un moment de acumulare de
informatii, simbolul ochelari arata ca este vorba de un moment de evaluare, iar simbolul monitor
indica existenta unui material multimedia (film, animatie, fisier sonor).

La acestea se adauga butoane pentru obtinerea de informatii suplimentare, care permit apelarea
unor ferestre de detaliu.

Se adauga alte controale care asigura interactivitate, cum ar fi controale alunecatoare (slider),
controale sus-jos (up-down). in paginile cu teste s-au folosit si butoane radio, forme detasabile si
forme tinta (folosite pentru rezolvarea itemilor asociativi, in care se foloseste tehnica drag and
drop).

Timpul alocat rezolvarii testelor este limitat si controlat de indicatorul de timp al testarii. Daca
timpul alocat a expirat testul se incheie automat si se acorda punctajul final corespunzator
sarcinilor de lucru rezolvate pana atunci.

Mascota programului este inspiratd din dintr-un desen animat bine cunoscut, aluzie la cultura
populara, influentatd in mare masura de mass-media, la care postmodernismul se raporteaza in
mod curent. Mascota are asociata o anumita interactivitate, valorificind mai ales evenimentul roll-
over.
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3. Conceperea structurii lectiilor

Materialul elaborat are ca scop general o introducere in intelegerea literaturii
postmoderne, a tehnicilor folosite de autori (cu exemple din literatura romana si
universald). Se dau exemple de texte din literatura romana, care ilustreaza aceste
tehnici literare. Momentele lectiilor sunt insotite de o serie de imagini, diagrame,
animatii, imagini grafice.

Figura 6
Mascota
programului

4. Continutul programului
I Captarea atentiei. Prezintd tabloul Persistenta memoriei (fig. 1) de
pictorul modern Salvador Dali. Prin intermediul unei animatii acesta se transforma intr-o imitatie,
folosind ironia, valorificarea tehnoculturii, kitschului si a culturii populare, sugerand
transformarea postmoderna (fig. 4).

I Teme comune si tehnici, cu 10
submomente, profesorul alegdnd pe cele
obligatorii. Acestea se refera la: a)
intertextualitate; b)metafictiune; c)distorsiunea
temporala; d)metafictiunea istoriograficd;
e)romanul cu cheie; f)maximalism si
minimalism; g)pastisd, umor negru, ironie,
,Joc”; g)realism magic; h)paranoia, fabulatia,
factualul; i)tehnocultura si hiperrealitate.

In definirea acestora se preiau opinii si
definitii ale unor autori romaéni, ca Matei
Cilinescu si Mircea Cartarescu, ori straini

(Ihab Hassan, Linda Hutcheon, Julia Kristeva N
etc.). Figura 7 Imagine postmoderna inspirata din tabloul
lui Dali

MELATICTUNA BST8 URITEA NIVESEIION 1
5l 3. Personajul pavestests despre

cartea din care el insugl face parte 51
despre aulorul el

III Exemple de texte, momente care prezintd
texte exemplare din literatura roména (Matei
Visniec, Mircea Horia Simionescu, Mircea
Nedelciu, Mircea Cartarescu).

IV Test sumativ cu itemi de tip grila si itemi de
asociere prin tehnica drag and drop. Timpul de
lucru este limitate. Dupa 8 minute programul nu
mai permite raspunsuri i acorda nota finala.

ai

Figura 8 Unirea nivelurilor naratiunii in tehnica
metafictiunii
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Abstract

Interactivitatea profesor-elevi dezvoltata in cadrul laboratorului de Fizica este limitata
temporal la intervalul orar standard determinat de programa scolara. Continuarea si
dezvoltarea acestui proces interactiv poate fi realizatd pe o platforma de invagamdnt virtual,
cum este Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment). Pe o astfel de
platforma, profesorul poate sa isi planifice activitatile didactice pe parcursul intregului an
scolar, poate posta continutul cursurilor predate, materialele si resursele didactice aferente
acestora si poate comunica in timp real informatii de ordin scolar. Astfel, crearea si
managementul claselor virtuale devine o activitate simpla si intuitiva. O caracteristicd
importanta a platformei Moodle in directia pregatirii continue a elevilor constd in
posibilitatea acestora de a accesa oricand testele de autoevaluare, ei primind feedback in timp
real, aspect care conduce la cresterea performangelor scolare. Pentru un profesor care
doreste sa se exprime polivalent metodic in domeniul Fizicii, platforma Moodle adauga acel
factor de calitate necesar depdsirii aborddrii clasice a preddrii. In aceastd lucrare vom
prezenta un studiu comparativ de eficientd metodica in predarea si invatarea Fizicii
desfasurat pe parcursul unui an scolar. In urma evaludrii testelor initiale, au fost selectate
doua clase de elevi cu indicatori de performanta scolard apropiati valoric. Cu clasa de
referinta a fost dezvoltata o interactiune metodica clasicd, in timp ce clasa-test a beneficiat si
de o interactiune mediata de platforma Moodle, rezultatele scolare la disciplina Fizica ale
celor doud clase fiind ulterior comparate in termeni de performanta.

1 Introducere

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) este un mediu de invatare
virtual modular care faciliteazd comunicarea si colaborarea dintre profesori si elevi. Aceasta
platforma de tip eLearning este totodatd un sistem de administrare a invatarii (Learning
Management System), conceput ca un instrument extrem de util in orice demers didactic modern
[1]. Functionarea platformei este asiguratd de un server la care se pot conecta via Internet alte
calculatoare.

Intrucat am dorit amplificarea nivelului calitativ al orelor de fizici prin intermediul unei
platforme de eLearning, am optat pentru instalarea pachetului Moodle pe un computer situat in
laboratorul de fizica din cadrul Scolii gimnaziale ,,Mihai Viteazul” din Célarasi. Primele testari s-
au dovedit a fi un succes, de aceea am decis mutarea platformei pe un webserver dedicat, de unde
s poata fi accesata oricand de catre elevi.

Pentru a testa eficienta metodica a platformei am selectat, intr-o prima faza, doua clase a 8-a cu
un nivel de pregatire apropiat, asa cum au reflectat rezultatele la testele initiale. Cu clasa 8A am
dezvoltat, pe langa lectiile de la clasa, si o interactiune mediata de Moodle, in timp ce cu clasa 8B
am lucrat folosind exclusiv metode clasice. Ulterior, am comparat rezultatele elevilor la disciplina
Fizica, evaluand astfel eficienta utilizarii platformei Moodle in cadrul lectiilor.
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2 Integrarea platformei Moodle in orele de Fizica

Pregatirea platformei in vederea utilizarii la ora de Fizicad a inclus cateva etape bine definite.
Pentru inceput, am personalizat interfata si am creat cursurile pentru clasele 6, 7, 8, asa cum se

poate remarca 1n figura de mai jos.
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Figura 1. Interfata platforma Moodle

Apoi am creat conturile de utilizatori pentru elevi, acordandu-le acestora drepturi specifice.
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Figura 2. Creare conturi elevi si alocare drepturi

In acord cu programa scolard, am planificat activitatile de invatare pe saptimani de lucru.
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Figura 3. Planificare scolara pe platforma Moodle

Ulterior, am adaugat resurse didactice pentru fiecare saptdmana de lucru, constand in lectii
realizate in PowerPoint si in format Pdf, fise de lucru in Word, videoclipuri si teste de verificare.
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Figura 4. Adaugare resurse didactice

O facilitate importanta conferitd de Moodle a fost posibilitatea de a crea teste cu itemi selectivi
sau cu raspunsuri la alegere care permit evaluarea rapidd si obiectivi a elevilor. Insusirea
notiunilor fundamentale prin accesarea unor intrebdri cu raspunsuri la alegere determina o buna
fixare a acestora.
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Cum elevul poate sa-si vada in timp real notele, el va putea sa se orienteze spre un studiu
specific, In sensul ameliorarii calitatii acestor rezultate si in sensul descoperirii increderii in faptul

ca, prin studiu consecvent, graficul rezultatelor va fi constant o panta ascendenta.
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Figura 7. Statistica rezultate teste

Comparatia in termeni de performantad a celor doud clase a 8-a a reliefat faptul ca rezultatele
clasei care a lucrat folosind facilitatile platformei Moodle, au fost mai bune decat ale clasei unde a
fost abordata o metoda clasica de predare. Grila de indicatori pe baza carora s-a efectuat evaluarea
este prezentd mai jos.

Experiment real — 25%
Experiment virtual — 15%
Teste de evaluare — 20%
Activitate la ora —10 %

Teme —10%

Referate — 10%

Indicatori suplimentari -10 %

Dacé in urma testului initial clasele au obtinut punctaje apropiate, diferenta fiind de 0,25%,
statisticile comparative efectuate pe parcursul primul semestru au demonstrat accentuarea
decalajului dintre clase la 6%.
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Figura 8. Rezultate comparative 8 A-8B — semestrul I (an scolar 2012-2013)
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Acest decalaj a crescut usor in semestrul 11, reflectandu-se in mediile finale cu valoarea de 7%.
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Figura 9. Rezultate comparative 8A-8B (an scolar 2012-2013)
3  Concluzii

in cadrul orelor de fizici, Moodle s-a dovedit a fi un instrument esential pentru eficientizarea
predarii, invatarii si evaludrii. Un aspect pe care l-am remarcat a fost acela cd, odatd cu
implementarea sistemului Moodle, s-a activat interesul elevilor pentru aceasta forma de
invatdmant virtual. Succesul platformei cu clasa test m-a determinat sa extind interactiunea in
mediul virtual si cu celelalte clase la care predau disciplinele Fizica si Informatica.
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Figural0. Platforma Moodle reactualizata

Elevii au putut accesa platforma Moodle atit din laboratorul de fizicd, cat si de pe
dispozitivele mobile pe care multi dintre ei le detin, lucru care a asigurat permanent o integrare
functionald deosebita a materialelor de lucru digitale in planul activitatii didactice.
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Figura 11. Accesare platforma Moodle
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Abstract

Lucrarea isi propune sa descrie o abordare interactiva a invagarii matematicii cu ajutorul
calculatorului prin intermediul aplicatiilor de pe site-ul https.//sites.google.com/site/invatamate/
precum §i a modului in care elevii pot contribui in mod creativ la continutul acestuia. Astfel sunt
descrise lectii ce contin aplicatii interactive, jocuri realizate de autori, teste cu feedback imediat,
materiale realizate de elevi precum si modul in care parintii pot vedea rezultatele propriilor copii.

1. Argument

“Jocul este o asimilare a realului la activitatea proprie, oferindu-i acestei
activitdti alimentatia necesara si transformdnd realul in functie de multiplele
trebuinte ale eului. latd de ce, toate metodele active de educare a
copiilor....cer sa li se furnizeze un material corespunzator pentru ca,
Jjucdndu-se, ei sa reuseascd sa asimileze realitdtile intelectuale care, fara
aceasta, raman exterioare intelegerii copilului”[1].

(J. Piaget)

Avand in vedere noile tehnologii si mijloace de entertainment, lecturarea unei lectii de
matematicd urmata de un set de exercitii nu este ceva foarte distractiv (cel putin pentru majoritatea
elevilor). Acestia nu realizeaza la varste mici cé se pregatesc pentru céldtoria prin maturitate, deci
trebuie s 1i atragem sd invete chiar si fard sa isi dea seama de asta. Una din cele mai simple
modalitati este jocul si/sau utilizarea curiozitatatii native a copiilor. Dacd In plus acestea le
inbindm cu utilizarea calculatorului, cresc sansele de a atrage atentia elevului. Copiii utilizeaza cu
placere calculatorul si astfel constituie o cale de legatura intre profesor si elev, prin intermediul
internetului. Activizarea elevului se poate realiza si fara prezenta efectivd a cadrului didactic.
Elevul poate participa activ in asimilarea cunostintelor prin utilizarea unor aplicatii care sa-i
stirneasca curiozitatea si care sa-1 determine sa cerceteze in vederea rezolvarii sarcinilor.

Pentru rularea aplicatiilor, pe calculator trebuie sa fie instalat Flash Player si o mgind virtuala
Java, programe ce sunt in general instalate.

2. Ce este Invatamate Googlesite?

Din dorinta de a aduna la un loc materialele create pentru si impreuna cu elevii, s-a nascut site-
ul de la adresa https://sites.google.com/site/invatamate/, cu intefata prezentata in figura 1.
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Figura 9. Prima pagina a site-ului

Structura site-ului s-a dorit una simpla, astfel incat sa-1 poata utiliza si cei ce nu au deprinderi
ale utilizarii calculatorului, dar in acelasi timp dinamica. Interactivitatea aplicatiilor ce insotesc
lectiile este unul din atuurile site-ului. Un alt atuu important este feedback-ul instantaneu al
testelor, trimis prin email. Deasemenea ca aplicatii pentru elevi, site-ul contine jocuri create de
autorul site-ului. Printre materialele de pe site se regasesc materiale ale altor colegi de matematica
postate cu aprobarea autorilor, materiale create de elevi precum si pagini ce contin rezultate ale
elevilor obtinute la scoald ce pot fi vizualizate doar de parinti. Site-ul este promovat printr-o
pagind pe facebook la adresa https://www.facebook.com/invatamate.googlesite?fref=ts si printr-un
grup numit invatimate Googlesite infintat tot pe facebook la adresa https://www.facebook.com/
groups/144753579056840/ .

3. Interactivitatea si stimularea curiozitatii si investigarii.

Prin lectiile interactive corelate cu testele de verificare se incearca favorizarea aparitiei
curiozitatii ce duce de la sine la cercetare si in cele din urma la creatie proprie. Un astfel de
exemplu este lectia Clasificarea triunghiurilor. Aceastd pagina contine o aplicatie In care unui
triunghi i se pot modifica lungimile laturilor si marimea unghiurilor. in functie de aceasta este
indicat tipul de triunghi clasificat in functie de laturi dar si de unghiuri.

Aplicatia este realizatd cu ajutorul programului Geogebra. Programarea clasificarii
triunghiurilor se realizeaza prin schimbarea culorii textului in functie de conditiile impuse cu
ajutorul limbajului GeogebraScript sau JavaScript. Atunci cand doua laturi sunt au lungimi egale
indeplineste conditia ca textul ,,Triunghi isoscel” sa devina roz. Daca un unghi devine drept atunci
textul ,, Triunghi dreptunghic” devine roz.


https://www.facebook.com/�
https://sites.google.com/site/invatamate/courses/course-b/clasificarea-triunghiurilor�
http://www.geogebra.org/�
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Clasificarea triunghiurilor

Miscand punctele A, B si C se modifica tipul de triunghi.
Culoarea roz indica tipul de triunghi la momentul respectiv

QObserva combinatiile intre triunghiurile clasificate dupa laturi
si cele clasificate dupa unghiuri si
raspunde la intrebarile de sub aplicatie

m

Clasificare dupa laturi: Clasificare dupa unghiuri:
Triunghi oarecare Are toate laturile diferite Triunghi ascutitunghic Are toate unghiurile mai
Triunghi isoscel Are doua laturi canaruents Triunghi dreptunghic Are un unghi de 90°
Triunghi echilateral Are toate laturile congruente Triunghi obtuzunghic Are un unghi mai mare «

< . b

Figura 2. Captura a aplicatiei Clasificarea triunghiurilor

Spiritul de cercetare este starnit de testul ce urmeaza pe pagina dupa aplicatie. Acesta este
format din intrebari legate de combinatiile ce pot exista intre cele doud clasificari. Pentru a
raspunde la Intrebarile testului elevul trebuie sa exploreze toate posibilitatile. Prin interactiunea cu
aplicatia dinamica elevul va realiza ca nu poate construi de exemplu un triunghi echilateral
obtuzunghic dar poate construi un triunghi dreptunghic isoscel.

Testul este realizat cu ajutorul aplicatiei Google Drive. In cadrul acestei aplicatii se pot realiza
fisiere document, prezentari de tip Power Point, desene, chestionare sau foi de calcul de tip Excell.
Testul este un chestionar creat si stocat pe Google Drive care trimite raspunsurile preluate de pe
pagina de internet intr-o foaie de calcul stocata tot iIn Google Drive. Baza de date cu raspunsurile
de la teste poate fi accesatd de catre administratorul site-ului. Raspunsurile sunt colectate de
chestionar, trimise in baza de date si comparate cu cele corecte deja existente in baza de date.
Punctajul testului este apoi trimis prin email cu ajutorul unui unui script denumit MCQ tests: email
score & correction. Acest script permite si trimiterea de elemente lamuritoare asupra raspunsului
gresit.

Dupa un astfel de studiu asupra clasificarii triunghiurilor elevii pot realiza propriile prezentari
despre ceea ce au Invatat. Un exemplu in acest sens este prezentat de eleva Glavan Nicoleta din
clasa a VI-a in prezentarea Clasificarea triunghiurilor, realizatd in cadrul Google Drive si
distribuita pe site.

4. Jocurile ca element de invitare si exersare

Elevii au fost dintotdeauna atrasi de jocuri, fie ele din carton, de natura fizica sau pe calculator.
Jocurile de pe site sunt foarte utile mai ales atunci cand in cadrul orei se organizeaza o competitie
intre elevi. Aceastd competitie poate fi organizata individual sau pe echipe. Un astfel de exemplu
este jocul “Salvarea printesei Rapunzel” realizat pentru clasa a 5-a . Nu interfata este cea care
determina dorinta de a duce la sfarsit jocul, ci spiritul de competitie al copiiilor.

Pe pagina de internet a site-ului deasupra jocului sunt date notiunile de teorie necesare
parcurgerii jocului. Din dorinta de a participa la competitie, elevii vor citi notiunile de teorie si
astfel participa la Insusirea de noi cunostinte.


https://sites.google.com/site/invatamate/courses/course-b/clasificarea-triunghiurilor/clasificarea-triunghiurilor�
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Jocul constd in parcurgerea a 5 etape, fiecare avand o dificultate tot mai crescuta, etape in care
elevii trebuie sa efectueze operatii de adunare cu fractii zecimale. Fiecare adunare corect efectuata
ii aduce elevului un punct si un pas inainte in parcurgerea jocului. La fiecare 10 raspunsuri corecte
elevul trece la alt nivel. Deasemenea, fiecare raspuns gresit il depuncteaza pe elev si se face un pas
in spate.

Cu ajutorul aplicatiei de mmai sus incercati 3 raspundeti la inteebarile de mai jos.
=Obligatoriu

Pot fi triunghiuri oarecare ascutitunghice? *

@ Nu

Pot fi triunghiuri oarecare dreprunghice? *

® Da

Pot fi triunghiuri oarecare obmzunghice?
@ Da
@ Nu

Pot fi triunghiuri isoscele ascutitinghice? *
@ Da

@ Nu
Pot fi triunghiuri isoscele dreprunghice? *
® D

© Nu

Figura 11. Testul de verificare

Figura 12. Aplicatie pentru exersarea adundrii fractiilor zecimale
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La raspunsurile corecte elevul este felicitat iar la raspunsurile incorecte, elevului i se prezinta
varianta corecta. Jocul este realizat In limbajul ActionScript in Flash si salvat in format *.swf.
Interfata foloseste imagini cu personajele din animatia Tangled.

Figura 13. Feedback-ul aplicatiei de adunare a fractiilor zecimale

Deasemenea jocul are o continuare in care elevii efectueaza operatii de scadere cu fractii
zecimale.

5. Continuitate si asteptari

Deoarece dezvoltarea si iIntretinerea unui site necesitd mult timp, acesta se va dezvolta pe
parcurs cu ajutorul colaboratorilor profesori si elevi. Se incearca introducerea de lectii interactive,
exersarea sa se realizeze prin jocuri, testele sa aibe un feedback imediat si totul sa fie gratuit.

Existenta catalogului virtual al clasei la care au acces parintii, mobilizeaza elevul in munca
individuala si la clasa, stiind ca rezultatele lui se pot vedea oricand.

In urma existentei site-ului si a grupului de lucru se asteapti ca elevul si se incline cu mai
multa placere asupra acestei materii care creazd, cel putin in ultima perioadd, probleme de
promovabilitate a examenelor nationale. Site-ul, prin posibilitatea publicarii de materiale proprii
ale elevilor urmireste deasemenea, asigurarea unui alt tip de afirmare a elevilor. Stim ca elevii
incearca sa se puna 1n evidentdcu orice mijloace, de cele mai multe ori prin manifestéri nu tocmai
placute. Prin postarea elevilor de materiale realizate de ei, se pot afirma astfel in mod pozitiv.

Bibliografie

[1] J. Piaget, ,,Psihologia Inteligentei”, Editura Cartier, Bucuresti, 2012.



Descopera invizibilul: interactiile intre atomi, ioni si molecule
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Abstract

Acest software educational se adreseaza tuturor elevilor din invatamadntul preuniversitar
avdnd drept scop evidentierea aspectelor cheie care fac posibila intelegerea fenomenelor ce
au loc la formarea legaturilor sau fortelor de naturd fizico-chimica intre diverse tipuri de
particule: atomi, ioni, molecule. Elevul parcurge cu ajutorul acestui software drumul unor
secvente informationale interactive, logic inlantuite care permit asimilarea cunogtintelor prin
descoperire.Prin intermediul acestui sofiware elevul beneficiaza de autonomie maxima in
procesul invatarii §i de posibilitatea autoevaluarii cunogtintelor dobdndite.

1. Introducere

Experienta didacticd ne-a indreptatit sa ne oprim asupra unui subiect pe care elevii de gimnaziu
si liceu 1l asimileazd In procesul invatarii cu reticentd si cu dificultate: ,Legaturile chimice si
fortele de natura fizicd dintre molecule”. Ceea ce manualele clasice sau soft-urile actuale nu
reugesc sa imbine in acelasi context sunt notiunile de baza privind discriminarea dintre nemetal §i
metal, substantele simple, substantele compuse, comportarea acestora in timpul reactiilor chimice
sau fenomenelor fizice, care conduc la formarea de noi substante, respectiv la stari de agregare
diferite ale acelorasi substante. Astfel, interactiile Intre diverse tipuri de particule (atomi, ioni,
molecule) sunt aspecte corelate de tip cauza-efect cu reactiile chimice §i proprietitile fizico-
chimice ale substantelor studiate. Accentudm ideea ca elevul va fi motivat sa primeasca cu usurinta
orice informatie din zona lumii ,,invizibile” dacd este avizat in legaturd cu utilitatea practicd a
demersului sdu si daca informatia oferita este usor accesibila.

Scopul acestei lucrari il constituie crearea contextului optim pentru asimilarea cunostintelor
privind interactiile dintre diverse tipuri de particule in corelatie cu importanta si implicatiile
acestor mecanisme fizico-chimice in viata reald. Feedback-ul imediat poate fi realizat prin
accesarea de catre elev a testului de autoevaluare inclus in software.

2. Continuturi

Soft-ul cuprinde un set de 4 secvente de continut stiintific interactiv prin intermediul cirora
elevii trec progresiv cu ajutorul unei lupe simbol de la notiunile de chimie studiate in gimnaziu la
notiuni complexe privind relatia structura-proprietati-aplicatii ale substantelor chimice de referinta:
clorura de sodiu, oxidul de sodiu, hidroxidul de calciu, acidul clorhidric, amoniacul, clorul,
hidrogenul, oxigenul, metanul etc.
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Elevul are oportunitatea de a lucra cu o interfatd prietenoasd care oferd autonomie de lucru
totald. Astfel, elevul poate accesa orice secventd de continut din cele 4, respectiv testul de
evaluare, daca in momentul studiului considera ca este suficient de pregétit pentru acea etapa

(Fig.1).

Descopera invizibilal:
interactiile indve atomi, ioni i molecule

Incursiune in lumea

lectronilor ‘

Evaluare ‘

Colegiul Tehnie "Gh. Asachi” Iasi
Elevi: Manolache Helmuth; Profesori coordonateri: Slitineanu Tamara,
Yildiz Jiyan Floroaia Flerin

Figura 1. Meniul principal al soft-ului

»Ilncursiune in lumea electronilor” conduce elevul pas cu pas catre informatii diverse privind
configuratia electronica, valenta si caracterul chimic al atomilor elementelor chimice din grupele
principale, perioadele 1,2,3 si 4. Elevul este provocat sa aleagd un element chimic din tabelul
periodic interactiv, sa analizeze datele fizico-chimice ale acestuia, inclusiv starea de agregare a
substantei simple corespunzatoare (Fig.2).
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Figura 2. Tabelul periodic interactiv
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Legaturile covalente, legaturile ionice si fortele de natura fizica dintre molecule sunt prezentate
in secvente de continut stiintific diferite.

Modelarea formarii legaturilor chimice este animata atractiv, astfel incat elevul sa descopere cu
placere conexiunea logica dintre notiunile noi si cele dobandite anterior. Consecintele unui anumit
tip de structura sunt redate fie grafic, fie imagistic sau animat, vizand proprietati si aplicatii ale
substantelor chimice investigate (Fig.3).

. Crrn inreracfioneasd ionii?

L7
:E ‘ Nacl

PR clorura de sodiu
ok (clorura de natriu)

‘ Egrticdd v annesele observiie...

Figura 3. Corelatia structurd-proprietati-aplicatii la clorura de sodiu

Testul de evaluare contine o varietate de itemi la care elevul are posibilitatea sa raspunda cu
ajutorul unor informatii din secventele de continut teoretic. La finalul testului, elevul primeste
rezultatul sub forma de procent de raspunsuri corecte si sfaturi personalizate pentru imbunatatirea
performantelor in viitor.

EVALUARE - TEST

Se dau urmitoarele perechi de elemente: Hsi Cl; MgsiS; CsiH.

| Alegeli perechea care formeazi legitura ionici.

a)HsiCl b)MgsiS c)CsiH

2. Alegeti perechea/perechile care formeazi legiturii covalenta:

a)HsiCl b) Mgsi S c)CsiH

Continui testul

Figura 4. Exemple de itemi din testul de evaluare
3. Suport hard si soft

Prelucrarea imaginilor s-a realizat cu Paint, Sothink Logo Maker Professional si Adobe
PhotoShop, iar partea interactiva si de animatie a softului s-a realizat cu Adobe Flash Professional CS5.
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4. Concluzii

Soft-ul educational ,,Descopera invizibilul: interactiile intre atomi, ioni §i molecule” constituie
o alternativd la materialele de predare-invatare existente. Caracterul de originalitate al acestui
material educational 1l constituie tocmai accesul facil la informatii conexe, interactive, logice,
animate care conduc elevul in mod dirijat la aflarea de notiuni stiintifice dificil de vizualizat fara
modelare, fara ,,lupa”. Caracterul interdisciplinar al acestui material educational confera un plus de
valoare atdt soft-ului in sine, cat si achizitiilor de naturd holisticd ale elevului. Caracterul
transdisciplinar al informatiilor continute in acest soft contribuie la intelegerea corectd a lumii
inconjurdtoare pe drumul reversibil de la abstract la concret pe care elevul este dirijat sa-1
parcurga.

Bibliografia
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Gheorghe Titeica —
reverberatii si permanente ale geometriei in contemporaneitate
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Kretzulescu”, Bucuresti, dominic_moise@yahoo.com
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Abstract

Ne propunem sa aducem un omagiu marelui matematician romdn, deschizator de drumuri in
cultura matematicd, un deosebit pedagog. Pentru ceea ce suntem astdzi, elevi i profesori, ii
suntem datori. De aceea revigoram spiritul geometriei clasice prin mostenirea ldsatd de
Gheorghe Titeica prin operele sale.

Cuprins

1. Introducere

2. Actualitatea gandirii pedagogice a lui Titeica

3. Titeica —omul si promotorul Gazetei Matematice

4. Probleme celebre ale lui Titeica si generalizari ale acestora

5. Gheorghe Titeica, deschizator de drumuri in geometria diferentiala
proiectiva si afind

6. Noile tehnologii 1n sprijinul intuitiei in geometrie

1. Introducere

,, Personalitatea lui Gheorghe Titeica a fost complexd: geometru, situat
printre primele randuri ale creatorilor unei stiinte geometrice noi, profesor,
a carui activitate neintreruptda a contribuit in mod esential la formarea unei
puternice scoli matematice romdnegsti; indrumdtor pentru institutiile la
crearea sau la organizarea cdrora a contribuit temeinic, ca §i pentru
oamenii avizi dupa cuvantul care sd le dea orientare a gandurilor si
activitatilor lor” (Academician Octav Onicescu)

Gheorghe Titeica (1873-1939) este primul matematician roman care publicd un mare numar de
lucrari stiintifice care s-au bucurat de o deosebitd pretuire, valoarea acestor lucrari fiind
recunoscutd in toatd lumea. Putem spune - cu mandrie — cd a fost un savant renumit dar si un autor
pretuit, un profesor excelent dar si un animator neobosit, un om constiincios si de caracter. Rolul
lui Titeica in dezvoltarea geometriei in tara noastra este considerabil, opera lui avand numerosi
continuatori, ei Ingisi matematicieni vestiti.

Stilul de expunere al Iui Titeica a ramas drept model ideal, astfel ca, atunci cand vezi un
profesor ori un autor expunand clar, metodic si elegant, cea mai frumoasa mentiune cu care il poti
distinge este sa afirmi ca este un discipol al lui Titeica.
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2. Actualitatea gandirii pedagogice a lui Titeica

., Pe langa calitatea de mare matematician, Gheorghe Titeica a avut-o §i
pe cea de mare pedagog: ficea lectii de o claritate impecabila, lectii
fermecatoare, de o inaltd valoare pedagogica si educativd, privite prin
prisma umanizarii stiintei.” (G. Andonie, Istoria Matematicii in Romania)

Titeica avea, acum 100 de ani, idei care se dovedesc pe deplin actuale in didactica matematicii.
Era adept al metodei pedagogice active, a Insusirii lectiei de catre elevi chiar in predarea facuta in
clasd. Stia sa sublinieze importanta si subtilitatea geometriei prin probleme frumoase din care
trebuia eliminata rutina, prin demonstratii spectaculoase.

“Lectiile lui Titeica erau de o desavarsita artd a pedagogiei. La inceputul fiecarei ore de curs
el recapitula ideile principale ale lectiei anterioare; lectia predata era completa si se incheia cu o
privire generald; expunerea era logica, clara, precisa, in stil foarte ingrijit fara sa se foloseasca
de nicio notita, rezultatele importante erau subliniate prin variatia intonatiei; toate calculele se
sprijineau pe o puternicd intuitie geometrica. El isi tinea intotdeauna cursul la nivelul de
intelegere al studentilor si punea suflet in predare, atdta calda convingere in tot ceea ce expunea
incat lectia lui te cucerea de la inceput, te determina sa-l urmaresti cu viu interes pand la sfarsit i
sa pleci de la curs cu lectia invatata. ”(N. Mihdileanu)

Considera necesard cunoasterea experientei pedagogice din strdindtate, dar nu in vederea
copierii ei ci pentru a extrage din ea ,,ceea ce se potriveste cu firea noastrd si care e in legdatura cu
ceea ce s-a facut pand acum la noi”, deci nu copiere ci adaptare constructiva la realitatile noastre.

3. Titeica —omul si promotorul Gazetei Matematice

. Activitatea lui Gheorghe Titeica la Gazeta Matematica este o dovada
emotionanta de atagsament al unui om de culturd superioard pentru
problemele invatamdntului mediu.” (N. Mihdileanu)

Spiru Haret considera ca in acea vreme Gazeta Matematica “a contribuit mai mult decat orice
alta institutie pentru dezvoltarea si intarirea invatamantului matematicii”.

Pornind de la crezul sau ,,Matematica inteleasa devine simpla si usor de aplicat”, Titeica a
desfasurat o activitate de peste 4 decenii in slujba invatdamantului matematic liceal, pentru
pregatirea varfurilor, prin activitatea intensd si fructuoasd desfasurati la Gazeta Matematica,
incepand din 1895.

Titeica a incurajat permanent inceputurile personale meritorii ale corespondentilor Gazetei
Matematice, ca raportor permanent al concursurilor acestei reviste. ,,Cdand fdcea caracterizarile
premiantilor, el sublinia nu numai calitdtile, dar in aceeasi masura §i lipsurile, ca un judecator
sever si drept §i de aceea atdt de stimat.” (N. Mihdileanu)

Pentru darzenia cu care a sustinut si consolidat Gazeta Matematicd, Titeica a fost considerat
unul din cei 4 stalpi ai acestei reviste care a format generatii de ingineri $i matematicieni, la
indltimea celor mai reputate scoli europene.

4. Probleme celebre ale lui Titeica si generalizari ale acestora

4.1. Teorema ”piesei de 5 lei” a lui Titeica

O problemd remarcabild prin frumusetea si simplitatea ei, gésitd intamplator de Titeica (pe
cand desena cercuri cu o moneda de cinci lei), propusa pentru prima datd la un concurs al Gazetei
Matematice in 1908 si cunoscuta ca teorema ,,piesei de 5 lei” afirma:
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Trei cercuri de raza R ce au un punct comun se mai .
intersecteaza doud cate doud in alte trei punct A, B, C. [l«l-lzlilolelal ]«
Cercul circumscris triunghiului format din aceste trei
puncte A, B, C are aceeasi raza R cu cercurile date.

Aceasta teoremd 1i mai este atribuitd i
matematicianului R. A. Johnson fiind cunoscutd si sub
denumirea de ,,Cercurile lui Johnson”, datata 1916, data
ulterioara prezentarii facute de Titeica n 1908.

De la inceputul secolului trecut, preoblema a stat
multd vreme in atentia matematicienilor romani, gasindu-i-se in timp noi demonstratii foarte
variate (folosind de la proprietati ale paralelogramului, ale unghiurilor inscrise in cerc, ale
inversiunilor, ale puterii punctului sau ale vectorilor, pand la aplicatiile numerelor complexe in
geometrie sau proiectiile unor corpuri pe un plan) (vezi fig. 1). In acelasi timp au fost gisite
multiple legaturi ale acestei teoreme cu alte teoreme si proprietati din geometria plana si chiar din
geometria in spatiu precum si extinderi spectaculoase ale acestei probleme.

Figura 1. Desenele pentru diferite demonstratii ale teoremei ,,piesei de 5 lei” a lui Titeica
4.2. Generalizari ale problemei

a) Generalizarea problemei lui Titeica — 1a cercuri de raze arbitrare

Se poate pune o intrebare foarte naturald: ce se intampla daca cercurile nu au razele egale?
Raza cercului circumscris celorlalte puncte de intersectie depinde doar de razele celor trei cercuri?
Nu. Pozitia relativd a centrelor celorlalte trei cercuri conteaza la fel de mult.

Generalizarea problemei lui Titeica —la cercuri de raze arbitrare (N. Anghel) [2]

Trei cercuri netangente C;, C,, C;,
concurente in H, de centre O;, O,, O5 si
raze 1,r, /3 respectiv, se mai intersecteatd
in punctele A, eCinGC, AyeCynCy,
A;eCiNC, (figura 2). Daca unghiurile
orientate HI =0 02HO3 , 92 =0 O3H01 ,
65 =0 O HO,, satisfac relatiile
0<6 <, i=1,_3, 6, +6,+6; =21,
atunci raza r a cercului circumscris
triunghiului A;A,A; este datd de expresia:

7"1}"2 Sin 93 +]"2}"3 Sin 91 +r3r1 Sin 02
V=

Figura 2

7 sin @) +r, sin 6, +r; sin 5
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b) Generalizarea problemei lui Titeica- la elipse

Clasica problema a lui Titeica poate fi extinsa la elipse egale, ea avand sens chiar si pentru n
elipse egale.

Definitie: Doua elipse ce au axele paralele cu axele de coordonate si cu lungimile semiaxelor
egale se numesc elipse egale.

Notatie: Notam cu E(O, a, b) elipsa de centru O si a, b lungimile semiaxei mari respectiv
semiaxei mici.

Propozitie:Fie un paralelogram ABCD finscris intr-o elipsd. Intersectia diagonalelor
paralelogramului coincide cu centrul elipsei.(vezi fig. 3)

Propozitie: Fie E(Oy, a, b), si E»(O,, a, b) doua elipse egale. Daca E; "E)= {A, B } , atunci
AO;BO, este paralelogram. (vezi fig. 4)

Teorema (generalizarea Teoremei lui Titeica la elipse) [3]

Dacd 3 elipse egale E|(O,, a, b), Ex(O,, a, b) si E3(Os, a, b) au un punct comun P, atunci
celelalte trei puncte Py, 7, j =1,3 , 7 < j, in care se mai intersecteazd doua cate doud apartin

unei elipse egala cu cele initiale (fig. 5). Problema are loc si pentru 4 elipse egale (fig. 6) si se
poate generaliza pentru n elipse egale.

Figura 5. Figura 6.

5. Gheorghe Titeica, deschizitor de drumuri in geometria diferentiala proiectiva si afina

La sfarsitul secolului al XIX-lea, in revolutionarul Program de la Erlangen (1872), Felix Klein
a afirmat ca ,,geometria este studiul invariantilor unui grup de transformari®, astfel geometria
euclidiana corespunde grupului aseméanarilor dar putem concepe atitea geometrii cate grupuri de
transformari consideram.

Prezentarea geometriei prin intermediul transformarilor geometrice a constituit o forta motrice
in dezvoltarea matematicii.
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Pornind de la ideile Iui Klein, Gheorghe Titeica a studiat pentru o clasa de obiecte, proprietati
ce sunt invariante fatd de un anumit grup de transformari. Studiind curbe si suprafete cu
importante proprietati afine, centro-afine si proiective, Titeica a descoperit In geometria proiectiva
suprafetele, curbele si retelele ce astizi 1i poartd numele. Curbele si suprafetele Titeica sunt
invariante fata de transformarile centro-afine ca si pentru transformarile polare reciproce.

Suprafetele Titeica, descoperite in 1906, au fost numite ulterior sfere afine deoarece au
proprietatea ca normalele afine la ele trec printr-un punct fix care este centrul suprafetei. Titeica a
fost primul geometru ce a studiat sferele afine folosind invarianti euclidieni.

Definitia curbelor si suprafetelor Titeica, desi a fost introdusd de Gheorghe Titeica cu elemente
metrice, are un caracter centro-afin.

wCaracteristic pentru creafia de geometru a lui Titeica este faptul ca degi structura
rationamentului sau este analiticd (sisteme de ecuatii cu derivate partiale), totusi prezentarea este
geometrica. Adica Titeica este un mare geometru cu spirit analitic.”(G. Andonie, Istoria
matematicii in Romania)

Suprafete Titeica
Definitie: Numim suprafata Titeica o suprafatd din [] 3 ce satisface relatia

K . . .
— ~constant, unde K este curbura totald a suprafetei si d este distanta de la un punct fix la
d

planul tangent la suprafata.
Exemple de suprafete Titeica:

. . . K
1. Suprafata xyz=1 este o suprafata Titeica cu invariantul —4:% .
d
2,2 < e, . . K 4
2. Suprafata z(x"+y“)=1 este o suprafata Titeica cu invariantul = >
d
Xy 2 Y S
3. Elipsoidul — t ot 5= 1 este o suprafata Titeica cu invariantul BVERET
a- b ¢ d* a'b°c

4. Orice cuadrica cu centru este o suprafata Titeica.

Figura 7. Suprafata Titeica de ecuatie xyz=1. [10] Figura 8. Suprafata Titeica de ecuatie
2(x*+y?)=1.[10]
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1

[10]

Figura 9. Elipsoidul, suprafata Titeica cu invariantul K-
a* a*h it

Curbe Titeica
Definitie: Numim curbd Titeica o curba ce satisface relatia Td”=constant, unde T reprezinti
raza de torsiune a curbei Intr-un punct M al curbei si d este distanta de la origine la planul
osculator din M.
Exemple de curbe Titeica
1. x=u, y:uz, 7=u’
2. x=u, y=u2, =

3.x=x=¢2, y=e“cos(\fr§u), z=e“sin(\f’f§u)

Observatie: Curbele Titeica sunt linii asimptotice ale suprafetelor Titeica.

Exemplu: curbele C: x=¢™, }Feucos(\f?u), Z:e“sin(\-fgu), sunt linii asimptotice ale suprafetei
S: z(x*+y))=1 (vezi figurile 9, 10)

S
)

Figura 9. Suprafata Titeica de ecuatie Figura 10. Curbele asimptotice Titeica pentru
2(x*+y*)=1, [3] suprafata Titeica de ecuatie z(x*+y*)=1, [3]
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6. Noile tehnologii in sprijinul intuitiei in geometrie

, Fiecare propozitie si fiecare rationament trebuie precedate si
necontenit verificate de intuitie cu ajutorul figurilor si modelelor”’(Georghe
Titeica)

Geometria, asa cum sustinea si Titeica, presupune crearea unui suport intuitiv al notiunilor
matematice. in zilele noastre, in sprijinul acestei idei, vin tot mai intens softurile educationale ce
permit o mai buna intelegere a notiunilor folosite in procesul instructiv educativ.

Astazi, la 140 de ani de la nasterea marelui geometru Gheorghe Titeica, contributiile aduse de
acesta In geometria diferentiald se valorifica si cu ajutorul noilor mijloace tehnice. De exemplu,
prin programe soft-ware (Mathematica), se poate decide rapid dacad o suprafatd sau o curba este
suprafatd sau curba Titeica, ce valoare au invariantii caracteristici si pot fi de asemenea realizate
reprezentarile lor grafice 3 D. Cu ajutorul noilor tehnologii se poate realiza o geometrie fascinanta,
intr-un limbaj modern.
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Gheorghe Titeica - Mostenirea si forta ideilor sale

Luminita Dominica Moise — Scoala Superioara Comerciala ,,Nicolae
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Andreea Floroiu — Scoala Superioara Comerciald ,,Nicolae Kretzulescu”

Abstract
Lucrarea prezintd o demonstratie geometrica datd de renumitul matematician pentru
generarea numerelor pitagoreice.

1. Introducere

in anul scolar precedent am omagiat memoria marelui matematician Gheorghe Titeica de la a
carui nastere comemoram anul acesta 140 de ani prin diverse activitati.

Rememorand pe scurt viata si activitatea lui Gheorghe Titeica, putem spune cd a fost un
matematician si pedagog roméan, profesor la Universitatea din Bucuresti si la Scoala Politehnica
din Bucuresti, membru al Academiei Romane si al mai multor academii strdine. Dupd cum toata
lumea stie, este creator al unor capitole din geometria diferentiala proiectiva si afind, unde a
introdus noi clase de suprafete, curbe si retele care {i poarta numele.

Titeica a fost un savant renumit. El a fost de asemenea un profesor excelent, un pedagog
desavarsit, un animator neobosit, un om constiincios si de caracter. Talentul sdu matematic si chiar
cel de pedagog s-a dovedit inca de pe bancile scolii. Fiind absolvent al Liceului Carol din Craiova,
alaturi de o intrega galerie de nume ilustre din stiintd sau artd, am trdit eu insami ca eleva cu
ocazia aniversarii liceului clipe de neuitat cu ocazia unor zile omagiale ale liceului, pe atunci
numit “Nicolae Balcescu”.

Personalitati de renume dintre matematicienii romani au evocat atunci activitatea lui Titeica, a
carui activitate a stat sub semnul devotamentului si a pasiunii fata de stiinta si pedagogie.

Titeica, de-a lungul activitatii sale, nu a uitat nici pe ,,matematieni” de vartsta liceala, carora le-
a dedicat o minunata culegere de probeme de geometrie. Spiritul sdu intuitiv deseori a scos la
iveald demonstratii ingenioase, chiar si in cazul unor probleme in care solutia geometricd nu era
cautata.

O astfel de problema este problema gasirii numerelor pitagoreice, o problema elementarad
careia Gheorghe Titeica 1i va da o solutie geometrica.

Vom prezenta in continuare solutia algebrica a problemei si, apoi, solutia data de Titeica.

2. Numere pitagoreice. Demonstratie algebrica

Definitie. Numerele naturale b, c, a se numesc pitagoreice daca tripletul (b, c, a) este solutie a
ecuatiei
V+if=d ().
Sunt bine cunoscute tripletele din matematica de gimnaziu: (3, 4, 5); (8, 15, 17); (24, 7, 25);
(40, 9, 41). Dorim sa gasim toate solutiile numere prime intre ele si o astfel de solutie o numim
“solutie redusa”.
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Sa observam ca intr-o solutie redusa , oricare doud dintre numerele ( b, ¢, a) sunt prime intre
ele. Daca de exemplu d ’ bsid [c =d | 1'% +cz, deci d ’ a si tripletul (b, ¢, a ) nu ar fi solutie redusa.
De aceea nu pot fi doua numere pare , deci cel mult un numar este par. De asemenea, doud dintre
numere sunt impare si celalalt numar este par.

Mai mult cele doud catete nu pot fi amandoua numere impare pentru cd dacd b=2k+1 si
c=2p+1, atunci

a’=b? +c* =4 (kK> +k+p*> +p)+2 si a’ nu ar fi patrat perfect.

In concluzie intr-o solutie redusa ( b,c,a ) ipotenuza este numar impar, iar catetele sunt una
numar par i cealaltd numar impar. Alegem b sa fie par si ¢ impar.Vom demonstra cd numerele ( b,
¢, a ) constituie o solutie redusa a ecuatiei (1) daca si numai dacd existd u si v doud numere relativ
prime de paritate opusd (unul par si unul impar) u > v astfel incat:

b=2uv;c=uv’—via=u’+>
Deoarece a si ¢ sunt impare, atunci v'= (a-c)/2 si u'=(a+c)/2 sunt numere naturale §i atunci
b? =a’ - ¢ = (a-c)(atc)=2v" 2u' (b/2)* =u'v'

Daci u' si v' ar avea un divizor comun d >1 , atunci a - ¢ si a+c s-ar divide la d, deducem ca a
si ¢ s-ar divide la d (! contradictie). Deci u' si v' sunt prime intre ele si produsul lor fiind patrat
perfect rezulta ca u' si v' sunt fiecare patrate perfecte.
u=u’ v'=72 b2)=u’V’ = b=2uv a-c=2v* c=u’ v} a+c=2u’ a=u® +*

Deci: b=2uv; c=u® -v¥ a=u*+v% cuu>v de paritate diferita.

Se demonstreaza usor cé aceste conditii sunt si suficiente:

? +v*)2=@?-v*)? +Quv)?.
De asemenea, numerele ( b,c,a ) sunt doud cate doud prime intre ele.

3. Numere pitagoreice. Demonstratia data de Titeica

Intr-un articol publicat in Gazeta Matematici de catre Gheorghe Titeica in anul 1908, acesta
propune o solutie geometrica.

,in articolul de fatd vreau si dau o metoda geometrica de a gasi toate solutiunile, care e asa de
simpla si intuitiva, incat fara sa stiu, poate, sa fi fost cu toate acestea data de cineva.” [1]

1 w h=2uv c:=1.J.2—‘.r2 a=1.12+‘.r2
2 1 4 3 5
3 2 1z 5 13
4 1 g 15 17
4 3 24 7 25
5 z z0 z1 z9
5 4 40 a 41
[ 1 1z 35 37
& 5 &0 11 Gl
7 2 28 45 53
7 4 =1 33 65
7 6 84 13 85
g 1 18 63 65
g 3 43 55 73
g 5 [=1u] 39 g9
g 7 112 15 113
=] 2 36 i 85
a 4 72 65 a7
=] g 144 17 145

Figura 1. Exemple de numere pitagorice
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Pornind de la cerinta problemei se ajunge la aflarea puncului de intersectie a unui cerc de raza
unu cu o dreapta cu coeficienti rationali, dupa cum urmeaza:

X2 +VY2=72X,Y,ZEN
. X . Z .
Notand — = x i — = z, obtinem
z z

@) +yr=1xy,ZzEN

“Am redus prin urmare problema data la cautarea punctelor rationale asezate pe cercul (2).
E suficient sa cunoastem un punct rational M, deoarece punctele rationale ale cercului nu se
pot gasi decat printre punctele de intersectie ale cercului cu dreptele rationale cari trec prin M. ”

(1]

Pentru aceasta, fie (3)y — v, = m(x — x)

“Orice dreaptd rationald dusd prin punctul rational cunoscut M,cu —oo<m<—1, ne mai
determina un punct rational al cercului si, dupa cum arataram, asa se obtin toate.” [1]

Dacd M, este punctul A(1,0), m = —E, p si g sunt pozitive, prime intre ele p>q,
ecuatia 3 devine (3") v = —g {x-1)

Rezovand sistemul format de ecuatia (3”)si (2) se obtine :

_ pi-¢* v = 2pg
p2+q2 o p2+q2
. X ' z
Deci =—=

p*-g® Ipg pi+q°
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Figura 2. Poster realizat de eleva Floroiu Andreea
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LabView, legatura dintre fizica si matematica
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Abstract

In societatea modernd in care elevul de azi, cetiteanul de mdine trebuie sd se adapteze si si
evolueze continuu, se pune tot mai mult accentul pe inter §i pe transdisciplinaritate. Astfel, in
Invdatamant un subiect trebuie abordat din perspectiva mai multor discipline. Mediul de
programare LabView permite realizarea unor aplicatii care cu modificari minime pot fi
utilizate atdt la studiul fizicii cat §i la studiul matematicii. Lucrarea prezintda o astfel de
aplicatie care permite elevilor sa isi formeze si sa isi dezvolte cunostintele la ambele
discipline. De asemenea este ilustrat modul de integrare a VI-ului realizat in lectie §i sunt
analizate avantajele si limitele aplicatiei.

1. Introducere

Reforma invatimantului romanesc este in plind desfasurare, dar este un proces complex pentru
care nu se poate stabili un orizont limitd. Avand In vedere permanenta modificare a realitdtii
stiintifice, culturale, artistice si sociale, scoala, care trebuie sa satisfacd cerintele societdtii, este
pusd in situatia de a tinde continuu sa se apropie de acest orizont, pe masura ce acesta se largeste.
Prin urmare, scoala ca element fundamental al educatiei institutionalizate, trebuie sa fie dinamica,
adaptiva si de calitate ridicatd. Nivelul ridicat de calitate se poate realiza daca existd in cadrul
fiecarei scoli un climat de promovare a noilor tehnologii educationale, se pune accent pe
dezvoltarea creativitatii si diversificarea curriculard, pe cresterea caracterului aplicativ al
cunostintelor si al activitdtilor si pe stimularea motivatiei elevilor pentru invatare. De asemenea,
trebuie modificat semnificativ modul de gandire si stilul de lucru al profesorului la clasa, care
trebuie sd renunte la cutume cristalizate in secole de invatamant traditional, prea putin preocupat
Citandu-1 pe Constantin Noica: ,,O natiune se poate educa printr-un om... §i chiar printr-un singur
cuvant...”, se poate spune ca sistemul educational este in cdutarea omului si a cuvantului. Cadrele
didactice trebuie deci sa fie generoase si responsabile, sid fie preocupate de cunoasterea
potentialului fiecarui elev, de afinitatile si de valentele creative ale acestuia, de forme de activitati
didactice participative si stimulative pentru elevi, potrivit contextului informational si tehnologic
actual.

S-a constatat de-a lungul anilor ca invatarea prin metode clasice la disciplinele abstracte si cu
grad ridicat de intercorelatie cu alte discipline de studiu este uneori greoaie, fard rezultate prea
bune la evaluarile curente ale elevilor, de cele mai multe ori consumand foarte mult timp daca se
doreste atingerea unui nivel acceptabil al performantei scolare. De aceea In Invatamantul modern
se pune accentul pe folosirea tot mai frecventd a metodelor moderne de predare, invatare, evaluare,
pe utilizarea calculatorului si mijloacelor multimedia in cadrul lectiilor sau pentru pregitirea
acestora si se urmareste realizarea unui Invatdmant stiintific integrator care presupune reuniunea
invatdmantului preuniversitar cu cel universitar. Educatia modernd trebuie sd abordeze subiecte
care pot fi tratate la orice nivel de dezvoltare intelectuald a elevilor. Subiectele tratate la nivel
preuniversitar, vor putea fi dezvoltate la nivel universitar. Astfel, elevii de azi, studentii de maine,
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vor detine un set de cunostinte, abilitati si competente, care i vor ajuta sd se acomodeze mai usor
cu solicitarile trecerii de la Invatdmantul preuniversitar la invatdmantul universitar.

Punand in balantad instruirea asistatd de calculator si instruirea traditionald, putem invoca
avantajele celei dinti deoarece permite:

Stimularea capacitatii de invétare inovatoare, adaptabild la conditii de schimbare sociald
rapida;

Consolidarea abilitatilor de investigare stiintifica;

Constientizarea faptului ca notiunile invatate isi vor gasi ulterior utilitatea;

Cresterea randamentului insusirii coerente a cunostintelor prin aprecierea imediatd a
raspunsurilor elevilor;

Stimularea gandirii logice si a imaginatiei;

Introducerea unui stil cognitiv, eficient, a unui stil de munca independents;

Instalarea climatului de autodepasire, de competitivitate;

Mobilizarea functiilor psihomotorii in utilizarea calculatorului;

Dezvoltarea culturii vizuale §i imbogatirea permanenta a propriei culturi cu elemente din
alte culturi;

Formarea deprinderilor practice utile;

Asigurarea unui feed-back permanent, profesorul avand posibilitatea de a reproiecta
activitatea 1n functie de secventa anterioara;

Facilitati de prelucrare rapida a datelor, de efectuare a calculelor, de afisare a rezultatelor,
de realizare de grafice, de tabele;

Asigurd alegerea si folosirea strategiilor adecvate pentru rezolvarea diverselor aplicatii;
Dezvolta gandirea astfel incat pornind de la o modalitate generald de rezolvare a unei
probleme elevul 1si gaseste singur raspunsul pentru o problema concreta;

Asigurd pregétirea elevilor pentru o societate bazatd pe conceptul de educatie permanenta,
,Pentru fiecare om, viata sa — noteazd Jan Amos Comenius — este o scoald, de la leagan
pana la mormant .” (Comenius, 1970);

Determina o atitudine pozitiva a elevilor fata de disciplina de Invatdmant la care este utilizat
calculatorul si fata de valorile morale, culturale si spirituale ale societatii;

Ajuta elevii cu deficiente sd se integreze 1n societate si in procesul educational;

Permite realizarea si utilizarea unor baze de date (stocarea unor informatii intr-un domeniu
oarecare, intr-o modalitate care determind regasirea facild a informatiilor care indeplinesc
anumite conditii date);

Dincolo de obiectivele disciplinelor din curriculum, elevii invata sa lucreze cu computerul,
fapt care le deschide un nou orizont pentru accesul la informatia globala;

Interactiunea cu noile tehnologii informatice si comunicationale creeaza un nou surplus de
motivatie pentru invatare;

Asadar, aceasta lucrare abordeaza un subiect interdisciplinar legat de miscarea corpurilor in
camp gravitational si de studiul functiilor de gradul intai si de gradul al doilea prin intermediul
unor simulari realizate in LabView.

2. Studiul fizicii si al matematicii cu ajutorul tehnologiilor digitale

Miscarea unui obiect in camp gravitational este un subiect dificil de inteles fara ajutorul
calculatorului si al programului LabView. Pentru studiul miscarii rectilinii uniforme si al miscarii
rectilinii uniform variate se foloseste urmatoarea simulare:
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Figura 1. Studiul miscérii rectilinii uniforme si al miscarii rectilinii uniform variate

Programul necesitd introducerea urmatoarelor valori: v0 (viteza initiald a corpului), x0 (abscisa
initiala a corpului), a (acceleratia). Aplicatia permite trasarea in timp real a urmatoarelor grafice:
viteza=f(timp), abscisd=f(timp). Dacd nu s-ar utiliza acest soft graficele s-ar putea trasa doar
intuitiv deoarece calcularea marimilor de interes pentru mai multe puncte ar necesita mult prea
mult timp. Astfel elevii invatd sa lucreze cu functii si cu grafice. Elevii pot observa cu usurinta
faptul ca graficul x=f(t) este o functie de gradul intdi la migcarea rectilinie uniforma si o functie de
gradul al doilea la miscarea rectilinie uniform variatad. Se face astfel rapid trecerea catre o alta
disciplind fundamentald: matematica. De asemenea, prin intermediul unor aplicatii realizate in
LabView, elevii pot studia functiile de gradul intai si de gradul al doilea si pot rezolva ecuatiile
aferente. Ei selecteazd pe rand valori pentru coeficientii a si b, pentru functia de gradul I si
respectiv pentru coeficientii a, b i ¢ pentru functia de gradul II. Pot observa graficul functiei
asociate ecuatiei de gradul I respectiv de gradul II. Programul este conceput astfel Incat sa afiseze
solutiile reale, iar daca acestea nu sunt reale (cand discriminantul ecuatiei de gradul al II lea este
negativ) elevii sunt atentionati prin intermediul unui led care se coloreazd in rosu. Programul
afiseaza si valoarea discriminantului ecuatiei de gradul al II lea. Elevii inteleg cé ecuatia de gradul

al doilea are radacini reale dacd si numai daca discriminantul ecuatiei b* —4ac> 0. De
asemenea pot verifica daca stiu sa gaseasca corect solutiile acestor ecuatii. Valoarea acestor VI-uri
rezida si din faptul cé elevii pot fi incurajati sa cerceteze singuri, folosind metoda grafica, si alte
situatii din fizica sau din matematica, obtindnd sau dezvoltand abilitati de a lucra cu functii si cu
grafice, de a realiza legaturi cu viata de zi cu zi §i de a folosi un limbaj stiintific adecvat.
Dezavantajele utilizarii unor astfel de aplicatii in procesul didactic ar fi: lipsa timpului necesar
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proiectarii si realizarii VI-ului, inexistenta softurilor necesare in laboratoarele scolare, tendinta
elevilor de a renunta la rezolvarea pe hartie a ecuatiilor si la reprezentarea manuald a graficelor,
diminuarea contactului cu colegii. VI-urile realizate pot fi utilizate atit in predare cét si in invatare.
Evaluarea este bine sa se realizeze in mod traditional pentru a se verifica insusirea corectd atit a
notiunilor de fizicd si de matematica cat si formarea si dezvoltarea unor abilitati specifice nu doar
a abilitatilor din domeniul IT.

Figura 2. Studiul functiei de gradul intai si de gradul al doilea.

Pentru eficientizarea invatérii elevii au la dispozitie fise de lucru si fise de recapitulare a
notiunilor teoretice pe care le completeaza in grup, fara ajutorul calculatorului pentru a diminua
efectele negative ale utilizarii tehnologiilor moderne. Fixarea cunostintelor este realizatd cu
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ajutorul: unor sarcini de lucru suplimentare, unei harti conceptuale i unui rebus care sintetizeaza
notiunile teoretice §i practice invatate atdt din domeniul fizicii cat si din cel al matematicii.
Utilizarea hartilor conceptuale este o modalitate eficientd de a-i face pe elevi sa se gandeasca, sa
vizualizeze si si-si aranjeze cunostintele. Intr-o clasi traditionald, cei mai multi profesori se
bazeazd pe expunerea orald, citire si scriere pentru a reprezenta si a comunica concepte. Studiile
aratd ca atunci cand elevii creeazd reprezentdri non-lingvistice ale cunostintelor lor, are loc o
crestere a activitatii creierului. Hartile conceptuale reprezintd un mod eficient de a organiza, de a
grupa sau de a descoperi idei. Ele 1i ajuta pe elevi sa realizeze o legatura intre vechile cunostinte si
noile cunostinte.

Rebus:

1. Este format din: corp de referintd, moment de timp de referintd, instrument de masura
pentru distanta, instrument de masura pentru timp;

2. Miscare 1n care viteza corpului scade;

3. Stare In care se afld un corp care ocupa aceeasi pozitie fatd de corpul de referinta in orice
moment din intervalul de timp analizat;

4. Miscare in care traiectoria este o linie dreapta;

5. Marime fizica definita de relatia: v = Ax = X7 %

At r—1t,

6. Curba descrisa de un corp in timpul migcarii sau multimea punctelor care constituie pozitiile
succesive ale corpului;

7. Miscare in care viteza corpului creste;

8. Stare in care se afld un corp care ocupd pozitii diferite fatd de corpul de referintd in
momente diferite din intervalul de timp analizat;

9. Miscare in care viteza corpului rimane constanta in timp;

10.10’. Ecuatie de tipul: ax +b =0, unde a,b € R;

10”. Ecuatie de tipul: ax” +bx+c¢ =0 unde a,b,c € R;

11.Se calculeaza folosind relatia: A = b* —4ac ;
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8. U
s|li]s|t]E MqD EHRlElFlElRll N[T[A]

2 N|cle|lT]1|N]1]T]A I
NEIERNEIE F
4 lrR[EJc]T]1f]]n|1]E] 0
sivli|rt]EeE]z]A 10 R
6.]T]IrR]A]I]E]Cc]T]O]|R]|I]E M
7.1alclc]e|L]E]r]A]T]A C A

U
i plilslclr{t{Mm[T]N]AIN]T
w|c|rlalp|u]L INENE

1w |c|r]lalplulL plo]1

E

Figura 3. Rebus
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in orele urmitoare ei au elaborat diferite portofolii, au propus solutii pentru diferite probleme
teoretice si au realizat diferite simulari pe calculator care evidentiaza aplicatiile miscarii in camp
gravitational in viata de zi cu zi, in industrie, In stiinta si in tehnica. Pentru realizarea proiectelor
au utilizat enciclopediile CD-ROM, motoarele de cautare. In acest mod ei si-au completat si
diversificat cunostintele. Folosind posta electronica ei au schimbat pareri, opinii cu elevi din alte
parti ale globului. Au analizat asemanarile si deosebirile dintre sistemul de invatimant romanesc si
cel al altor tari. Comunicarea prin intermediul Internetului a permis profesorului sd raspunda la
intrebarile elevilor si sa ii indrume in realizarea proiectelor chiar si atunci cdnd acestia nu erau la
scoald. Aceasta metodd de comunicare nu poate fi utilizatd de toti elevii datoritd faptului ca nu
poseda un calculator conectat la reteaua Internet sau nu stiu sa utilizeze destul de bine calculatorul.
Materialele realizate de elevii care au folosit tehnologiile moderne au fost mult mai interesante
decat ale celor care au utilizat doar cartile gasite in biblioteca. Astfel interesul elevilor pentru
studiul fizicii a crescut considerabil. Elevii au inteles ca pentru a crea este nevoie de multa munca
si perseverentd deoarece efortul, acumularea de informatii, experienta sunt hotaratoare! Thomas
Alva Edison afirma ca ,,geniul este numai 1% inspiratie, 99% fiind transpiratie”. Elevii nu neaga
meritul experientei indirecte obtinute prin citirea cartilor, rezolvarea unor probleme sau utilizarea
calculatorului, dar experienta cea mai fructuoasa este cea directa cand intra in contact nemijlocit cu
obiectele, fenomenele fizice, cand pot vorbi despre munca lor si se pot mandri ca au creat ceva
util!

3. Concluzii

Programul LabView utilizat impreuna cu alte materialele didactice clasice si moderne permite
dezvoltarea motivatiei elevilor pentru studiu, intelegerea materiei intr-un timp scurt, Imbinarea
eficientd a cunostintelor de fizicd cu cele de matematicd, formarea competentelor si abilitatilor
necesare secolului XXI.
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Limbajul HTML si fizica educationala — un pas spre progres
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Abstract

Intr-o perioadd in care in Romdnia se fac eforturi deosebite pentru crearea unui invatamant
modern, calitativ este necesard dotarea scolilor cu tehnologie si cu materiale didactice la
standarde europene, dar mai ales schimbarea mentalitatii elevilor, profesorilor si a tuturor
persoanelor implicate in procesul educational. Astfel trebuie adaptate sau schimbate metodele
si strategiile de predare, invatare, evaluare. Trebuie sa se pund accent pe elev, iar acest lucru
trebuie sd se realizeze intr-o atmosferda adecvatd, propice studiului. Fizica fiind o materie
difcila pentru cei mai multi dintre elevi, trebuiesc gasite modalitati de abordare atractive i
interactive. Astfel am creat un site in limbajul HTML care are mai multe pagini. In acest mod
elevul are la dispozitie notiunile teoretice, filme §i fise de lucru pentru aplicatiile practice si
un test interactiv pentru evaluarea cunostintelor. Pe acest site sunt postate si aplicatiile
realizate de elevi la subiectul respectiv. Lucrarea prezintd atdt modul in care a fost creat acest
site dar si cel in care a fost utilizat la clasa. De asemenea sunt evidentiate avantajele si
limitele folosirii acestuia in cadrul orelor de fizica.

1. Introducere

Numeroase studii au evidentiat faptul cd interesul pentru studiul fizicii si pentru studiul
stiintelor in general, scade pe zi ce trece. Piburn si Baker au atras atentia asupra acestui fenomen in
1993 céand au realizat un studiu in Statele Unite ale Americii. Elevilor le place initial stiinta dar pe
masura ce subiectele tratate devin tot mai complexe, interesul scade. Murphy si Beggs in 2003, au
aratat ca interesul elevilor din Irlanda de nord scade o datd cu Inaintarea in varsta. Pell si Jarvis in
2001 au constatat o situatie similard in scolile din Anglia. Reid si Skryabina au raportat ca au
intalnit aceastd situatie si in Scotia. Toate studiile confirma un declin general in interesul pentru
stiinta, desi varsta de la care aceasta incepe nu este Intotdeauna aceeasi. Osborne sugereaza faptul
ca declinul nu este liniar, el este mai dramatic dupa varsta de 14 ani. O altd constatare importanta
este aceea cd declinul este mai accelerat In cazul fetelor. Acest lucru a fost evidentiat si de
cercetatorii de la Institut fur die Pddagogik der Naturwissenschaften care au realizat un studiu din
anul 1984 pana in anul 1989. Aceastd scadere a interesului elevilor pentru studiul stiintelor se
intdlneste si in Romania. Raportul Comisiei Prezidentiale pentru analiza si elaborarea politicilor
din domeniile educatiei si cercetarii: ,,Roméania educatiei, Roméania cercetarii”, din 6 iulie 2007,
evidentia faptul ca sistemul de invatdmant roménesc are patru mari probleme: este ineficient,
nerelevant, inechitabil si de slaba calitate. In acest context, invatimantul de fizica se confrunta cu
numeroase probleme: finantarea redusd, scaderea ponderii in curriculum, lipsa echipamentelor de
laborator, scaderea interesului elevilor. Asadar, in contextul actual, cresterea calittii procesului
instructiv-educativ §i a motivatiei elevilor pentru studiul fizicii trebuie sa devind obiective
prioritare ale societatii romanesti.

Pentru a creste calitatea actului didactic si pentru a motiva elevii sd invete am utilizat
tehnologiile moderne si am realizat un site In limbajul HTML pentru studiul lentilelor subtiri.
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2. Site-ul HTML utilizat la studiul lentilelor subtiri

Studiul lentilelor subtiri s-a realizat utilizind un site creat in limbajul HTML. In acest limbaj
pot fi create pagini web diferite ca complexitate si estetica. Totusi aceste pagini web au un element
comun: sunt scrise intr-un limbaj specializat, limbajul HTML (Hyper Text Markup Language).
Acesta nu este propriu zis un limbaj de programare ci un set de conventii (reguli) de descriere a
unui document de tip hypertext, astfel incat formatarea acestuia sa fie recunoscuta de un browser.
Un hypertext poate contine scripturi, imagini, sunete, elemente de animatie si legituri intre
elemente ale aceluiasi document sau intre diferite documente HTML situate pe acelasi calculator
sau pe alte calculatoare conectate la reteaua Internet. Utilizarea link-urilor poate sublinia diferenta
majord intre un document obisnuit si un hypertext care permite navigarea eficientd prin document
si accesul rapid la informatie.

Site-ul cuprinde mai multe pagini. Pagina principald contine informatii despre lentilele subtiri:
principalele etape ale descoperirii lentilelor, legilor si utilizarilor acestora evidentiate printr-o
aplicatie realizatd cu Adobe Flash Professional ce contine butoane care la mouse OVER permit
vizualizarea unor date despre istoricul lentilelor, definitie, clasificare, explicarea necesitatii
utilizarii de lentile subtiri In optica geometricd, prezentarea elementelor lentilelor, focarelor
lentilelor, formulelor utilizate, a modului de obtinere a imaginilor unui obiect prin lentild, sunt
evidentiate razele de lumind care pot fi utilizate la constructia de imagini, caracteristicile
imaginilor. Pentru a fi mai sugestive explicatiile sunt prezentate fotografi cu imagini ale unui
obiect pozitionat la diferite distante fatd de lentila. Aceste imagini, notiunile teoretice si filmul
inserat intr-o altd pagina a site-ului il ajutd pe elev sa identifice aparatura de laborator utilizata:
banc optic, sursd de lumina, lentild, ecran si sd verifice daca a realizat corect experimentul real.
Filmul didactic a fost creat cu Windows Movie Maker. Elevii au la dispozotie si o fisa de lucru.
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Figura 1: Site creat in limbajul HTML

in pagina principald mai este inclus un tabel ce contine butoane de legiturd cu alte pagini ale
site-ului, cu alte aplicatii dar si cu citate cu rol educativ menite sa implice elevul intr-un proces de
invatare congtienta, activa si creativa. Site-ul mai contine un hyperlink catre diferite materiale utile
in procesuldidactic: harti conceptuale, rebusuri, dar si posibiitatea de a lua cuntact cu
administratorul site-ului prin intermediul unui mesaj si de a primii informatii suplimentare
referitoare la acest subiect: lentile.
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Figura 2: Site creat in limbajul HTML
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O alta pagina a site-ului ete destinatd postarii materialelor realizate de elevi despre aplicatiile
lenilelor subtiri. Paginile secundare sunt legate de pagina principala prin intermediul unui buton
inscriptionat: Acasa.

TEST LENTILE SUBTIRI

e P =

ig

Evaluarea se poate realiza intr-o maniera interactiva prin intermediul unui test. Elevul
completaza: nume, prenume, clasa, unitatea de invatdmant, trimite datele profesorului pe adresa de
e-mail apoi alege raspunsurile corecte la itemii testului si raspunsurile ajung la profesor rapid si
comod.

3. Concluzii

Utilizarea acestui site n procesul instructiv-educativ a evidentiat urmatoarele avantaje:

e permite resterea motivatiei intrinseci a elevilor pentru studiul fizicii;

e poate fi utilizat in diferite momente ale lectiei: captarea atentiei, studiul continutului,
fixarea cunostintelor-realizarea feed-back-ului;

e permite accesul rapid la informatii, iar contactul cu aceste informatii este placut, atractiv
si poate fi orientat Intr-o maniera constructiva si eficienta;

e oferd elevului placerea explorarii, urmata de dezvoltarea capacitatii de analiza, de
selectare, de combinare si de sintetizare a notiunilor i a cunostiintelor;

e dezvolta elevilor deprinderea de a gandi critic si de a actiona autonom dar si in echipa;

e deschide interesul elevilor pentru documentare, pentru dezvoltarea capacitatilor si
abilitatilor in domeniul fizicii dar si Tn domeniul IT;
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e permite dezvoltarea creativitatii elevilor si profesorilor, a inteligentelor multiple si
diferentierea instruirii;

e permite flexibilizarea strategiilor didactice si abordarea inter si trans disciplinard a
subiectelor de fizica;

e 1i determind pe elevi sa constientizeze faptul ca: ,,Nici prin ani, nici prin parul alb, nici
prin avere, nici prin rude nu este mare cineva. inteleptii stravechi au stabilit legea: cine-i
invatat, acela-i mare 1n ochii nostri” Mahabharata.

Tutusi exista si unele limite:

e se poate diminua comunicarea cu profesorul si cu ceilalti elevi;

e lipsa unui climat ,,cald”, apropiat in cadrul clasei;

e poate genera plictiseald, monotonie, ineficienta Invatarii prin neparticiparea unor elevi la
lectie daca nu au cunostiinte de utilizare a tehnologiilor digitale si nu pot tine pasul cu
explicatiile profesorului, nerealizarea obiectivelor lectiei si poate produce repulsie fatd de
acest mijloc modern de predare-invatare-evaluare;

e necesitd un timp relativ lung de realizare si un laborator dotat echipamente adecvate;

e distragerea frecventd a atentiei celor care invatd de la obiectivele Invatarii de catre
tehnologie si de catre facilitatile puse la dispozitie;

e rezistentd la schimbare din partea unor profesori, elevi, parinti, care nu considera ca acest
mediu virtual de invatare este unul eficient, chiar In contextul unei proliferari a folosirii
noilor tehnologii in educatie.

Utilizarea site-urilor ca si a tuturor tehnologiilor digitale si a softurilor educationale nu trebuie

sa devind o obsesie deoarece fiecare elev are dreptul la succes scolar si la atingerea celor mai inalte
standarde curriculare posibile de aceea trebuie gasite metodele pedagogice adecvate in fiecare caz
in parte. Nu trebuie deci sa renuntdm la creta, tabla si burete, la lucrul cu manualul, la rezolvarea
de probleme si la efectuarea experimentelor reale deoarece prin realizarea unei legéturi directe
intre experienta practicd si ideile teoretice, studiul fizicii contribuie la formarea competentelor
necesare dezvoltarii personale a elevului si a societdtii In care traieste.
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Abstract

Dezvoltarea tehnologica accelerata din ultimii ani a influentat piata achizitiilor electronice
prin scaderea puternica a preturilor dispozitivelor necesare realizarii unui studio de
televiziune scolar. Altfel spus, camerele video si aparatele foto digitale, microfoanele §i
sistemele de redare audio, serverele multimedia, display-urile sunt dispozitive accesibile chiar
si in conditiile unui buget scolar redus. Dincolo de zona obisnuitd a divertismentului, sofi-
urile de tip ,,open source” pentru prelucrari multimedia (Audacity, Free Studio etc.) si pentru
broadcasting (VLC, U-Broadcast etc.) pot fi folosite pentru aplicatii de interes didactic.
Importanta metodica a unui studio de televiziune scolara este deosebita. Elevii pot filma
experimentele stiintifice realizate, prezentindu-le in cadrul emisiunilor difuzate, pot viziona
tutoriale si documentare stiintifice, pot initia concursuri tematice, pot efectua interviuri,
sondaje de opinie etc. Emisiunile realizate in cadrul acestui studio de televiziune pot fi
vizionate live prin cablu in sistem de circuit TV inchis, pe perioada orelor de curs scolare, sau
pot fi accesate online intr-un segment temporal prestabilit. De asemenea, inregistrarile unor
astfel de emisiuni sunt stocate pe un server multimedia de unde pot fi accesate ulterior.
Aceasta lucrare reflecta cresterea interesului elevilor pentru studiul Fizicii si imbundtdtirea
performantgelor acestora in conditiile realizarii unui studio de televiziune stiintifica scolara.
Indicatorii de referintd au fost: aptitudinile de tip practic in proiectarea si realizarea
experimentelor propuse, competentele digitale necesare prelucrarii materialelor educationale
audio-video, fluiditatea exprimarii verbale de tip stiintific si capacitatea de sintezd in
explicarea unor fenomene fizice, in cadrul unei prezentari video.

1. Introducere

Infiintarea unei televiziuni scolare se inscrie in linia metodicilor educationale moderne [1,2].
Ea poate constitui, fard indoiala, un instrument extrem de util in procesul didactic, impulsionand
studiul tuturor disciplinelor si, in particular, al Fizicii. In acest sens, am realizat experimental, la
nivelul Scolii gimnaziale ,,Mihai Viteazul” din Caldrasi, un studio de televiziune educationala, la
care si-a adus contributia un colectiv de elevi atent selectati.

In cadrul acestui studio, situat in laboratorul de fizica, au fost realizate materiale audio-video
editate cu ajutorul unor soft-uri de prelucrare specifice. Elevii s-au dovedit extrem de interesati de
participarea la elaborarea de materiale didactice cu profil educativ stiintific, implicAndu-se
constant in aceste activitati, chiar si in afara orelor de curs. Fiind vorba de o televiziune care se
adreseaza elevilor din ciclul gimnazial, 1 s-a conferit acesteia o denumire adecvata varstei lor:
KIDS TV.

2. Realizarea unui studio multimedia

Primul pas in lansarea proiectului unei televiziuni educationale l-a constituit amenajarea
studioului multimedia in vederea prezentarii stirilor scolare. Pentru acest lucru s-a recurs la
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instalarea unui sistem de noua videomonitoare dispuse intr-o structura matriciala de tip 3x3, prin
care sa poata sa fie rulate, in simultaneitate, imagini de pe canalele TV educative, secvente din
activitatea elevilor, documente PowerPoint continind materiale scolare etc.

KIDS TV
NEWS

Figura 1. Biroul de stiri (news desk)

Pentru activitatea de inregistrare si transmisie, dar si pentru prelucrarea materialelor filmate, a
fost necesara implementarea unui ansamblu de echipamente hardware (computer server, TV
tunner, antend satelit, media box, handcam, videocam, webcam, DVD recorder, DVD player,
plasma display, mixer audio, microfon, boxe) si aplicatii software (Free Studio, Pinnacle Studio,
Windows Movie Maker, Audacity etc.).

PLASMA

| WEBCAM ” HANDCAM"VIDEOCAM
DISPLAY

ANTENA
SATELIT

TUNER TV

MEDIA BOX

]

MICROFON SO0
SERVER RECORDER
VIDEOSTREAMING
BOXE MIXER
AuDIO [T] AuDIO |— l
STUDIO MULTIMEDIA OoOoOd
KIDS TV oo 4—|DVD PLAYER |
DISPLAY
MULTIMONITOR

Figura 2. Schema studio multimedia

3. Modalitati de utilizare a televiziunii scolare

Un aspect de mare importanta in realizarea unei televiziuni scolare il reprezinta posibilitatea de
a filma si difuza experimente stiintifice realizate de elevi. Pentru orele de Fizica, aceastd activitate
este un mod foarte eficient de stimulare a atentiei, puterii de concentrare si a motivatiei pentru
studiul acestei discipline la nivelul elevilor.

Totodatd, prin intermediul televiziunii scolare s-a avut in vedere vizionarea emisiunilor
stiintifice difuzate de canalele TV educative Discovery, National Geographic, ViaSat si DaVinci
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Learning. De asemenea, anumite emisiuni cu caracter educativ precum ,,Scoala Discovery”,
»Stiinta pentru toti”, ,,Expresul Exploratorilor” difuzate de aceste canale au fost inregistrate pentru
prelucrare (extragerea anumitor secvente) si redifuzare ca resurse didactice.

Intr-un sens mai general, infiintarea unei astfel de televiziuni s-a dovedit utila pentru difuzarea
unor informatii de profil scolar (datele unor concursuri, olimpiade, excursii tematice, festivaluri
etc.), prezentarea unor momente artistice (serbari pentru diferite ocazii), realizarea unor interviuri
cu profesori si elevi ai scolii cu rezultate sau aptitudini deosebite, efectuarea unor sondaje de
opinie asupra unor aspecte de ordin scolar, precum si pentru transmiterea In timp real, pe display-
urile din scoald, a unor evenimente locale (serbari, competitii sportive etc.).

Figura 3. Difuzare de informatii, materiale si emisiuni educative
4. Organizarea echipelor de lucru

In vederea eficientizarii activititilor din studioul de televiziune KIDS TV au fost constituite
mai multe echipe de lucru specializate in activitati sectoriale multimedia. Filmarea exprimentelor,
a evenimentelor stiintifice zonale, a interviurilor, a sondajelor de opinie etc. a revenit echipei de
imagine, formate din elevi instruiti in folosirea avansatd a camerelor video digitale si analogice.

Echipa de sunet, folosind atdt microfoane directionale, cat si omnidirectionale, a asigurat
constant Inregistrarea optimd a sunetului, atat in studio, cdt si in afara lui. Procesarca
computerizatd a informatiilor audio-video a revenit echipei de tehnoredactare, specializatd in
prelucrari multimedia. Asigurarea fluxului de date difuzat in retea prin configurarea serverului de
videostreaming si a protocoalelor utilizate de functia Media Streaming a aplicatiei VLC a fost in
grija echipei tehnice, care a asigurat si mentenanta echipamentelor. Coordonarea functionala intre
grupurile de lucru si stabilirea strategiilor de dezvoltare a televiziunii scolare a revenit echipei de
management si dezvoltare.

5. Difuzarea materialelor

Aplicatia software utilizata pentru difuzarea materialelor procesate in studio este VLC Media
Player. Configurarea pentru streaming a acestei aplicatii presupune mai intdi accesarea optiunii
Flux din meniul Media. Daca se doreste difuzarea unui fisier, acesta este selectat de pe un mediu
de stocare (hard disk), transcodat (MPEG2, MPEGH4 etc.) si trimis prin retea printr-un port selectat,
utilizand protocolul Attp. Daca serverul se afld in spatele unui router, portul utilizat de aplicatie
este deschis in prealabil prin Port Forwarding, accesind meniul routerului.
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Figura 4. Deschidere flux media VLC

Inaintea difuzarii fluxului, sunt verificate aspectele encodarii semnalului video complex.
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Figura 5. Encodare semnal pentru VLC streaming

In conditiile difuzarii unor emisiuni inregistrate direct pe un compact disk, se parcurg pasi
asemanatori celor mentionati anterior. Transmisia live a unor emisiuni documentare se face
accesand dispozitivul de capturd (TV tunner) in modul de captura DirectShow, urmand aceleasi

etape descrise anterior.

= Deschidere media
| (Fser | (Gioisc | %PRetea | W Disporitv de capra
Mod de capturd [Directshow -]
Selectie de dispozitiv
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)

Mume dispozitiv audio [R.e?mprospiteazﬁ I\sm] [Coﬂﬁgureazﬁ] [I.mplicit

Figura 6. Modul de captura DirectShow

Difuzarea unor materiale live, constdnd In evenimente stiintifice, necesitd utilizarea ca
dispozitiv de captura a unei camere video (handcam/videocam). Setarile aferente sunt redate in

imaginea de mai jos.
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Figura 7. Setari camera pentru VLC streaming

De asemenea, trebuie s mentionam faptul cé aplicatia VLC permite difuzarea unor materiale
informative scolare, a unor prezentdri PowerPoint sau a altor documente de interes didactic prin
modul de captura Desktop. Dupa stabilirea si verificarea setarilor corespunzitoare, programul
VLC poate reda sincron imaginile dorite pe monitoarele laboratorului de fizica si pe alte display-
uri conectate la aceasta retea.

[ L \ ]
Figura 8. Streaming emisiuni educative prin VLC

6. Aplicatii pentru ora de fizica

in contextul special al studiului Fizicii, televiziunea stiintifica isi demonstreaza importanta in
multiple moduri, prin:

e Filmarea experimentelor stiintifice realizate in laborator, prelucrarea acestora si difuzarea in
reteaua locald, respectiv stocarea fisierelor pe un server web accesabil din orice retea. Astfel au
fost realizate filme ale unor experimente precum presiunea atmosfericd, absorbtia termica,
tensiunea superficiala a apei, descarcarile electrice etc.;

o Inregistrarea, prelucrarea si difuzarea de emisiuni informative pe teme stiintifice privind:
astronomia, surselor de energie alternativa, viata si realizarile marilor personalitéti stiintifice,
evolutia tehnologiei, istoria televiziunii, istoria radioului si a telecomunicatiilor in general;



178 Universitatea din Bucuresti, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei

e Realizarea de tutoriale de utilitate scolara acoperind teme din Electronica (ex. ,,Cum se
realizeaza un semnalizator optic”), Tehnologie (ex. ,,Cum se construieste un panou solar”),
Computeristica (ex. ,,Cum se asambleazd un computer”) si utilizarea unor aplicatii precum
Crocodile Physics, LabView, Office, MovieMaker;

o Prelucrarea si adaptarea unor emisiuni TV preluate de pe canalul Discovery, in vederea
utilizarii ca resurse didactice (de exemplu ,,Scoala Discovery™).

6.1 Pregitirea videotutorialelor si a experimentelor filmate in vederea difuzarii

Atat in cazul realizarii unui videotutorial, cat si a unui videoclip asociat unui experiment
stiintific, se filmeaza mai intai materialele ce vor fi utilizate in experiment si se urmareste apoi
modul lor de asamblare, exemplificat de profesor sau de elevi.

Din figierele video asociate cu realizarea tutorialelor si a experimentelor stiintifice sunt extrase
secventele definitorii in prezentarea sintetica a materialului filmat. Se adaugé un cadru introductiv
continand titlul tutorialului sau experimentului, apoi se includ videoclipurile extrase anterior, iar la
sfarsit se completeaza cu un fundal muzical adecvat. Se insereaza text pe clipurile video introduse,
pentru a fixa mai bine anumite aspecte exprimentale, iar in final se adaugd un cadru de incheiere
continand referinte la echipa de redactare. Dupa editare, fisierul video este incarcat pe serverul
multimedia, putand fi accesat de catre utilizatorii care detin conturi pe acest server sau vizionate,
de eventualii vizitatori, pe un website al laboratorului, gazduit pe acest server. Totodata, tutorialul
sau experimentul filmat este inclus spre difuzare in grila de programe KIDS TV.

e -
S :
=

Figura 9. Secvente tutorial ,,Realizarea unui motor electric”
6.2 Retransmiterea unei emisiuni stiintifice

Pentru retransmiterea unei emisiuni stiintifice se acceseaza canalul TV dorit (Discovery,
DaVinci etc.) se deschide aplicatia VLC Media Player si, din lantul de secvente: Flux > Dispozitiv
de captura > Direct Show > TV tunner > Destinatie (Protocol, Port)> Transcodare, se difuzeza
emisiunea acestui canal. Emisiunea poate fi urmaritd pe display-urile din scoala, dar si in cadrul
orelor de stiinte la clasele care au in program astfel de activititi. Totodatd, emisiunea este
inregistratd §i procesatd, fiind extrase secventele ce pot fi utilizate ulterior ca videoresurse
didactice pentru orele de Stiinte.

Figura 10. Stream TV la ora de fizica
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in cadrul unor evenimente stiintifice, cum ar fi “Saptimana Spatiului Cosmic”, echipamentele
instalate 1n spatiul dedicat unor astfel de manifestari scolare au permis vizionarea pe display-urile
din scoala a activitatilor desfagurate, dar si transmiterea live, pe Internet, a acestora In vederea
vizionarii pe telefoanele mobile inteligente, dar si pe computerele de acasa.

7. Concluzii

Elevii participanti la realizarea videoclipurilor stiintifice contindnd experimente de fizica, au
demonstrat un entuziasm si un spirit conlucrativ excelent pe parcursul realizarii acestora. Ei au
descris etapele experimentale sintetic si clar. Echipa de filmare a insistat pe realizarea prim-
planurilor care marcau momentele-cheie ale experimentelor. Prelucrarea digitald a clipurilor video
a scos 1n evidentd bunele competente digitale ale elevilor cooptati in echipa de redactare. Mixajul
imagine-text asociat a conferit videoclipurilor o noua fortd de expresie didactica, prin captarea
atentiei. Alegerea atentd a fundalului sonor a focalizat suplimentar campul atentiei privitorului,
generandu-se astfel un nivel de sensibilitate receptiv-informationala avansat.

Videotutorialele, o altd clasd de resurse de mare importantd didacticd, au impulsionat
capacitatile de expresie creativa a elevilor. Ele au ca notd distinctiva, fatd de celelate materiale
video, un coeficient avansat de abordare interdiciplinard a continutului prezentat. Domeniile
abordate, de la Fizica la Electronica si Calculatoare, au dinamizat potentialitatile aplicativ-tehnice
latente ale elevilor.

In concluzie, televiziunea educationala KIDS TV a conferit elevilor o platformi de exprimare
complexd si polivalentd, mobilizdindu-i 1n directia perfectionarii limbajului stiintific, a
cunostintelor de ordin tehnic pe care le detin si a rafinarii modului de expunere a informatiei. in
plan metodic, putem spune cad un astfel de proiect, centrat pe constituirea unei televiziuni scolare,
este un demers novator si confera actului didactic un plus valoric deosebit.

Bibliografie

[1] Center for Children and Technology, Television Goes to school: The Impact of Video on Student
Learning in Formal Education, CPB’s Education Department, New York, 2004, accesat la:
http://www.dcmp.org/caai/nadh173.pdf[10.09.2013].

[2] P. Edgar, D. Edgar, Television, Digital Media and Children’s Learning, Discussion Papaer, 2008,
accesat la: http://www.vcaa.vic.edu.au/Documents/earlyyears/Edgar Paper 20081223. pdf [10.09.2013].

[3] A. de Lattre, J. Bilien, A. Daoud, C. Stenac, A. Cellerier, J-P. Saman, VideoLAN Streaming Howto, 2005,
accesat la http://images.videolan.org/doc/streaming-howto/en/streaming-howto-en.pdf [10.09.2013].



Utilizarea aplicatiei eXe Learning

Preda Clementina — Lic. Tehnologic Anghel Saligny Ploiesti,
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Abstract

Aplicatia eXe Learning raspunde tuturor cerintelor mentionate anterior. eXe furnizeaza unelte
intuitive, usor de folosit, ceea ce permite profesorilor sa creeze lectii interactive si sda publice
pagini web profesionale, destinate invatarii. Sistemul este usor de utilizat atat de catre
profesori, nefiind necesare cunostinte de HTML, cdt si de cdtre elevi - lectiile pot fi exportate
drept pachete web ce pot rula pe statii individuale, suportate de majoritatea browserelor
(Internet Explorer, Mozilla, etc), deschiderea realizandu-se de la Index. Spre exemplificare
voi prezenta o lectie realizatd cu ajutorul acestei aplicatii, ce poate fi prezentatd elevilor din
clasa a Xll-a, calificarile profesionale Tehnician Designer vestimentar §i Tehnician in
industria textild.

1. Introducere

Intr-o societate in care informatia este prezenti la tot pasul televiziune, internet, publicatii de
tot genul, lectiile clasice, in care profesorul este actorul principal atotstiutor nu 1si mai gasesc
locul. Explozia tehnologiei bazatd pe retele de calculatoare a faciltat dezvoltarea mediilor online
de invatare apeland la un larg set de aplicatii: Blogger - pentru realizarea si intretinerea unui blog,
Google Groups - pentru realizarea si intretinerea unui grup de lucru pe web, Moodle - pentru
realizarea unor platforme educationale si nu in ultimul rand sistemul de operare AeL.

Utilizarea calculatorului in mediile de invitare are drept scop dezvoltarea de sisteme deschise
si flexibile care sa sustina schimbul schimbul de informatii, s asigure existenta unor exercitii
suplimentare de stimulare a creativitatii elevului, dezvoltarea unor competente metacognitive si
autoevaluative (competente de educatie permanentd). Instruirea asistatd de calculator, ca metoda
de invatare, valorificd urmatoarele operatii didactice integrate la nivelul activitatilor de predare-
invatare-evaluare:

- organizarea informatiei conform cerintelor programei adaptabile la capacitatile fiecarui elev;

- provocarea cognitiva a elevului prin secvente didactice si intrebari care vizeaza depistarea
unor lacune, probleme, situatii problema;

- rezolvarea sarcinilor didactice prezentate anterior prin reactivarea sau obtinerea
informatiilor necesare de la resursele informatice apelate prin intermediul caculatorului;

- realizarea unor sinteze recapitulative dupa parcurgerea unor teme, module de studiu, lectii,
grupuri de lectii, subcapitole, capitole, discipline scolare;

Aplicatia eXe Learning raspunde tuturor cerintelor mentionate anterior.

2. Structura lectiilor

Lectia este structurata astfel incat sa poatd fi parcursa cu usurinta, repectdnd ordinea fireasca
a secventelor de invatare intilnite In structura lectiilor clasice. Interfata este prietenoasd si
intuitiva. In partea dreapta sunt prezente elementele de continut, prin activarea cirora elevul poate
parcurge un anumit moment al lectiei. Pentru fiecare etapa a lectiei a fost creatd o pagind separata.
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Ea poate fi utilizata in sistem AeL dar totodata poate constitui §i un material de Invatare individual,
pentru acasa, elevul avand posibilitatea parcurgerii continuturilor in ritmul propriu de invatare. De
asemenea, integrarea paginilor web sau a diferitelor linkuri catre site-uri de specialitate incita la
aprofundarea notiunilor prezentate. Evaluarea se realizeaza cu ajutorul exercitiilor interactive
cuprinse 1n testul de autoevaluare.

Lectiile realizate In eXe pot fi exportate atat In formate SCORM pentru a fi putea fi utilizate
in sistem Ael, pe platforme de tip Moodle, dar si In format External web site, rularea lectiei nefiind
dependenta de prezenta unei retele de internet.

3. Exemplu de lectie realizata cu aplicatia eXe Learning

Voi prezenta spre exemplificare lectia: ,,Calculul consumului de materiale” realizatd cu
ajutorul acestei aplicatii. Pe parcursul acestei lectii elevii vor studia conditiile tehnice de realizare a
incadrarii sabloanelor pe material si vor realiza varianta optima de incadrare in anumite conditii
tehnice date: latime de material prestabilita, material uni sau imprimat, etc.

Lectia incepe cu o parte introductiva in care sunt prezentate obiectivele lectiei. Totodata elevul
este invitat sa raspunda la cateva intrebari ce au drept scop reactualizarea cunostintelor anterioare,
necesare pentru insusgirea noilor notiuni.

Fle Edit Vew Hstory Bookmaks Tooks Help

. Calculul consumului de materiale | + |

) files/JE: New Folder fincadrare 1findex.html || a-ode

Calculul lui de = 3
Calculul consumului de materiale

incadrare

Next »

Unitatea de invatare: Produsul etalon

Figura 1 Pagina de deschidere a lectiei

Urmeaza pagina ,,Generalitati” prin care elevul este sensibilizat fatd de continutul nou ce
urmeazi a fi predat. in acest scop a fost introdus un filmulet ce prezinti o incadrare automata.
Urmatoarele trei pagini sunt dedicate transmiterii de noi cunostinte. Pentru o mai buna
intelegere a conditiilor tehnice ce se impun la incadrare dar si pentru a mari atractivitatea lectiei au
fost realizate animatii cu ajutorul programelor AutoCAD (desenele) si EasyGifAnimator
(imaginile in format Gif animat). Au fost realizate astfel simulari de incadrari in anumite conditii
tehnice impuse.
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Figura 2 Imagine in format Gif animat

Fixarea si consolidarea cunostintelor se realizeaza atat cu ajutorul fisei de lucru, cat si prin
testul de autoevaluare propus.
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facoti parte, veti avea do realizat un anum tip de incadrare i do detorminat consumul specific respacti

(Cea mai buna incadrara reakzata in cadrul gruped (consumud cal mai mic) va fi prezentata colagilor

Figura 3 Fisa de lucru; desenele si tiparele sunt realizate in AutoCAD

Testul interactiv cuprinde itemi cu alegere duald, cu alegere multipla, itemi de completare si un
studiu de caz. Prin feedback-ul oferit elevul poate sd vada ce a gresit, care este raspunsul corect si
este indrumat citre ce mai are de aprofundat.
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Fiecare elev poate invata in ritm propriu, reluand acele secvente mai putin intelese, folosindu-
se de explicatiile, imaginile, simularile prezentate.
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Figura 4 Test de evaluare interactiv

Pentru studiul suplimentar al elevilor care doresc sa obtind mai multe informatii legate de
incadrarea automata a sabloanelor pe material s-a facut legatura cu pagina web de prezentare a
firmei Gemini. Pentru ca aceastd pagind sa poate fi insd vizionatd este necesarda existenta
conexiunii la internet.

4. Biblioteca de lectii

Interesul crescut al elevilor pentru acest tip lectii cat si pentru site-urile educationale in general,
m-a impulsionat 1n crearea unui site dedicat viitorilor designeri vestimentari. Acesta a fost creat cu
ajutorul aplicatiei Google sites, si se doreste a fi o bibliotecd online care sd contind atat lectii in
format Ael, prezentari Power point, fise de lucru, cat si materiale realizate de catre elevi pe
parcursul claselor a XI-a si a XII-a.

Interfata site-ului este asemanatoare cu cea a lectiei prezentate, astfel incat elevii familiarizati
cu acest mod de organizare a paginilor vor gasi usor informatiile cautate.

Site-ul contine o pagind de anunturi, o pagina ,.calendar” cu datele la care urmeazd sa
definitiveze diferitele fise de lucru, portofolii, proiecte, etc.

Pe o altd pagind sunt postate sub formd de listd fise de documentare necesare parcurgerii
modulelor aferente claselor a XI-a si a XlI-a, cu instructiunile pentru vizualizarea, respectiv
salvarea documentelor.

De precizat ca exceptand pagina principald toate desenele prezente in paginile site-ului au fost
realizate de elevi in timpul orelor de laborator tehnologic.
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Figura 6 Pagina dedicata materialelor realizate de catre elevi

5. In loc de concluzii

in ultimul timp s-a observat, desi dureros este incontestabil, interesul scdzut al elevilor din
invatamantul tehnic si profesional pentru studiu. Profesorul are astizi obligatia nu numai de a
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transmite din cunostintele sale elevilor ci, inainte de aceasta, de a le starni curiozitatea, de a-i
motiva, de a le capta atentia. ,,Societatea cunoasterii” pune la dispozitia elevului informatii din
toate domeniile. Ca profesor avem o dubla datorie: de a Indruma elevul in gésirea informatiilor
necesare si de a fi mereu la curent cu noile tehnologii aparute, de a ne perfectiona in realizarea
unor lectii care sa fie in pas cu noile mijloace media accesate de tineri.

Ca o concluzie, consider ca lectiile interactive de predare — invatare — evaluare sunt dinamice,
placute, stimulatoare §i antreneazd Iintreg colectivul clasei. Prezentarea continuturilor prin
inserarea 1n cadrul acestor lectii a imaginilor animate, simuldrilor, experimentelor, link-urilor
catre diverse pagini web de specialitate, constituie o provocare, stdrnind mereu curiozitatea
elevilor. Pregitirea unor astfel de lectii presupune foarte multd muncd din partea profesorului,
incomparabild cu predarea prin metode traditionale, dar tindnd cont de rezultatul final, merita.
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Abstract

Invatamantul de azi este rezultatul unui lung siv de transformari cauzate de evolutia si
implicarea societdtii de-a lungul mai multor generatii, dar in cea mai mare mdsurd de
necesitatea abordarii unei forme instructiv-educative bazate pe tehnologie. Formarea
societatii de mdine implicd cunoagsterea si adaptarea noilor tehnologii in educatia generatiilor
de azi. Interesul deosebit al tinerilor pentru domeniul IT este materializat in acest soft, joc-
educational, care este efectiv rodul muncii unei echipe de elevi de liceu. Jocul permite
., recuperarea timpului pierdut” de cdtre elevi in fata calculatorului si conversia in deprinderi
de competente respectiv fixare de cunostinte.

1. Introducere

PhysicsBot este o aplicatie-joc cu caracter educational care are ca scop sprijinirea elevilor in
dobandirea si fixarea de cunostinte din domeniul Fizicii aplicate.

Consideram cé softul propus este usor de utilizat de catre orice elev ce detine cunostinte de
baza in informatica datorita interfetei intuitive si design-ului simplist al acestuia. Elevii pot utiliza
acest suport de Invatare chiar si acasa, pe calculatorul personal in vederea pregatirii individuale.

Aplicatia ofera o altfel de abordare a fizicii fatd de cea de la scoala fiind mult mai atractiva din
punct de vedere vizual §i mult mai la indeméana elevilor prin imbinarea competentelor din
domeniul informaticii aplicate cu cele din domeniul fizicii. Acest joc se adreseazd elevilor din
clasele de gimnaziu avand nivele de acces 1n functie de abilitatile §i cunostintele acestora.

2. Interfata

PhysicsBot are o interfatd prietenoasda cu utilizatorul si foarte simplu de utilizat. Meniul
principal contine 4 optiuni(,,Joc”, ,,Lectii”, ,,Teste”, ,,Galerie”) precum si un panou de logare.
(figura 1).

,Joc” reprezintd un joculet de tip find-objects, in care utilizatorul trebuie sd caute prin cele 3
incaperi disponibile (,,Camera mea”, ,Bucatirie” si ,,Camera de zi”) anumite obiecte sau
instrumente de masura spre a le folosi ulterior intr-un atelier virtual pentru a realiza experimente
fizice. (figura 2) Pentru experimente, utilizatorul are la dispozitie un rezumat cu explicatiile de
baza pentru acestea.

in cadrul jocului butoanele de actiune sunt pozitionate in jurul ,,spatiului de joc”, adica in jurul
camerei in care sunt Tmprastiate obiectele. Nivelele de acces pot fi parcurse gradual prin
intermediul unui sistem de deblocare a atelierelor in functie de punctajul detinut de jucator.
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Figura 14: Meniul Principal

»Lectii” este o bazd de date cu suportul teoretic pentru experimentele ce pot fi realizate in
atelierele din ,,Joc”.

in ,,Teste”, utilizatorul va gasi o serie de teste menite sa 1i verifice cunostintele dobandite in
urma realizarii experimentelor si parcurgerea lectiilor.

Pe langa joc, aplicatia mai contine si o galerie cu informatii despre cei mai importanti fizicieni
prezentati pe parcursul lectiilor de fizica de la scoala.

Figura 15: Interfata jocului
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3. Mod de utilizare

Mecanica jocului este una cat se poate de simpla. Utilizatorul va trebui sa caute prin cele 3
incaperi disponibile o serie de componente in vederea credrii unor instrumente de masura pe care
le va putea folosi ulterior in unul dintre ateliere spre a realiza diverse experimente fizice.

Componentele necesare asamblarii obiectului cdutat pot fi gasite atdt in camere, cit si in
interiorul altor obiecte din camera. Jucdtorul va pastra partile adunate in inventarul aflat pe partea
din dreapta a jocului.

In atelier, utilizatorul va putea executa o serie de experimente fizice folosind obiectele gasite.

4. Tehnologii folosite

Acest soft a fost implementat folosind Microsoft Visual C# 2010 Express Edition pentru partea
de cod-sursd, Adobe Photoshop CS 5.5 pentru editare de imagine, Adobe Flash CS5.5 pentru
animatii i utilizeaza o baza de date MySQL.

5. Ce urmaireste acest soft?

Scopul acestui soft este de a oferi elevilor din gimnaziu o solutie de invatare atractiva, usor de
folosit si in pas cu tehnologia. Prin utilizarea aplicatiei-joc, utilizatorii 1si vor Tmbunatati
cunostintele de fizica intr-un mod placut si relaxant.

6. Utilitate

PhysicsBot este un material auxiliar elevilor spre a intelege mai usor si intr-o maniera relaxanta
fenomene fizice prezentate la scoala utilizindu-se de competentele detinute la informatica aplicata
si fizicd. Aceastd aplicatie poate fi folositd atat pentru consolidarea cunostintelor cét si pentru
imbogétirea culturii generale in materie de fizica.
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Abstract
Scopul acestei lucrari este de a evidentia avantajele introducerii conceptelor de bazd din
fizica, intr-un mod interactiv. Vom exemplifica modul in care metodele moderne de localizare
(GPS), soft-urile educationale si hartile interactive pot fi folosite pentru a dezvolta abilitdtile
experimentale ale elevilor. Studiul fizicii in acest mod centrat pe o abordare interdisciplinard
si interactiva este pldcut §i in acelasi timp riguros. Suportul vizual conferda o mai ugoard
intelegere a fenomenului studiat.

1. Introducere

Lucrarea prezentata este un joc educational 1n totalitate interactiv, care introduce utilizatorul
in tainele functionarii GPS-ului. Lucrarea poate fi folositd ca material auxiliar la orele de fizica la
clasele a VI-a si a VlI-a, dar, in acelasi timp, poate fi folosita de toti cei care doresc sa-si largeasca
sau sa-si testeze cunostinte din domeniul tehnologiilor moderne. Tinand cont de faptul ca elevii din
aceste clase sunt la Inceputul calatoriei prin lumea minunatd a fizicii, folosirea cunostintelor
dobandite de la alte materii, precum matematica si geografia, este necesara pentru o mai buna
intelegere a conceptelor folosite in localizare, masurarea distantelor, masurarea timpului si
evaluarea erorilor de masurare.

Soft-ul poate fi folosit ca material didactic atat la clasa, cat si pentru studiul individual, fiind
util chiar §i pentru pregatirea concursurilor si olimpiadelor scolare.

2. Obiective

1. Largirea orizonturilor cunoasterii in fizicd intr-un mod neconventional, folosind
principiul de functionare al GPS-ului.

2. Dobandirea rapidd si intr-un mod pldcut a unor notiuni delicate din fizica: unde
electromagnetice, latitutinde si longitudine, eroare de masurare.

3. Testarea cunostintelor dobédndite intr-un mod neconventional, cu ajutorul aplicatiilor
interactive.
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Insusirea unor deprinderi corecte de lucru, utilizand formalismul matematic.

Investigatia stiintifica aplicata in fizica.

Utilizarea corectd a unor limbaje formale (matematic, fizic).

Capacitatea de a folosi GPS-ul pentru cercetare stiintificd si pentru a demonstra ca
schimbdrile de coordonate pot fi masurate §i reprezentate grafic.

8. Inspirarea unei noi generatii de ingineri $i oameni de stiinta [1].

Nk

4. Prezentarea jocului

Lectia-joc prezentata in aceastd lucrare este in totalitate interactivd. La final, jucatorul va
dobandi o privire de ansamblu asupra modului de localizare folosit de GPS, va invita despre
precizie si erori, va invata sa calculeze lungimi si sa evalueze durate, totul intr-un mod placut, pur
si simplu ,,jucandu-se pe harta si in cosmos”!

Proiectul contine 2 parti: sectiunea in care sunt prezentate notiunile teoretice si jocul
educational propriu-zis.

Sectiunea teoretica are ca parte centrald animatia ce prezinta modul de functionare al GPS-
ului. Cuvintele cheie intruduc notiunile din fizicd, matematica si geografie necesare intelegerii
fenomenelor fizice specifice. Notiunile teoretice prezentate vor fi utile in rezolvarea provocarilor
aparute din timpul jocurilor.

Fig. 1 — Captura de ecran din proiect: Modul de functionare al GPS-ului

Astfel, sectiunea a doua, jocul educational propriu-zis, ii ofera utilizatorului posibilitatea de a-
si testa cunostintele dobandite. Acesta testare se face Intr-un mod placut, mod ce i solicita si 1i
dezvolta jucatorului spiritul competititv, dar, in acelasi timp, ii oferd sansa de a afla lucruri noi si
interesante.

Sectiunea contine 2 jocuri educationale, in care utilizatorul va trebui s rezolve mistere si sa
localizeze obiective, folosind indicii matematice, transformari de unitati de masura si schimbari de
coordonate. La finalul acestor jocuri, elevul va sti sd localizeze diverse obiective pe harta, folosind
principiul de functionare al GPS-ului.

Primul joc este structurat pe 4 niveluri. Gradul de dificultate creste pe masura ce utilizatorul
reuseste sa rezolve provocdrile lansate de pisica Cheshire, ghidul din joc.



Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XI-a, 2013 191

In prima etapa a jocului, elevul este provocat sa opereze cu diverse unitati de masura, sa
transforme si introduca corect in program valorile obtinute.

Fig. 2 — Captura de ecran din proiect: Transformarea unitatilor de masura

La finalul acestei etape, utilizatorul va sti sa citeascd harti i sd opereze corect cu unitatile de
masura [3].

Cea de-a doua etapd provoca jucatorul sa faca dovada intelegerii notiunilor teoretice studiate
in prima sectiune [2]. Astfel, cu ajutorul informatiilor oferite de pisica Cheshire, utilizatorul
trebuie sd localizeze anumite orase pe harta Romaniei, prin metoda de localizare folositd de GPS
(in 2D).

Fig. 3 — Capturd de ecran din proiect: Localizarea

in cel de-al doilea joc, elevul va folosi principiul de functionare al GPS-ului pentru a localiza
anumite ,.tinte” interesante (localitéti istorice, locuri stranii de pe Terra si chiar regiuni de pe Luna
sau de pe Marte). Aceasta sectiune este, de asemenea, in totalitate interactiva.
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Pe ecran, elevul are sarcini de lucru precise (de exemplu: folosind legea de miscare rectilinie
uniformd a unui mobil si cunoscand timpul de propagare al semnalului de la locatie la satelit si
inapoi, precum si viteza de propagare a semnalului, elevului i se cere sa calculeze razele celor trei
sfere necesare localizarii); dacd elevul rezolva corect sarcinile de lucru si introduce corect
parametrii solicitati, pe ecran apare localizatd ,tinta” respectivd §i apar informatii/curiozitati
referitoare la locatia respectiva [4]. Nota elevului va fi datd/afigatd in functie de numarul de sarcini
rezolvate.

Fig. 4 — Captura de ecran din proiect: Identificarea razelor

5. Concluzii

Jocul a fost realizat iIn Macromedia Flash 8. Jocurile educationale prezintd mai multe avantaje.
Cel mai important avantaj este ca ele permit evaluarea elevilor intr-un mod neconventional,
evitandu-se astfel anxietatea ce poate fi indusa de metodele de testare traditionale [5]. Evaluarile
pe baza de jocuri pot oferi informatii referitoare nu doar la nivelul cunostintelor elevului ci mai
ales pot oferi informatii despre felul in care elevii detin anumite abilitati cognitive de nivel mai
ridicat [6]. Urmatorul demers pe care il vom realiza va fi acela de a testa impactul acestui joc
asupra elevilor de gimnaziu din CNITV. Ne propunem si comparam rezultatele obtinute de elevi
la teste si la concursurile scolare pentru elevii din 2 clase paralele: o clasa la care jocul a fost
folosit ca mijloc auxiliar de invatare si la o clasd la care s-au folosit doar metodele clasice de
predare. Intentionam sa largim studiul pentru clase din scoli diferite.

Bibliografie

[11 AAAS. (1998): National Science Education Standards. National Academy Press, Washington, D.C.

[2] www.elearning.ro

[3] http://sciencespot.net/Pages/classgpslsn.html

[4] D. Ausubel (1968), Educational psychology. a cognitive view, Holt, Rinehart, and Winston, New York

[5] Wilkinson, A. C. and Patterson, J. (1983): Issues at the Interface of Theory and Practice. In A. C.
Wilkinson (Ed): Classroom Computers and Cognitive Science. Academic Press, New York.

[6] Luehrmann, A. (1994)., Computers: More Than Latest in Ed-Tech. In J. J. Hirschbul (6th Ed.).
Computers in Education, pp. 6-8, Guilford, CT: The Dushkin Publishing Group, Inc.



Interactivitate si interdisciplinaritate in realizarea Educatiei
tehnologice in gimnaziu

Sandru Dan Constantin — Complexul Educational Lauder Reut,
dcsandru@yahoo.com
Toma Steliana — Universitatea Tehnicd de Constructii Bucuresti, steliana@tif.ro

Abstract

Educatia tehnologica in invatamdntul obligatoriu presupune abordari inovative in care
interdisciplinaritatea, interactivitatea si utilizarea TIC devin definitorii. Spre ilustrare, se
prezintd un set de strategii didactice inovative bazate pe implementarea tehnologiilor
informatice in parcurgerea modululelor ,, Organizarea mediului construit” in clasa a V-a si
., Materiale si tehnologii (lemn, textile, piele si lut)’in clasa a VI-a. Activitatea didacticd pe
durata a 2 ani a fost subsumatd proiectului interdisciplinar ,, Cetati medievale” si a inclus:
lectii interactive i vizite la cetdti medievale din Romdnia si Cehia, utilizarea de catre elevi a
softului Google SketchUp pentru realizarea planului 3D al unor locuinte medievale si
activitati aplicative de construire a acestora din lemn, apd, paie si lut. Activitatea a oferit
elevilor bucuria cooperarii in utilizarea TIC in invatare i o perspectiva unitard si coerentd
asupra logicii proceselor tehnologice, indiferent de domeniul specific de aplicare. Ca mediu
virtual de instruire si comunicare, elevii si profesorii de la mai multe discipline au utilizat o
platforma educationald de tip Moodle.

Cuvinte cheie: educatie tehnologica, interdisciplinaritate, interactivitate, tehnologii informatice.

1. Interdisciplinaritate si organizare modulara

Evolutia tehnologiei si impactul ei asupra vietii In general au pus problema asocierii culturii,
muncii §i tehnologiei si a integrarii lor In noile continuturi de invatare. Téri cu economii bazate pe
cunostinte si tehnologii de varf au introdus Educatia tehnologica in invatdmantul obligatoriu in
anii 1988-1992, cerand explicit sistemului de invatimant sa formeze elevilor competentele
necesare mentinerii tarii in fruntea competitiei informationale si tehnologice internationale. S-au
elaborat Standarde Nationale pentru Educatia tehnologica [1] si s-au derulat proiecte cu titluri
semnificative: ,,Technology for All Americans” (SUA), ,,Technological Education — NOW!”
(Finlanda).

In Romania, Educatia tehnologici a fost introdusi in gimnaziu ca o disciplind de culturd
generald, cu un declarat caracter interdisciplinar si practic-aplicativ. Potrivit prevederilor primei
Programe a disciplinei, Educatia tehnologica este orientata explicit spre ,,Familiarizarea elevilor
cu mediul inconjurator (natural, social, istoric, cultural, tehnic §.a.) si dezvoltarea potentialului
lor creator prin observarea, investigarea, proiectarea, realizarea §i valorificarea unor produse
simple, care raspund nevoilor personale si sociale” [2].

Educatia tehnologica se dovedeste a avea un imens potential in a asigura o invitare de calitate,
atractiva si de actualitate intr-o lume in care tehnologia da tonul. Actualele probleme globale ale
omenirii se concretizeaza intr-un curriculum in care cuvintele cheie ale lumii modene: locuinta,
hrana, resurse materiale, bani, energie, comunicatii, transporturi, loc de muncd au marcat
denumirea modulelor care au si dat identitate si inedit noii discipline de invatamant:,,Organizarea
mediului construit”, ,,Tehnologii alimentare/Produse alimentare de origine vegetald si animald”,



194 Universitatea din Bucuresti, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei

»Economia familiei”, ,,Materiale si tehnologii (textile, piele, lemn, lut, sticla, metale, mase plastice,
cauciuc s.a.) ,,Tehnologii de comunicatii §i transport”, ,,Energie”, ,,Domenii profesionale”.

Definitoriu pentru Educatia tehnologica in gimnaziu este faptul ca invatarea vizeaza prioritar
formarea de abilitati practice si de gandire reflexiv-critica si inovativa, in conditii de cooperare.
Crearea unor situatii de instruire centrate pe analiza de produs elimina riscul unei teoretizari
excesive. Profesorul propune elevilor spre reflectie si analiza diferite categorii de produse simple:
obiecte, servicii, informatii sau bunuri care nu se gdsesc ca atare in naturd intrucat sunt rezultatul
unei transformari sau schimbari operate de om n vederea satisfacerii unor trebuinfe. Activitatea
la Educatia tehnologica face evident pentru fiecare elev de gimnaziu cd mediul in care traieste este
unul modificat de tehnologie si cé starea de bine si de sanatate a oricarui om este dependenta de
tehnologie [3].

2. Utilizarea TIC 1in realizarea educatiei tehnologice

Utilizarea tehnologiilor informationale moderne este intrinseca procesului de predare-invatare-
evaluare [4, 5].

Integrarea TIC in lectiile de Educatie tehnologica raspunde nevoii de informare si comunicare
si permite elevilor folosirea in invatare a oportunitatilor de vizualizare a proceselor tehnologice, de
organizare graficd, de reprezentare sau de proiectare si creare de modele. Sunt numeroase
aplicatiile care ajutd la proiectarea, demonstrarea @ - — —
sau simularea unor fenomene, procese sau operatii  :sssee: +teoe ST LT G LT
tehnologice care au loc in conditii dificil de |
asigurat. Intre acestea, Google SketchUp [6] si 3D
Home Arhitect sunt utile pentru proiectarea 3D a
locuintelor, mobilierului sau altor produse.

Google SketchUp este un program de grafica
3D, cu o interfatd ,prietenoasd”, care poate fi
utilizat cu succes si de catre elevii de gimnaziu in
proiectarea unor cladiri sau a oricdrui obiect
tridimensional la care se pot adauga text, imagine,
texturi sau diverse culori (Figura 1). Figura 1. Amenajarea locuintei.

Programul este distribuit in doud versiuni, una Proiectare cu Google SkechUp
gratuitda si una profesionald (Google SketchUp
2013). Aplicatia permite salvarea modelelor in formatul propriu .skp sau exportul in formate
standard: JPG, PNG si TIFF. Exista posibilitatea vizualizarii constructiei in interior, prin utilizarea
comenzii Walk, si a spatiilor interioare, prin realizarea transparentei peretilor exteriori, utilizand
comanda X-ray. Obiectele realizate cu ajutorul Google SketchUp pot fi integrate in mult mai
cunoscuta aplicatiec online - Google Earth, utilizatorul putind plasa modelul 3D creat pe
coordonatele dorite. Google a creat extensii ale aplicatiei SketchUp: site-urile web 3D Warehouse
si Extension Warchouse, unde utilizatorii de SketchUp pot stoca, pot colabora si pot descarca
exemple de modele, materiale sau texturi. O aplicatie a softului Google SketchUp o reprezinta
proiectul WikiHouse, o solutie arhitecturald open source al carei scop este sa ajute utilizatorul sa
descarce de pe internet planuri $i componente si sa-si construiascd propria locuintd la preturi
accesibile.

3. Proiectul interdisciplinar Cetditi medievale

Expresie a implicatiilor cotidiene ale tehnologiilor moderne de productie, de comunicare, de
informare si de relationare, Educatia tehnologica valorifica si, totodata, pune in valoare rezultatele
invatarii obtinute de elevi la celelalte discipline parcurse in gimnaziu atdt prin realizarea unor



Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XI-a, 2013 195

simple corelatii pluridisciplinare cat si prin proiecte interdisciplinare. Tema Proiectului Cetdati
medievale s-a ales astfel incat sa fie relevantd pentru experienta de viatd a elevului din primele
clase de gimnaziu si pentru existenta cotidiana a acestuia.

Obiectivele urmarite de Proiectul interdisciplinar Cetdati medievale au fost:

e redefinirea si reorganizarea continuturilor prevazute de mai multe discipline de
invatdmant in gimnaziu si a strategiilor de Invatare aferente din perspectiva
interdisciplinaritatii si a utilizarii TIC in invatare;

e identificarea unor noi modalitati de valorizare si recunoastere in spatiul scolii a
experientelor de Invitare dobandite in contexte non-formale si informale de invitare.

Drept ipoteze de lucru au fost adoptate urmatoarele:

1. Abordarea interdisciplinara faciliteaza formarea la elevi a unei imagini unitare

asupra realitatilor din Evul Mediu.

2. Tehnicile de invatare prin cooperare cresc atractivitatea si calitatea Invatarii.

3. Familiarizarea cu softul Google SketchUp si alte aplicatii informatice favorizeaza

implicarea elevilor in Invatare la toate modulele de Educatie tehnologica.

4. Proiectarea in 3D a unui obiect 1i motiveaza si-i face pe elevii s utilizeze mult

mai atent fisa tehnologica pe parcursul confectionarii/realizarii practice a acelui
obiect.

Proiectul s-a derulat pe parcursul anilor 2010-2011 si a cuprins un numar de 6 profesori, 22
elevi de clasa a V-a (2010) si, aceiasi, 22 de elevi de clasa a VI-a, de la Complexul Educational
Lauder Reut din Bucuresti.

Integrarea curriculara de tip interdisciplinar a vizat, in mod explicit, curriculumul disciplinelor
Istorie, Educatie tehnologica, Educatie muzicald, Geografie si Educatie Plastica-arta fotografica
precum si al disciplinei optionale Informatica. Implicit, au fost avute in vedere competentele
specifice vizate de disciplinele din celelalte arii curriculare: limba si comunicare, arte, educatie
fizica si sport, consiliere si orientare.

Proiectul a fost conceput si s-a realizat cu respectarea programelor scolare, a numarului de ore
si a independentei fiecarei discipline 1n orarul clasei, dar a inclus si abordari de tip transversal,
cum au fost: “Prezentarea lumii medievale asa cum este vazutd in zilele noastre” si formarea
deprinderilor de a utiliza software de modelare 3D. Acestora li s-au addugat lectii interactive si
vizite la cetati medievale din Roméania si Cehia, utilizarea de catre elevi a softului Google
SketchUp pentru realizarea planului 3D al unor locuinte medievale si activitati aplicative de
”construire” a acestora din carton, sfoard, lemn, paie, apa si lut.

Activitatile prevazute de proiect sunt sintetic prezentate mai jos (Tabelul 1):

ctivitati si
Educatie tehnologica Istorie Alte discipline

Proiectarea si realizarea integrarilor curriculare pentru Proiectul ”Cetati medievale”

2 Parcurgerea modulului Organizarea Realizarea subproiectului Evu/ Geografie,
mediului construit: mediu pe teren, Teme: Economie si | Educatie
- evolutia 1n timp a sistemelor de stat in Evul Mediu, Habitat si muzicala,
amenajare teritoriala; Arhitecturd, Cruciada anti-otomana | Educatie
- tipuri de locuinte, elemente in sec. XIV-XVI, Cultura si societate | plastica
arhitecturale specifice evului mediu in sec. XIV-VI. Limbi straine

Informatica
3 Vizitarea unor cetdti medievale din Roménia si Cehia: Réasnov, Alba Iulia, Sighisoara, Sibiu,

Hunedoara, Cozia, Praga si a Muzeului National al Satului ”D.Gusti” din Bucuresti. Efectuarea
unui sondaj de opinie privind la impactul istoriei asupra vietii cotidiene in localitdtile vizitate.

4 Utilizarea aplicatiei Google SketchUp | Activitati aplicative in grupuri de
“experti”: documentare, investigare,
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5 Parcurgerea modulului Materiale si rezolvare de probleme, Informatica,
tehnologii (lemn, textile, piele, lut) confectionare de produse, elaborare | Geografie,
de prezentari, (Tabelul 2) Educatie
6 Lectii practice: Machete ale unor cetati medievale. muzicala,
7 Studiu de caz - Medieval Cottage- Educatie
proiectarea 3D a unei casute din Evul plastica
Mediu Limbi straine
8 Realizarea practicd din lemn si lut a Fizica
casutei proiectate in 3D, potrivit
datelor din fisa tehnologica
9 Valorificarea produselor activitatii elevilor si cadrelor didactice: prezentari, expozitii, activitati
metodice, publicatii

Tabelul 1. Activititile proiectului interdisciplinar ”Cet:iti medievale”

Proiectarea si realizarea integrarilor curriculare vizate de tema proiectului a presupus
rezolvarea de catre echipa de profesori a unor probleme cum sunt: asigurarea coerentei activitatilor
didactice, integrarea fireasca si specifica a diferitelor facilitati oferite de TIC in predarea-invatarea-
evaluarea realizata la toate disciplinele, proiectarea instruirii prin cooperarea titularilor de
discipline, identificarea experientei anterioare de invatare a elevilor in medii nonformale si
informale si a modalitatilor de valorizare a acestora in lectii, utilizarea platformei e-learning a
scolii in comunicarea didactica s.a.

La Istorie, prima parte a proiectului, Evul mediu pe teren, a vizat consolidarea unitatilor de
invatare: structuri sociale, infrastructura, mijloace de productie si lumea ideilor in Evul mediu. Au
fost formate grupuri neomogene a cate 3-4 elevi, sarcina fiecarui grup fiind de a cauta informatii,
de a le prelucra si de a realiza un produs in relatie cu o anumitd dimensiune a proiectului, prin
aceasta devenind un “’grup expert”.

Grupuri de lucru

4. Desen
tematic

6. Costum
medieval

5.Muzica
medievala

1. Fotografie si | 2. Cercetare 3. Istorie oralad

film

Prezentarea Identificarea Prelucrarea si | Analiza si Redarea cu Confectio-
lumii medievale | asemanarilor descrierea schitarea a ajutorul narea unui
asa cum este ea | si deosebirilor | rezultatelor unor detalii | mijloacelor | costum
o | vazutd inzilele dintre sondajului de | de media a medieval
& | noastre. realitatea opinie privind | arhitectura unor lucrari | din
& | Relatia modern | medievala impactul medievala: muzicale materiale
8 - medieval in romaneasca si | istoriei asupra | ancadra- specifice reciclabile
arhitectura. cea vietii mente, evului
occidentala. cotidiene. ferestre etc.. | mediu.
Aparat foto, Harti, Chestionar de | INTERNET | INTERNET | Albume de
mobil, documente, opinie, , albume de | casetofon, arta,
g INTERNET, fotografii, calculator, arta, caiet de | CD. fotografii,
5 | materiale INTERNET, fotografii, schite, Instrumen- materiale
$ | promotionale calculator, fisa | INTERNET, creioane. te muzicale | textile,
= (Sighisoara, de lucru reviste, ziare pielarie,
Hunedoara etc.) lemn,
ustensile.
Valorificarea produselor obtinute: prezentari .ppt realizate de elevi, expozitie de
produse/arta medievala

Tabelul 2. Activititi diferentiate pe grupuri de elevi
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In vizitele de studiu desfasurate in localitatile Rasnov, Sighisoara, Alba Iulia, Hunedoara,
Sibiu, Cozia si Praga, elevii au valorificat notiunile cu care s-au familiarizat in clasa a V-a, la
modulul Organizarea mediului construit. Temele referitoare la evolutia in timp a sistemelor de
amenajare teritoriala, tipuri de locuinte, materialele utilizate la constructia acestora si retele de
utilitdti i-au ajutat sd inteleagd mai bine problematica discutatd la lectiile despre evul mediu.
Vizitarea unor cetati medievale a favorizat o mai buna constientizare de catre elevi a importantei
studierii mijloacelor de productie si a organizarii economice bazate pe sistemul breslelor precum si
materialelor si a stilului de constructie al elementelor utilitare (fAntani, hambare etc.). in cadrul
unor activitati aplicative, in lectii de Istorie si de Educatie tehnologica, elevii au construit din
materiale reciclabile (lemn, sfoard, polistiren, hartie, adeziv si carton) machete ale unor castele
medievale, avand la indeménd instrumente specifice precum planul Castelului Huniazilor si al
Cetatii taranesti de la Rasnov. Activitatea a avut un deosebit succes, contribuind atdt la
consolidarea cunostintelor cat si la dezvoltarea abilitdtilor de comunicare necesare lucrului in
echipa. Studiul de caz prevazut de proiect s-a referit la o locuinta caracteristica Evului Mediu -
bordei/’Medieval Cottage” - specifica MEDIEVAL HABITAT AND SOCIAL STRUCTURES
zonelor rurale. Elevii au analizat acest = CASTELS AHD.CONTAGES
gen de cladire la Educa‘gie tehnOlOgiCﬁ Sl Use previous informations about social categories and specific constructions then
la Istorie §1 au avut oportunitatea de a o compare the two of them. Place the informations in the table below. Markers to watch:

vedea si la Muzeul National al Satului
”D. Gusti” din Bucuresti.

In fisa de lucru (Figura 2), elevii au
precizat ocupatiile si statutul social al
persoanelor care locuiau in ea, materiale
utilizate pentru construirea ei, dimensiuni

Markers

Size

Construction type

si utilitdti. Aceste cunostinte au fost

. . A . Utilities
ulterior valorificate de elevi in realizarea

Construction materials

planului 3D al unei cladiri medievale.

.. . . - o1 Number of people who use the
Elevii au avut satisfactia sd utilizeze | piging
computerul pentru a proiecta o locuintd 1a | secial relevance of the building
scard, respectdnd dimensiunile date de

Other informations

fisa de lucru. Dupa un minim instructaj
de utilizare a interfetei aplicatiei Google
SketchUp, elevii au dat locuintelor
proiectate o nota personald prin
amenajarea spatiului interior; inspirat de
proiectele altor colegi, un grup de elevi a creat, cu ajutorul interfetei 3D Warehouse, proiecte mai
complexe, unul dintre ele fiind proiectarea si plasarea propriei scoli pe harta online Google Earth.

Figura 2. Fisa de lucru “Medieval Habitat and Social
Structures

rea practica a cladirii p

Figura 3. Realiza

Activitatile practice de “ridicare” a cladirii proiectate s-au realizat pe parcursul a 3 ore de
Educatie tehnologica. Elevii au avut la dispozitie fisa tehnologica care a oferit modelul 3D si
informatii privind denumirea si ordinea executarii operatiilor tehnologice, materialele si ustensilele
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necesare realizarii cadrului de lemn al casutei, ridicarii peretilor laterali din material lemnos si lut
si, In final, confectionarii si montarii acoperisului din paie si a gardului. Operatiile de finisare, de
verificare si control au pus fiecare grup de elevii In situatia de a-si autoevalua produsul obtinut
prin cooperare si de a-1 descrie prin completarea fisei Analiza de produs.

4. Comunicarea elevi-profesor prin intermediul platformei e-learning

Derularea activitatilor presupuse de fiecare etapa a proiectului a fost favorizata de utilizarea
platformei e-learning a scolii [7]. Platforma de invitare, de tip Moodle, a oferit cadrul pentru
comunicare si cooperare la distanta, in afara spatiului scolar, intre elevi, intre profesori precum si
intre elevi si profesori. Elementele utile oferite de platforma au fost: crearea unei clase virtuale, cu
aplicatii de tip Forum, in care s-au dat raspunsuri la intrebarile elevilor, stocarea si accesarea de
catre elevi a informatiilor postate suplimentar de catre profesori, incarcarea pe platforma a
fotografiilor si a prezentarilor realizate de grupurile de elevi si oferirea de feedback in timp util.
Activitatea pe platformad a intretinut si dezvoltat si colaborarea profesorilor de la celelalte
discipline de invatdmant in vederea proiectdrii si conducerii activitatilor, in realizarea unor
documente editabile precum si In monitorizarea, analiza si evaluarea rezultatelor partiale obtinute
de elevi pe parcursul derularii proiectului.

5. Concluzii

Educatia tehnologicd este o disciplind placuta si provocatoare, deopotrivd pentru elevi si
profesori, o disciplina in care cooperarea si negocierea intre partenerii educationali este un proces
continuu.

Cercetarea a vizat o tema transversald, realizatd cu elevii ca o activitate integratd de tipul
proiectului. In ceea ce privesc cunostintele, valoarea adaugata a fost datd de relationarea
interdisciplinara: educatie tehnologica, istorie, informatica, geografie, muzica, desen, limbi straine.
Abilitatile si atitudinile care s-au dezvoltat la elevi in noile si variatele contexte de activitate
presupuse de proiect au fost in relatie directd cu instrumentele oferite de tehnologiile informatice
care au fost utilizate 1n diferite scopuri: comunicare interpersonald, obtinere de informatii, creare si
prezentare de produse, toate acestea in conditii de abordare personalizatd si Invatare prin
cooperare.

Ipotezele de lucru s-au verificat in conditiile pastrarii disciplinelor traditionale si respectarii
programelor scolare respective, dar prin adoptarea unor noi modalitaiti de organizare a
continuturilor si de integrare a TIC in strategiile didactice; totodatd, s-au reconsiderat relatiile
educatie formald, nonformala si informala, obtinandu-se o ineditd corelare a rezultatelor Invatarii
cu situatiile din viata cotidiana.

Proiectul a repus in discutie modul in care este organizata si asiguratd cunoasterea scolara si
punerea ei in practica prin integrarea cunoasterii scolare in contexte actionale si experientiale mai
largi si a avut consecinte semnificative si asupra profesorilor. De pilda, Proiectarea anuald a
instruirii nu a mai vizat numai o singura disciplind de invatimant, ci mai multe, nu s-a mai facut
de un singur profesor, titularul disciplinei, ci de o echipa de profesori si nu a vizat numai educatia
formala, respectiv numai prevederile programei scolare, ci si activitati non-formale si informale.

Comunicarea traditionald, pe verticald, profesor-elevi a devenit, treptat, una predominant pe
orizontald, ceea ce Intareste concluzia ca folosirea tehnologiilor moderne in scoald presupune, mai
totdeauna, cooperarea profesor-elevi si creste semnificativ calitatea rezultatelor invatarii si
atractivitatea procesului educational.
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Multumiri
Autorii exprima multumiri echipei de profesori, elevilor si conducerii institutiei de invatamant
in care s-a proiectat si realizat proiectul interdisciplinar ”Cetati medievale”.
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Proiectul ,,Hopscotch with animals”

Crisan Gabriela Ileana — Scoala Gimnaziala "Avram lancu" Turda,
crisangabriela@gmail.com
Gavris-Pascu Rodica — Scoala Gimnaziala "N. Titulescu" Cluj-Napoca,
rodicagpascu@yahoo.com

Abstract

Modelul integrarii ramificate constd in alegerea unei teme care va fi abordata integrat in
cadrul mai multor discipline. Proiectul eTwinning ,, Hopscotch with animals” a fost elaborat
pe acest model si si-a propus sa incurajeze colaborarea intre parteneri, sa stimuleze invatarea
unei limbi strdine, dezvoltarea competentelor TIC, educarea copiilor pentru a fi responsabili,
pentru a avea grijd de animale, precum si incurajarea interesului de a invata despre diferite
culturi §i traditii. Activitdtile au fost organizate pe durata unui intreg an scolar. Fiecare
activitate este o casetd in gotronul proiectului. Pe platforma destinata proiectului, activitatile
sunt denumite corespunzator planului, au un spatiu propriu in care partenerii demonstreazd
cu ajutorul instrumentelor Web 2.0 ca si-au atins obiectivele. Spatiul proiectului poate fi
accesat la adresa http://new-twinspace.etwinning.net/web/p82936 .

1. Introducere

Al saselea model structural al integrarii curriculare, curriculumul ramificat este valoros prin
temele abordate care intdresc motivatia invatarii, faciliteazd colaborarea intre discipline si
realizarea de legaturi. Este desigur un model interesant, care presupune efort continuu de
proiectare si planificare si care se focalizeaza pe activitatile de invatare. [1] Proiectul ,,Hopscotch
with animals” a fost construit pe acest model si a constat in alegerea unei teme care a fost apoi
abordata integrat in cadrul mai multor discipline.

Arii curriculare vizate: Limba si comunicare, Arte si Tehnologii, Matematica si explorarea
mediului, Muzicd si miscare

Limbile in care se comunica: BG - EN - PL - PT — RO- RU

Varsta elevilor: 3 — 11 ani

Instrumente folosite: MP3, alte aplicatii software (Powerpoint, video, fotografii si desene),
Project Diary, Twinspace, Videoconferintd, publicare Web

2. Scopuri

Proiectul a urmarit sa stimuleze invatarea unei limbi strdine, sd incurajeze colaborarea intre
parteneri, sa dezvolte competente TIC, sa-i educe pe copii pentru a fi responsabili, pentru a avea
grija de animale, sa incurajeze interesul copiilor de a Invata despre diferite culturi si traditii.

3. Desfasurarea activitatilor
Activitdtile sunt organizate pe durata unui intreg an scolar. Proiectul incepe cu prezentarea

partenerilor, a scolilor si a oragelor implicate. Apoi urmeaza competitia pentru realizarea celui mai
bun logo al proiectului, prezentarea de fotografii ale animalului preferat , desene sau jucdrii
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confectionate de elevi. in luna noiembrie au facut cunostinti cu cultura partenerilor prin cantece,
jocuri si rebusuri sau puzzle. Aceste activitati au fost continuate cu povesti populare in lunile
ianuarie si aprilie. De Craciun si Pasti s-au realizat felicitari si au fost prezentate obiceiuri
specifice de catre fiecare partener. Carnavalul a fost una dintre activitatile realizate In colaborare
prin videoconferint sub titlul “Sa ne distrim impreuna”. in lunile mai si iunie s-au planificat
prezentarea rezultatelor si evaluarea proiectului.

4. Rezultate asteptate.

- dictionar despre animale in limbi diferite

- e-book cu povesti populare despre animale, ilustrate de copii

- jucarii, felicitari, postere, martisoare

- un fisier audio cu vocile animalelor (sunetele animalelor in limbile tarilor partenere)

ommon dictionary - sounds of animals

™ June28

Here are some animal sounds in Romanian and Fortuguese. Thank you, Marialuz and Portuguese team for your
drawings and audio files,

Figura 1. Rezultatele proiectului. Dictionar de sunete ale animalelor
6. Pasii proiectarii ramificate
A. Elaborarea / proiectarea [2]

A.1. Analiza finalitatilor educationale, a competentelor generale si specifice vizate si
a nevoilor educationale ale educatilor[2]
Animalele sunt cele mai bune prietene ale copiilor. Acesta este un subiect despre care fiecarui
copil 1i place sa vorbeasca. Un sotron cu animale din diferite tari europene, este un motiv de a
explora cultura, obiceiurile §i limba altor oameni. Activitatile proiectate urmaresc schimbul de
informatii (comunicarea) si colaborarea intre parteneri. Fiecare activitate este o caseta in sotronul
proiectului.

A.2. Stabilirea competentelor(2]
Limba si comunicare
Competenta generala: Receptarea de mesaje orale In contexte de comunicare cunoscute
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Competenta specifica 1: Exprimarea interesului pentru receptarea de mesaje orale, in contexte de
comunicare cunoscute

Competenta generala: Exprimarea de mesaje orale in diverse situatii de comunicare

Competenta specificd 2: Formularea unor enunturi proprii in situatii concrete de comunicare
Competenta specifica 3: Exprimarea expresiva a ideilor in contexte familiare manifestand interes
si incredere in sine [3]

Matematica si explorarea mediului

Competenta generala: ldentificarea unor fenomene/relatii/ regularitati/structuri din mediul
apropiat

Competenta specificd 4: Manifestarea grijii pentru comportarea corecta in relatie cu mediul natural
si social

Competenta specificd 5: Formularea unor consecinte rezultate In urma observarii unor relatii,
fenomene, procese simple [3]

Arte si Tehnologii

Competenta generala: Realizarea de creatii functionale gi/sau estetice folosind materiale si tehnici
elementare diverse

Competenta specificd 6: Realizarea de obiecte/lucrari/constructii, pe baza initiativei spontane in
vederea Indeplinirii sarcinilor proiectului [3]

Muzica si miscare

Competenta generala: Interpretarea de cantece pentru copii, cu mijloace specifice varstei
Competenta specificd 7: Cantarea in colectiv, asociind acompaniamentul sugerat de ritm si de
masurd [3]

A.3. Selectarea continuturilor [2]
Limba si comunicare: - acte de vorbire (a formula o idee)
- forme ale discursului oral (povestire, repovestire, dialog)[3]

Matematica si explorarea mediului: - animale
Arte si Tehnologii: - tehnici de lucru

- elemente de limbaj plastic

- materiale si instrumente[3]
Muzica si miscare: - cantarea vocala

- elemente de ritm[3]

A.4. Organizarea continuturilor/ temelor [2]

Continuturile si temele sunt organizate In Twinspace sub forma unui plan la care au contribuit
fondatorii, ceilalti parteneri putdnd face modificari in functie de specificul clasei si curriculumului.
Proiectul este impartit in activitati, fiecare activitate fiind o casutd din sotron. Pe platforma
destinata proiectului, activitatile sunt denumite corespunzator planului, au un spatiu propriu in care
partenerii demonstreaza cu ajutorul instrumentelor Web 2.0 ca si-au atins obiectivele.

A.5. Structurarea situatiilor de invatare, prefigurarea si articularea experientelor de
invatare [2]
Obiective operationale:
Limba §i comunicare:
- sa dramatizeze lecturi cunoscute, folosind papusi pe deget, pe mana, marionete, masti
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- sa participe la discutii in perechi/ in grup pe teme de interes (animalul preferat, drepturile
animalelor)
- formularea de enunturi dupa ilustratii sau folosind cuvinte date [3]

Matematica si explorarea mediului:
- sa realizeze albume/colaje/puzzle-uri cu animale
- sa realizeze experimente care sa evidentieze unele caracteristici ale materialelor[3]

Arte si Tehnologii:

sd realizeze lucrari colective cu diferite tehnici si materiale
sd realizeze felicitari, invitatii, postere, reclame etc.

sa realizeze jocuri, jucdrii sau obiecte tematice

sa realizeze machete simple etc.[3]

Muzica si miscare:
- sa interpreteze cantece Insotite de miscari[3]

Exemplu de situatie de invdtare: Cum ne comportam cu animalele?
Obiective operationale:
- sa dramatizeze lecturi cunoscute, folosind papusi pe deget, pe méana, marionete, masti
- sa participe la discutii in perechi/ in grup pe teme de interes (animalul preferat, drepturile
animalelor)
- formularea de enunturi dupa ilustratii sau folosind cuvinte date [3]
Metoda: joc de rol, ciorchine
Forme de organizare: pe grupe, in perechi
Mijloace: coli flipchart, papusi pe méana

In cadrul lectiei ,,Jepurele tobosar” de Spiridon Vangheli elevilor, impartiti pe grupe, li se da
sarcina de a realiza un ciorchine in care sd noteze texte studiate in care s apard personaje animale
(Iepurele tobosar, Fram, ursul polar de Cezar Petrescu, Fata babei si fata mogneagului de Ion
Creanga, Judecata vulpii de Petre Ispirescu). Fiecare grupa trebuie sa-si desemneze doi
reprezentanti care sa realizeze un dialog intre personajele animale din doua texte la alegere. Se
pune accentul pe modul in care se comportd oamenii fatd de animale. Aceasta situatie de invatare
favorizeaza o experientd de invatare prin colaborare.

B. Implementarea curriculum-ului (Organizarea situatiilor de invétare si inducerea/ generarea
experientelor de invétare). [2]

Elevii vor realiza animale cu ajutorul patratului Tangram, apoi vor analiza figurile geometrice
componente (numire, caracteristici, masurare), isi vor exersa competentele de comunicare in limba
romana si engleza prin initierea unor dialoguri spontane, prin realizarea unor reclame sau articole,
povestiri si repovestiri ale unor lecturi cunoscute. Materialele naturale colectate la inceputul anului
scolar vor fi prelucrate prin diferite tehnici i instrumente si transformate in jucdrii-animale,
povestile vor fi ilustrate cu ajutorul tehnicilor de desen cunoscute, vor fi interpretate cantece din
folclorul copiilor care respecta tema proiectului, insotite de miscare, pe ritm. Toate fotografiile si
inregistrarile vor fi prelucrate cu ajutorul instrumentelor Web 2.0.
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Enjoy, Gabriela and 3 B Graders, Turda- Romania Hopscotch folk stories- ¢

Figura 2. Poveste ilustratd

C. Evaluarea curriculum-ului [4]

C.1. Stabilirea criteriilor si procedurilor de evaluare [2]
Vor fi enuntate la inceputul activitatilor obiectivele operationale si se va evalua atingerea acestora
prin observare, conferintd de grup, evaluare facuta de colegi, conversatia, jurnale (autoevaluarea).

C.2. Realizarea evaludrii [2]
Lista de verificare a comunicarii
Proiectul fiind bazat pe dezvoltarea competentelor de comunicare are nevoie de aceasta lista de
verificare 1n care sa se evalueze capacitatea de ascultare, participarea la discutii, activitatea in
grupuri mici, prezentarea orala.
Lista de verificare a colaborarii
Se va adapta aceasta lista la specificul activitatilor care presupun lucrul in grupuri, iar lista de
verificare a colaborarii va fi folosita cel putin o data pe saptamana
Lista de verificare a creativitatii
Realizarea activitatilor proiectului presupune multa creativitate, deci aceasta listd este necesara. Se
va folosi Incé de la Inceput si va urmari implicarea in noi experiente, imbunatatirea ideilor prin
adaugarea de detalii, increderea in calitatea muncii, folosirea limbii in feluri semnificative,
originale, cautarea provocarilor, etc.

D. Reglarea/ Ameliorarea procesului curricular

Proiectul a motivat elevii, chiar daca acestia sunt mici, deoarece este legat de viata cotidiana, in
care animalele Indeplinesc un rol important. Ar putea fi transformat intr-un proiect multilateral
Comenius, in care partenerii din mai multe tari sd prezinte cele mai interesante animale din zona
lor pentru a promova biodiversitatea, dar si necesitatea de a avea grija de ele, de a fi responsabili,
de a cunoaste drepturile animalelor. in acest caz, ar putea fi implicati toti elevii scolilor participante.
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Abstract

Lucrarea descrie pe scurt un proiect interdisciplinar derulat pe platforma educationald
eTwinning. Proiectul ,, Mathem'Alphabet Book” imbind notiuni de matematicd, informaticd,
arte plastice si limbi strdine. Este sustenabil, poate fi continuat §i extins, in lucrare fiind
oferite cdteva idei. Grupul tintd poate fi format din elevi de gimnaziu sau liceu. In zilele
noastre invatam nu doar pentru ,,a sti”, ,,a stoca” informatii din diferite domenii, ci pentru
,,a folosi” ceea ce stim, ,,a aplica” ceea ce am acumulat in folosul nostru si al celorlalti. In
lucrare este propus si un ,,mic dictionar de site-uri utile in studiul matematicii”. Lucrarea
indeamna la integrarea noilor tehnologii in scoald pentru cresterea calitatii actului educativ.
Spatiul proiectului poate fi accesat la adresele: .http://www.ciordas.ro/proiecte/proiect2.html
si http://new-twinspace.etwinning.net/web/p32656/welcome

1. Introducere

»Nu lasa ca teama cd nu vei avea timpul necesar pentru a realiza ceva sa stea in calea
Infaptuirii sale. Timpul va trece oricum, si trebuie sa-i dam timpului cea mai bund utilizare
posibila”. (Earl Nightingale).

Este cunoscut faptul ca profesorii de matematica si informatica nu dispun de prea mult timp
liber (au lucrdri, caiete de corectat, indruma elevii la concursuri si activititi scolare, pregatesc
suportul teoretic necesar actului educational, acordd colegilor de alte specialitati sprijin in
domeniul TIC, etc.) Totusi, cdnd am descoperit platforma eTwinning am gasit timp, am urmat
cursurile oferite de platforma http://iteach.ro/ si am inceput cu entuziasm lucrul la proiectele
internationale. Pentru inceput am distribuit elevilor brosura: ,Inainte de a spune START - Cateva
lucruri despre. .. Programul eTwinning”. Am folosit ca sursa [2].

,,Beneficii - pentru elevi - Prin participarea la proiecte de eTwinning (infratire online intre
scoli), elevii au posibilitatea sa comunice cu alti elevi din tarile participante, sa afle elemente de
specific cultural sau de specific al educatiei in tarile partenere, sa invete utilizand noile tehnologii
si sa 151 perfectioneze competentele de comunicare in limbi stréine.

Reguli eTwinning (specificul comunicirii online, in medii interculturale si
multilingvistice) - Elevii trebuie sd fie constienti de posibilitatea diferentelor de interpretare a
limbajului (inclusiv nonverbal, In cazul videoconferintelor) sau de manifestare culturald. Dincolo
de aceste norme generale, este bine sa reflectam si asupra specificului comunicarii la distanta. Spre
deosebire de comunicarea fata-in-fata, in acest context raspunsul nu va fi imediat, ci poate aparea
dupa cateva zile sau chiar mai mult. In cazul in care aveti nevoie de un feedback rapid, optati
pentru utilizarea altor mijloace de comunicare (de ex, telefonul).

Modul de adresare si fie politicos, iar limbajul folosit — cat mai simplu. In acest fel, se evita
neintelegerile sau interpretarile gresite cauzate de utilizarea neadecvata a unei limbi strdine. Luati
in calcul faptul ca majoritatea utilizatorilor nu sunt vorbitori nativi ai limbilor utilizate. Evitati
utilizarea literelor majuscule in cadrul mesajului, atunci cand nu sunt necesare. Utilizarea lor poate
fi interpretata drept un ton agresiv, rastit, fiind astfel nepoliticoasa.
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Pentru sigurantd, nu numai In acest spatiu virtual, ci si in celelalte, evitati sa furnizati date
personale sau date foarte importante.

Acordati sprijin ori de cate ori puteti! eTwinning este o comunitate de invatare, prin urmare
transferul de idei, de practici si suportul reciproc sunt actiuni de bazad pe platforma. eTwinning
incurajeaza performanta, nu si competitia. Competitia este doar cu noi ingine, pentru a ne
perfectiona propriile competente, cunostinte si atitudini!”

Dupa ce ne-am asigurat ca elevii nostri au Inteles mesajul de mai sus am inceput derularea
proiectului (proiectelor) cu toate etapele lui, de la planificare pana la diseminare si celebrare.

2. Proiectul ,,Alfabet matematic”(,,Mathem’alphabet book”)
2. 1. Descrierea proiectului

Scopul proiectului a fost de a provoca elevii sd invete intr-un mod diferit notiunile de
matematicd. Proiectul a implicat elevii In cunoasterea vocabularului matematic in limba nativa
(romand) si limba engleza, paralel cu cel in limbile native ale celorlalti parteneri (franceza,
spaniola, poloneza, etc.) Proiectul are un impact social si de dezvoltare profesionala, deoarece pe
baza acestor cunostinte elevii vor avea ocazia sa utilizeze site-uri matematice In limba engleza. S-a
facut apel la abilitatea elevilor de a lua decizii, a cunostintelor si abilititilor de utilizare a
tehnologiei (a competentelor TIC), la capacitatea lor de a selecta esentialul, de a fi creativi.
Planificarea si executarea secventelor din proiect s-a facut individual si la nivel de grupa de elevi,
urmand apoi consultarea cu elevii clasei. S-a lucrat in limba romand, termenii traducandu-se apoi
in limba engleza. Proiectul s-a finalizat prin crearea posterelor tematice cu termenii matematici in
limba engleza si cu un material de sinteza — vocabular matematic in Excel.

2.2. Inovare si creativitate in educatie

Elevii au lucrat independent, in echipa, in scoala (la orele de cerc de matematicd) si in afara
sdlii de clasa.

Acest proiect interdisciplinar a reunit in jurul matematicii disciplinele: limba roméana,
limbile straine, artele plastice, informatica, etc. Activitatile din proiect ai fost:

1. Prezentarea elevilor si a scolilor (elevii s-au descris in 4-5 diapozitive, au castigat
incredere);

2. Prezentarea unei sinteze de termeni matematici in limba oficiald a tarii (elevii au lucrat
independent si in clasd au completat fisele initiale, special pregatite);

3.Traducerea vocabularului de termeni matematici in limba engleza (am avut sprijinul
profesorilor de limbi striine);

4-5. Crearea si postarea afiselor cu termenii matematici-in limba engleza (orele de cerc de
matematicd, in laboratorul de informatica);

6. Crearea unui vocabular european de termeni matematici (tabel Excel). Elevii au trimis
felicitari colegilor implicati in proiect (am avut sprijinul profesorilor de desen si de informatica).

Prezentul proiect a fost ,,0 patd de culoare” pentru orele de cerc, antrendnd toti elevii in reusita
lui.

2.3. Integrarea in curriculum
in proiect au lucrat toti elevii claselor a VII-a si a VIII-a. Au fost explicati pasii proiectului. in

timpul orelor de cerc elevii au lucrat independent sau in grupe de cate doi, trei sau patru, in functie
de numarul termenilor matematici corespunzatori fiecarei litere. Impartirea s-a facut alfabetic



Conferinta Nationala de Invatdmant Virtual, editia a XI-a, 2013 207

incepand cu elevii de-a saptea. Am urmarit ca termenii selectati de elevi sa fie in corespondenta cu
curricula scolara a elevilor romani dar am si am tinut cont de programa scolilor partenere.

Pe perioada deruldrii proiectului in salile de clasd ale elevilor a fost afisat un vocabular
matematic, iar dupa finalizare au fost expuse produsele lor finale.
Elevii au acces in permanenta la creatiile lor - http://www.ciordas.ro/proiecte/alfabet si la produsul
final, documentul Excel — tiparit si afigat.

Proiectul este interdisciplinar, avand in vedere cd s-a lucrat in limba romana, limba engleza,
au fost folosite notiunile de informatica, de arte plastice.

2.4. Cooperarea intre scolile partenere

Ideea proiectului a pornit de la o profesoara din Franta. in urma ideilor si mesajelor schimbate
intre noi, in calitate de fondatori, am cautat si am acceptat ca parteneri profesori si elevi din 19
scoli La proiect au participat elevi din Franta (Draguignan), Romania (Beius si Lugoj), Republica
Ceha (Dvur Kralové nad Labem), Estonia (Rakke), Grecia (Korinth), Italia (San Bartolomeo)-
retrasd, Letonia (Kalsnava), Macedonia (Skopje), Polonia (Jemielnica, Gliwice, Golub-Dobrzyn si
Bzianka), Slovacia (Dubnica nad Vahom), Spania (Fernan Nufiez, El Rubio si Ocafia), Suedia
(Malmg), Turcia (Adana)-retrasa.

Cooperarea noastra a demarat cu primul pas, prin prezentarea scolilor. Elevii gi-au creat
propriile prezentari. Noi am indrumat 47 elevi. Am comunicat pe parcursul deruldrii proiectului
nostru si am dat feedback cu privire la postérile scolilor partenere. Din cauza faptului cd pe spatiul
virtual eTwinning, dimensiunile fisierelor sunt limitate, am postat materialele video, cu produsele
finale pe site-ul scolii. Am tiparit 19 dosare cu creatiile scolilor partenere. Acestea au fost admirate
impreuna cu felicitarile primite si posterele realizate de elevii din scoald cu ocazia disemindrii
proiectului. De Craciun si de Martisor am trimis felicitari colegilor de proiect.

2.5. Creativitate IT

Partenerii au prezentat scolile in filme video, ce pot fi vizionate cu Windows Media Player.
Elevii s-au prezentat, In document Word, transpus apoi in Power Point si in final dupa alegerea
unei melodii in filme video.

Au fost create postere pentru fiecare litera. Crearea afigelor si a invitatiilor a necesitat
cunostinte de informatica, de utilizare TIC. Elevii au fost Incurajati sd insereze imagini, ei avand
astfel ocazia sa fie creativi. Produsele finale au fost postate apoi in paginile proiectului si la adresa:
http://www.ciordas.ro/proiecte

Diseminarea si celebrarea proiectului
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2.6. Durabilitatea, transferabilitatea

In proiect au fost implicati mai multi profesori: de matematica, de limbi striine, de
informatica, de desen. Am acordat o atentie pentru protectia mediului inconjurator in sensul ca am
folosit materiale refolosibile (coli de hartie, plange, creioane) si am tiparit doar produsele finale,
ciornele stocandu-le pe calculator.

Proiectul a imbinat creativitatea cu partea stiintifica, paralel dezvoltdnd competentele estetice
si bunul gust, oferind sansa elevilor de a analiza si interpreta creatiile lor si ale colegilor,
competente metacognitive (sd invete cum sa invete).

Orice scoald poate implementa proiectul.

Au fost implicati in proiect: Priméria Beius (sponsorizare materiale publicitare), Televiziunea
locald ,,National TV” Beius, Firma ,,Foto Clip”, parintii elevilor, etc.

Produsele prezentului proiect au stat la baza proiectului ,,Maths without borders”, derulat pe
platforma eTwinning, ce a presupus crearea unor jocuri cu termeni matematici.

O alta idee ar fi crearea unui site al clasei pe care elevii sd-1 completeze cu noi termeni,
eventual explicarea acestora, propuneri de exercitii, etc. Toate acestea de-a lungul claselor de
gimnaziu §i (sau) liceu, cu evidentierea celor mai activi elevi.

2.7. Beneficii si rezultate bune

Proiectul este complet integrat in curriculumul de matematicd, sugerdm ca temele sa fie
dezvoltate in cadrul orelor de cerc de matematica.

Elevii au recapitulat notiunile matematice, folosind un mod de lucru modern, foarte util pentru
pregitirea lor pentru viatid (au cercetat, sintetizat, prelucrat, cooperat, interactionat). in acest
proiect, matematica i-a reunit pe toti in jurul ei, o confirmare a spuselor lui Gauss ,,Matematica
este regina tuturor stiintelor”.

Elevii au dat dovada de maturitate si seriozitate, implicandu-se toti 47 in reusita activitatii.
Obstacolele de ordin material, de timp, de varsta, le-am depasit impreuna. S-a lucrat si n timpul
liber deoarece o parte din elevi au sustinut la finele anului scolar testele Evaludrii Nationale.

Datorita exemplelor de mai sus am afirmat ca proiectul este sustenabil, poate fi continuat si
extins. Grupul tintd poate fi format din elevi de gimnaziu sau liceu.

3. ,,Mic dictionar de site-uri utile in studiul matematicii”

in lucrarea de fatd ne-am propus si indemnim colegii si integreze noile tehnologii in scoald
pentru cresterea calitatii actului educativ. De aceea va prezentam cateva adrese (link-uri) si scurte
descrieri ale lor.

> http://www.bacmatematica.ro/ (site dedicat Bacalaureatului);

» http://www.didactic.ro/ (cancelaria virtuald, site-ul cadrelor didactice din Romania);

» www.meditatii.ro (site-ul este un ajutor, venit din partea unor cadre didactice, pentru elevi
in vederea obtinerii de rezultate mai bune la scoald, la Testele Nationale, la Bacalaureat, la
Admiterea la Facultati, etc.);
http://www.e-scoala.ro/ (proiect on line ce oferd o baza de date cu resurse utile elevilor,
studentilor, profesorilor);
http://edu.ro/  (siteul MEN cu link-urile http://edu.ro/index.php/articles/c975/,
http://subiecte.edu.ro/2013/, http://bacalaureat.edu.ro , etc.);
http://epsilon.ro (matematica online, site-ul care sustine cd prin matematici noi
comunicam!);
www.geogebra.org (soft folosit in special la geometrie, reprezentdri grafice, etc);

vV V V V¥V
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www.intuitext.ro (magazin on line ce ofera softuri educationale);

http://mateonline.net/ (un site in care se gasesc majoritatea formulelor matematice
principale: din geometrie, algebra, trigonometrie, analizd matematica, lectii de matematica,
aplicatii, etc.);

www.olimpiade.ro (Olimpiada Nationald si Internationald — subiecte, rezultate, bareme,
etc);

http://mateinfo.ro/ (site de Matematica si Informatii din invatimantul roméanesc);
http://www.recreatiimatematice.ro/ (pagina web a revistei ,,Recreatii Matematice” din lasi);
http://sorinborodi.ro/ (teste de matematicd pentru gimnaziu, subiecte date la olimpiade si
concursuri);

http://ssmr.ro/ (site-ul Societatii de Stiinte Matematice din Romaénia, cu publicatii, colectia
Gazetei Matematice, programe, resurse, activitati, etc);

http://testegrila.ro (site ce permite verificarea cunostintelor la matematica);
http://turnbull.mcs.st-and.ac.uk/history/BiogIndex.html (Biografiile celor mai de seama
matematicieni ai lumii din toate timpurile);

http://varox.ro/ (propune software educational);

http://mate123.ro/ (Formule matematice, notiuni explicate);

http://math-pdr.com/ (lectii video de matematica);

http://www.viitoriolimpici.ro/ (concurs, pregatirea olimpiadelor, tabere);
http://www.wolframalpha.com/ (site complex de matematica, in limba englezd);
http://mathandmultimedia.com/ (resurse matematice multimedia, in limba engleza);
http://www.mathslice.com/index.html (jocuri matematice, in limba englezd);
http://www.learnalberta.ca/ (lectii video in limba engleza);
http://eu.ixl.com/promo?partner=google&campaign=1034&adGroup=&gclid=CNLTzozgtr
kCFY1Z3godwTY AUw (matematica de la gradinita la liceu, in limba engleza).

Am enumerat mai sus doar cateva dintre resursele online apreciate de noi si elevii nostri. Cand
am decis sd va prezentdm cateva adrese de site-uri educative ne-am bazat pe faptul cd invatarea
este facilitata de calitatea interactiunii dintre cursant si continutul educational. In functie de stilul
de invatare al elevului este recomandat ca informatia sé fie prezentata:

- pentru stilul auditiv: e-mail, chat, audio, imagini 1n direct;

- pentru stilul vizual: documente, liste, diapozitive, grafice, video, animatii, picturi, bloguri;

- pentru stilul practic: e-mail, forum, chat, hiperlegaturi, wiki.

VY V
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4. Concluzii

Daca reusim sa oferim ocazia, sa 1i determinam, sa ii incurajam pe elevii nostri sa foloseasca
si sa aplice ce au acumulat, 1i pregatim pentru viitor. Specialistii sustin cd modurile active de
invatare implementate printr-o combinatie dintre practic §i auditiv amplifica puterea de acumulare.
Ele sunt caracterizate de o ratd de retinere mai 1naltd decat modurile pasive de invatare: a vedea, a
citi, a asculta. Azi, cu ocazia acestui schimb de experientd, avem ocazia sa Invatam multe lucruri
noi. Important este s perseveram si s le transmitem mai departe elevilor si colegilor nostri.
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Exemple de utilizare a mediilor de socializare
in inviatarea matematicii
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Abstract

Mediile sociale reprezinta un factor foarte important in educatie si este util sa ne gandim la
caracteristicile lor i la modul cum acestea se refera la sdlile noastre de clasa. Noua
generatie de "nativi digitali” are nevoie de strategii de predare-invatare care sa se opund
modelelor traditionale §i sa inverseze rolurile, permitind tinerilor sa comunice §i sd
colaboreze, care sa asigure o audientd autenticd pentru rezultatele muncii lor §i care sa fie
totodata deschise si transparente. La nivel global, multe tari incearca sa creeze astfel de medii
de invatare. Acest lucru inseamnd cd, prin adoptarea utilizarii de instrumente ale social
media pentru invdtare si predare, putem incepe sa construim o tendintd care poate sd
contribuie la reforma sistemelor noastre scolare. Instrumentele mediiilor de socializare pot fi,
de asemenea, folosite pentru a incuraja colaborarea, pentru a ajuta in invdtare si predare, pot
facilita buna gestionare a activitdtilor in proiectele scolare, vizibilitatea rezultatelor acestora
si dobandirea de competente de colaborare, o abilitate vitald pe piata de munca actuald.

1. Ce sunt mediile de socializare

Realitatea situatiei actuale este ca aproape tot internetul a devenit o retea sociala si, in mare, tot
continutul nou care este publicat online permite interactiunea sociald. Aceasta ar putea include
comentariile, abilitatea de a edita o pagina sau o simplad recomandare personald, cum ar fi un "imi
place" pe Facebook.

Deci, in loc de a cauta o definitie a mediilor de socializare, este, probabil, mult mai util sa ne
gandim la unele caracteristici comune ale paginilor de socializare. Vorbind in general, mediile
sociale au cel putin o parte dintre urmatoarele trasaturi:
contestd modele traditionale,
permit oamenilor sa comunice,
faciliteaza colaborarea,
ofera o audienta,
inverseaza ierarhia si sunt construite de jos in sus,
sunt deschise si transparente.

2. Mediile de socializare si educatia

Mediile sociale reprezintd un factor foarte important in educatie si este util sa
ne gandim la caracteristicile mentionate mai sus si la modul cum acestea se referd la sélile noastre
de clasa. Noua generatie de “nativi digitali” are nevoie de strategii de predare-invatare care sa se
opund modelor traditionale si sd inverseze rolurile, permitdnd tinerilor sd& comunice si sa
colaboreze, care sd asigure o audientd autentica pentru rezultatele muncii lor si care sa fie totodata
deschise si transparente. La nivel global, multe téri incearca sa creeze astfel de medii de invatare.
Acest lucru Inseamna cd, prin adoptarea utilizarii de instrumente ale social media pentru invatare §i
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predare, putem incepe sd construim o tendintd care poate sa contribuie la reforma sistemelor
noastre scolare.

Instrumentele mediiilor de socializare pot fi, de asemenea, folosite pentru a incuraja
colaborarea. Google Apps pentru Educatie si Google+ oferd instrumente eficiente (5i gratuite) de
colaborare pentru a ajuta in Invatare si predare. Astfel, Google Drive (care face parte din suita
Google Apps) furnizeazd instrumente pentru colaborarea in timp real pentru elevi si cadre
didactice, prin intermediul documentelor de procesare text, foi de calcul si prezentari. Pana la 50
de persoane pot colabora in timp real intr-un document. Aceste instrumente pot facilita buna
gestionare a activitatilor in proiectele scolare, vizibilitatea rezultatelor acestora si dobandirea de
competente de colaborare, o abilitate vitald pe piata de munca actuald. Googlet+ ofera, de
asemenea, o solutie gratuid de videoconferinte cu pand la zece participanti, pentru a permite
colaborarea fata-in-fata, dincolo de fusul orar, zona geografica si peretiii salii de clasa. Impreuna
cu alte servicii similare de video-conferinte, cum ar fi Skype, acesta oferd experienta pretioasa a
prezentei expertilor in sala de clasa.

Mediile sociale pot fi, de asemenea, folosite pentru a oferi un public autentic pentru munca
elevilor. Un mod bun de a incepe ar putea fi, de exemplu, producerea unei pagini Wikipedia despre
scoala. Editarea unui asemenea articol Wikipedia poate constitui baza unui proiect cross-curricular
si, In acelasi timp, va contribui la imaginea scolii . Acest tip de activitate este, de asemenea,
extrem de eficientd pentru dobandirea de abilitdti, precum si pentru motivarea elevilor. Cat de des
ajung ei in mod normal sa publice in cea mai mare enciclopedie din lume? Blogurile folosite la
clasd sau ca portofoliu electronic pot fi, de asemenea, utilizate pentru a genera audientd pentru
munca tinerilor, ca si platfpormele colaborative.

Utilizarea mediilor sociale trebuie s fie inclusda in cadrul politicii scolii in ansamblu. Un
element esential aici este de a va asigura ca aveti permisiunea parintilor pentru a posta on-line de
informatii despre copiii lor (in cazul in care acest lucru este ceea ce se intentioneaza). Daca nu
doriti partajarea de fotografii ale copiilor sau numelor acestora, atunci existd Inca o multime de
lucruri pe care le pot partaja on-line despre scoala lor (de exemplu: evenimente din viata scolii,
exemple anonime de activitati si asa mai departe).

3. ”Efectul net” — modificari de comportament cauzate de Internet

In aceastd intrepitrundere a lumii virtuale cu cea reald, in care rudele si prietenii comunica
adesea prin intermediul internetului, iar copiii isi fac in mod curent temele on-line, persoanele de
toate varstele se afld In egald masura sub influenta acestei realitati. Gradul de vulnerabilitate a unui
utilizator nu depinde de varsta, ci de nivelul sau de informare si precautie. Danah Boyd, Senior
Researcher la Microsoft Research, a inventat expresia “efectul net” si a pus in evidenta sase
modificari de comportament datorate internetului (iatd-le, sub denumirea originala):

1. Disinhibition — dezinhibitie: Lipsa de indicii vizuale reduce auto-controlul si empatia.
Efectul este un fenomen psihologic care se referd la modul in care oamenii se comportd pe
Internet, spre deosebire de situatiile din lumea reala. Restrictiile si barierele sociale devin virtuale
pe web si creeaza un raspuns emotional mai puternic

2. Persistence & searchability — persistentd si disponibilitate: internetul este o arhiva
permanentd, deschisa cautarilor. Postarile persista in timp. Ca o ilustrare a acestei caracteristici,
Facebook a introdus recent un nou mod de organizare a profiluilui, Timeline, care pastreaza
vizibile postarile si imaginile pe masura addugarii unora noi, incepand chiar de la crearea contului
respectiv.

3. Replicability — posibilitatea de multiplicare: capacitatea de a copia si lipi de oriunde; acest
lucru Inseamna cé se poate copia o conversatie/un fisier/o informatie dintr-un loc si lipi Intr-un alt
loc. De asemenea, inseamna ca este dificil sd se stabileasca daca un continut a fost falsificat
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4. Scalability: potential ridicat de vizibilitate.

5. Invisible audiences — publicul invizibil: nu stii niciodata cine se uitd. Desi este un lucru
uzual contactul cu persoane necunoscute in viata reald, simturile ne dau de cele mai multe ori o
idee clard despre cei care ne pot vedea sau auzi. In mediul virtual, nu doar spectatorii sunt
invizibili, dar persistenta, disponibilitatea, posibilitatea de multiplicare introduc un public care nu
au fost prezent la momentul in care postarea a fost creata.

6. Blurring of public and private: estomparea limitei dintre public si privat

O concluzie a acestui capitol este ca reputatia si siguranta on-line nu ar trebui sa se limiteze la
ceea ce nu vrem ca oamenii si vada sau sa afle despre noi. Intelegand ci suntem in public oricind
postdm sau navigam pe internet, putem face ca imaginea noastrd sa devind o punte pentru cresterea
si siguranta retelei in sine. lar acest lucru trebuie Invatat inca de la varste fragede!

4. Blogurile
4.1. Instrumente pentru crearea de bloguri

Asa-numitul ”web 2.0” ofera instrumente excelente pentru a partaja toate tipurile de documente
digitale gratuit. Puteti Impartasi ceea ce ati realizat, nu numai cu partenerii, ci cu intreaga scoala,
parinti, comunitatea locald, cu intreaga lume, daca doriti. Procedura este simpla: creati-va un cont
si incarcati documentele la locul potrivit de pe web. Apoi, puneti link-ul sau inglobati documentele
in blogul dvs., astfel incat acestea s fie vizibile pentru toata lumea.

Blogurile sunt instrumente valoroase atat prin caracterul lor colaborativ, cat si prin vizibilitatea
pe care o asigura muncii elevilor. Elevii discuta despre subiectul ales, facand schimb de informatii,
punand intrebari si/ sau rezolvand probleme. O parte din activitate consta, de asemenea, in
comentarea §i oferirea unui raspuns. Procesul de Invatare este vizibil pentru toatd lumea.Cele mai
cunoscute instrumente pentru blogging sunt Blogger, Wordpress si Edublogs, toate gratuite.
Fiecare dintre cele trei prezintd avantajele sale. De exemplu, Blogger permite mai mult spatiu
decat Edublogs si mai multe tipuri de a integra materiale si o utilizare mai usoara decat Wordpress
si permite, de asemenea, widget-uri diverse, inclusiv cele care se conecteaza cu alte medii sociale,
cum ar fi Twitter, alte situri, etc, astfel incat sd poatd fi integrat intr-o adevaratd retea de
comunicare.

4.2. Exemple de utilizare a blogurilor in educatie

Exemplul se refera la utilizarea de bloguri scrise si audio ca instrumente pentru proiecte
eTwinning 1n care scoala noastrd a fost implicatd. Titlurile proiectelor sunt: ”Orasul meu in
numere” (an scolar 2008-2009, http://mytowninnumbers.blogspot.ro/), ”Matematicd in Tara
Minunilor”  (2009-2010), in care a  fost folosit atat un  blog  scris
(http://mathsinwonderland.blogspot.ro/), cat si unul audio (http://irina.sorinvasilescu.ro/loudblog),
si ”Gustul matematicii” (2010-2011, http://atasteofmaths.blogspot.ro/). S-au folosit bloguri
Blogger, in scopul de a afisa munca de proiect si a o face mai vizibila (de exemplu, blogul celui
mai recent proiect a avut pana in prezent aproximativ 75 000 de vizite).

Audioblogul este un instrument similar, dar atat postarile, cat si comentariile sunt fisiere audio.
El a fost utilizat 1n scopul de a lasa elevii sa foloseasca tehnologia mobila si de a le permite sa
lucreze oriunde, chiar si pe drumul cu autobuzul spre scoald. A fost, de asemenea, un mod frumos
de colaborare, deoarece copiii au putut auzi vocile partenerilor lor de proiect europeni, si a fost util
din punct de vedere al limbii straine, pentru a auzi limba engleza vorbita de alti non-vorbitori
nativi.
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AudioM@ths

If Math is music to yo

Figura 1. Blogul proiectului ,,Gustul matematicii” Figura 2. Blogul audio

Toate cele trei proiecte se concentreaza asupra matematicii si conexiunilor sale cu aspecte ale
vietii de zi cu zi, ca o modalitate de a motiva elevii s studieze acest subiect si de a il transforma
intr-un instrument de comunicare si intelegere reciprocd. ”Orasul meu in numere”, care a implicat
elevi 11-13 ani, vizeaza stabilirea de legaturi intre notiunile matematice din curriculm s§i aspecte
ale vietii de zi cu zi, prin prezentarea orasului nostru intr-un mod matematic. "Matematicd in Tara
Minunilor”, care a implicat elevi de 14-15 ani, s-a axat pe a arata cd matematica poate fi o lume a
imaginatiei §i a creativitatii, populatad de lucruri interesante i deosebite, la fel ca si cartea lui
Lewis Carroll "Alice in Tara Minunilor". Punctul sau de plecare au fost aluziile matematice din
carte, dar a mers dincolo de ele, prin cautarea altor notiuni matematice neobisnuite, care pot fi
chiar recunoscute in mediu nostru de zi cu zi de, folosind continuturi matematice din clasa.
”Gustul matematicii” (cu elevi de 12-15 ani) a incercat sa dezvolte capacitatea copiilor de a gandi
abstract, pentru a transfera cunostintele matematice in viata de zi cu zi si vice-versa, folosind
obiecte concrete, cum ar fi articolele de bucdtarie sau alimentele, precum si reprezentari ale
conceptelor matematice.

5. eTwinning
5.1. Platforma eTwinning

Programul eTwinning (www.etwinning.net) a fost lansat la 14 ianuarie 2005, ca parte a
Programului de invatare permanentd al Comisiei Europene. Scopul principal al actiunii este de a
facilita comunicarea si colaborarea intre scoli din tarile membre ale U. E. Ea se adreseaza tuturor
institutiilor de invatdmant de nivel preuniversitar, elevilor, cadrelor didactice, bibliotecarilor
scolari, consilierilor, directorilor de unitdti scolare si inspectorilor scolari. eTwinning este o
masura care insoteste Programul Comenius. Cele doua actiuni se completeaza reciproc, iar baza de
date recomandatd de Comisia Europeand pentru cautarea de parteneri pentru proiecte Comenius
este portalul eTwinning. Pe parcursul derularii ei, actiunea s-a consolidat
si a luat amploare, ajungand sa cuprinda peste 200.000 de cadre didactice
implicate, din mai mult de 95.000 de scoli europene si devenind astfel, la
ora actuald, cea mai mare comunitate a cadrelor didactice din Europa.
Aspectul de retea sociala al platformei este accentuat de instrumentele
oferite atdt profesorilor, prin intermediul panoului de control (profil,
mesagerie, jurnal, listd de contacte, Camerele profesorilor etc.), cat si
elevilor, prin intermediul Spatiului virtual.
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Din octombrie 2007, actiunea eTwinning a inceput sa fie derulatd si in Romaéania, sub
coordonarea Institutului de Stiinte ale Educatiei (www.ise.ro), iar din 2010, si cu sprijinul
Centrului pentru Inovare in Educatie -TEHNE (www.tehne.ro). De la inceputul implementarii
actiunii in tara noastra, parcursul sau a fost in permanenta ascendent. Bilantul actual cuprinde mai
mult de 5500 de proiecte de parteneriat, realizate de cele peste 12.500 de cadre didactice
participante la actiune, din cele 5500 de institutii de invatimant implicate.

5.2. eTwinning in Roméania

In perioada octombrie-noiembrie 2012, o echipa de la TEHNE- Centrul pentru Inovare in
Educatie si de la Institutul de Stiinte ale Educatiei a realizat o cercetare evaluativa, pe un esantion
de 225 de cadre didactice participante in actiunea eTwinning, ale carei rezultate s-au concretizat
sub forma unui Raport preliminar intitulat Rolul proiectelor educationale realizate prin parteneriate
scolare internationale [1]. Din datele cuprinse in raport, este de interes perceptia respondentilor
asupra valorii adaugate procesului instructiv-educativ prin participarea la programul eTwinning.
Efectele pozitive sunt vizibile atat la nivelul practicii didactice a profesorilor implicati, cét si ca
beneficii la nivelul elevilor participanti la proiecte sau al institutiei de invatamant.

Schimbiri la nivelul unititii scolare

] 78,7 O relatie profesori-elevi mai buna

| 74,1 Mai multa deschidere a scolii catre parteneriate

O mai buna recunoastere a scolii ca institutie educationala de
calitate

] 72,9

7:' 64,6 Imbunatatirea ethosului scolar

7:| 618 Mai multe activitati de colaborare intre profesori din scoala
] 56,9 Ameliorarea relatiei cu conducerea scolii

50 60 70 80 90

Figura 3. Efecte la nivelul unitatii scolare

Astfel, conform studiului, printre principalele beneficii aduse activitatii didactice, cadrele
didactice care desfasoard proiecte colaborative online pe platforma eTwinning au mentionat: o
legaturd mai buna cu activitati de invatare tip non-formal propuse elevilor (85% dintre cei 225 de
respondenti), o atentie sporitd acordata legaturilor interdisciplinare (83,3%), mai mult accent pe
utilizarea TIC ca instrument suport pentru predare (83,1%), pe elementele pedagogice noi cum ar
fi centrarea pe elev, formarea de competente cheie etc. (83%), introducerea unor metode si
strategii noi (82,7%) si o relatie profesor-elev mai buna (82,4%). Alte efecte cu o frecventd de
peste 80% dintre rdspunsuri au fost: realizarea de activitati de invatare diferentiate, sustinerea
autonomiei in invatare a elevilor, accentul pe invatarea de tip constructivist si crearea unor situatii
educative mai semnificative, favorizand performanta in invatare.

Cu privire la implicatiile participérii in proiecte eTwinning pentru elevi, principalele beneficii
evidentiate de respondenti au fost: deschiderea orizontului cultural al acestora (87,6%),
dezvoltarea competentelor secolului XXI (87,1%), formarea unei atitudini europene pozitive,
adecvate, responsabile (85,8%), dobandirea de competente digitale utile in viitoarea profesie
(83,6%), precum si intelegerea de catre elevi a realititilor sociale si culturale europene (83,3%).

Colaborarea cu elevi si profesori din Europa adauga noi valente intregii activititi a scolii, prin
noile moduri de lucru, colaborare, interdisciplinaritate, o abordare holistica §i constructivistd a
procesului didactic si nu in ultimul rand, prin schimbarea rolului profesorului, ceea ce duce la o
imbunatatire a comunicarii elev-profesor. Conform perceptiei participantilor la studiu, schimbarile
aduse de participarea la programul eTwinning se manifestd §i la nivelul intregii unitati de
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invatamant, nu doar la cel individual, al participantilor la proiecte. Astfel, efectele cel mai frecvent
evidentiate au fost: o mai buna relatie cu elevii, 0 mai mare deschidere a scolii cétre parteneriate, o
mai mare recunostere acordatd scolii si imbunatatirea atmosferei din scoala.

6. Facebook in educatie

Tinerii sunt implicati atunci cand invatd despre sau cu lucruri cu care sunt familiarizati sau care
sunt relevante pentru ei. Dupd cum toti educatorii cu experienta stiu, unul dintre ingredientele unei
lectii de succes este de a utiliza date reale si autentice, mai degraba decat de date nascocite la care
tinerii nu se pot relationa. Social media este extrem de relevanta cultural, in acest moment, pentru
tineri i valorificarea acestor instrumente in Invdtamant poate dezvolta contexte eficiente de
invatare.

Ori de cate ori vorbim despre siguranta pe internet trebuie sd vorbim, de asemenea, despre
utilizarea responsabild. Din pacate, unii oameni incd mai cred ca singura modalitate de a pastra
siguranta online a copiilor este de a bloca accesul la parti ale internetului, prin filtrare web.
Realitatea acestui fapt este ca acest lucru nu elimind pericolele reale (percepute sau nu) si, de
asemenea, face aproape imposibil pentru educatori oferirea de modele de siguranta pe internet si
de utilizare responsabild a acestuia. Cerinta fundamentald pentru mentinerea copiilor si tinerilor in
conditii de sigurantd on-line este de a ne asigura ca acestia au primit o educatie adecvatd privind
modul in care sd foloseasca instrumentele si serviciile in mod corespunzator.

Cand incercam sa includem mediile de socializare in invatare, este important sa subliniem
faptul cd ele sunt doar un alt instrument pe care profesorii il pot utiliza pentru a motiva elevii si
pentru a imbunatati procesul de predare. O modalitate prin care ii putem incuraja pe tineri sa se
comporte In mod responsabil atunci cind se utilizeaza social media, este ca profesorii sa ofere ei
insisi un model de utilizare responsabila a instrumentelor de socializare in timpul practicii lor la
clasa.

Profesorii pot infiinta structuri care s ajute elevii in utilizarea social media §i care implica
modelarea comportamentului, lucrul in comun cu copiii, elaborarea unor reguli si, in final, duc la
invatarea independenta (sustinutd de instrumente media sociale), construitd in jurul unei atmosfere
de incredere si respect la clasa.

7. Proiectul SMILE

Proiectul SMILE - Social Media in Learning and Education este un proiect european initiat de
European Schoolnet (http://www.eun.org/web) care se referd la utilizarea aplicatiilor de tip social
media (Facebook, Twitter, Google+) in procesul instructiv-educativ. Scopul acestui proiect este
cresterea motivatiei i interesului elevilor, prin folosirea instrumentelor lor preferate de
comunicare pe Internet. Dupa etapele de instruire care au avut loc in prima parte a anului 2012, si
in cadrul cédrora gcoala noastrd a fost implicatd, a urmat aplicarea in practica la clasd a celor
invatate.

In acest scop, a fost infiintat in cadrul optionalului de matematica de anul trecut la clasa a-VII-
a, cu titlul ”Geometria triunghiului”, un grup Facebook inchis, destinat activitatilor elevilor si
vizibil doar participantilor. Odata cu infiintarea lui, elevii au primi un set de reguli de folosire a
grupului si de conduitd, astfel ca activitatea lor sa fie sigura si totodata utila. Pe acest gup, elevii au
primi informatii legate de optional, au postat sarcini de lucru rezolvate de ei, au comunica intre ei
sau cu profesorul, dar doar in chestiuni direct legate de optional. Majoritatea activitatilor a fost cu
rol de tema. Activitatea pe acest mediu de lucru nu a avut caracter obligatoriu, dar a fost rasplatita
prin note. Inainte de a adopta acest mod de lucru a fost obtinut acordul Consiliului de
Administratie al scolii, precum si acordul scris al parintilor. Pentru activitatea in cadul grupului,
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cadrul didactic indrumator foloseste un cont de Facebook special creat, separat de contul personal,
iar pentru a putea urmari activitatea grupului, au fost invitati un reprezentant al comitetului de
parinti al clasei, precum si unul al conducerii scolii.

Prima activitate a fost una complexa, constand dintr-o parte de cercetare pe teren si una de
prelucrare a materialului. Astfel, in cadrul unei vizite la Muzeul Satului, elevii au surprins imagini
in care sa apard triunghiuri. Ei au prelucrat apoi imaginile cu editoare de imagine, au pus in
evidenta triunghiurile si le-au postat pe spatiul grupului, Impreuna cu o descriere si o clasificare a
figurilor geometrice observate. A doua activitate a fost rezolvarea de teste online (create cu
instrumente specializate) si postarea dovezii punctajelor obtinute, urmatd de prezentarea
rezolvarilor. A treia activitate a fost realizarea de ilustrari dinamice cu Geogebra ale problemelor
de geometrie realizate la clasd, postarea si discutarea lor. Activitatea care s-a bucurat de cel mai
mare suuces in opinia elevilor a fost realizarea, ca activitate desfasurata in grupuri de lucru, a unui
webquest avand ca subiect Triunghiul Bermudelor. Pe langa acestea, au fost partajate documente si
adrese de pagini web continand materiale legate de optional, jocuri matematice pe acesta tema etc.

Figura 4. Exemplu de activitate cu Geogebra
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Abstract

Lucrarea isi propune sa prezinte modul cum se poate integra activitatea eTwinning in
sistemul de curriculum. Proiectul eTwinning "Cartea de-a lungul timpului” face parte dintr-o
ampla campanie de a motiva elevii sa citeasca si reprezintd una dintre multiplele cdi de
rezolvare a problemei pe care ne-am propus sa o abordam. Dezvoltarea competentelor
secolului XXI in deplin acord cu ideea de transciplinaritate si cu folosirea eficientd a
calcultorului, deschid tinerilor implicati in proiecte eTwinning perspectiva unei invatari
bazate pe proiect, pe munca in echipa §i pe cunoasterea de sine. Lucrarea va prezenta
derularea proiectului, activitdtile propuse, obiectivele atinse, reactiile si gdndurile
participantilor, conexiunile cu celelalte activitati ce urmdresc motivarea tinerilor pentru
lectura de pldcere.

1. Introducere

,,De ce invata elevul ?,, ar trebui sa fie prima intrebare pe care ne-o punem. Deslusind corect
acest raspuns ,vom putea apoi construi o punte solida intre profesor si elev care sa determine o
invatare motivata corect. Cultivarea motivelor invatarii trebuie sd parcurga aceleasi etape pe care
le parcurge motivatia activititii in general pe parcursul dezvoltarii ontogenetice. in 1982
psihologul R. Oerter, stabilea cd invatarea privitd ca nevoie de actiune urmeaza cateva etape a
caror duratd depinde de individ.

Prima dintre etapele motivatiei Invatarii este Bucuria efectului si consta n satisfactia pe care o
genereaza rezultatele actiunii pe timpul desfasurarii ei. Profesorul poate genera bucuria efectului
prin crearea unor situatii didactice care sa faca elevul sa “astepte” schimbarile. A doua etapa este
Autonomia actiunii. Elevul poate realiza de sine statator un rezultat ldudabil cu care se mandreste.
Actiunea independenta creeaza bucurie mai mare decat cea asistata si insistenta profesorului de a
dirijja invatarea poate deveni agasantd si descurajantd atunci cand elevul se simte capabil de a
rezolva sarcinile primite. Profesorul poate dezvolta deci, acest motiv al actiunii independente prin
organizarea unor activitati in care ponderea metodelor active sa fie cat mai mare.Cu cat profesorul
géseste cdi noi si eficiente de atragere a elevului spre invéatare cu atat mai bune vor fi rezultatele.

2. Contextul european si national al dezvoltairii programelor educative - etwinning

De aici am plecat atunci cand am cautat solutii pentru o altfel de educatie ,convinsa ca fiecare
elev meritd o sansd.ldeea de a oferi elevilor activitati inedite m-a condus firesc spre oferta
programelor europene care-mi satisficea mai multe cerinte : lucrul in echipa, rezolvarea de
probleme, competente TIC, competente de comunicare in limba romana sau alte limbi de circulatie
europeand, socializare,depasirea neincrederii si satisfactia reusitei.
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in capitolul I din brosura ,,Aventuri pe tiradmuri lingvistice si culturale,, ,editatd in 2008 ,
Anne Gilleran, scria ,,Odaté pasiti in secolul XXI, scrutam viitorul Europei si suntem constienti ca
acesta va fi modelat de tinerele noastre generatii. Vom reusi noi, educatorii lor, sa le cream
atitudini si competente cu ajutorul carora tinerii sd-si implineascd menirea intr-un mod deschis,
lipsit de prejudecati? Vom reusi oare, prin intermediul eTwinning, sa contribuim catusi de putin la
conturarea unui viitor european pasnic, unit si prosper?,,

Convinsd de viitorul programului eTwinning , am cautat sd-mi implic permanent elevii in
proiecte interesante care sd continuie sau sd suplineascd informatiile, deprinderile sau
competentele insusite in scoala. Cheia succesului o reprezintd, fard indoiald, comunicarea
autentica, de aici posibilitatea de cooperare pe care o propune programul eTwinning intr-o maniera
usoard, prietenoasa si stimulativa. Pentru a reusi trebuie sa relationezi corect realitatea elevilor tai
cu cerintele proiectului constientizand ca un proiect de succes se bazeaza pe doud componente
esentiale : capitalul cultural si limba. Maniera multidisciplinara, deschiderea spre noutate,
curiozitatea si dorinta de a avea prieteni noi intr-o lume care promoveaza ideea unitatii in
diversitate ,deschide profesorului o arie diversd de activitati care scot elevii din monotonia
invatarii traditionale.

Lansat la 15 ianuarie 2005, eTwinning depaseste cu fiecare an orice previziune, dovedind ca
profesorii si elevii sunt dornici sa se implice in propria formare, daci li se oferd oportunitati. in
Romania actiunea eTwinning incepe in octombrie 2007 antrenand un numaér din ce in ce mai mare
de participanti.Astazi numarul scolilor si al profesorilor participanti depasesete 5000 , iar numarul
proiectelor 5500.

Atrasd de obiectivele proiectului, am plecat de la nevoia scolii in care predau de a pregati
elevi ancorati in realitatea pietei muncii europene.Am cautat solutii viabile, avand In vedere cd mai
mult de 99% dintre elevi provin din mediul rural si duc o existenta submediocra, iar eTwinning
mi-a deschis perspectiva integrarii acestor copii intr-un circuit european, fara eforturi financiare
prea mari.Experientele didactice, interpersonale, spirituale si sufletesti generate de aceste proiecte
au depasit cu mult previziunile initiale pentru ca deschiderea si libertatea de actiune si exprimare
promovate de etwinning genereazd valoare, competitivitate, creativitate, prietenie, Invatare si
educatie moderna.Contextul cultural european al proiectelor favorizeaza o mai bund integrare in
societatea moderna europeana a elevilor nostri si ne ofera sansa de a promova cultura si valorile
spirituale nationale.

3. Etwinning — competente cheie pentru viata

Vazut ca o componenta importanta a educarii tinerei generatii in spiritul colaborarii si cresterii
motivatiei educatiei pe tot parcursul vietii, eTwinning a devenit un mod util si preferat de
manifestare scolard pentru ca oferd o alternativd educativa din ce in ce mai frecvent intdlnitd in
mediul scolar , invatarea prin proiecte. Competente ale secolului XXI sunt stipulate si definite pe
larg de Comisia Europeana in documentele specifice inca din 2006 cand se previziona importanta
abilitatilor de comunicare, interpersonale sau de a organiza si adapta propria invatare pe parcursul
vietii. Astfel, eTwinning s-a inscris printre promotorii promovarii acestor competente care sa ofere
tinerei generatii perspectiva integrarii firesti pe piata muncii . Comunicarea in limba materna sau
in alte limbi de circulatie europeand devine posibild, accesibild si motivantd in cadrul acestor
proiecte care deschid si alte perspective legate de competente digitale ,sociale si civice, culturale
sau de antreprenoriat.

4. Etwinning — o modalitate eficientd de a dezvolta competente de comunicare

Unul dintre principalele mele obiective pe care le-am urmarit cAnd am decis sd derulez
proiecte eTwinning a fost dezvoltarea abilitatilor de comunicare in limba materna si In alte limbi
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de circulatie europeand. Am fost constientd ca aceste abilitati se Tmpletesc In mod firesc cu
celelalte competente ,dar ca profesor de roméana, am dorit sa dezvolt activitati variate, atragatoare
pentru ca elevi mei si poatid comunica cu usurinta si eficient . Inca din 2009, cind am devenit
membru activ al Asociatiei profesorilor de limba si literatura romana ,,Joana M. Petrescu,, de la
Cluj, mi-am propus sa géasesc solutii pentru ameliorarea comunicérii elevilor ,dar si sa-i motivez
pentru lectura de placere.

Ampla campanie initiatd de asociatie acum cinci ani, concretizatd in actiuni pro lectura,
infiintarea de cercuri de lectura si scriere creativé, realizarea de reviste, de intalniri cu oameni de
culturd, de concursuri, expozitii, de tabere de creatie, realizarea revistelor Lecturiada, Revista
cercurilor si Perspective, a implicat un numar impresionant de profesori de roména. Activittile s-
au dezvoltat cu fiecare an propunand membrilor noi oportunitati. In acest context, eu am propus
proiectele eTwinning ca o modalitate eficientd de a motiva elevii sa citeasca din placere.  Primul
proiect s-a desfasurat in anul 2009 si s-a intitulat ,,Tell me what you read ?,, Un obiectiv al
proiectului a fost acela de a motiva elevii sa citeasca, Activitatile proiectului au devenit o
prelungire a activitatilor desfasurate in cadrul camapniei initiatd de asociatia profesorilor de
romand. Elevii au realizat liste de lecturi ; au prezentat lecturile preferate, propunandu-le
partenerilor doua lecturi traduse in limba engleza; au realizat recenzii, benzi desenate; au filmat
activitatile si si-au impartasit sentimentele si ideile . Proiectul a raspuns cétorva obiective stabilite
initial: dezvoltarea competentelor de comunicare in limba materna si in limba engleza, limba in
care s-a desfasurat proiectul ; dezvoltarea motivatiei de a citi din placere, a lucrului in echipa, a
stimei de sine.

5. Cum poate ajuta un proiect etwinning la motivarea elevilor.

Proiectul initiat in 2013 se numeste ,,Book in thread of time,, si a fost propus de aceeasi
parteneri fiind gandit ca o ampla activitate din cadru Concursului national Lecturiada 2013.
Acest concurs , care s-a desfasurat pe parcursul mai multor luni (din februarie pana in iunie 2013)
a presupus mai multe activitati : anchete, chestionare despre lectura, jurnale de bord, reviste Pro
lectura, sedinte de cerc, participari la manifestari culturale, creare de bloguri, cooperare nationala
si europeand. Finalistele concursului au fost cercurile de lectura cu cele mai interesante activitati.
Ele au fost invitate la Cluj In luna iunie ca sa participe la o tabara de creatie si sd-si expuna intr-o
expozitie materialele realizate.

In acest context, impreuna cu elevii mei, am demarat proiectul eTwinning care avea drept
scop sondarea opiniei a trei generatii de cititori cu privire la lecturile preferate. In prima parte a
proiectului am realizat activititi de cunoastere si am pregatit prin anchete activitatile propriu-zise
care se vor desfagura incepand cu octombrie 2013. Am propus liste de lecturi, ajutati de membrii
cercului de lectura si scriere creativa care s-au aldturat proiectului; am inceput jurnalul de bord in
limba romana si pregdtim materialele In limba englezd pentru colegii nostri polonezi, turci si
italieni.

5.1. intre entuziasm si realitate

Elevii au primit cu mult entuziasm ideea proiectului pentru céd-si doreau sd continue
experienta oferitd de concursul propus de ANPRO — Lecturiada elevilor 2013. Ne-am propus sa
incepem cu prezentarea elevilor: cine sunt, cum sunt si cateva cuvinte despre carti , despre
pasiunea lor pentru lectura, despre autorii preferati si despre mesajele pe care ar dori s le propuna.

Fiecare dintre térile participante a avut libertatea sa-si aleaga mijloacele si modalitatile cu care
lucreazad ,asa ca, noi ne-am propus sd completdm un jurnal de bord , sd lucram la definitivarea
listei de lecturi pe care o vom recomanda partenerilor, sa demaram lucrul la un nou numar al
revistei ajutati acum si de alti elevi care participa la proiect si nu sunt membri ai cercului de
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lectura. Ideea s-a pliat foarte bine pe cerintele concursului cercurilor de lectura din acest an si a
umplut nevoia elevilor mei de actiune si de creativitate. Desi proiectul se desfasoara in limba
engleza, elevii mei au dorit sa realizeze intai materiale in romana cu gandul ca vom putea participa
la concursurile nationale atunci cand vom avea ocazia. Ideea de a scrie un jurnal i-a incantat pe toti
,chiar si pe cei care nu sunt membri ai cercului de lecturd. In primele intilniri de proiect am
discutat modul cum se va concretiza acest jurnal si am ales doua cai. Una, individuala, pentru ca
multi s-au bucurat sa scrie in intimitatea spatiului lor de acasa si una de lucru 1n echipa cu ajutorul
uneltelor web 2.0, unde fiecare va putea primi feedback si va putea impartdsi cu ceilalti o
asemenea experientd. Ne-am ales ca unealtd de lucru wallwisher, un soft creat pentru lucrul in
echipa.

Vi propun trei prezentari realizate de elevi in acest stadiu al proiectului : ,,Nu sunt cu nimic
diferit de ceilalti. Am ochi caprui, larg deschisi spre lume, un zambet strengar si sunt inalt. Ma
cheama Razvan si am 17 ani. Mai am un frate mai mare si locuiesc la tard ,Intr-o zond minunata.
Cand m-am 1Inscris in acest proiect urméiream doar ideea de a-mi face prieteni din alte tari
europene. Speram sa pot gasi printre temele propuse ceva care si ma atraga. Ideea nevoii de
lectura la varsta noastrd si la orice varsta imi place. Imi dau seama tot mai mult ci lipsa cititului
este o cauzd evidentd a multor esecuri scolare. Nu citeam prea mult In gimnaziu si acum regret
pentru cd e greu sa recuperezi listele copilariei. Cand se pomeneste vreo carte pe care ar fi trebuit
s-0 citesc pana acum ma cuprinde o mare tristete, ca si cum mi-ar muri o plantd din gradina. Ma
simt bine cu mine si-mi place sa-i fac si pe altii sa se simta bine.,” Razvan

,,Nu ma plac prea mult cand sunt tristd pentru cd ochii mei albastri se intuneca sub povara
tristetii ,dar atunci cand toate sunt bune sunt o persoand deschisa si prietenoasd. Cei ce ma cunosc
spun ca sunt prea exigentd cu mine, dar eu cred ca doar asa poti si transmiti un mesaj pozitiv. Imi
plac cartile si oamenii care citesc ,deci sigur imi voi face multi prieteni.,” Adina

,»Sunt destul de scund pentru un bdiat,dar sunt vesel si nastrusnic si acest fapt ma face sa fiu
preferatul multor colegi. Am o sord mai mica si un cétel si locuiesc la tard. Fac naveta zilnic ,ma
scol la ora 5,30 si ajung acasa la ora 15. Nu este usor, dar m-am invatat ,iar timpul pe care-1 petrec
pe drum il folosesc mereu pentru lecturd. Am ajuns in acest fel, un mare si pasionat cititor.
Concluzia , nu e rau sa faci naveta ...,” Andrei

5.2. Activititi antrenante - cheia succesului

Elevii au realizat apoi prezentarile in limba engleza , pe care le-au postat pe platforma
eTwinning.

Pasul urmator al activitatii a fost selectarea celor mai interesante propuneri de activitati.
intalnirea de proiect a avut drept scop propunerea de activititi care si raspundi obiectivului
principal al proiectului — motivarea elevilor pentru lectura de placere. Am propus elevilor harta
conceptuald ierarhica care urmareste reprezentarea grafica a informatiilor, in functie de importanta
acestora, stabilindu-se relatii de supraordonare/subordonare i coordonare.Elevii au pornit de la
ideea de bazi a proiectului - LECTURA DE PLACERE si au avut de completat doud nivele .

Cam asa au aratat propunerile initiale

| oE ccamm ? | cum v ?
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Razvan
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Mi-ar placea sa organizam o Intainire cu bunicii si cu périntii nostri - Ce spunef ? Gred
ca o astfel de intalnire ar deschide multe usi nu numai pentru lecturd, ci si pentru relatia
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Elevii au continuat sa completeze jurnalul de bord pe care 1-am creat pe Google Docs pentru a-si
putea insera insemnarile si pentru a primi feedback de la ceilalti colegi. Fiecare dintre ei si-a ales o
culoare si are libertatea de a insera imagini sau alte informatii.

Si-au stabilit grupele de lucru si calendarul primei activitati utilizind competente de lucru in
echipd, de rezolvare de probleme si abilitati TIC. Lucrul cu hartile conceptuale a fost preferatul lor
si multi dintre elevi si-au Insusit aceasta tehnicd pentru utilizarea ei In cadrul lectiilor scolare.

Ceea ce s-a intamplat , a fost de asteptat pentru ca fiecare propunere aprobata atragea dupa
sine si alte propuneri tentante. Asa ,am adaugat la activitatea initiald ,un concurs si o expozitie de
afise la care copiii nu au vrut sd renunte. Au considerat cd aplicarea chestionarului trebuie sa fie
cunoscuta de elevii scolii si proiectul sd devind un punct de atractie pentru toti. Utilizarea softului
numit Mindjet a fost in acest caz preferinta lui Razvan care incearcd permanent sa-si initieze
colegii in folosirea instrumentele web 2.0.
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5.3. Lectii despre comunicare si feedback

Grupa IV a avut sarcina de a monitoriza comunicarea. Ideea era sd impartasim permanent din
experienta pe care o trdim nu numai ca sd avem reactii ale colegilor, ci si ca sd experimentam
scrierea creativa. Elevii membri ai cercului de lecturd s-au evidentiat rapid prin viteza cu care au
trimis primele impresii. A fost momentul in care am indemnat pe ceilalti sd raspunda invitatiei si
sd comunice. Daca fetele s-au descurcat mai bine , lasdndu-se purtate de magia momentelor pe
care le descriau, baietii au fost mai lapidari si concreti. Mi-am dat seama cd le vine greu sa-si
exprime un punct de vedere cu privire la interventiile colegilor si am fixat o intalnire in care sa
vorbim despre acest aspect.
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Am realizat Tmpreuna cu doi elevi o prezentarea a feedbackului in care am subliniat definitia
termenului, tipurile de feedback, rolul fiecdrui participant si importanta acestuia. Ca sa vedem ca
toti au inteles ,am cerut parerea lor si o propunere de exercitiu. Mi-au propus sa alegem o carte pe
care au citit-o mai multi si s vorbim despre ea. Au dorit sd utilizam voicethread care le ofera
posibilitatea sa inregistreze ceea ce au scris si sa primeasca feedback in acelasi mod. Ideea de a
auzi cele scrise i-a incantat foarte tare. Asa s-a ndscut un alt moment al proiectului nostru pe care
copiii l-au savurat.

Grupa I a prezentat propunerile privind chestionarul . Ei au ales opt intrebari generale cu
raspunsuri multiple pe care Grupa Il le-a redactat cu ajutorul Google Docs si 1-a
oferit colegilor online ,iar Grupa III a avut drept sarcind sa ofere chestionarul celorlalti participanti
: bunici, parinti, trecatori.

Activitatea aceasta a durat mai mult pentru cd a presupus culegerea datelor pe teren. Daca
chestionarul online a fost rapid realizat si completat, munca echipei care a oferit chestionarul pe
strada a fost mai complexa. Elevii au fost intrebati la randul lor despre proiect si multi trecatori au
dorit sa afle amanunte. Elevii au fost entuziasmati cand raspunsurile celor chestionati dovedeau ca
multi citesc inca, desi nu mai urmeaza nicio forma de invatamant.

Elevii au adunat, selectat si interpretat materialul pregatind o concluzie pe care sa o discute la
prima intalnire de proiect. Era important s vedem care este realitatea pentru ca aceste concluzii
urmau s fie linia directoare a celorlalte activitati din proiect.

5.4. Jurnalul de bord

Experientele acestor activitati au fost atent consemnate in jurnalul de bord. Impresiile elevilor
dovedesc implicarea si placerea cu care desfasoard orice activitate propusa. Libertatea de a se
exprima fard spaima catalogului sau a rigorii impuse de spatiul clasei de curs , 1i Incurajeaza si-i
stimuleaza. Mi-o dovedesc pasajele scrise de cativa copii care fac parte din cercul de lectura :

,» Ma intreb de cateva zile ce va raspunde mama. Acest proiect m-a pus intr-o situatie inedita.
Am constientizat ca 1n ultima vreme nu vorbesc cu mama decat banalititi. Oare cat de bine ne
cunoastem ? Ce stiu eu despre tineretea ei mai mult decat a lasat sd curgd printre degete in
momentele noastre de tandrete ? imi spune mereu cd nu seman cu ea , cd am Incapatinarea tatei si
ca e bine. Eu o stiu 1nsa sensibild si creativa si sper sa-i fi mostenit un pic din aceasta laturd. Oare
ce carti va numi ? In ultima vreme citeste cu mine aceleasi carti pe care eu le primesc de la scoala.
La inceput m-am amuzat, dar cand o vad cat de atenta este , imi place s-o necdjesc. ,, Parca aveai
ceva de facut la bucatdrie ? ,,...si ea ma priveste mustrandu-ma cu ochii ei negri ,adanci ,, Tu nu ai
de facut teme ? ,, Ma indeamna mereu sa citesc cu o frenezie care ma pune pe ganduri ...oare ce va
raspunde...” Diana

,,Citesc Borges si sunt fermecata de carte. Atata firesc in fiecare pagina , ca si cum m-as afla la
coltul strizii de vorbd cu el. il simt aproape si mi-I insusesc cu personajele lui , cu lumea ce-si
consuma cotidian existenta cu simplitate si realism. Ma gandesc sa propun pe lista de lecturi acest
scriitor si sunt tare curioasd daca voi reusi sa-1 impun. La sedinta de cerc am vorbit despre el si
putini mi-au urmat exemplul. Este pentru mine o dezamagire ,dar profesoara mi-a explicat ( desi In
sufletul meu stiam ) ca nu pot cere prea mult de la unii colegi care s-au apropiat de lectura de putin
timp. Mi-am propus sd vorbesc cu tata despre carte. El s-a dovedit in ultima vreme atras de
pasiunea mea. Dacd as putea sa-1 fac sa citeasca cartea, as putea vorbi cu el ... Am pomenit azi de
chestionar si mi-a promis cd maine il va completa. Sunt curioasa ce va scrie... oricum, in octombrie
vom vorbi cu parintii nostri pe tema lecturii si atunci cred ca vom avea multe surprize.,” Adelina
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6.

In loc de concluzii

Experienta mea la catedrd ma indreptateste sa spun ca multe dintre victoriile acestor ani de cand

cu membrii asociatiei. Aici am gasit puterea de a continua , solutiile cele mai creative la nevoile
elevilor mei si rezolvarea pas cu pas a atragerii elevilor spre lectura.
Activitdtile acestui an scolar au dovedit cateva aspecte :

v Elevii pot fi deveni competitivi, creativi si implicati daca le place ceea ce fac;

v Activitdti nonformale , extracurriculare cum sunt cercurile de lecturd si scriere sau
proiectele eTwinning, pot completa in mod fericit eforturile depuse la ore pentru o
educatie permanenta;

v Motivatia elevilor creste in raport direct cu increderea pe care profesorul le-o acorda;

v Creste in mod evident increderea in fortele proprii atunci cand elevul poate si desfasoare
activitati alese,gandite, planificate si desfasurate de el ;

v' Se dezvoltd competente specifice secolului XXI cum ar fi : creativitatea, comunicarea
eficienta, gandirea autonoma, lucrul in echipa, competente TIC si de comunicare intr-o
limba straina.

v" Eu, profesorul, am la ce md gindi in vacantd pentru cid ma asteaptd un an scolar cind
elevii mei vor dori mai mult decat au avut anul acesta. Si... ma bucur...
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Performanta in invatare prin proiecte educationale:
Friends Fur-Ever

Melcu Cornelia, Scoala Gimnaziala, nr. 9, ,,Nicolae Orghidan”, Brasov,
corneliamelcu@yahoo.com

Abstract
Lucrarea isi propune sa descrie, pe scurt, proiectul Friends Fur-ever, proiect cdstigator al
Premiilor anuale eTwinning 2013, la categoria de virsti 4-11 ani. In conditiile in care, in
politicile educationale promovate la nivel national, se vorbeste despre curriculumul integrat
si utilizarea noilor tehnologii- vezi clasa pregatitoare si clasa I, despre manuale digitale si
optionale TIC, este necesar sa gasim cdi de integrare §i promovare a acestora. Scoala trebuie
sd devind un mediu favorizant dezvoltarii copiilor, adaptdndu-se noii ere digitale.

1. Introducere

Incepand cu anul scolar 2012-2013 scoala romaneascd a intrat intr-un proces profund de
reformd. Odatd cu introducerea clasei pregatitoare in ciclul primar, s-a trecut la un nou curriculum,
curriculum integrat, care presupune o abordare interdisciplinard a continuturilor obligatorii.
Abordarea interdisciplinard nu este noud; multe cadre didactice au aplicat-o in activitatea lor la
clasd §i pana acum, mai ales prin implementarea unor proiecte educationale. O modalitate
eficientd, moderna, gratuitd si la indemana pentru realizarea de proiecte si nu numai, este
platforma eTwinning. Portalul eTwinning este locul ideal unde elevii, profesorii, managerii
scolari, bibliotecarii, laborantii etc. pot impartasi experiente, colabora, coopera si se pot
perfectiona.

2. Friends Fur-ever- proiect interdisciplinar pentru varsta scolara mica

In anul scolar 2011-2012 am desfasurat, impreuna cu elevi de clasa a Ill-a, proiectul Friends
Fur-ever. Proiectul a implicat elevi cu varste cuprinse intre 6 si 9 ani, din 3 téri europene si 4 scoli:
Scoala Gimnaziala Nr. 9 ,Nicolae Orghidan” Brasov- Roménia, Szkola Podstawowa Nr. 13
Olsztyn- Polonia, Centro Escolar de Portela, Penafiel- Portugalia si Scoala Gimnaziala ,,George
Cosbuc” Baia Mare- Romaénia. Scopul principal al proiectului a fost ca elevii sa invete cat mai
mult despre cétei intr-un mod atractiv §i amuzant, prin aplicarea Teoriei Inteligentelor Multiple a
lui Howard Gardner.

Ce au fiacut elevii? Elevii au invatat despre cétei, ca mamifere si despre caracteristicile
diferitelor rase de céini. Ei au discutat despre importanta cainelui in viata omului de-a lungul
timpului si despre cum trebuie sd avem grija de acest animal, facandu-i responsabili si interesati.
Elevii care au un cdine au facut fotografii ale acestuia si le-au incarcat in albume, in spatiul de
lucru al proiectului. Apoi a fost invitat un veterinar si s-au Intilnit cu acesta pentru a afla mai
multe despre cum trebuie Ingrijit cainele, ca animal de companie. Au invatat/compus céntece si
poezii cu continut despre cétei; au citit povesti in limba materna si in limba engleza. Au creat o
carte pentru a face cunoscutd munca lor si au creat, in comun, un calendar pentru anul 2013. Au
jucat roluri cand au participat la activitati cu titlul: ,,Gaseste un nume pentru ciinele tau” si
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,,Curdta dupa cainele tau”. in timpul orelor de matematicd au rezolvat jocuri de tip puzzle si
tangram pentru a-si dezvolta competentele logico-matematice. Ei au folosit diverse materiale
reciclabile pentru a face jucarii- catei. Toti elevii partcipanti s-au Intdlnit prin intermediul
videoconferintelor organizate, au comunicat , au schimbat materiale i produse ale muncii lor prin
intermediul spatiului de lucru, al site-ului wiki extern creat si prin email.

3. Valoarea adaugata a proiectului

Proiectul a dovedit cé elevii pot fi motivati si
interesati in invatare dacd sunt implicati pe tot
parcursul desfasurdrii lui. Tema a fost aleasa chiar
de copii, ca si activitatile si modul de defasurare. Ei
au lucrat in echipa, au colaborat si au cooperat,
invatdnd intr-un mod plicut si amuzant. S-au
dovedit creativi §i capabili de evaluare si
autoevaluare. Si-au construit propria Invatare,
lucrand alaturi de profesorul lor. Ei au comunicat in
limba materna si in limba englezd, au capatat
incredere in fortele proprii si in ceilalti, si-au
dezvoltata competentele digitale.

Evaluarea activitatii s-a facut pe mai multe planuri. Am cerut feedback elevilor dupa fiecare
activitate; am stat de vorba cu parintii si copiii implicati si am notat/inregistrat parerile lor; am
notat performantele scolarilor folosind grile de evaluare criteriala.
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Figura 2. Spatiul de lucru al proiectului

4. Instrumente digitale utilizate

Fiind un proiect incarcat pe o platforma, am utilizat instrumente web potrivite varstei §i
intereselor copiilor implicati. Pentru a prelucra fotografiile am utilizat ImageChef si gifmaker.
Pentru a crea prezentari utilizdnd fotografiile, am folosit SlideServe, PhotoSnack, PictureTrail,
Smilebox, Photopeach; ne-am prezentat pe noi si activititile desfiasurate prin intermediul
speechable, voki, voicethread. Am creat jocuri tip puzzle si tangram pe jigzone si am publicat carti
electronice cu mixbook si calameo. Elevii au inregistrat unele activitati si le-au publicat pe
YouTube si Vimeo. Au desenat si s-au amuzat cand au lucrat pe GoAnimate, ToonDoo, Scketchfu
si in PAINT. Au invatat sa navigheze pe internet §i au lucrat pe un site wiki pe platforma
eTwinning in spatiul de lucru al proiectului si pe wikispaces.
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Figura 3. Site-ul wiki extern al proiectului
5. Concluzii

Proiectul Friends Fur- ever a dovedit c&, inca de la varste fragede, putem forma competentele
secolului XXI. A dovedit cd, dacd implicam elevii si tinem cont de pérerile lor, putem asigura
succes in invatare. In urma evaluarii Biroului Central de Asistentd, Friends Fur-ever a fost declarat
castigator al premiului anual eTwinning 2013, la categoria de varstd 4-11 ani. Din luna mai 2013
Friends Fur-ever este si kit pentru proiecte pentru elevii de varstd scolara mica.

Proiectul a fost un prilej minunat de a colabora nu numai in scoald, ci si de a aduce
comunitatea 1n scoald si invers. Am desfasurat multe activititi Impreund cu parintii, familiile
copiilor, reprezentanti ai autoritatilor locale. Am invatat ca desi suntem diferiti, suntem la fel de
valorosi si capabili, iar, pentru a reusi Impreund, trebuie sd ne sprijinim $i sd ne ajutdm reciproc.
Am Invatat sd respectam necuvantatoarele si ne-am pregétit sa devenim cetdteni responsabili. Cu
alte cuvinte, am adaptat scoala cerintelor noii generatii i am adus-o mai aproape de copii.
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Figura 4. Premiul Anual eTwinning 2013
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Abstract

Lucrarea isi propune sd prezinte cdteva cdi de abordare si dezvoltare a proiectelor
eTwinning, proiecte prin care elevii si profesorii deopotriva isi dezvoltd
competentele-cheie ale secolului 21. Abordarea transdisciplinara, folosirea
inteligentelor multiple, introducerea in curriculum, creativitatea si amuzamentul,
impreund cu utilizarea calculatorului in situatii diverse §i a limbii engleze in
contexte reale de comunicare, fac din proiectele eTwinning o alternativa relevanta
pentru scena educationald actuald la toate nivelurile de varsta.

1. Introducere

Pe masura ce societatea evolueaza, se schimba §i competentele necesare cetatenilor pentru a
obtine anumite lucruri complexe. La inceputul secolului 20, era suficient ca o persoana sa stie sa
scrie, sa citeasca si sd calculeze. Abia in urma cu cativa ani, sistemul de invatdmant a Inceput sa
ceard elevilor sa citeascad in mod critic, sd scrie convingator, sd gandeasca logic si sa rezolve
probleme matematice si stiintifice complexe.

In zilele noastre, elevii trebuie, in primul rand, si dobandeasci alfabetizarea informatici si
digitald. Acest lucru implica abordarea, analiza, gestionarea, integrarea, evaluarea si crearea de
informatii in diferite medii. in 2006, Parlamentul European si Consiliul Europei au adoptat
documentul intitulat ,,Competente-cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii - Cadrul european
de referinta” [1]. Competentele descrise sunt intr-o stransa interdependenta si sunt indispensabile
oricarui cetitean european pentru a functiona eficient in societatea informationala in care traim.

Predarea-invatarea-evaluarea acestor competente-cheie presupun strategii care depasesc granitele
curriculare, ludnd in considerare intreaga educatie, formarea personala si sociala a elevilor. Astfel
s-a ajuns la dezvoltarea competentelor-cheie, intr-un mod creativ, colaborativ, placut, prin
initierea, implementarea si evaluarea de proiecte eTwinning.

eTwinning este comunitatea scolilor din Europa, promovand colaborarea scolara in Europa prin
intermediul tehnologiilor informatiei i comunicarii si oferind asistenta, instrumente de lucru si
servicii. Portalul eTwinning (www.etwinning.net) este punctul central de intdlnire si de lucru al
actiunii si este disponibil in 25 de limbi. Lansat in 2005 drept principala actiune a Programului
eLearning al Comisiei Europene, eTwinning a fost integrat pe deplin in Programul de invatare pe
tot parcursul vietii incepand cu 2007. Din ianuarie 2014 se va lansa Programul Erasmus Plus, care
preconizeaza pentru urmatorii sapte ani extinderea actiunii eTwinning datorita succesului sau
actual.
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In cei 6 ani de existentd a programului eTwinning in tara noastrd, peste 12.000 de cadre
didactice din aproape 5.500 de unitati de Invatamant preuniversitar au fost implicate in mai bine de
5.700 de parteneriate cu scoli, gradinite, licee din cele 39 de tari participante. in total, la nivel
european, peste 200.000 de cadre didactice s-au alaturat acestei comunitati si desfagoara proiecte
educationale relevante, creative si motivante. Majoritatea proiectelor au insemnat noi experiente de
invatare, practici didactice menite s motiveze elevii, sd Incurajeze implicarea acestora §i sa
determine dezvoltarea de noi competente si atitudini.

Cadrele didactice din tdrile participante se pot inscrie pe site si pot folosi portalul, panoul de
control si instrumentele eTwinning pentru a intra in contact cu alti colegi din Europa si, mai nou,
din tari invecinate, pentru a face schimb de idei si de exemple practice, pentru a forma grupuri, a
participa la seminarii si a desfagura proiecte online.

In Roménia, actiunea eTwinning este coordonati de TEHNE - Centrul pentru Inovare in
Educatie (www.tehne.ro), in parteneriat cu Institutul de Stiinte ale Educatiei (www.ise.ro), care
gestioneaza Tmpreuna si portalul iteach.ro. iTeach propune crearea unui mediu virtual avansat
destinat dezvoltarii profesionale a cadrelor didactice din Romania, integrand instrumente web 2.0
si facilitati specifice comunitatilor virtuale. iTeach si eTwinning informeaza si formeaza, facilitand
astfel familiarizarea cadrelor didactice cu noile tehnologii, schimburile de experienta, dezvoltarea
de proiecte didactice la distantd, colaborarea socio-profesionala.

2. Integrare curriculara

Integrarea curriculara este unul dintre punctele tari ale programului eTwinning. Integrand
proiectele in curriculum, profesorii, elevii si toti partenerii educationali implicati sunt motivati si
lucreaza cu plicere, pentru un scop comun. In primul rand, se dezvolti competentele de
comunicare - in limba romadna si in limba strdind - caci participantii construiesc si actioneaza in
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diferite scenarii de comunicare. Competentele de baza privind stiinta si tehnologia si competentele
matematice sunt dezvoltate, deoarece proiectele eTwinning sunt proiecte inter- si transdisciplinare,
care necesita transfer si aplicare de cunostinte din diferite domenii i in diverse contexte.

La prescolari si la scolarii mici, dascalul poate gandi proiecte bazate pe realitate, potrivite
intereselor si varstei copiilor, care sa le ofere posibilitatea de cunoastere bazata pe explorare si pe
propria experienta, pe actiune. Astfel, teoria inteligentelor multiple a lui Howard Gardner [2] 1si
gaseste foarte bine aplicabilitate, mai ales n conditiile introducerii noului curriculum integrat - din
anul scolar 2012-2013, incepand cu clasa pregatitoare.

Astfel de proiecte sunt potrivite si pentru gimnaziu, pentru ca elevii, indiferent de inteligenta
dominantd, se pot implica si pot participa la buna desfasurare a proiectului, gasind o activitate
interesantd, unde se pot exprima. Elevii pot aplica in acest fel competentele dobandite, fie cd sunt
de comunicare, matematice sau de utilizare a tehnologiei. Un exemplu il poate constitui proiectul
,King of my castle” (http://tinyurl.com/kingofmycastle), ale carui activitdti au fost: despre castele
reale din fiecare tara in prezentari, impreuna cu mediul lor natural (inteligenta naturala si spatiald);
povesti despre castele, exercitii de vocabular, piese de teatru, poezii sau chiar fictiune (inteligenta
lingvisticd); probleme de matematica legate de castele (inteligentd matematica si logica) create de
elevi, schimbate intre scolile partenere si apoi rezolvate; cele mai bune desene sau machete ale
unui castel si blazon (inteligenta kinestezica si spatiald), concurs In care copiii au comentat i au
votat lucrarile de artd ale partenerilor lor (inteligentad interpersonald); cantece legate de castele,
inregistrate de catre copiii nostri sau cautate de catre acestia pe YouTube (inteligentd muzicald);
concursuri, jocuri tip puzzle create si rezolvate (inteligenta intrapersonald). Proiectul a fost premiat
cu sase Certificate de Calitate Europene eTwinning, fiind si printre finaligtii competitiei
internationale Global Junior Challenge, Roma, Italia in 2012 [3].

Elevii de liceu sunt putin diferiti, ei sunt mai cosmopoliti $i mai sceptici; pentru ei, intregul
continut de invatare trebuie sa fie atractiv, incitant, autentic, dar si provocator - in sensul bun al
cuvantului si din variate perspective. Aceasta integrare curriculard se poate realize cu succes prin
proiecte transdisciplinare cu experiente de invatare concrete. Un exemplu potrivit este proiectul
,eTeaming for Literacy” (http://tinyurl.com/eteaming), unde a fost urmat un model instructional
[4] cu activitdti de Tnvatare de trei tipuri: 1. activitati ce au oferit elevilor sansa de a identifica aria
tematica de interes - experiente general exploratorii legate de lectura de placere in limba engleza;
2. experiente diferentiate de invatare prin metode orientate spre dezvoltarea proceselor intelectuale
si emotionale - activitati alternative pe grupe de antrenament; 3. investigatii pe grupuri mici - cand
au fost create produsele artistice scontate, trailerele cartilor, stagiu ce a reclamat comportament
specializat din partea elevilor. Proiectul a fost dezvoltat intr-o candidaturd Comenius aprobata
pentru anii scolari 2012-2014, care este in desfasurare.

3. Utilizarea tehnologiilor informatiei si comunicarii

A sti sa utilizezi calculatorul Inseamna a controla si nu a fi controlat de masina... cand
simti ca tu esti cel care 1i spune computerului ce sa faca si nu invers... pe scurt, a sti ce poate si
mai ales ce nu poate sa facd calculatorul”, spunea Eric Lease Morgan in 1998 [5]. Proiectele
eTwinning contribuie la realizarea obiectivelor Uniunii Europene de imbunatatire a competentele
digitale; ele sunt proiecte care se desfasoard online, prin urmare utilizarea calculatorului este
absolut necesara. Tehnologiile informatiei si comunicarii oferd o varietate de instrumente care pot
invatdmant la nevoile fiecarui elev [6] si, de asemenea, le pot oferi acestora competentele digitale
cruciale necesare In economia noastra bazata pe cunoastere.

in cadrul proiectelor desfasurate la gradinitd si ciclul primar, copiii deprind abilitti de baza
privind tehnologiile informatiei si comunicarii si reusesc chiar, cu ajutor, sa foloseasca aplicatii si
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instrumente web adecvate varstei. Copiilor mici le plac sunetul, culoarea, actiunea. Prin urmare,
putem utiliza instrumente web 2.0 cum ar fi: photopeach, smilebox, fotobabble, goanimate,
slidebomb, jigzone, voki ca in proiectul ,Life under a leaf” (http://tinyurl.com/lifeunderaleaf).
Elevii invata, ghidati de profesori, cum sa utilizeze noile tehnologii intr-un mod folositor si placut.

La elevii de gimnaziu, care folosesc deja mediul virtual in scopuri recreative si de informare,
apare dorinta diversificarii instrumentelor web 2.0 si a utilizarii lor colaborative, prin interactiune
sincrond sau asincrond. La liceu, majoritatea elevilor deja utilizeaza cu incredere si intr-un mod
critic tehnologiile informatiei $i comunicarii. Instrumentele web 2.0 folosite sunt tot mai
sofisticate,  caracteristica  adaugindu-se  versatilitatii lor. In  proiectul ,JUP2D8”
(http://tinyurl.com/uptodateUP2D8) adolescenti din tarile partenere lucreaza impreuna la
elaborarea unui ghid in limba engleza al celor 33 de abilitati - gandite astfel de participanti, cadre
didactice si elevi deopotriva - necesare unui cetatean al secolului 21. Elevii sunt astfel incurajati sa
devina independenti si creativi, dar la aceasta varstd apare in acelasi timp, la unii dintre elevi,
pasiunea pentru tehnologii, caci ele nu sunt doar folosite, ci si intelese si internalizate - istoricul
lor, semnificatia lor, dezvoltarile lor ulterioare posibile. in Roménia, proiectul face parte din cursul
optional 1n limba engleza , Instrumente multimedia” oferit elevilor la nivelul clasei a XI-a.
Partenerul belgian, cu suport din Romaénia, foloseste cu succes ideile si strategiile acestui proiect
eTwinning pentru exemplificarea sarcinilor de invatare la seminarul online pe care il prezinta pe
portalul eTwinning intitulat ,,Instrumente Web 2.0 in eTwinning” - prima sesiune in februarie
2013, a doua programata pentru noiembrie 2013.

4. Cooperare si colaborare

Cooperarea in echipe permite invatarea colaborativa, iar fiecare proiect eTwinning care isi
atinge obiectivele, desfasurat cu orice grupa de varstd, construieste - prin membrii echipelor - un
consens prin colaborarea pe nivele diferite, dar cu acelasi scop. Cel putin trei niveluri de lucru in
echipa pot fi observate: nivelul primar sau ,,cu norma intreagd” - cadrele didactice din echipa
fiecarei scoli, daca este cazul, si elevii din scoala toti intre ei (elevi - cadre didactice; elevi - elevi);
nivelul secundar sau ,,cu jumatate de norma”, situat la intersectia dintre educatia formala, cea
nonformala si cea informala [7] - echipa fiecarei scoli (elevi si cadre didactice) si diferite resurse
umane din scoala si din comunitate, cum sunt bibliotecarul, administratorul de retea, directorul,
asociatia parintilor, medicul si asistenta scolii, contabilul, inspectorul de cooperare europeana de la
Inspectoratul Scolar, inspectori de specialitate, alti parteneri obignuiti ai scolii, cum ar fi biblioteca
locala, reprezentanti ai mass-media, parinti, bunici, alte rude, prieteni, cunoscuti; i nivelul tertiar
sau exhaustiv - echipele din fiecare scoald implicata in parteneriat intre ele.

Participarea la proiecte eTwinning extinde astfel mediul educational, dand posibilitatea de a
Invdta sa invefi tuturor participantilor activi - elevilor prin sansa de a participa la decizii referitoare
la metodele de invatare de exemplu, cadrelor didactice prin oportunitatea de a invata lucruri noi pe
tot parcursul vietii muncind in echipe de proiect la nivelul scolii si transnational. Competentele
sociale si civice sunt de asemenea insuflate prin proiecte eTwinning, elevii invatand sa recunoasca
si sa aprecieze valorile democratice de pildd. Elevii adopta diverse roluri, isi impart
responsabilitatile, rezolva conflicte. Cat despre constiinta si expresia culturald, ceea ce iese in
evidentd pentru aceastd competenta-cheie este faptul ca elevii, Indrumati de cadrele didactice,
creaza si editeaza audio-vizual cu incredere - aceastd exprimare artistica a ideilor, a experientelor,
a emotiilor este de fapt o necesitate in orice etapa de lucru in cadrul unui proiect eTwinning.

La elevii mici, exemplificAm cu proiectul ,,U4energy” (http:/tinyurl.com/U4energy), proiect
in care elevii au lucrat pe grupe, asistati de profesori si au colaborat cu parintii si cu reprezentantii
comunitatii pentru a indeplini cerintele fiecarei etape de lucru. Ei au reusit, prin produsele finale
realizate, sa atragd atentia aupra importantei utilizarii responsabile a resurselor energetice.
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,O0ur Ideal European Neighbour” (http:/tinyurl.com/europeanneighbour) este un proiect
eTwinning dedicat anului ,,2013 — Anul european al cetiteniei”. Isi giseste inspiratia in kit-ul ,,We
are Europe! Let's take part! European Year of Citizenship”, pentru elevi cu varsta cuprinsa intre 10
si 13 ani. Elevii dezvoltad ideea de vecindtate pornind de la zona lor familiara pana la cea
europeand. Pornind de la kitul eTwinning foarte bine elaborat, proiectul a inceput sa se dezvolte
prin colaborarea si creativitatea echipelor de proiect. . Dintre competentele-cheie ale secolului al
XXlI-lea, proiectul a pus accent in special pe cele de comunicare §i colaborare; dezvoltarea
spiritului de echipd; comportament cetitenesc responsabil; constiinta si expresie culturala.

5. Sustenabilitate si performanta

Una dintre competentele-cheie necesare pentru viata adultd este reprezentatd de spiritul de
initiativa si simtul antreprenoriatului, care se dezvoltd prin proiectele eTwinning datorita
urmatoarelor provocari la care elevii si cadrele didactice trebuie sia faca fatd: exersarea
responsabilititii personale si a capacitatii de adaptare la activitatile proiectului, dar si la munca in
echipa; stabilirea unor obiective si atingerea lor pentru sine si pentru ceilalti; identificarea,
formularea si solutionarea problemelor; localizarea resurselor corespunzitoare; transferul
cunostintelor dintr-un domeniu in altul. Toate acestea duc la obtinerea de deprinderi valoroase,
aplicabile nu doar 1n proiecte, ci si pe mai departe in viata activa.

Aceste competente se dezvolta inca de la cele mai fragede varste, prin implicarea activa a
elevilor in toate etapele proiectului. eTwinning face parte din Comenius, programul Uniunii
Europene destinat scolilor. In proiectul ,,Time and Community: The Comenius Dimension”
(http://tinyurl.com/comeniusdimension) copiii de scoald primara au dovedit ca sunt viitori cetdteni
activi, responsabili, capabili s se adapteze la provocarile viitoare.

Proiectul ,,Learning English with YouTube” (http://tinyurl.com/withyoutube) este un bun
exemplu de cdutare si descoperire de idei, atitudini, valori. Elevilor 1i s-au prezentat lectii
construite in jurul unor scurte clipuri video de pe YouTube, fiind indrumati in realizarea sarcinilor
de invatare (inainte de vizionare, in timpul vizionarii, dupa vizionare) de pe fisele de lucru.
Strategia folositd in acest proiect s-a bazat pe nevoile elevilor nostri. Prin urmare, am incercat sa
gasim clipuri video relevante pentru interesele si gusturile lor §i cu care pot gasi legaturi, am
evaluat caracterul adecvat al temelor pentru integrarea lor in curriculumul la limba engleza, am
planificat si predat lectii unor elevi de 11 pana la 16 ani - cu nivelul de limba engleza de la Al la
B2 conform Cadrului European Comun de Referintd pentru Limbi [8] -, apoi am evaluat
activitatile si am oferit feedback. Proiectul a fost recunoscut ca inventiv si dinamic §i a fost
recompensat cu Certificate Europene de Calitate eTwinning in térile ambilor fondatori, Suedia si
Romania.

6. Creativitate si inovatie pedagogica

,,Creativitatea este motorul inovarii si factorul cheie al dezvoltarii personale, ocupationale,
antreprenoriale si sociale si al bunastarii tuturor indivizilor in societate.” Acesta a fost obiectivul
general al Anului European al Creativitatii si Inovarii 2009. Astdzi mai mult decat oricénd,
creativitatea reprezinta o conditie fundamentald a calitatii educatiei, una dintre premisele esentiale
ale performantei. Creativitatea este acea caracteristica a gandirii care foloseste inventiv experienta
si cunostintele acumulate, oferind solutii si idei originale. Ea face posibila crearea de produse reale
sau pur mintale, constituind un progres in planul social. Componenta principald a creativitatii o
constituie imaginatia, dar creatia de valoare reald mai presupune §i o motivatie, dorinta de a realiza
ceva nou, ceva deosebit.

In orice proiect educational, si cu precidere in proiectele eTwinning, toti cei implicati cauti,
impreund, cdi noi si atractive de rezolvare a sarcinilor propuse. Participantii au astfel ocazia sa isi
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manifeste creativitatea, sa descopere mereu alte metode si procedee de Invatare sau s le adapteze
pe cele traditionale si sa le Tmbunatateasca pe cele consacrate.

Un proiect pentru elevii de ciclu primar §i gimnazial care poate fi o resursd si o sursd de
inspiratie pentru profesorii de matematica, avand ca punct forte creativitatea si inovatia
pedagogica, este ,,Mathematicomix” (http://mathematicomix.wordpress.com/). Tema acestui
proiect a fost abordatd din pespectiva transdiciplinard facandu-se apel in mod constant la
informatii din istoria Greciei antice. Proiectul a dovedit cd matematica poate fi abordatd intr-un
mod neasteptat, amuzant, gandirea logico-matematica a elevilor fiind combinata cu realizarea de
benzi desenate, desene animate, piese de teatru sau filmulete, in incercarea de a prezenta
problemele propuse, dar si solutiile acestora, intr-un mod cat mai original. Au fost create mai
multe jocuri, rebusuri, puzzle-uri si chiar un joc de cérti care poarta numele proiectului. Proiectul
se afla in Colectia de bune practici 2010 a Biroului National de Asistentd din Romania [9], a fost
finalist la Premiile eTwinning 2011 si la Global Junior Challenge 2012 [10].

[e;rning En'glishﬁ'_- ’ ~
with
\‘Yo@

upr2pa
PROJECT

,»,eTwinning este aici pentru a ramane. Acesta are in continuare un potential uriag de dezvaluit si
ocupa un loc important in contextul Erasmus for All /Erasmus Plus, n.a.], noul program pentru
educatie, formare si tineret ce se va desfasura in perioada 2014-2020. Incepand cu noul an scolar,
se va putea observa un rol extins ocupat de eTwinning, o platforma mai puternica, noi institutii
implicate, precum si servicii imbunatatite.” Sunt cateva cuvinte din mesajul transmis de Androulla
Vassiliou, Comisarul European pentru Educatie, Cultura, Multilingvism si Tineret, participantilor
la Conferinta eTwinning 2013 de la Lisabona, Portugalia din 14-16 martie 2013.

eTwinning inseamna invatdmant de calitate, colaborare si inovare. Proiectele genereaza placere
in invatare si aduc succes si recunoastere. Pe langa Certificatele Nationale si cele Europene de
Calitate eTwinning, proiectul ,,Friends Fur-ever” (http://tinyurl.com/friendsfurever) de pilda a
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castigat Premiul Anual eTwinning la categoria de varsta 4-11 ani si a devenit kit [11], dovedind
astfel, printre altele, eficienta aplicarii teoriei inteligentelor multiple.

Un studiu recent al TEHNE [12] printre cadrele didactice din Romaénia inscrise pe platforma
eTwinning a aratat ca acest program ofera acces deschis si gratuit prin care scolile se pot implica
intr-o cooperare internationala, ca este o resursa importanta de idei pentru activitati de invatare si o
punte de legatura intre foarte multi profesori europeni. Elevii au fost influentati prin deschiderea
citre lume oferitd, s-au simtit mai motivati si au lucrat mai bine in echipa. In plus, majoritatea
precum si beneficiile legate de dezvoltarea competentelor digitale si de limbi straine.

Abordarea transdisciplinara, folosirea inteligentelor multiple, integrarea in curriculum,
creativitatea, cooperarea, colaborarea, impreuna cu utilizarea calculatorului si a limbilor strdine in
contexte reale de comunicare, asaza proiectele eTwinning intre alegerile demne de urmat pe
scena educationala romaneasca actuald, la toate nivelurile de varsta.
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Abstract

» Umanitate sau tehnologie? Alegerea este a ta” reprezintd un soft eductional, o aplictie ce
poate fi folositd la orele de istorie si socio-umane pentru clasele a-IX-a-a-XII-a. Lucrarea este
structuratd in 12 sectiuni ce evidentiaza evolutia tehnologiei de-a lungul timpului, dar si
transformarile suferite de umanitate, odatd cu implementarea inventiilor §i inovatiilor tehnice
in viata de zi cu zi. De ce avem nevoie? Sau... de ce mai avem nevoie, pentru a ne imbundtdti
calitatea vietii? Sunt intrebari ce framdnta tot mai mult oamenii de stiintd, dar si pe noi.
Imaginati-va ca lumea intreagd este o carte cu un numdr infinit de pagini ce asteapta sa fie
scrise. Aceastd carte poate avea un numdr infinit de autori, dar totusi putini sunt aceia ce
reusesc a scrie cdteva cuvinte in albele pagini ale necunoasterii. Va invitam, noi umilii
observatori ai lumii, sd va aldturati noud, intr-o caldtorie pe aceastd temd, din trecut pand in
prezent §i in viitor.

1. Introducere

Introducerea prezintd primii pasi citre o lume modernd, vi vom prezenta oameni mici,
oameni ce acum sunt idoli si legende ce au pus bazele tehnologiei ce va monopoliza lumea mai
apoi. In ciuda conditiilor slab favorabile de atunci, oameni cu vointi au reusit si descopere
lucrurile esentiale, lucrurile de baza, fard de care nu ar fi existat prezent §i viitor. Dar cu toate
acestea, au existat si consecinte negative, ca de exemplu: Socrate a avut dreptate In ceea ce
priveste cel putin unul dintre efectele pe care tehnologia scrisului le-a avut asupra memoriei: pe
mdsurad ce a devenit posibild stocarea informatiei pe un mediu extern, oamenii au incetat sa mai
memoreze cantitati uriase de informatii. Exemplul mentionat este minor, comparativ cu altele care
sunt mult mai grave. In prezent oamenii au inceput si renunte la sport, si la alte activitati ce
aduceau un mare plus societatii, astfel incat electrocasnicele si aparatura de inalta performantd au
preluat controlul. Revenind la cuvintele lui Socrate, studii oficiale efectuate in Marea Britanie
atestd faptul cd fenomenul intitulat "amnezie numericd", adicd incapacitatea de a tine minte
numere de telefon, este din ce in ce mai raspandit. Astfel, 47% din populatia adultd a Marii
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Britanii nu stie numarul de telefon al partenerului pe de rost, iar 61% nu lI-a memorat pe cel al
celui mai bun prieten. Acum 20 de ani, cand telefonul fix constituia principalul mod de a comunica
la distanta, majoritatea oamenilor cunosteau numerele de telefon ale persoanelor apropiate. Astazi,
insa, agenda telefonului mobil a preluat sarcina memorarii acestora. Dar cu toate acestea
tehnologia ramane 1n aceeasi stare de ascendenta, un exemplu particular poate fi clar observat in
domeniul IT, stiind cd primul calculator era de marimea unei camere, ajungandu-se putin mai
tarziu la dispozitive de cativa centimetri si cu o performantd cu mult imbunatatita.

2. Structurarea partilor

Lucrarea este structuratd in 12 parti si trateaza cronologic evolutia tehnologiilor, cat si
degradarea umanitatii, lucru ce pune 1n evidenta viteza cu care se schimba totul in jurul nostru, din
punct de vedere tehnologic si uman. in acest context, sunt prezentate cele mai importante
descoperiri din istorie cat §i numele oameniilor de stiintd ce si-au pus amprenta asupra
descoperirilor. Din aceasta perspectiva, trebuie sa retinem faptul ca, stiinta nu a putut fi in stare de
evolutie tot timpul, deoarece au existat intodeauna factori externi ce au interferat, ba chiar, s-au
opus noilor inventii si descoperiri, aspecte care sunt prezentate cu multe detalii in proiectul nostru.

3. Exemplu de pagini din proiectul nostru

A.“Un copil in mijlocul tehnologiei”

Traim intr-o lume 1n care se vorbeste foarte mult despre drepturile omului. Oare copiii nu au
dreptul la prezenta parintiilor, la afectivitatea lor, la o stimulare normald a mintii si
sufletului? Abandonul in fata televizorului si a computerului duce la dependentd, nervozitate,
agitatic psihomotorie, scaderea capacitatii de concentrare, depresie si chiar tulburari de
personalitate de tip ADHD (hiperkinetism si tulburari de atentie) si autism. Ei bine, acest lucru
reprezintd una din problemele cu care toatd lumea se va confrunta mai devreme sau mai tarziu.
Cercetarile aratd ca mediul in care creste copilul joaca un rol esential in dezvoltarea creierului
acestuia. Mediul calm, dialogul interactiv cu pdrintii, jocurile prin atingere, il ajutd pe copil sa
inteleagd corect realitatea si si-si dezvolte imaginatia. In schimb, copiiilor care stau mult la
televizor le sardceste capacitatea de a imagina jocuri, nevoia de socializare, dar si gandirea logica.
Scopul acestui material este de a va atentiona privitor la efectul negativ al televizorului si
calculatorului asupra copilului dvs. A constientiza importanta acestei expuneri inseamna un ajutor
pe care il dati tinerei generatii.

B.“Copii si jocurile pe calculator”

Creierul persoanelor care se joacd cu regularitate pe calculator difera de cel al oamenilor care
nu au aceasta pasiune, aratd un studiu recent. Deosebirea tine de mérimea centrului recompensei,
spun oamenii de stiinta de la Universitatea belgiand Ghent. Conform unui raport publicat de
Translational Psychiatry, citat de BBC, nu se stie insa daca jocurile au facut ca acest centru al
recompensei sd se dezvolte sau daca tocmai aceasta particularitate face ca acesti oameni sa fie mai
atrasi de aceastd preocupare. Jocurile pe computer au fost legate de o serie intreagd de efecte, de
la dependenta la 0 mai buni judecatd. In cadrul studiului de fata, 154 de adolescenti de 14 ani au
fost monitorizati, lor scanandu-li-se creierul si observandu-se ca, in cazul celor care se jucau 9 ore
pe zi sau mai mult, fard a fi Insd dependenti, centrul recompensei era mult mai dezvoltat decat cei
care alocau mai putin timp acestei activitati.
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C. Efectele nocive ale computerului (reprezentare grafici)

Efectele negative ale computerului

Sindromul vedarli de caleulator: utilizarea constan mputerulul poate
ce la ceea ce 3o numeste sindromul vederil de calculator, ale carul
o usturime, durer! do cap,
ul dintre efectels
ratei de clipire,
permitand he cranulul sa afec i chiul. Se reco
pauzele dose sl roducerea luminii o are.

D. Evolutia calculatoarelor INTEL (reprezentare grafica)

0 Intel Pentium 17

EVelutia

Intel Pentium 2
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Abstract

This article describes the own concept's educational apps - "DicEl" and "RecitalMaster" -
developed by the author for studying of Romanian language. There is a comparative analysis
overview of current programs ("DicEl" and "RecitalMaster") with other projects, having the
same destination here. Proposed educational sofiware are applicable under a self-study of
student-teacher contact, and fully or partially or remotely. The author estimates possibilities
of given educational product submitting experimental results of its implementation in the
Romanian language study in the national schools.

1. Introducere

Invitarea limbii roméne in scoala nationald prin intermediul noilor tehnologii este o temi de o
deosebita actualitate pentru invatimantul contemporan, atit la noi, cét si in strdinatate. Explorarea
lui 1n practica educationald se explica prin faptul ca produsele tehnologiile informationale raspund
necesitatilor lingvistice si intelectuale ale elevilor si contribuie la dezvoltarea armonioasd a
personalitdtii lor. Utilizarea calculatorului, ca bazd pentru invatarea limbii roméne 1n clasele
gimnaziale trezeste curiozitatea si interesul elevilor [1, p. 274].

Invitarea limbii romane nu inseamna numai o simpld asimilare teoretici a unor cunostinte de
limba. Pentru a comunica eficient in limba romand, nu este suficient sa stapanesti aspectele
gramaticale, fonetice, ortografice ale sistemului limbii. invatarea unei limbi mai presupune si
capacitati de a produce, a elabora mesaje orale si scrise in diverse situatii de comunicare, de a
formula Intrebari si raspunsuri vizand continutul textului citit, toate acestea fiind posibile de
proiectat, programat, modelat §i implementat prin intermediul limbajelor de programare, cum sunt
Delphi, Java, C++. In aceastd ordine de idei, implementarea softwarelor educationale in cadrul
invatarii limbii romane are scopul de a forma progresiv la elevi abilitatile orale si scrise de baza
[ibidem].

2. Conditia IAC in studierea limbii romine

Spre marele nostru regret, nu putem afirma, ca experementarea de integrare TIC in studierea
limbii romane asistate de calculator este o practica raspandita atat la nivel stiintific, cat la nivel de
aplicare educationald la noi, in Republica Moldova, sau in Romania.

Anul current la data de 25 si 28 iunie Asociatia Nationala a Trainerilor Europeni Europeni din
Moldova (ANTEM) cu sustinerea financiara a Ministerului Tineretului si Sportului al Republicii
Moldova in colaborare cu Biroul Relatiilor Interetnice a realizat prezentari publice de e-learning.
Participantii evenimentului au fost elevii a doud licee din capitala, beneficiari ai proiectului "E-
learning - mijloc de integrare sociala a tinerilor din RM".
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La fel ca beneficiarii din Comrat, Briceni si Réscani, tinerii din capitald au fost informati, in
detaliu, despre modalititile de utilizare ale platformei electronice ,,Invatim romana la distantd" si
avantajele instruirii prin intermediul computerului.

La subiectul dat, Intr-un context reusit, poate fi mentionata savanta romana FILIP MURESAN
EMILIA (2011) preocupatd de crearea contextelor de invatare constructivistd si ilustrarii
applicative ale acestora referitoare la paradigma constructivistd IAC in studiul limbii si literaturii
romane la clasa a IIl-ia a ciclului primar.

Cercetarea initiata de autor este fundamentata teoretic pe constructivism, fiind orientatd in doua
planuri de analiza: exemplificarea si analizarea situatiilor de invatare construite printr-un software
educational propriu, bazate pe dobandire de cunostinte prin observare, receptare, memorare $i
exercitiu, muncd in echipa conform constructivismului moderat si social prin apli catiile oferite de
programul Power Point; exemplificarea si analizarea situatiilor de invatare organizate conform
constructivismului cognitiv in baza unor aplicatii software incluzand experiente de Invatare
novative prin inserarea programului Visual Basic care permite conceperea si redactarea
raspunsului elevului [2].

Studiul abordeaza IAC in conditiile valorificarii jocului didactic. Sunt descrise functiile jocului
didactic (functia cognitiv-informativa, stimulativ-motrica, formativ-educativa, de echilibrare-
tonificare, terapeutica si sociald), este realizata, totodata, si o caracterizare a varstei scolare mici,
accentuand segmentul de varsta 9/10 ani [ibidem].

in perioada 01.10.2010-31.03.2012 la Universitatea ,,Lucian Blaga” din Sibiu (Romania) este
creat, in cadrul proiectului ,,Stagiile de pregatire practicd a studentilor - un pas important in
tranzitia de la studiu la viata activa”, implementat si cofinantat din Fondul Social European prin
Programul Operational Sectorial Dezvoltarea Resurselor Umane 2007-2013 - Laboratorul de
Inginerie Lingvistica (LIL) [3].

LIL dispune de dotari performante si constituic o bazd de formare si de pregatire pentru
studenti, contribuind, in acest fel, la modernizarea procesului educational si la accesarea unor surse
variate de informatie (biblioteci virtuale, site-uri si software educationale). Laboratorul reprezenta
un suport de lucru pentru studentii, tutorii de practica si cadrele didactice universitare implicate in
proiectul dat, fiind, de asemenea, deschis tuturor membrilor comunitétii academice din Sibiu.

In cadrul laboratorului, studentii invata si creeze si sa valorifice baze de date terminologice
multilingve si sa utilizeze diverse sisteme de traducere asistate de calculator (memorii si software
de traducere), putand deprinde si aplica ulterior, tehnici de imbunétatire a performantelor acestor
software, astfel, fiind asiguratd pregatirea unor viitori specialisti in domeniul comunicarii
multilingve, capabili sa se integreze eficient in structuri institutionale nationale si europene in care
se lucreaza cu asemenea instrumente lingvistice.

in toamna anului 2010 este lansat proiectul “Profesorul - creator de soft” (Romania) [4], cu
finantare nerambursabila din Fondul Social European prin Programul Operational Sectorial pentru
Dezvoltarea Resurselor Umane. Obiectivul general al proiectului cu ID 34533 este elaborarea si
implementarea unui program de formare continud pentru cadrele didactice din invatamantul
preuniversitar in vederea dezvoltarii competentelor privind realizarea propriilor aplicatii software
educationale si imbunatétirea capacitatii de a utiliza metode interactive de predare-invatare. Mai exact:

o Se urmarea formarea abilitdtilor de utilizare a diverselor materiale educationale digitale
(software educational).

o 80 de experti au participat la instruirea a circa 1.500 de profesori din invatimantul preuniversitar
din toatd tara, in vederea dezvoltirii competentelor privind realizarea propriilor aplicatii de
software educationale si imbunatitirea capacitatii de a utiliza metode interactive de predare-
invatare.
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o Absolventii programului de formare au primit atestate profesionale purtitoare de credite
transferabile.

o Au fost organizate sesiuni de formare si a sesiunea de desfasurare a concursului de proiecte,
dupa care au fost afisate cele mai bune proiecte cu propunerea ulterioara ale acestora pentru
concursul national.

Incepand cu 2010 oportunitatile TIC integrate IAC a limbii romane, metodologia de elaborare
si implementare a softwarelor educationale in studierea limbii romane se afld constant in obiectivul
nostru.

3. Aspecte de elaborare si implementare ale softwarelor educationale pentru studierea limbii
romane: “DicEl” si “RecitalMaster”

Fenomenul de elaborare si implementare a softwarelor educationale pentru studierea limbii
roméane in scoala nationald absorbe atentia nu doar a comunitatii stiintifice de profil IT, ci
preocupa si produce deja mutatii si in constiina savantiilor lingvisti, a metodistilor si profesorilor
de limbi si literaturi.

Studiind riguros arta didactica si metodica predarii limbii si literaturii roméane in scoala
nationald, inovationalele prevederi de curriculum modernizat 2010 la cursul integrat de LIMBA SI
LITERATURA ROMANA, in mediul de programare Delphi am elaborat doua aplicatii educationale
de conceptie proprie “DicEl” si ,,RecitalMaster”. Softwarele educationale date servesc pentru
acumularea si perfectarea abilitatilor scrise si orale de limba romana la persoanele de diferite
varste, purtdtori nativi de roménd sau vorbitori de alte limbi, decat romana, care in conditiile
Republicii Moldova si Romania, simt necesitatea de a-si incrementa competentele gramaticale,
ortografice si ortoepice la diverse compartimente ale limbii romane 1n vederea multiplicarii
succesului sau academic, integrarii sociale mai fructuase si-sau augmentarii impactelor vietii
profesionale.

Prin intermediul produselor educationale date cunoasterea - ortografiei, punctuatiei,
dezvoltarea auzului fonematic - specifice limbii roméane pot fi acordate atdt in conjucturd
auditoriala, in cadrul orelor de contact cu cadrul didactic, cat §i in una de invatare autoreglata.
Competentele adecvate de limba romana au o pondere destul de inalta in procesul de studiu derulat
la diverse nivele: gimnazial, liceal, universiatar, precum si de formare continua, avand impacte
serioase pe intregul itinerariu al vietii, in special, cel de cariera.

Pentru stabilirea gradului de eficienta ale aplicatiilor date In cadrul procesului de studiere a
limbii romane 1n scoala nationald, in perioada de la 1/02-25/05 — 2013a.st. in liceul teoretic (LT)
“Liviu Rebreanu” din orasul Chisinau, a fost declansat un experiment pedagogic cu implementarea
aplicatiilor “DicEl” si ,,RecitalMaster”. La etapa familiarizarii profesorilor si elevilor participanti
la experiment cu softwarele educationale date, au fost luate in calcul cerintele si pretioasele
sugestii ale cadrelor didactice cu care am conlucrat in cadrul colaborarii pedagogice intreprinse,
precum si doliante elevilor, care pe parcurs au format esantioanele de control si cele
experementale, cu scopul optimizarii §i operationalizarii algoritmilor si interfetelor produselor
educationale “DicEl” si ,,RecitalMaster”.

Pentru crearea unui dialog eficient cu utilizatorul ambele aplicatii - “DicEl” si ,,RecitalMaster”,
in cele mai bune traditii de dezvoltare software, detin interfete elaborate cu aspect unitar, inzestrate
cu suprafete de lucru, motoare de gestionare a resurselor, precum si bare de meniuri comune, toate
fiind menite sa faciliteze interactiunea eventualui solicitant de a utiliza produsul dat cu sistemul
intern al aplicatiilor precautate, organizarea fisierelor sursa, mecanismul de corectare a erorilor,
procesul de imprimare si reproducere electronica a rezultatelor activitatilor de invatare (vezi fig. 1-4).
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Pe parcursul experimentului au fost urmarite efectele variabilelor independente: modalitétile de
promovare a formelor de organizare in sensul formarii si dezvoltarii abilitatilor scrise si orale de
limba romana, asigurarea elevilor cu materiale didactice in format electronic — furnizarea
aplicatiilor sus-numite, a fisierelor sursd in formatele: *.mp3, *.doc, *.wav — criptate anterior cu
scopul de a proteja datele si de a interzice accesele nesanctionate la continuturile educationale,
care pot fi uneori de evaluare curenta sau finald a cunostintelor; livrarea informatiilor de asistenta
referitoare la cazurile de aplicabilitate a software-lor, etc.; asupra variabilelor dependente: nivelul
de formare si dezvoltare a abilitatilor digitale si nivelului curent de pregatire lingvistica in materie
de limba romana ale elevilor. Suplimentar, a fost comparat nivelul de motivatie a participantior la
experiment, aceasta fiind desemnat drept variabila intermediara.

Obiectivele experimentului:

o Demonstrarea eficientei softwarelor educationale elaborate: “DicEl” si ,,RecitalMaster”.

o  Formarea si dezvoltarea abilitatior de scriere corectd din punct de vedere ortografic si
punctuational.

o  Formarea si dezvoltarea abilititior de reproducere artistica adecvatd si expresivd a
diverselor genuri de texte literare atat epice, cat si lirice.

o  Formarea si dezvoltarea abilitatior digitale de interactiune cu modulele aplicatiior
“DicEl” si ,,RecitalMaster”.
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Experimentul a cuprins o populatie de 75 elevi din clasele: a VI-ea si a VIlI-a (limba de
materna si limba de insturuire a reprezentantilor acestora, fiind limba roménd) a LT “Liviu
Rebreanu”, or. Chisinau, Rep. Moldova. Componenta esantioanelor si numarul elevilor din fiecare
clasd este prezentat in tabelul 1.

Esantionul experimental (EE) Esantionul de control (EC)
Institutia/clasa Nr. elevi Institutia/clasa Nr. elevi
cl. 6-ea A 17 cl. 6-ea B 19
cl. 8-a A 20 cl.8-aB 19

Tabelul 1. Componenta esantioanelor experimentale in scoala nationala
(LT “Liviu Rebreanu”, or. Chisiniu, Rep. Moldova)

4. Prelucrarea rezultatelor experimentului pedagogic: Aplicarea softwarelor educationale
pentru studierea limbii roméane “DicEl” si “RecitalMaster” in scoala nationala

In statistica existd mai multe metode pentru estimarea deosebirilor/asemandrilor dintre douz
esantioane. ,,Esantionul reprezintd o submultime a populatiei statistice avute In vedere” [5, p.148].
Vom numi esantion experimental (EE) esantionul care a fost instruit prin aplicarea
metodologiei de implementare a softwarelor educationale elaborate “DicEl” si ,,RecitalMaster”, iar
esantion de control (EC), esantionul care a fost instruit in mod traditional.
Reiesind din faptul ca volumul populatiei in EC nu este identic cu volumul populatiei in EE,
pentru validarea rezultatelor experimentale au fost utilizate doua criterii statistice §i, anume:
1. Criteriul Cramer-Welch.
2. Criteriul Mann-Whitney U.
Omogenitatea esantioanelor EE si EC a fost determinatd la etapa de control a experimentului
prin intermediul utilizarii criteriilor statistice trecute anterior in revista (vezi tabelul 2, 3).
Conform criteriului Cramer-Welch aplicat, datele statistice colectate demonstreaza cad intre
esantioanele experimentale EE6A si EC6B; EE8A si EC8B nu exista diferente esentiale.

Grupa experimentala (x) Grupa de control (y)
EE6A EC6B
Nr.de elevi N x) 17 N (y) 19
Nota medie M (x) 7,00 M (y) 7,105...
Dispersia (D) D (x) 2,00 D (y) 1,899913889...
T 0,225069900800987712167...
Valoarea minima . .
(Min) Min (x) 5 Min (y) 5
Valoarea maxima
(Max) Max (x) 10 Max (y) 10
SUMA (S) S (%) 119 S (y) 135
EESA EC8B
Nr.de elevi N x) 20 N (y) 19
Nota medie M (x) 7,05 M (y) 7,0
Dispersia (D) D (x) 2,365789474... D (y) 2,555...
T 0,099...
Valoarea minima . .
(Min) Min (x) 5 Min (y) 5
Valoarea maxima
(Max) Max (x) 10 Max (y) 10
SUMA (S) S (x) 141 S (y) 131

Tabelul 2. Statistica datelor experimentului de formare in scoala nationala
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Reiesind din datele prezentate in tabelul 3 esantioanele experimentale EE6A si EC6B; EE8A si
EC8B la Etapa experimentului de control n-au dat dovada de diferente esentiale, pe cand la
Etapa experimentului de formare atesta deja diferente semnificative intre nivelurile de pregatire
ale elevilor din esantioanele supuse experimentului (vezi tabelul 3, 4).

Etapa experimentului de control 1-2
Grupa experimentala (x) Grupa de control (y)
EE6A EC6B
Suma rangurilor T1 (x) | | 253 T2 (y) | 301
Suma totald 554
Volum esantion N1(x) 17 N2(y) 19
W1 (%) 206 W2 (y) 193
U 193
EESA ECS8B
Suma rangurilor T1 (x) | | 339 T2(y) | 317
Suma totald 656
Volum esantion N1(x) 20 N2(y) 19
W1 (%) 231 W2 (y) 234
U 231
Etapa experimentului de formare 1-2
EE6A EC6B
Suma rangurilor T1 (x) | 454 | T2 (y) | 276
Suma totald 730
Volum egantion NI1(x) 20 N2(y) 18
W1 (%) 96 W2 (y) 237
U 96
EE8A EC8B
Suma rangurilor T1 (x) | | 452 T2 (y) | 312
Suma totald 764
Volum esantion N1(x) 20 N2(y) 19
W1 (%) 118 W2 (y) 239
U 118

Tabelul 3. Criteriul Mann-Whitney U aplicat pentru stabilirea omogenitatii esantioanelor. Calculul
sumei de ranguri ale EE si EC.

Valoarea Uemp | Valoarea critica Ucr 0,05 | Esantioane
Etapa experimentului de control
193 112 EE6
231 119 EES
Etapa experimentului de formare
96 112 EE6
118 119 EES8

Tabelul 4. Valorile empirice calculate ale criteriilor statistice

Dat fiind faptul ca Ucr < Uemp (vezi Etapa experimentului de control - tabelul 4), ambele
criterii statistice indicd diferente nesemnificative intre nivelurile de pregatire ale elevilor din
esantioanele supuse experimentului.

Dat fiind faptul ca Ucr > Uemp (vezi Etapa experimentului de formare - - tabelul 4), ambele
criterii statistice indica diferente semnificative Intre nivelurile de pregatire ale elevilor din
esantioanele supuse experimentului.

In linii mari, reusita academici a reprezentantilor loturilor EE6A, EE6B, EESA, EESB au
inregistrat urmatoarea dinamica exprimata in note (vezi tabelul 5; fig. 5-8).
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Tabelul 5. Dinamica progresului academic a grupelor de elevi purtétori de limba roméana la etapele
experimentului: de constatare si de formare.
5. Concluzii

Valorile rezultante ale EE sunt mai inalte, decat rezultatele EC, fapt care confirma intentia
noastrd de a optimiza acumularea si dezvoltarea la elevii scolilor nationale a abilitétilor de a scrie
corect si de a efectua lecturi expresive adecvate prin intermediul utilizérii softwarelor de conceptie
proprie elaborate - “DicEl” si ,,RecitalMaster”. Succesul obtinut poate fi inregistrat drept o metoda
eficienta de instruire lingvistica pentru reprezentantii nivelului gimnazial si liceal, aplicabila atat in
regim auditorial de contact cursant-profesor deplin sau-si partial sau la distanta, cat si in format de
invatare autoreglatd. Din punct de vedere tehnologic softwarele educationale “DicEl” si
»RecitalMaster” sunt absolut adaptabile si pot fi perfect ajustate si pentru cazurile de studiere ale
altor limbi moderne.
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Abstract

Lucrarea incearca sa prezinte cdteva dintre avantajele utilizarii e-learning-ului pentru
dezvoltarea unor aplicatii in predarea-invatarea fizicii, urmata de exemplificarea utilizarii
acestora, pentru o unitate de invatare. Pe ldnga caracterul interactiv si interdisciplinar al
exemplelor prezentate, se acordd atentie dezvoltarii competentelor specifice ale disciplinei,
precum §i a competentelor cheie europene pentru invatamant. In lucrare este subliniat rolului
profesorului, pentru organizarea si proiectarea predarii, invatarii si evaludrii. Aplicatiile
dezvoltate prin e-learning completeaza cunostintele de fizicd, printr-o sporire a
interactivitdtii, utilizand portaluri consacrate sau propuse de profesor. Se doreste respectarea
aspectelor metodice, care tin de realizarea referatelor, proiectelor, investigatiilor
experimentale etc. Elevii sunt orientati mai usor spre atingerea nivelului de cunostinte
propus, utilizand calculatorul personal cu conexiune la Internet, pentru realizarea unor teme
cu duratd mai lungd.

1. Introducere

E-learning-ul reprezinta orice forma de invatare la distanta, care se desfasoara prin intermediul
calculatorului. Invitarea cu ajutorul calculatorului poate fi condusi de un profesor care se
adreseaza elevilor/studentilor aflati in locatii diferite dintr-o localitate, tara sau oriunde in lume.

E-learning-ul reprezinza o abordare inovativa si interactiva a continuturilor educationale si a
metodelor utilizate, centrate pe elev/student, permitand instruirea pentru dobandirea de informatii
si dezvoltarea de abilitati.

Sala de clasd pentru invatamantul traditional, are ca principal avantaj dialogul prin contactul
direct intre elevi/studenti si profesor. Profesorul isi poate adapta discursul in functie de reactia
clasei, poate clarifica intrebarile, rispunsurile si situatiile ridicate de elevi/studenti. Incurajeaza
competitia, colaborarea si ofera feedback in functie de nivelul de intelegere al fiecaruia.

Sala de clasa virtuala nu permite contactul direct intre elevi/studenti si profesor, dar utilizand
calculatorul putem interveni mai usor in modul de percepere a informatiei: citire 10%, auz 20%,
vedere 30%, discutie 70%, experimentare 80%, a Invata pe altii 95%. Calculatorul preia astazi
toate functiile aparaturii audiovizuale existente in laboratoarele scolare.

In continutul temei pot fi inglobate deci, diferite oportunititi de retinere a informatiilor,
respectarea ritmului propriu de lucru prin invatarea asincrond, vehicularea unui continut
informational bogat etc.

Activitatile se transmit printr-o platformd e-learning ce poate permite monitorizarea
progresului si raportarea rezultatelor.
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2. Modele de platforme e-learning si instrumente de comunicare

Apdruta in 2001 platforma AEL realizata de Ministerul Educatiei si Cercetdrii impreund cu
SIVECO Romania ofera suport pentru predare si invatare, testare si evaluare, administrare
continut, monitorizare i conceptie. AEL este flexibil si compatibil cu standardele MathML,
SCORM si IMS.

AEL Academic, a fost implementat si utilizat cu succes in cadrul proiectului INFOSOC nr.
INF 78/2002, in parteneriat cu o echipa de specialisti din Universitatea Politehnica Bucuresti.

Aplicatia Wiki ca un concept de software colaborativ, aplicatie web ce permite utilizatorilor sa
adauge continut §i s pastreze propriile lor versiuni succesive. Paginile noi se pot lucra rapid sau se
pot modifica cele existente, Insd spatiul deschis permite oricui sa facd modificéri, punand sub
semnul intrebarii exactitatea datelor vehiculate.

Aplicatia eScoala, furnizeaza importante informatii, in principal pentru experimentarile
virtuale.

Portalul unitatii scolare, poate permite plasarea de legaturi hyperlink spre paginile web cu
informatii utile realizarii temelor, sau inserarea directd de fise, indrumatoare de laborator, manuale
virtuale etc.

Medii virtuale de tip Second Life — prezentate ca formele de Invatare cele mai complexe,
utilizand calculatorul si frecvent prezente In universitati precum: The Open University, Standford,
Harvard. Sistemele de gestiune a invatarii, sunt modulare si specifice invitamantului la distanta-
Learning Management System. Exista o diversitate foarte largd de retele web pentru informatii pe
tot globul.

Dintre instrumentele de comunicare utilizate In comunitati sau clase virtuale pentru
eficientizarea Invatarii colaborative, distingem: conferinta web ca o comunicare interactiva audio-
video cu ajutotul Internetului, chat-ul ca loc de discutii intre diversii utilizatori de Internet, forum-
ul ca spatiu virtual de comunicare, bloggingul ca mini site web cu informatii diverse organizate
cronologic, mesageria vocala etc.

3. Recomandari pentru utilizarea e-learning-ului la nivelul scolii

Aplicatiile e-learning ar fi indicate pentru extinderea utilizarii metodelor alternative in invatare
si evaluare, In vederea trecerii spre un invatimant formativ prin: investigatii experimentale
virtuale, referate, proiecte, portofolii, tema de lucru in clasa, tema pentru acasa etc.

Investigatia experimentald, are sarcini scurte cu timp de lucru relativ lung. Se studiaza
fenomenul si legile cunoscute, se efectueaza experimentul, se colecteaza datele, se prelucreaza si
se elaboreaza concluziile. Se poate finaliza printr-un raport sau un referat de laborator. Permite
urmdrirea unor caracteristici personale ale elevilor: creativitatea §i initiativa, flexibilitatea si
deschiderea spre idei noi, cooperarea cu ceilalti colegi de clasa, generalizarea unor concluzii etc.

Referatele bazate pe informarea si documentarea bibliografica, utilizate la cercuri, sesiuni de
comunicare si teme de sinteza. Referatele bazate pe descrierea unor activitati experimentale ce au
un pronuntat caracter formativ, creativ, relevante pentru gradul de implicare i motivatie intrinseca
in invatare. Pot realiza conexiuni intra, inter si transcurriculare cu caracter integrator.

Proiectul realizat individual sau in grup, incepe prin definirea sarcinilor si poate dura pana
cateva zile sau cateva luni, elevii avand permanente consultdri cu profesorul, care le va indica
sursele de informare, metodele de lucru, modul de utilizare a echipamentelor. In evaluare se
urmdresc: corectitudinea, acuratetea tehnicd a desenelor si cifrelor, organizarea ideilor,
generalizarea problemei, calitatea prezentarii.

Tema de lucru in clasa, poate fi realizatd in laboratorul de informaticd. Prin utilizarea
platformei de instruire AEL, elevii pot realiza activitdti dintre cele mai diverse. Informatiile
necesare unui spectru larg de aplicatii experimentale, se mai pot obtine si consultand site-uri ca:
eScoala, wiki, fizica.com, didactic.ro etc.
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Tema pentru acasad se poate realiza cu ajutorul Internetului, de unde in general se vor studia
materiale ce pot contribui la dezvoltatea unor noi lucrari. Modelele realizate pot fi structurate dupa
modele propuse de profesor sau prin incurajarea initiativei personale a elevului pentru formulari
originale. Un rol important il are activitatea experimentala.

Portofoliul virtual reprezinta o colectie exhaustivd de informatii despre lucrarile realizate de
elev si permite o notare mai echilibrata citre sfarsitul semestrului, in functie de acuratetea piesele
realizate. El poate cuprinde: rezolvari de teme, referate, proiecte, lucrari pentru participari la
concursuri, diplome, preocupari pentru legaturile fizicii cu alte discipline.

Prin invatarea asincrona elevul 1si poate structura notiunile descrise in stil propriu, dezvoltand
initiativa personala, devenind mai creativ, mai inovativ, isi poate cauta cat mai bine formele de
exprimare, poate gisi lejer cuvintele cele mai adecvate, necesare exprimarii corecte in specialitate.
Se recomanda formularea de eseuri libere, structurate si alte lucrari necesare participarii la diferite
concursuri scolare.

Internetul ofera un important suport informational in diferite limbi, ce poate fi accesat in orice
loc, pentru dezvoltarea temelor propuse, recomandand pentru studiu si manuale online.

4. O structura posibila de lucru in e-learning pentru o unitate de invatare

=  Studiul individual al notiunilor referitoare la unitatea de invatare, publicate in pagini web
sau In manuale online.

= Punerea la dispozitia elevilor a adreselor din Internet pentru materiale existente sau a site-
ului de lucru/portalului, utilizarea unor parole de acces etc.

=  Studiul unor softuri licentiate publicate pe saitul scolii sau pe saituri existente in Internet:
www.didactic.ro, aplicatia wiki etc.

=  Propunerea si introducerea de catre profesor pe un site accesibil elevilor, a unor fise de
lucru, indrumatoare, teste de verificare, raspunsuri la teste etc.

= Realizarea de catre elevi a temelor propuse de profesor pentru o perioada determinata:
referate, proiecte, investigatii experimentale etc.

= Desfasurarea unor activitati de tutoriat/coaching/mentorat, cu ajutorul mesajelor
transmise prin diferite canale de comunicare (camera video, audio, chat, forum, mail etc.)
in scopul clarificarii aspectelor legate de dezvoltarea temelor de cétre elevi/studenti.

=  Prezentarea materialelor realizate pentru evaluare pe un portal, transmiterea prin mail,
discutarea lor la nivelul clasei pe grupe si individual etc.

5. Un model de experimentarea online a curentului electric alternativ

Un model de experiment virtual pentru curentul alternativ poate fi descris pe o pagina web a
portalului scolii. Elevul poate accesa informatia utilizand un nume de utilizator si o parola.
Experimentarea interactiva se realizeaza asincron, ca tema pentru acasi si rezultatele finale pot fi
prezentate sub forma de referat:

Studiul curentului alternagiv

Abstract Cireuite Mariti RLC serie Marirni RLC paralel Trasarea curbei P grafica Solutii Biblinarafis

Figura 1. Pagina web

Simuldrile prezentate in paginile web, permit realizarea unui set de experimente pentru
observarea defazajelor curent-tensiune, calculul unor méarimi caracteristice curentului alternativ,
reprezentari grafice pentru: diagrame fazoriale, largimile de banda ale circuitele serie si paralel,
viteza si acceleratia curentului alternativ, in functie de valoarea instantanee a curentului electric
alternativ etc.
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Oscilatia prezentata descrie curba i=f{?), ce permite elevului si determine perioada , pulsatia si
amplitudinea curentului alternativ. Datele numerice obtinute se trec in tabele, se efectueaza
calculele si reprezentarile grafice.

Cerinte:

— Iﬁ 1.5a se studiezp fenomenql de Yaria‘gie in timp a

V1,6 ki curentului electric alternativ §i reprezentarile
grafice realizate cu ajutorul softului.
. — 2.Din  graficul reprezentdrii  intensitatii
I curentului electric in functie de timp, determinati:
a)frecventa, pulsatia si amplitudinea curentului
A - *  electric alternativ;

| “ |f| b)reprezentati viteza Si acceleratia curentului
p ¥ ¥
%-IJI ll:r'tl |

iy Wik electric alternativ in functie de valoarea instantanee

| 1a. i | a1 2 . . . . .

BRI R LER ER AR a curentului electric din circuit;

Figura 2. Graficul curbei de variatie a intensitatii c)prezentati experimentul sub forma de referat.
curentului electric in functie de timp

Teorie:
Valoarea instantanee a curentului electric alternativ fiind i =/, Sin @t, prin derivare in

raport cu timpul se obtin viteza si acceleratia curentului din circuit:
di d’i
v=5=a)lm cosax ; azﬁz—a)zlmsina)t- (1)
t
Din graficul i=f{?) descris de soft, determinam frecventa si amplitudinea oscilatiilor, pe care le
trecem Intr-un tabel.
Exprimam relatiile v=f(t) si a=f{(t), In functie intensitatea curentului alternativ:

A ) i 2 A
v=wl, /(1-sin’ ot) ; sin ot = v=al, 1_1_2; v=awl, > —i";
1

m m
2.
a=—-mw’i 2)
Reprezentam grafic pentru cateva valori ale lui 7, pentru un interval de timp de o perioada.
v(A/s) 0 10,8 12,5 10,8 0
i(mA) -20 -10 0 10 20
Tabelul 1. Date experimentale pentru reprezentarea grafica v=f(i)
a(mA/s’) 7.8 3,94 0 3.9 78
i(mA) -20 -10 0 10 20
Tabelul 2. Date experimentale pentru reprezentarea grafica a=f(i)
51 afmAnZ)| .56 394 0 Sea | s
|02 30
'j‘l 31 |_imA) -2 -10 i 10 20
o ' 2.
e 34| o
i B
| 68 36 o
1 Viteza , 37
0 36 s
|2t | @
|2 s 40 - a1 0 384 188
|73 41 -0
|74 42 -15
| 75 e 43 o0
L] #0080 0060 -0.040 -0020 0000 0020 0040 0060 0080 44 s
;; Elongatia =

Figura 3. Reprezentarea grafica v=f(i) Figura 4. Reprezentarea grafica a=f(i)
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Observatii:

experimentul se poate realiza ca tema pentru acasa, prin utilizarea calculatorului propriu;
programul permite §i alte cerinte de situatii experimentale, pentru studiul curentului
alternativ, 1n functie de nivelul de instruire urmarit.

6. Avantaje ale utilizirii aplicatiilor e-learning in lectii

Dintre avantaje utilizarii e-learning-ului in rezolvarea acestor teme am putea enumera:

In general laboratoarele de informatici sunt suprasaturate de diferte activititi si o
delocalizare prin e-learning a spatiului virtual pentru invatare, devine din ce in ce mai
oportuna.

Elevii pot lucra acasa pe calculator in ritm propriu utilizdnd Internetul pentru realizarea
sarcinilor propuse.

Se poate vehicula un volum mare de informatii din diferite surse de documentare,
asigurand astfel o buna si completa clarificare a problemelor.

Materialele propuse de profesor, elevilor/studentilor pot fi postate pe portalul scolii,
preluate de pe diferite pagini web din Internet, transmise prin mail etc.

Materialele selectate pot constitui surse de informare pentru dezvoltarea de aplicatii, in
functie de nivelul de cunostinte al clasei si de interesul elevilor.

Activitdtile devin interdisciplinare, de fizicd, informaticd §i 7/C, contribuind astfel la
dezvoltarea competentelor specifice disciplinei si a celor cheie europene pentru
invatamant.

Traducerea materialelor preluate din Internet in diferite limbi, dezvoltd elevilor
competente cheie de invatarea limbilor straine, le imbunatatesc vocabularul cu un limbaj
tehnic necesar dezvoltarii profesionale, in special pentru profilul tehnologic.

Permite extinderea numarului de experimente virtuale efectuate in vederea intelegerii in
profunzime a fenomenelor fizice, adaptate nivelului clasei.

In materialele pentru studiu pot fi introduse link-uri de acces citre demonstratii
experimentale filmate, care cer aparatura sofisticata, inexistenta in scoala.

Prin realizarea activitatilor e-learning in afara spatiului scolar, se obtin economii de timp
la nivelul clasei, in vederea desfagurarii altor activitati: rezolvari de probleme cu continut
stiintific mai inalt, extinderi ale unor experimente realizate cu aparatura reald de laborator
etc.

Permite testarea online a cunostintelor elevilor cu ajutorul calculatorului.

Materialele propuse pot fi cu usurinta reutilizate sau reorganizate in vederea dezvoltarii
de noi aplicatii.
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Educatia si comunicare prin teatru — Joc si improvizatie teatrala

Diana Florentina Basalic — Colegiul National ,,Emil Racovitd” Bucuresti,
diana_popa03@yahoo.com

Abstract

Auxiliarul didactic propus se adreseaza elevilor de liceu si are ca scop pregdtirea temelor
cuprinse in programa de bacalaureat. Acesta vizeaza dobdndirea de competente lingvistice pe
de o parte, iar pe de alta parte perfectarea examenului scris, intr-o forma atrdagatoare, pentru
a facilita procesarea informatiilor. Fiecare secventd propune notiuni teoretice, prezentate
sistematic, ce sunt sustinute de aplicatii prin joc, instrument de invatare i fixare de cunostinte
facil si la indemdna oricui. Invitati sa descopere tainele artei teatrale, elevii sunt pusi in
situatii noi, menite sa le dezvolte creativitatea, sa le stimuleze imaginatia si sa devina liberi in
exprimare, indiferent de dificultatea cerintelor propuse. Auxiliarul ofera astfel pe langa un
suport teoretic solid §i situatii concrete ce permit realizarea feedback-ului pe tot parcursul
instruirii teoretice, ce are ca finalitate obtinerea unor rezultate foarte bune la examenul final.

1. Introducere
Motto: ,,Pestii se prind cu undita, iar oamenii cu vorba.” (William Shakespeare)

Comunicarea este un mod de a exista al comunititii. Din punct de vedere psihologic
comunicarea reprezintd o relatie intre indivizi: ,,comunicarea este in primul rand o perceptie. Ea
implica transmiterea, intentionatd sau nu, de informatii destinate sa ldmureasca sau sa influenteze
un individ sau un grup de indivizi receptori.”’(Norbert Sillamy), pentru ca din punct de vedere
sociologic comunicarea si fie privitd ca ,,un ansamblu de modalitati - retele de transmisie,
echipamente individuale si autonome - care permite punerea la dispozitia unui public destul de larg
a unei multitudini de mesaje” (Dictionar de sociologie, Larousse).

Avéand in vedere cd atit ca examenul de dobandire de competente lingvistice, cat si la
examenul scris de bacalaureat comunicarea si formele acesteia sunt vizate nu direct, mi-am propus
in auxiliarul urmator sa prezint, plecand de la joc ca forma de concretizare a comunicarii in
educarea copiilor, informatii teoretice, dublate de aplicatii practice menite sa dezvolte imaginatia,
atentia spiritul de observatie, dar si spontaneitatea in conceperea raspunsurilor cele mai potrivite
pe un fond emotional crescut.

Teatrul ca metoda alternativa de invatare la orele de limba si literaturd romana are drept scop
cresterea nivelului de focalizare a atentiei si extinderea volumului de memorare verbala. Astfel
jocul dramatic are scop educativ, asigurdnd o bazd de intelegere cu sine si cu ceilalti, dezvoltand
adaptabilitatea la cele mai diverse situatii.

Asadar, acest auxiliar are ca obiectiv principal implementarea conceptului conform caruia
educatia ca si forma de comunicare prin teatru trebuie sd plece din spatiul ludic si sd@ improvizeze,
jucéand pe marea scena a orelor de limba si literaturd romana.

2. Continuturi

,Lumea-ntreagd e o scend si toti oamenii-s actori...” spunea Shakespeare si pe zi ce trece ma
conving ca are dreptate. Teatrul se supune legilor vietii, dar ca orice ucenic vrajitor a capatat puteri
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nebanuite de la Inceput, astfel incat viata insasi se supune regulilor teatrului?Si ce inseamna
teatrul? Personaje, relatii, situatii intr-o poveste?Teatrul este o modalitate de cunoastere, un
instrument pentru a putea cunoaste, ne ajutd sa descoperim esenta, sa intelegem semnele.

Farmecul copilériei se desfasoard, pana la un punct, intre lumi paralele: una reald si alta
imaginara, in care totul este posibil. Iar dacd a venit timpul intelegerii este datoria noastra sa nu
distrugem, cu buna stiintd aceastd lume frumoasd, ci sd prelungim nevinovatia si farmecul
copilariei.

Copilul, intampinat de prospetimea trairilor estetice, se apropie de un personaj sau altul din
basm ori poveste, invatd si apoi se joacd, atribuindu-si titluri de noblete, capabile sd intretina
efortul de Invétare.

Teatrul are o deosebitd importantd practicd — privind atat din punct de vedere pedagogic cat si
psihologic. Eficienta sa poate fi explicata prin caracterul sau simbolic, aspectul de poveste al
actiunii piesei corespunzand gandirii simbolice, creatoare a copilului.

Elementul cel mai important este personajul, un obiect ce capata viata cand este jucat de
actorul care este copil. Prin acest peronaj se stabileste usor un raport de incredere. in fata lui
copilul se simte liber, inhibitiile, timiditatea dispar, nu mai este stingher. Dimpotriva, este oricand
gata sa se identifice cu ea. De aceea personajul este considerat un mijlocitor ideal intre profesorul
regizor si copil.

Prin continutul fragmentelor, povestilor, scenetelor, pieselor de teatru, jocul , actul didactic
are un aport substantial in dezvoltarea personalitatii copilului:prezentand fapte pozitive si negative
oferd copiilor multiple posibilitditi de a rezolva problemele lor;insusirea deprinderilor de
comportare si adaptarea la situatii noi se produce mai usor si mai rapid prin intermediul
personajului;jocul — dramatizarea ofera copiilor prilejul de a realiza practicarea regulii deoarece la
aceasta varsta copiil nu inteleg necesitatea comportamentului dupa reguli, ei si le insusesc prin
imitare, prin exemplu.

Teatrul poate fi o metodd de educatie si invatamant, care poate interveni in formarea unui
tanar atunci cand invatamantul alternativ nu este suficient.

2.1. Educatia prin comunicare
Comunicarea (...) este cea care

asigurda  dispozitii ~ emotionale  si Educatia prin comunicare
intelectuale asemanatoare, moduri
. . - o . . e Comunicarea in spatiul de interferents
similare de a rdspunde la asteptari si ‘ ar e dintza societate 5 comunitate cste
. iva un mod de a ex 2 0 forma de
cerinte.” (Apud Paul Dobrescu) da i Je de educatie.
g | Din punct de vedere psihologic
PrOfeSOrul Emlllan M Dobrescu RS : L2 = AN reprezings o reldic
. . e . . Rl e/ OMUNICArea este in
(Sociologia comunicarii, Bucuresti, 1998) e i d o perceptie.
. - . Hid Dirr punct de vedere sociologic
considera comunicarea un concept ; o 2 (de ) oste
. . . A . . i / N ansa de
fundamental 1n sociologie si in psihologia i ; s
sociald si grupeaza acceptiile ce i se e e

atribuie dupa cum urmeaza:

- proces in care se observa stimuli si
se reactioneaza in raport cu acestia;

- mecanism esential in dezvoltarea
relatiilor umane;

- totalitatea simbolurilor gandirii si a mijloacelor prin care ele se difuzeaza si se conserva,

- comunicare sociald — expresie generalda pentru ,toate formele de relatii sociale, cu
participarea constienta a indivizilor si a grupurilor”.

Jocul poate fi o formd de concretizare a comunicarii in educarea copiilor, dar si a

adultilor la orice nivel.

Figura 1. Educatie/Comunicare
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Strategia educationald prin joc inseamna inventivitate §i ingeniozitate, dezvoltarea
imaginatiei, dezvoltarea atentiei, a spiritului de observatie, al comunicadrii si al
spontaneitatii.Intrebarea, pe care probabil v-o puneti, fireasca dealtfel, vis-a-vis de aceasti metoda
pedagogica, este: ,, Ce ne invata teatrul si cum?”

Teatrul ca metoda altermativa de invatare la orele de limba si literaturd romana are drept scop:

- cresterea nivelului de focalizare a atentiei;

- extinderea volumului de memorare verbala si vizuala;

- promptitudinea reactiei;

- capacitatea de concentrare;

- cresterea abilitatii de a exprima propriile emotii si de autocontrol al reactiilor de furie si
impulsivitate.

Jocul”, acest tip de ,,disciplinad distractiva”, ofera simultan si libertate si rigoare, dezvoltand
increderea in sine, creand posibilitatea de a-ti descoperi si folosi cele mai bune abilitati, fiind cel
mai bun stimulent pentru capacitatea de expresie a copilului.

Jocul are scop educativ si chiar terapeutic, asigurd o baza de intelegere cu sine si cu ceilalti,
dezvoltand adaptabilitatea la diverse situatii si adaptabilitatea sociala. Influenteaza pozitiv procesul
de invatare, dezvoltand psihicul si socialul printr-o metoda placutd, vesela, fiind in contrast cu acel
comportament conventional si cu invatarea formald. Oferd o educatie activa, Incurajeaza
originalitatea oferind libertatea maxima fiindca jocul 1si creeaza propria lume.

2.2 Forme ale comunicarii prin joc si improvizatie teatrali

Mulio: “nima [sl are
raglunite & pe care
ragiunea nu le
cuncaste”

{ Pascal)

Figura 2. Principiile comunicarii

,»Principiile comunicationale” sunt parte componenta a procesului comunicational intr-un mod
aproape imperativ, nefiind necesara nici un fel de argumentare. ,,Comunicarea este inevitabila” sau
»Noncomunicarea este imposibild” constituie prima dintre axiomele comunicationale.

1. ,,Tonul face muzica intr-o comunicare”, aceasta dezvoltandu-se pe doua planuri: planul
continutului si planul relatiei.

2. ,,Comunicarea este un proces continuu ce nu poate fi abordat in termenii cauza - efect sau

stimul - raspuns.”
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1 [id
Figura 3. Tipuri de comunicare

3. ,,Comunicarea se bazeazd atat pe informatia in forma digitala (procesatd de sistemul
nervos central) cat si pe informatia analogica (procesata de sistemul neurovegetativ).”

4. ,,Comunicarea este ireversibila.” Mesajul, odatd comunicat, un mai poate fi luat tnapoi.

5. Comunicarea este un proces continuu ce seamand mai mult cu o spirala fara de sfarsit
decat cu un segment cu doua capete.

6. Comunicarea implicé raporturi de putere intre parteneri, iar tranzactiile (schimburile) care
au loc intre ei pot fi simetrice sau complementare. Orice proces de comunicare este simetric (bazat
pe egalitate) sau complementar (bazat pe diferente). Tranzactiile simetrice sunt acelea in care
partenerii isi reflectd reciproc comportamentele de pe pozitii de egalitate, partenerii au celasi
statut, dar este facilitatd aparitia conflictului.

7. Comunicarea implicd procese de acomodare si de adaptare a comportamentelor
(negocierea sensurilor). Oamenii sunt in mod inevitabil diferiti, percep diferit realitatea si au
interese si obiective diferite. Comunicarea in grup este posibild prin respectarea identitatii celuilalt,
a opiniilor si a viziunilor diferite. Din diversitate, din opiniile in contradictoriu, ia nastere decizia
optima.

2.3.Empatia si ascultarea interlocutorului — fundamente comunicationale

La radacina celor mai mari probleme de comunicare se afld problemele de percepere si de
credibilitate. Ele pot deveni niste “noduri” complicate pe care deseori le numim “conflicte de
personalitate” sau “dificultéti de comunicare”.

Empatia si ascultarea
interlocutorului -
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9 A

Ori de céte ori “avem atat de multa dreptate” incat facem pe oricine vede sau gandeste altfel
sd creada ca greseste, cel mai bun mod in care acestia se pot apara de lezari din partea noastra este
sa ne eticheteze, sd ne trimitd cu sentintd pe o perioadd nedeterminatd, intr-o inchisoare
intelectuala si afectiva, din care nu vom iesi pana cand nu platim “pana la ultimul banut”.

Cele mai multe probleme de credibilitate pot fi rezolvate daca una dintre partile implicate sau
amandoua 1si vor da seama ca la radacind se afld o problema de perceptie.

Atitudini:Presupun ca esti de buna credinta; nu pun la indoiald sinceritatea sau echilibrul tau
mental. Ce s-ar intdmpla dacd 1Intr-un proces comunicational, debutul ar Insemna punerea la
indoiald a impactului cu interlocutorul?

Comportamente: Asculta ca sa intelegi!

Vorbeste ca sa fii inteles!

incepe dialogul de la un punct comun de referinti sau de la un punct asupra ciruia sunteti de
acord si apropie-te incet de chestiunile de dezacord. Nu demarati o relatie interpersonald
comunicationald cu o contradictorialitate!

Ascultarea interlocutorului se deruleaza de obicei astfel:

1. Putem pur si simplu ignora interlocutorul, neascultandu-1 de fapt.

2. Ne prefacem ca ne ascultam interlocutorul.

3. Aproape de idealul de ascultare se afla ascultarea atenta, energica a fiecarui cuvant.

4. Foarte putini sunt cei care practica ascultarea empatica si activa.

2.4. Tipuri de comunicare

Comunicarea umana opereaza cu un ansamblu de stimuli apartindnd la trei mari categorii de
limbaj :

1. limbaj verbal — graiul articulat si intelesurile transmise cu ajutorul cuvintelor.

2. limbaj paraverbal — intelesurile dincolo de cuvinte, intregul bagaj de stimuli si semnale
transmise prin tonul, volumul si ritmul vocii.

3. limbajul trupului — totalitatea semnalelor transmise prin posturd, fizionomie, mimica,
gestica, privire si distante.

Variatele forme de comunicare pot fi clasificate de fapt dupd mai multe criterii:

CRITERIU TIP DE COMUNICARE
. " : . O verbald
Tip de limbaj folosit O nonverbald
O paraverbald
Numsirul de indivizi O comun%care inirapersonalezt (comur.l.icare cu sinele)
.. . O comunicare interpersonald (cu altii)
participanti la_ procesul O de erup i
de comunicare O comunicare de masé (prin institutii specializate, cu
adresabilitate generald)
Contextul spatio- O directd (fatd in fatd)
temporal al mesajelor | O indirectd (mediati)
Intentionalitatea O intentionati
c icarii 0 neintentionati
O comunicare incidentald (fara scop bine stabilit)
Obiectivele O comunicare consumatorie (consecintd a stérilor
comunicarii emotionale)
O comunicare instrumentald (cand este urmarit un
scop precis)
- . O comunicare ascendenti {cu superiorii)
Pozitia ierarhicé In . . ..
u‘rganizatie O comunicare deﬁcendetylta (Cl.lfuba]tet.'nll)
’ O comunicare orizontald (emitdtorul si receptorul au
pozitii egale)

Figura 5. Schema tipului de comunicare
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Ca forma de comunicare prin joc, improvizatia este folosita in activitatea didactica pentru ca
implicd afectiv, comportamental copilul, stimulandu-i si antrendndu-i memoria si dezvoltandu-i
creativitatea.

Improvizatia este abilitatea de a crea, de a canta, juca, dansa sau vorbi, ca reactie spontand la
ceea ce se intAmpld in jur sau la propriile ganduri sau sentimente. In acest fel sunt create noi
moduri de gandire, noi structuri, noi practici.

Improvizatia teatrala presupune adaptarea spontana la situatii reale sau imaginare, la propuneri
de spatiu sau situatii sau relatii ale partenerului sau ale coordonatorului de joc. De cele mai multe
ori elevul trebuie sd propund unde sd se desfasoare aceste scene, teme sau titluri pentru discursuri
si povestiri sau versuri care sa fie integrate in céantece. Pusi 1n astfel de situatii elevii devin
participanti ai actului didactic intr-un mod creativ si constructiv, dandu-li-se posibilitatea de a
deveni, fie si pentru un moment, actori — regizori — spectatori, dar mai ales, - critici in procesul
propriu de asimilare de informatii.

3. Descrierea auxiliarului didactic virtual

Auxiliarul cuprinde elementele esentiale ale studiului despre diferite tipuri de comunicare,
fiind suport teoretic prezentat sistematic si sustinut de aplicatii prin joc. Acesta este util atat
profesorilor, cat si dezvoltarii personale a elevilor, fiind alcatuit in conformitate cu normele
programei de pregatire pentru examenul de bacalaureat si are drept obiectiv principal prezentarea
intr-o forma atrdgatoare a continutului pentru a facilita procesarea informatiilor.

In loc de concluzie...

Indiferent de vdrsta, personalitatea
si talentul copilului, scopul comunicarii
ca joc sau improvizatie teatrald este sa-|
facd pe copil sd se simtd bine, sd se
distreze si sa plece multumit de la ore,
dar si cu un mic bagaj de informatii
dintr-un domeniu atdt de vast, cum este
literatura.

Figura 6. Comunicarea la final
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Invatare prin interdisciplinaritate — utilizare de soft educational
pentru matematici financiare
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Abstract

Interdisciplinaritatea reprezintd in scoala contemporand o perspectiva inovativa de
Imbundatdtire a procesului de predare-invdtare-evaluare prin dezvoltarea unui sistem de
cunogtinte aflate la intersectia mai multor domenii de cunoagstere si a competentelor de
utilizare a acestor cunostinte. Un exemplu de interdisciplinaritate este intdlnit in studiul
capitolului ,,Matematici financiare” in clasa a X-a. O solutie metodologica pentru studiul
acestei teme poate fi utilizarea de soft educational. In aceastd lucrare este prezentat un soft
realizat in limbaj HTML pentru tema ,, Dobdnda simpla. Dobdnda compusa”. Softul contine o
lectie de comunicare de noi cunogtinte si poate fi utilizat atdt in cadrul unei lectii desfasuratd
in laboratorul de informatica, cdt si de catre elevi pentru studiu individual.

1. Introducere

Interdisciplinaritatea contribuie la Tmbunatatirea- optimizarea procesului educativ de predare-
invétare- evaluare intr-un mod inovativ. Prin dezvoltarea unui sistem de cunostinte aflate la
intersectia mai multor domenii de cunoastere si a competentelor de utilizare a acestora se
inregistreaza achizitii noi si se solutioneaza situatii-problema complexe.

Un exemplu concret de interdisciplinaritate intre matematica si economie-contabilitate se
intalneste in studiul matematicilor financiare in clasa a X-a. Alaturi de metodele traditionale de
studiu pentru acesta tema pot fi utilizate instrumente TIC, sub forma de softuri educationale.

2. Continuturi

Lucrarea prezintad un soft educational pentru tema ,,Dobanda simpld. Dobanda compusa”.
Softul este realizat cu ajutorul limbajului HTML. Este conceput astfel incdt sa fie util atat
profesorilor, cét si elevilor. Contine o lectie de comunicare de noi cunostinte pentru predare-
invatare. Interfetele sunt accesibile, Impartite in doud zone:

1. Zona de meniu se afla in partea stanga a paginii si permite accesarea figierelor.
2. Zona de informatie este zona in care utilizatorul vizualizeaza continutul .

Fiecare link din zona de meniu deschide o fereastra care contine informatii pentru lectia
propusa: tipul si scopul lectiei, competentele specifice derivate (figura 1) strategia didactica si
etapele lectiei (figura 2), suportul teoretic cu exemplificari (figura 3), fisd de lucru cu rezolvari
complete (figura 4, figura 5), bibliografie (figura 6).
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Proiectarea si realizarea de activitati didactice prin utilizare de soft educational valorifica
avantajele oferite e-learning atat pentru profesori cat si pentru elevi. Totodata, prin realizarea de
legaturi interdisciplinare, prin crearea de modele matematice ale unor fenomene abordate in cadrul
economiei elevii dobandesc competente necesare unei orientdri eficiente In mediul economic, isi
dezvolta motivatia si disponibilitatea de a reactiona pozitiv la o realitate In continua schimbare.
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Elemente TIC folosite la disciplina optionala
»,Muzica instrumentala”

Cercelaru Margareta — Scoala Gimnaziald “Nicolae Romanescu” Craiova,
margarette_x@yahoo.co.uk

Abstract

Ca disciplina scolara educatia muzicala este desemnatd sa contribuie la realizarea educatiei
estetice a elevilor. Diversificarea curriculumului prin introducerea informatiilor digitale,
ameliorarea metodelor moderne de predare-invdtare-evaluare, deplasarea accentului cdtre
activitati concrete, utilizand foarte mult instrumentul muzical mentin viu interesul copiilor
pentru muzicd i le cultiva pldcerea de a canta. Folosirea calculatorului si a instrumentului
muzical la orele de ,,Muzica instrumental” ofera sansa invatarii colaborative atdt in plan
motivational ( succesul grupului motiveaza la nivel individual §i stimuleaza stima de sine) cdt
si in planul performantei (stimuleaza efortul si productivitatea individuald, dezvoltd
inteligentele multiple, stimuleaza §i dezvolta capacitati cognitive complexe, reduce la minim
fenomenul blocajului emotional al creativitatii).

1. Introducere

Muzica instrumentald aduce o Insemnatd contributie la modelarea personalitatii copiilor,
facand parte din grupa activitatilor al caror scop principal consta in realizarea educatiei estetice, cu
alte cuvinte, in cultivarea aptitudinilor si capacitatilor de a cunoaste realitatea, invatand pe calea
emotiilor artistice sa admire frumosul, s adopte o atitudine civilizatd si sensibila in relatiile cu
ceilalti.

2. Demersul didactic

La clasele I-IV am observat cd de binefacerile muzicii se bucurd deseori doar elevii dotati
muzical, ceilalti fiind tinuti la distantd de ea, cu tot dorul pentru arta sunetelor ce-i mistuie
continuu pe acestia din urma. Elevii manifestd o oarecare jend sau chiar teama de a canta deoarece
la inceputul clasei I au auzul slab dezvoltat si o intindere foarte redusa a vocii. Neputinta executiei
vocale duce la mari perturbari psihice, obiectul educatie muzicala aparandu-i inaccesibil elevului
iar groaza unui esec interpretativ il indepéarteaza cu totul de muzica.

Explorand si exploatand vraja pe care copiii o poartd pentru instrumentele muzicale, am oferit
elevilor o solutie salvatoare: aceea de a canta la blockflote, denumirea traditionald a flautului
drept. Inaintea aparitiei flautului transversal devenit ulterior flautul cunoscut astizi ca un membru
de rand al ansamblurilor simfonice, blockflote a indeplinit multiple sarcini artistice in contextul
preocuparilor muzicale. In munca de educatie muzicali generald a fost redescoperit datorita
calitatilor sale melodice - expresive reale si facturii tehnice uimitor de usoare. Raspandit in lumea
intreaga, este unul din putinele instrumente muzicale melodice deosebit de eficient rezolvarii
sarcinilor artistice §i teoretice In munca de educatiec muzicald. Poate fi utilizat intr-un singur
acordaj, sau in toate cele patru acordaje. Tehnica de suflare este usoara, are o digitatie simpla,
perceptibila de orice copil si poate Inlocui un timp vocea copilului aflata incé in stadiul perfectarii
sale. Complexitatea sa constd in faptul cd oferd mari oportunititi de a crea muzica §i o mare
satisfactie ca interpret.
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Figura 1. Tehnica de suflare pentru blockflote

Optionalul “Muzica instrumentala” mi-a oferit un bogat camp de activitati artistice la care au
participat toti elevii, inclusiv cei cu vocea si auzul muzical mai slab dezvoltate. Forma activitatilor
elementelor limbajului muzical. In plus, folosirea instrumentului muzical a creat posibilitatea unei
mari varietati i indepartarea totala a monotoniei in cadrul orelor de educatie muzicala.

Tinand cont de schimbarea referitoare la debutul scolaritatii la sase ani, am urmadrit la orele de
muzicala istrumentala folosirea mijloacelor moderne de educatie (PC si software educational), cu
toate notiunile informationale si de comunicare pe care le implica, dar si tehnicile multimedia.
Diversificarea curriculumului prin introducerea informatiilor digitale, ameliorarea metodelor
moderne de predare-invatare-evaluare, deplasarea accentului cdtre activitati concrete, utilizand
foarte mult jocul, miscarea, obiectele si instrumentele muzicale au mentinut viu interesul copiilor
pentru muzica si le-a cultivat placerea de a canta.

Am folosit wiki pentru construirea unei comunitati de invatare si de practica, ca sursda de
informare care permite accesul facil al elevilor la continut, care incurajeaza creativitatea si
participarea democratica a elevilor la ore.

Din punct de vedere tehnic am ales Wikispaces pentru cé are o interfatd prietenoasd, cu un
jargon tehnic redus iar gestiunea continutului este extrem de simpla (Edit Page, Preview, Save);
oferd posibilitatea atasarii de fisiere (inclusiv media) paginilor web prin Upload; comentarii pe
pagind si inserarea de tag-uri; controlul versiunii documentelor prin History, implicit cu
recuperarea paginilor in cazul unor greseli; evidenta modificarilor (ce, cine, cand) in Recent
Changes, de real folos, impreund cu History, in evaluarea elevilor; tiparirea paginilor si scrierea
de versiuni draft; functionalitti pentru interactiunea intre membrii grupului (forum de discutii —
Discussion, email individual si de grup); cautare in spatiu (cu sau fara expresii regulate);
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Figura 1. Formatia de muzica instrumentald participanta la activitati extracurriculare
http://viataclaseiintai.wikispaces.com/Formatia+de+blockflote+Mugurasii

Folosind calculatorul la orele de muzica instrumentald s-a urmarit dezvoltarea mai ales, a
capacitatilor si a competentelor muzicale ale elevilor, prin caracterul ludic al aplicatiilor folosite,
apropierea personalitatii in devenire a elevului de latura teoretico-practica a muzicii, astfel incat ei
sd asimileze involuntar competente de a canta la un instrument muzical.

3. Evaluare

Elevii au participat la diferite activitdti extracurriculare, concursuri, serbari scolare, iar
melodiile reprezentative interpretate la blockflote au fost inregistrate pe un CD. Ei nu au mai
manifestat acea timiditate initiala, au devenit activi si s-au simtit incurajati de succesele obtinute.
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Figura 5. Inregistrare colinde la Radio Craiova
http://invatatoareasibobociiei.wikispaces.com/Tehnici+de+predare+si+metode+de+evaluare+a+activi
tatii
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4. Concluzii

Binefacerile cantarii instrumentale s-au concretizat in constientizarea tuturor elementelor
muzicale de naturd ritmicd, melodicd si armonicd, prin care s-a stimlat gandirea elevilor, in
sporirea considerabil a laturii spectaculoase a activitatilor muzicale. In cadrul formatiei artistice
»Mugurasii”, prin cantatul in grup, s-au dezvoltat abilitatile de colaborare, atentia, sociabilitatea,
respectul.
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Constructorii Roméaniei — o experienta de invatare

Cristian Ion — Colegiul National ,,Emil Racovita” lasi, cristian.ion94@gmail.com
Alexandru-Cezar Popescu — Colegiul National ,,Emil Racovita” lasi,
popescu.alexandru95@gmail.com
prof. Emanuela Cerchez — Colegiul National ,,Emil Racovita” lasi,
emanuela.cerchez@gmail.com
prof. Marinel Serban — Colegiul National ,,Emil Racovita” Iasi
marinel.serban@gmail.com

Abstract

Proiectul ,, Constructorii Romdniei "reprezintd o experientd de invdtare colaborativa si
totodata o modalitate de a reconstrui memoria nationald, ilustrdand viata §i activitatea unor
mari personalitdti ale romdnilor. Site-ul proiectului: http://www.racovita.ro/cr

1. Argument

Cine a fost George Emil Palade? Dar Eugen lonescu? Dar Petrache Poenaru? Dar...

Am continuat astfel, solicitand elevilor sd caracterizeze succint mari personalititi ale
Romaniei. Dintr-o listd initiald cuprinzand 40 de mari nume, au recunoscut cel mult 10. Repetand
experimentul la 3 clase diferite (a IX-a, a X-a, a XI-a), am ajuns impreuna la concluzia ci acest
proiect este o necesitate: sd cream impreuna un spatiu virtual in care sa conturam profilul marilor
personalitati ale romanilor, al oamenilor care au construit identitatea culturala, stiintifica, nationala
a Romaniei. Cele mai insemnate realizari i recunoasteri precum si detalii biografice relevante vor
alcatui portretul pe care il vom schita acelor romani care si-au pus efortul si priceperea in slujba
lumii Intregi.

Incercim sa reconstruim pas cu pas memoria, proiectul nostru fiind o constructie in sine, la
care, in fiecare an, alti si alti elevi vor adduga cate o ,,cardamida”. Reinvatarea memoriei devine
pentru noi drumul pe care ne regdsim propriile coordonate §i totodata un mesaj de incredere intr-o
normalitate structuratd pe valori autentice.

2. Descriere generala a proiectului

Proiectul ,,Constructorii Romaniei” construieste. Elevi ai Colegiului National "Emil Racovita"
cerceteaza trecutul tarii noastre, viata si activitatea marilor personalitéti ale roménilor, contributia
acestora la patrimoniul national si universal. in urma cercetirii realizate, in bibliotecd, dar si pe
Internet, elevii realizeaza o ,,fisd” a personalitatii studiate, fisa pe care ulterior o prezinta colegilor
si 0 publicam pe site-ul proiectului.

Rezultatele muncii noastre de echipa sunt centralizate pe site-ul pe care l-am realizat pentru
acest proiect, publicat la adresa http://www.racovita.ro/cr.

Intreaga activitate desfasurata reprezintd o experienta de invatare pentru toti cei implicati, insa
speram ca impactul sa nu se opreasca aici. Speram ca site-ul pe care il credm sa devinad o resursa
utild pentru documentare, dar si un punct de contact afectiv cu memoria nationala. lar ca profesori,
speram ca prin rasfoirea site-ului nostru, valorile autentice ale romanilor, sa se transforme in
modele, interiorizate de cei care vor construi mai departe.
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Proiectul nu s-a incheiat. Vom continua an de an aceastd constructie, prin implicarea
generatiilor viitoare de elevi, asumandu-ne responsabilitatea de a completa site-ul pas cu pas.

Proiectul ,,Constructorii Roméniei” face parte dintr-un program mai amplu, denumit Scoala
LERIS IT, care isi propune sa completeze pregatirea IT a elevilor din C. N. “Emil Racovitd” prin
organizarea unor cursuri intensive, seminarii, workshop-uri, conferinte, concursuri si alte forme
alternative de pregatire In domeniul IT. Dezvoltat sub egida Fundatiei LERIS si a Colegiului
National ,,Emil Racovita”, programul Scoala LERIS IT ofera elevilor de la C. N. “Emil Racovita”
posibilitatea de a-si completa pregatirea profesionald in domeniul IT, intr-un mod flexibil,
raspunzand la nevoile de formare individuale ale elevilor. Prin Scoala LERIS IT fiecare elev isi
poate personaliza parcursul profesional propriu, perfectionandu-se in directia aleasa.

3. Obiectivele proiectului

Din perspectiva profesorului, obiectivele educationale, care vizeaza elevii implicati in proiect,
sunt:

e Formarea si dezvoltarea deprinderilor de cercetare a unei teme date

e Formarea si dezvoltarea deprinderilor de sintetizare a informatiilor obtinute in urma
documentarii, conform unul format standardizat

e Formarea deprinderilor de redactare a unei bibliografii conform standardelor stiintifice,
utilizand unul dintre formatele uzuale (APA)

e Dezvoltarea competentelor de tehnoredactare corectd a unui document utilizand editorul
Microsoft Word

e Dezvoltarea competentelor de utilizare a unui editor grafic profesional (Adobe Photoshop)

e Dezvoltarea creativitatii grafice a elevilor, prin realizarea imaginii reprezentative a
proiectului

e Dezvoltarea competentelor de utilizare a tehnologiilor Web, prin realizarea site-ului
proiectului

e Dezvoltarea deprinderilor de lucru in echipa

e Dezvoltarea deprinderilor de prezentare publica a rezultatelor activitatii.

e Formarea unei atitudini pozitive fatd de valorile poporului roman §i implicarea activa in
promovarea acestor valori.

4. Etapele proiectului

a. Selectia listei de personalititi

Am realizat o lista initiald de personalitati, selectate cu precadere din domeniul stiintific-tehnic,
dar nu exclusiv. Punctul de plecare in construirea acestei liste a fost un material realizat de dl. prof.
Radu Jugureanu, care ne-a inspirat si ne-a motivat in demersul nostru. Aceasta lista a fost publicata
pe Google Drive, a fost partajata cu toti elevii claselor implicate, astfel incét fiecare elev/echipa de
elevi sd-si aleagd personalitatea care 1l intereseaza. Ca profesori, am considerat ca aceasta este o
buna oportunitate de a demonstra avantajele utilizarii instrumentelor Google pentru comunicare
(am creat grupuri de discutii pentru fiecare clasd) si editare in mod colaborativ a documentelor.

b. Documentare (1 octombrie — 10 noiembrie 2012)
In aceasta etapa elevii s-au documentat la biblioteca si pe Internet referitor la personalitatea

aleasd si au elaborat o “fisa” a personalitatii respective. Structura fisei a fost unitara, fiind
elaborata si discutata cu elevii implicati. Aspectele pe care le-am surprins in cadrul fisei sunt:
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PRENUME NUME

Data si locul nasterii

Data si locul mortii (eventual)

Headline (un subtitlu, o scurta caracterizare a acestei personalitati prin cea mai
importantd/cunoscuta realizare a sa)

De exemplu: PETRACHE POENARU Descoperitorul stiloului

Educatie (contine etapele scolarizarii in ordine cronologicd)

Activitate (o prezentare succinta, cronologica, a celor mai relevante elemente, eventual structurate
pe categorii — de exemplu, publicatii, inventii, ... etc)

Povesti care ne merg la suflet (povesti, anecdote, citate, lucru relevante, care v-au impresionat,
emotionat, surprins, pe scurt au avut un impact deosebit)

Bibliografie (lista referintelor bibliografice sub forma APA si legaturi utile catre documente,
filme, carti, etc existente pe Internet)

Autori (nume si prenume la fiecare)

Elemente multimedia

Pentru fiecare personalitate asociem o imagine reprezentativa de tip portret, dar si alte imagini
ilustrative pentru viata si activitatea acesteia, cu explicatii scurte asociate. In plus, addugam, acolo
unde este posibil, secvente video sau audio (integrate in site sau incorporate — embedded — de pe
alte site-uri specializate — de exemplu, Youtube, Trilulilu, etc)

Fisele au fost tehnoredactate de catre elevi conform unor specificatii de tehnoredactare
comunicate de profesor. Pentru fiecare fisa am oferit feed-back punctual referitor atat la continut,
cat si la tehnoredactare si am oferit elevilor posibilitatea de imbunatati fisa creata, pe baza feed-
back-ului primit.

c. Prezentarea fiselor realizate (12-15 noiembrie 2012)

In cadrul Zilelor C. N. "E. Racovitd" am organizat activititi cu elevii, in cadrul cirora autorii
fiselor au prezentat public personalitatea pe care au cercetat-o. A fost o sesiune de prezentiri
interactiva, accentul in aceasta etapa fiind plasat pe dezvoltarea abilitatilor de comunicare publica.

Figura 1. Imagini de la prezentari

d. Concursul de grafici “Imaginea reprezentativa pentru Constructorii Romaniei” (26

noiembrie — 15 decembrie 2012)

In aceasti etapa am organizat un concurs de grafici care a avut ca scop crearea imaginii
reprezentative a site-ului proiectului nostru. Concursul a fost derulat pe site-ul specializat
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MouseArtist, fiind deschis tuturor celor care au dorit sa participe. Lucrarile publicate de elevi in
cadrul  concursului  pot fi  vizualizate pe  site-ul  concursului, la  adresa
www.racovita.ro/mouseartist.

Ca urmare am selectat doud imagini, pe care le-am utilizat ca banner, respectiv ca imagine
reprezentativa a proiectului:

Figura 2. Imagine reprezentativa

ConstructoriifRomaniei

Figura 3. Banner

e. Realizarea site-ului proiectului (20 decembrie 2012 — 31 martie 2013)

Site-ul a fost implementat de catre Cristian Ion si Alexandru Popescu. Principiile care au stat la
baza proiectarii site-ului sunt:

— extensibilitate (site-ul sd poatd fi cu usurintd extins pe viitor, prin addugarea altor
personalitati);

— portabilitate (site-ul sa utilizeze tehnologii care sa permitd vizualizarea sa si pe dispozitive
mobile);

— ergonomie (informatia sa fie bine structurata, lizibila, usor de consultat; personalitatile sa
fie consultate alfabetic, dar sa fie permisa cautarea in cadrul site-ului atdt dupa nume si localitati,
cat si dupa cuvintele cheie asociate personalitatilor).

Ca tehnologie, am optat pentru PHP si MySQL, intrucat implementarea facilitatilor de cautare,
precum si o gestiune facild si unitard a personalitatilor publicate au impus crearea unei baze de
date si implementarea a doud niveluri de acces: nivelul utilizator (care permite doar vizualizarea
continutului) si nivelul administrator (care permite publicare de continut).

f. Publicarea si lansarea site-ului. Festivitatea de premiere a concursului de grafica (2

aprilie 2013)

In cadrul saptimanii dedicate activittilor educative am organizat o activitate de lansare a
proiectului, in cadrul céreia elevii au prezentat rezultatele acestuia. A fost prezentat site-ul, atat la
nivel de continut (au fost realizate alte prezentdri de personalititi, recent documentate), cat si la
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nivel de functionalitate a site-ului. Multi dintre elevii implicati fiind elevi de la clase de
matematica-informatica, un interes deosebit a prezentat si implementarea site-ului, ca urmare
autorii site-ului au realizat o prezentare detaliatd a implementarii site-ului, prezentand atat
arhitectura aplicatiei, precum si secvente de cod.

In cadrul acestei activititi am acordat diplome de merit pentru realizatorii celor mai bune
lucrari publicate in cadrul concursului de grafica.

Figura 4. 2 aprilie 2013. Imagini de la lansarea site-ului ,,Constructorii Romaniei”

g. Diseminare

Am organizat activititi de diseminare a proiectului pentru elevii scolii, dar am organizat
activitati i cu parintii claselor de elevi implicate.

Proiectul este publicat pe serverul scolii si exista un link permanent catre site-ul proiectului din
pagina principald a site-ului Colegiului National “Emil Racovita” din lagi. Imagini si scurte
prezentari ale activitatilor desfasurate in proiect sunt publicate atat pe site-ul liceului (in diferite
sectiuni: Proiecte educative, Proiecte LERIS, Evenimente), cat si la Concursul national “Literatura
romand in dimensiune virtuald”, precum si la Concursul Infoeducatie, sectiunea pagini web, in
speranta cresterii vizibilitatii proiectului la nivel national.

5. Site-ul ,,Constructorii Roméaniei”: www.racovita.ro/cr

Interfata utilizator este simpla si consta:

e dintr-o pagina introductiva:

e 0 sectiune 1n care putem vizualiza toate personalitatile in ordine alfabetic; lista este paginata,
si permite acces direct pe literele alfabetului, in functie de initiala numelui:
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e zona de cautare (pe bara de meniu), in care se tasteaza direct ceea ce se cauta.
Cautarea se poate realiza dupa anumite criterii: dupa numele sau prenumele personalitatii, dupa
localitatea in care s-a nascut sau a decedat dar si dupa anumite cuvinte cheie. Fiecare
personalitate are asociate anumite cuvinte cheie, care descriu activitatea reprezentativa. De
exemplu, Nicolae lorga are asociate cuvintele cheie: academician, istoric, scriitor, dramaturg,

poet, parlamentar, profesor. Cautarea se poate face dupa intreg cuvantul sau dupa un subsir.
& » X

#Acasd Personalitati  Q Cauta...

ABCDEFGSHIJELMNOPRSESTLUYWXYZ Ultimele personalicd
sdugate

(Barbu Vasile-Stan) Barbu Liutarul

(Vasile Moloc) S, Mitropalit Varlaam

Aleczandri Vasile

Aman Theodor

Andreescu Ton

Andreescu-Haret Maria-Virginia

Antipa Grigore

Antonescu Ton

Asachi Ghearghe

Aslan Ana

Aszan Bazil

Baba Corneliu

Babes Victar

Baciu Ion

Bilcescu Micolss

Bincild Sctay

Barbu (Can Barbilian) Tan

Barnes Horia

Blaga Lucian

Botezstu Ghearghe

=

R

e

Figura 5. Lista alfabetica a personalitatilor

e zond n care sunt vizualizate ultimele personalititi adaugate
e zond In care sunt generate automat ultimele 6 evenimente referitoare la personalitatile publicate

pe site.
Ultimele personalitati adaugate

Evenimente
Ion Luca ParaglaIeJ_ : * 25.07.2013 - Constantin Moica
EERAT e - ss impliness 104 ani de la
rernanestl nastere
vasile Parvan e 21.07.2013 - Vasile Alecsandri
Mardoral arbeclogial moderna - se implinesc 192 ani de la
rornanestl nasters
o & 21.07.2013 - Micolae
Smaranda Braescu . Grigorescu - se fmplinesc 106
Frima femelie parasubist din Reminia, ani de la moarte
DHFRE carnpioand mendiali s
R e + 21.07,2013 - Ion Baciu - s&

implinesc 82 ani de la nastare

Constantin Brailoiu 19.07.2013 - Hicolas Paulsscu
Frecursore! etnomuzicelogiel - se implinesc 82 ani de la
moarte

Lena Constante
Artist plastic care a raconstrult prn
cuvant memoria inchizorilor
cornuniste

15.07.2013 - Costin D.
Menitescu - se fmplinesc 111
ani de la nastere

.

Figura 6. Lista ultimelor personalitati addugate si lista evenimentelor

Vizualizarea unei personalitati se poate face selectand personalitatea dorita din lista alfabetica a
personalitdtilor (sau a ultimelor personalitati adaugate, dacd apare) sau cautand in prealabil
personalitatea respectiva.
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6. Publicarea fisei unei personalitati
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Pentru a publica continut pe site, este necesar un cont care sa permita acest lucru. Odata intrat

in cont, devin disponibile urmatoarele optiuni suplimentare:

e Propunere — prin intermediul unui formular, proiectat pe baza structurii fisei unei personalitati

este posibild adaugarea unor noi fise pe site:

Mume Prenume
Millo =:Matel
Headline

Creator de scoald in te

Dat3 nastere
1814-11-25

Loc nastere
Stolniceni-Prijescu, jul

Datd moarte
1895-09-09

Loc moarte
BuCUregti

Educatie

d cu profes
stfel, invatd de mic limba grea
francezd si limba germand.

. 1833-1834 - Continud studiile la Lagi, la
pensionul lui Victor Cugnim. Din aceastd
perinads dateszd primele sale aparitii pe ~

Activitate

» 1846 - Reintors la lag), preia (pandain = &
1852) conducerea Teatrului National din Iagi,
Impreuna cu Nicolze Suty. Intemsizzs «

Scoala declamatorie », care are ca scop

teatru a trasat o nous grientare 3 teatrului

Povesti

scena care concura Teatrul Mare de peste
drum. v

Tudor Arghezi
Mestesugar al cuvintelor potrivite

Camil Ressu
Mzestru inegalabil af desenulur si
talentat portretist

Iosif Iser
Pictor § grafician roman

Krikor Zambaccian
© viatd daruitd colectiel de artd

Iuliu Hossu
Erimul cardinal al romanilar, fEuritor
af Marit Uniri

Evenimente

« 16.09.2013 - Bazil Assan - se
implinesc 95 ani de la moarte

« 14.09.2013 - Haoria Bernea - se
implinesc 75 ani de la nastere

« 13.09.2013 - Aurel Viaicu - se
implinesc 100 ani de |la moarte

« 09.09,2013 - Matei Millo - se
implinesc 117 ani de la moarte

« 09.09.2013 - Octay Maver - se
implinesc 47 ani de la moarte

« 06.09.2013 - Mihail
Kogélniceanu - se implinese
196 ani de la nastere

Figura 7. Fragment din formularul de publicare a fisei unei personalitati

e Modificare — modificarea continutului unei fise existente, pe baza unui formular similar cu cel
utilizat pentru publicare; campurile text sunt deja completate si editabile, iar fisierele asociate

elementelor multimedia pot fi sterse si adaugate altele noi.
e Stergere — stergerea fisei unei personalitati

e Actualizare — permite actualizarea simultand a tuturor figelor personalitatilor publicate, in

cazul in care realizdim modificari In implementarea site-ului.

7. Concluzie

Proiectul ,,Constructorii Romaniei” reprezinta, inainte de toate, o experientd de invitare

colaborativa. In proiect au fost implicati peste 100 de elevi si profesori voluntari, iar in anii
urmatori vom continua acest proiect cu alte generatii de elevi. Dimensiunea didactica a demersului
nostru speram sa se extindd dincolo de aria celor implicati direct in proiect, iar site-ul
,Constructorii Romaniei” sa devind o resursa de invatare utila in scoala si dincolo de scoala.



Jocul educational Micul Print in Marele Univers

Pop Alexandru, Sandor Robert, Csereoka Petra, Crisan Petrica,
Kereji Alexandru, Mada Felix, Kiraly Alexandru, Danciu Claudiu,
Haschi Vivien, Surducan Irina, Urda Sebastian, Orosz Denise, Burciu
Rézvan, Tamas Kolcsey — Echipa Multitouchcnme, Colegiul National ,,Mihai
Eminescu”, Satu Mare (multitouchcnme@yahoo.com)

Project coord. Prof. drd. Cozma Georgeta
(cozmageorgeta20@yahoo.com)

Abstract

Lucrarea prezinta Aplicatia 1 din proiectul Omul de la Pamant la Cer, care dezvolta dezvolta
subtema I.Visul zborului (De la Antichitate la Evul Mediu), capitolul 1. De la sol pdana la nori
(Un studiu al naturii). Aplicatia este produsul creator al Echipei si este in faza de
perfectionare.

1. Introducere

Aplicatia 1 a proiectului Omul de la la Pamant la Cer dezvolta subtema I.Visul zborului (De la
antichitate la Evul Mediu), capitolul 1. De la sol pana la nori (Un studiu al naturii), urmareste
prezentarea detaliatd, sub forma unei activitati care combina colaborarea cu ideea de competitie, a
visului omenirii de a zbura. Prin mecanismul jocului de rol, elevii devin parte integrantd din
povestea Micul Print, a lui Antoine de Saint Exupréy, fiind pusi in situatii specifice activitatii de
descoperiere, cercetare, analizd, simulare. Aplicatia pregateste cadrul general pentru intregul
proiect Omul de la pdmant la cer, devenind nucleul- generator pentru urmatoarele aplicatii. Liantul
va fi personajul Micul Print, care va explora, impreund cu elevii, macro si microuniversul ,
intelegand magia stiintei, hazardul, aspectele existentiale, adici VIATA in complexitatea ei. in
calatoria initiaticd vor apdrea si cdlduze - naratorul, Leonardo da Vinci, Galileo, Coandda 1n
functie de tema abordatd — care 1i vor ajuta pe exploratori sd rezolve sarcinile de lucru. Din
perspectiva transdisciplinaritatii am ales ca pretext povestea, pentru ca are rolul Tertului Ascuns,
unificand Realitatea 1- planul artelor cu Realitatea 2- stiinta. La aceastd aplicatie se vor atasa in
perspectiva urmatoarele teme de cercetare: Oceanografia, Valentele Focului,Universul. Aplicatia
este in principal colaborativa, dar include si secvente de tip competitie.

1. Obiectivele educationale:

Elevii vor fi capabili sa:
e aplice principii $i metode de investigatie/cercetare pentru a explora si a explica
procese naturale, tehnologice
e interpreteze si s adapteze informatiile
e dezvolte abilititi de negociere, de munca sub presiune
e prezinte intr-o maniera sinteticd datele unui studiu, raport, proiect
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2. Competente

2.1. Competente generale vizate:

Utilizarea eficientd a comunicarii §i a limbajului de specialitate

Aplicarea principiilor si metodelor adecvate in abordarea surselor stiintifice, istorice,
mitologice, literare

Folosirea resurselor care sustin invatarea permanentd

Explicarea unor fenomene, procese, procedee

2.2. Competentele specifice vizate :

Intelegerea si folosirea corectd a terminologiei stiintifice referitoare la aviatie
Dezvoltarea comunicarii interpersonale si gasirea informatiilor prin utilizarea
materialelor suport

Stimularea gandirii critice, asumarea responsabilitatiilor si evaluarea corectd a
activitatii grupului de lucru

Modelarea caracterului, a personalitatii elevului pentru sprijin in echipa, implicare in
rezolvarea problemelor de interes general, acceptarea punctelor de vedere ale
celorlalti

Dezvoltarea spiritului de echipa, initiativa, cooperare, pentru realizarea proiectelor
Incurajarea creativitatii si eliberarea de inhibitii in expunearea unor pareri personale

3. Transdisciplinaritate

Pentru rezolvarea aplicatiei, elevii vor valoriza informatii din urmatoarele domenii:

Mitologie si literaturd: mituri ascensionale (Icar, cocorii in mitologia orientala etc) —
sursa de informatie produsele Echipei: platforma MOISE; blogul tematic FLIGHT :
echipamultitouchcnme.blogspot.com

Istorie: ordonare cronologica, studiul surselor istorice, relatii cauza-efect

Biologie: aerodinamica pasarilor, oasele

Geografie: ordonare spatiala, plasare a unor repere geografice

Fizica: aerodinamica, forta gravitationala, Legea lui Arhimede, Galileo Galilei
Matematica: sirul lui Fibonacci, proportiile corpului

Mecanisme de joc: Comunal Discovery ; Achievement ; Cascade Information Theory ; Count-
down ; Progression dinamic ; Platforma: Adobe AIR; Limbaj de programare: ActionScript 3; IDE:
Flash Builder 4.5

Notiuni tehnice de realizare: Platforma: Adobe AIR; Limbaj de programare: ActionScript 3;
IDE: Flash Builder 4.5

4. Descrierea aplicatiei pe nivele/etape/sarcini de lucru

Aplicatia porneste de la informatiile — nucleu, vizand , pe de o parte povestea ,,Micul Print” si,
pe de alta parte, de la corpusul teoretic referitor la zbor, la similitudinile dintre pasare — avion,
primele forme ale aparatelor - ornitopter, aplicatiile numarului de aur etc., dezvoltandu-se pe cele
doua paliere, intr-un echilibru relativ, in functie de specialitatea profesorului care propune scenariul:
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e umanist (prin conexiuni cu: mitologia, literatura, arta, istoria, geografia, stiintele
sociale);
e stiintific (prin conexiuni specifice matematicii, fizicii, biologiei, astronomiei etc.).

Figura 1. Fereastra de introducere in aplicatie si Micul Print

[ntroduceti numele aici:

Nivelul I - Start
Activitate individuala

Sarcina de lucru: Fiecare elev rezolva cerinta din testul initial, pentru a putea porni aplicatia,
valorificand , daca e cazul, informatii din biblioteca virtuala a jocului.

Figura 2. Micul Print alaturi de Galileo Galilei
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Nivelul II - De la aripa pasarii la aripa avionului

Figura 3. Micul Print in Grecia Antica

i =

Sarcina de lucru pe echipe:

Joc puzzle: reconstituie oasele aripii de pasare — porumbel / liliac — Echipa 1
Joc puzzle: reconstituie structura interioara a aripii unui avion — Echipa 2

Simularea constructiei oaselor

Simularea miscarii oaselor la pasari in timpul zborului — Efectul Coanda

Compozitia chimicd a oaselor

Evolutia formei aripilor pasarilor — Portanta- o aripa, pe care o miscé in jurul unui ax (in
punctul in care s-ar atasa de pasire/avion); elevul trebuie si-i schimbe unghiul de atac. In
functie de asta, urmarim sd vada valoarea fortei de portantd si sa afle unghiul optim de
atac. Se poate merge pe diferite viteze, forme. Cronometrat.

Nivelul II - intilnirea cu Leonardo da Vinci

Pe platforma apare imaginea lui Leonardo da Vinci, noua Calauza. Elevii vor primi de la
acesta o capsuld a Timpului, In care sunt stocate cateva dintre inventiile lui. Capsula are forma
unei scoici. Elevii vor accesa imagini ale inventiilor lui, fie din arhiva de imagini a platformei
MOISE (platforma generala, integratoare a proieictului —SEI ) sau de pe internet.

Sarcini de lucru pe echipe:
Accesarea de imagini despre ornitopter si parasuta de lemn — variantele originale ale lui
Leonardo si variantele realizate de specialisti In perioada contemporana.

Joc ratia/numarul de aur — Micul Print le arata elevilor o schitd a Partenonului, ca in
imagine. Aceasta se va roti si va sta in fiecare pozitie cate 7 secunde. In dreapta schitei,
va fi o ,,masina de fractie” - o linie de fractie, elevul putdnd sa facad drag la dimensiunea
selectata fie la numadrator, fie la numitor. Dupa completarea campurilor, se va afisa
proportia, calculata automat. Elevii vor trebui sa selecteze toate seturile de lungimi care
alcatuiesc un dreptunghi de aur (raportul dintre lungime si latime sa fie de aproximativ
1:1.618). in cazul gasirii unei perechi corespunzitoare, va aparea un buton de validare
langa ,,masina de fractie”. Elevul care va gasi cele mai multe perechi valide va fi
castigatorul etapei, primind o insigna ,,Fibonacci Grec”, cu imaginea Partenonului.
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Figura 4. Partenonul si ratia de aur

1.618

e Sarcina de lucru (individual-competitiv)

Elevilor le va fi prezentata o grila, asemandatoare cu o foaie milimetrica. Sarcina elevilor va fi
sd traseze, ca in imagine, conturul unor patrate cu lungimea corespunzatoare numerelor din Sirul
lui Fibonacci (1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, ...). Dupa ce vor completa grila, spirala se va desena automat.
Peste, va apdrea, cu un procent de transparentd crescator, carapacea unui melc (care creste, in
naturd, dupd acea spirala).

e Elevul care va completa primul grila va
' fi desemnat castigator, castigand insigna
,Fibonacci Spiralist”, cu imaginea unei
carapace/scoici.

e Sarcina de lucru (pe echipe)

Central, va fi afisatd forma corpului
uman (contur). Elevilor le vor fi distribuite,
aleatoriu, parti din corpul uman. Elevii vor
trebui sd facd drag la locul potrivit al
fiecarui segment din bucata lor de corp (ca
si In imaginea de mai jos).

Figura 5. Spirala melcului si ratia de aur

Figura 6. Ratia de aur in corpul uman

Nivelul IV - Reconstituirea ornitopterului

Sarcini:
e Asamblarea aparatului de zbor din chiturile existente pe platforma MOISE
e Identificarea combustibililor bio
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Figura 7. Micul Print in laboratoratorul de combustibili bio

Proiectul "multi-touch" finalist la IPMA International
Project Excellence Award 2013 (IPMA - International
Project Management Association), 2 oct. 2013,

e  Gold Award:
http://ipma.ch/award-news/ipma-announces-
the-pe-award-finalists-2013/):the 27th IPMA
World Congress 2013 -
http://www.ipma2013.hr/
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Emergenta transdisciplinara in proiectul
,,Omul de la Pamant la Cer”’

Prof. drd. Georgeta Cozma — Colegiul National ,,Mihai Eminescu”,
cozmageorgeta20@yahoo.com

Abstract

Lucrarea noastra va ilustra cdteva dintre micro-proiectele subordonate proiectului integrator
,,Omul de la Pamant la Cer”, cu care Echipa Multitouchcnme a Colegiului National ,,Mihai
Eminescu’ a participat la concursul de proiecte inter/transdisciplinare, in cadrul proiectului
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 Aparare ,,Carol 17, in
2011, situdndu-se pe primul loc, pe regiunea de N-V, colegiul nostru obtindnd un laborator
multi — touch. Proiectul propus de SIVECO ROMANIA este finalist la Campionatul Mondial
de proiecte: IPMA International Project Excellence Award 2013.

1. Introducere

Cand Chronos 1si torcea firul impreund cu Kayros, urzind péanza vdrstei de aur, Omul -
gr.,,ontos” - se definea ontologic prin armonizarea fiinfei interioare cu fiinta exterioara (cf. B
Nicolescu), citind semnele de pe papirusul cosmic, asa cum i-a invatat Hermes Trismegistul.
Padurea de simboluri (Baudelaire) din cer se reflecta in padurea textuala (Umberto Eco) de pe
pamant, omul transgresdndu-le prin puterea mintii, prin intuitie §i, mai ales, prin deschidera
sufletului inspre Celilalt, inspre,, o Realitate multidimensionala” [1], unindu-le prin visul zborului.
Astfel, putem afirma cé Inceputurile transdisciplinaritatii sunt la fel de misterioase ca si cele ale
limbajului. Prin simpla lui rostire, cuvdntul viu re - facea un act magic, re - creea o lume sacra.
Prin privirea lumii ca pe un corpus organic, in care ratio $i anima nu erau in relatie dihotomica,
oamenii vdrstei de aur au celebrat a priori ceea ce Basarab Nicolescu va consacra,
transdisciplinaritatea. Varsta de fier (Ovidius) a secolului XIX si mai apoi XX a pulverizat
armonia dintre cer si pamant, dintre arte si stiinte, generand un adevarat big-bang disciplinar,
moartea omului interior, moartea Naturii i divortul mintii de suflet. Asistam la o de-structurare a
lumii, vizibila in toate registrele vietii, la o tranzitie spre noi paradigme, acestea constituind
pattern-uri cognitive, axiologice, epistemologice. De la ,,Galaxia Gutenberg” la ,,Al Treilea
Val’’(Alvin Toffler), omenirea a facut un salt spectaculos, fizica cuantica, principiul antropic si
paradigma holografica deschizand o noua viziune asupra lumii, a omului §i a cunoasterii, cu efecte
imediate in palierul educatiei. In societatea cunoasterii, marcata de fenomenul globalizarii, solutia
ar putea veni dinspre transdisciplinaritate, grefatd pe paradigma constructivistd. Gasim in
transdiciplinaritate o noud abordare a cunosterii, situdnd invdtarea nu in constrangerile
disciplinare, ci ,,intru’’ educatie globald, integratoare, valorizand ,,ceea ce se afla in acelasi timp si
intre discipline, si induntrul diverselor discipline, si dincolo de orice disciplind. Finalitatea sa este
intelegerea lumii prezente, unul din imperativele sale fiind unitatea cunoasterii” [2].
Transdisciplinaritatea avanseaza o noud metodologie a cunoasterii, care admite existenta mai
multor niveluri de Realitate ale Subiectului si ale Obiectului, bazdndu-se pe logica Tertului
Ascuns. In acest context, mai multe cii se deschid in fata Profesorului, modern Tezeu, care
patrunde in labirintul proiectarilor didactice, in dorinta de a atinge Centrul - revelatie. Pe un astfel
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de traiect, Profesorul secolului 21 se reformeaza, devine ,,Antrenor de spirit” (C-tin Noica),
Mediator intre Subiectul si Obiectul cercetarii, scopul sau fiind ,,cultivarea potentialului creativ
al tinerilor, pregatindu-i pentru o societate in care integrarea tehnologiei poate contribui la
dezvoltarea succesului lor’’[3].

2. implinirea visului

2.1. Univers. Zbor. Aviatie
,,Odata ce ai incercat zborul, vei pdsi pentru totdeauna pe pamdnt cu
ochii ridicati spre cer, acolo unde ai fost i vei dori mereu sd te intorci.,,
Leonardo Da Vinci

in cadrul concursului national de proiecte inter si/ sau transdisciplinare, propus de Unitatea de
Management al Proiectelor cu Finantare Externd — Ministerul Educatiei, Cercetarii, Tineretului §i
Sportului in parteneriat cu SIVECO ROMANIA si Universitatea Nationald de Apdrare ,,Carol 1”7,
in 2011, Echipa Multitouchcnme a Colegiului National ,,Mihai Eminescu”, Satu Mare, a participat
cu proiectul ,,Omul de la Pamant la Cer — Univers - Zbor- Aviatie ", cu care a obtinut punctajul
maxim de 100 puncte pe Regiunea N-V si laboratorul multi- touch, intr-o competitie la care au
fost evaluate 135 de aplicatii. Am optat, nu intdmplator, pentru tema zborului, cu accent pe
Aviatie, intrucat se circumscrie in totalitate paradigmei transdisciplinare, pe de o parte si pentru ca
raspunde orizontului de asteptare al adolescentilor, pe de alta parte. Abordarea a fost
transdisciplinara, pentru ci se preteaza paradigmei constructiviste si a permis realizarea proiectului
in format SEI, acesta constituind obiectivul nostru major. Prin complexitate domeniilor abordate,
in special prin pozitionarea aviatiei In prim-plan, elevii au avut o viziune organica si deschisa
asupra domeniilor abordate, au descoperit o profesie de elitd, oportunitati de carierd si, inainte de
toate, modele umane, care vor fundamenta valorile si atitudinile vizate. Filosofia pe care am
construit structura interna a temei se focalizeazd pe formarea de competente transferabile si se
articuleaza pe ternarul Sacru — Ratio — Sacru / Inteligentele multiple, Intr- un demers marcat de
impletirea a ceea ce B. Nicolescu numeste obiectivitate subiectiva $i subiectivitate obiectiva.
Finalitatea acesteia a vizat un set complex de valori si atitudini, prevazute in programa-cadru,
generand o atitudinea transdisciplinard, caracterizatd prin rigoare, deschidere si toleranta [4], o
atitudine proactiva, dinamicd, open — minded, valorizand potentialul creator al fiecaruia si
experienta personald, avand ca dominantd dezvoltarea abilitatilor ,,de ordin inalt” si a capacitatilor
cross — curriculare. Preocuparea noastra, inca din faza incipienta a elaboririi corpusului tematic, a
fost aceea de a identifica In mod real structura interna transdisciplinara a temei, pentru a nu cadea
in palierul disciplinaritatii. Intentia noastra clara a fost aceea de a ramane in spiritul schemei
transdisciplinaritatii: Subiect — Obiect — Tert Ascuns, avansata de B. Nicolescu:

Tabel 1: Perspectiva transdisciplinari in structura interna a proiectului

Subtema I Subtema II Subtema 111
Visul zborului (De la Implinirea visului (De la E chiar mai bine decat am
antichitate la evul mediu) ornitopter la Coandd) visat(Aviatia contemporana

b
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In etapa premergatoare elaborarii structurii interne a temei, am utilizat ca modalitati de
clarificare a continuturilor Matricea de generare si Harta conceptuali:
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Figura 1: Harta conceptuala
3. Pinza de paianjen

inca de la inceput, am gandit proiectul ,,Omul de la Pimént la Cer’” ca pe un nucleu
generator de micro-proiecte, fiecare avand rolul de a lumina poliedral intregul corpus, sustinand
principiul complexititii transdisciplinare, astfel incat am reusit sa dezvoltaim o adevarata retea
emergenta.

3.1. Platforma Web — Softul Educational Interactiv- SEI - MOISE

Softul transdisciplinar a fost realizat in scopul sustinerii proiectului nostru, realizat tehnic
integral de elevii Echipei. MOISE - adicd Magsina Optimizatd §i Integratd in Sisteme
Educationale — este ghidul intregului soft. El asigura o interfata user-friendly si ajutd sa sparga
monotonia.
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Imagine 1: Moise 1. Pagina de introducere a softului:

1 —
u . Visul Zborului {
¥
mplinirea

-

deciit am visat §

Fiecare capitol al proiectului de cercetare are o interfatd simbolica.

Imagine 2: Interfata capitolul I ”Visul zborului”:
ilustreazd perioada dinaintea primelor infrangeri ale gravitatiei, de la Legile lui Arhimede, la un studiu
asupra zborului pasdrilor, la Galileo Galilei si Leonardo Da Vinci :

Platforma web, forma finala si integratoare a proiectului, cuprinde:
Lectii multimedia realizate cu instrumente Flash, editoare pentru muzica si imagini
*Pagini Web de prezentare a lectiilor si a proiectului
*lesire spre pagina Wiki - ,,laboratorul virtual’’ al Echipei Multitouchcnme
*esiri spre blogurile tematice:

»New Generation” http://proiectnewgeneration.wikispaces.com/

,.Flight” http://echipamultitouchcnme.blogspot.ro/
* Soft educational: Modele cosmogonice
* Jocuri educationale: Micul Print; Radu’s plane
* Pro Didactica : anexele didactice —proiecte didactice ale pofesorilor din echipa
* Media: iesiri spre paginile de FB: Echipa Multitouchcnme; Ceaindria cu povesti
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Imagine 3: Lectii interactive

i ez v
[ —————

Echipa

Inapoi

in Galerie sunt introduse: Biblioteca virtuald; Muzeul de pictura si artd fotografica tematici;
Albumul cu amintiri foto al Echipei; Filme si muzica; Informatii despre aviatori celebri pe masura
ce obtnem drepturi de copyright etc.

De asemenea, Moise este prezent in toate lectiile sub forma de asistent grafic usor de utilizat,
functionalitatile lui de asistent virtual urmand sa fie extinse.

Platforma a fost conceputa sa fie accesibild din punctul de vedere al utilizatorului si foarte
fragmentata In realizarea ei, pentru a putea fi ugor modificata. Fie ca este vorba de stergerea unor
lectii, addugarea altora sau addugarea de capitole intregi, softul permite acestea cu un minim de
efort al programatorilor lui. Pentru realizarea acestui soft am beneficiat de numeroase resurse in
materie de software:

o Adobe Photoshop CS5— folosit pentru a face butoanele si a modifica anumite poze
folosite ca fundaluri in meniurile propriu- zise.
e Sony Vegas PRO — editarile video si efectele speciale ale lui MOISE
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Imagine S: Editare MOISE

e Macromedia Dreamweaver — pentru realizarea unor pagini web care sunt pe post de lectii in soft
e Adobe After Effects CS5 — pentru realizarea unei animatii 3D
e Adobe Flash CS5- pentru realizarea softului propriu-zis

3.2. Jocul educational ,,Micul Print”

Aplicatia Micul Print dezvolta subtema 1.Visul zborului (De la antichitate la Evul Mediu),
capitolul 1. De la sol pana la nori (Un studiu al naturii), fiind in faza de perfectionare. Prin
mecanismul jocului de rol, elevii devin parte integranta din povestea Micul Print, a lui Antoine de
Saint Exupery, fiind pusi in situatii specifice activititii de descoperiere, cercetare, analiza,
simulare. Micul Print va explora, impreuna cu elevii, macro si microuniversul , intelegdnd magia
stiintei, hazardul, aspectele existentiale, adica VIATA in complexitatea ei. in calatoria initiatica
vor aparea si cdlauze - naratorul, Leonardo da Vinci, Galileo, Coanda in functie de tema abordata —
care i vor ajuta pe exploratori sd rezolve sarcinile de lucru.

Mecanisme de joc
e Comunal Discovery.
e Achievement
Cascade Information Theory
Count-down
Progression dinamic
Platforma: Adobe AIR
Limbaj de programare: ActionScript 3
IDE: Flash Builder 4

Imagini 6 -9 : Capturi din aplicatie

Introduceti numele aicl:
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3.3. Jocul educational ,,Radu’s plane”

Radu’s plane este un joc interactiv adresindu-se preponderent elevilor de gimnaziu, care
astfel se vor initia intr-un domeniu de elitd, de maxim interes §i atractivitate, care este aviatia.
Aplicatia ilustreaza un personaj pe nume Radu (apelativul unuia dintre mentorii Echipei, Senior
Expert Safety, ECTL), al carui scop este recuperarea avionului pierdut. Jocul constd in 5 nivele,
trecerea de la unul la altul implicdnd rezolvarea unor teste - intrebari din domeniul aviatiei si al
cercetarii spatiale.

Notiuni tehnice de realizare :

e  Multimedia Fusion 2

Lego Creator
Adobe Photoshop CS3
Eclipse Java IDE

Imagini 10 -11: Capturi din joc

hoose A or B or C
‘of anch comrect Answer you will get 50 peints. For aach winng one, yeu will lose 70 ponts

T L — >

) U i e plassse
i) Asonaa comrolits de 13 Sistana

s R Y

3.4 . Pagina Web - Cosmogonia
A fost realizata in Dreamweaver si cuprinde 3 pagini principale: Geneza; Planete; Timp si

spatiu. Fiecare are trimiteri la alte pagini interne si externe (de pe Web) De exemplu, pagina de
planete arata ca in desenul de mai jos:

Imagini 12 -13: Capturi din aplicatie

}"‘fdlh‘-h’. Timp st Spatiu

in prezent, Echipa Multitouchcnme s-a dezvoltat ca un Atelier de cercetare transdisciplinara,
in prelungirea ideii exprimate de B Nicolescu.
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Intel ISEF — Targul International de Stiinta si Tehnologie

Ionut Alexandru Budisteanu !
(1) Universitatea din Bucuresti — student, Facultatea de Matematica-Informatica
E-mail: ionutbudisteanu@yahoo.com

Rezumat
Aceasta lucrare incearcd sa ofere mai multe informatii despre concursul Intel International
Science and Engineering Faire organizat de peste 63 ani in America. La editia 2013,
Romdnia a reusit sa castige Marele Premiu, Gordon E. Moore al concursul, in valoare de
75,0008 desi in ultimii 20 de ani nici un European nu a mai reusit sa obtind marele premiu.

1. Introducere

Intel International Science and Engineering Fair - ISEF este cel mai mare concurs din lume in
care elevii de liceu din foarte multe téri isi expun si sustin proiectele lor stiintifice sau ingineresti.
Concursul incearcd sa promoveze inventivitatea si cercetarea in randul liceenilor. Evenimentul este
organizat inca din anul 1950 de catre organizatia non-profit Society for Science and The Public si
sponsorizat de catre Intel in ultimii 16 ani. in fiecare an finalistii concureaza pentru premii si burse
in valoare de 4 milioane de dolari. Acest concurs este Intotdeauna organizat in America, doar in
anul 1995 a fost organizat in Canada. In fiecare an in etapele locale si nationale sunt jurizati si
selectati din 7 milioane de tineri un anumit numar de finalisti care sunt invitati sa participe la etapa
internationala organizatd In America. Editia din 2013, a reunit 1700 de elevi pasionati de stiinta
din 70-80 de tari. in cei 63 de ani de organizare 7 fosti participanti au reusit sa obtina si premiul
Nobel. La concurs pot participa atat proiecte individuale cat si echipe din maxim 3 elevi. Pentru
inregistrare la Intel ISEF fiecare proiect inregistrat trebuie sa aibe si un profesor indrumator.

Fig. 1. Expozitia Intel ISEF 2011 Los Angeles
2. Participare la concurs

O tara este eligibila la faza internationald doar dacd existd cel putin o etapa nationala care sa
prezinte anumite cerinte minime impuse de catre Intel ISEF. Romania a fost aceptatd pentru prima
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data In urma cu 5 ani. Faza nationald se numeste RoSEF(Romanian Science and Engineering
Faire) si este organizata de catre dl. Conferentiar univ. dr. ing. Dan Laurentiu Milici — prodecan la
Facultatea de Inginerie Electricd si Stiinta Calculatoarelor a Universitatii Stefan cel Mare din
Suceava, membru al Societatii Stiintifice Cygnus Impreuna cu sponsorii.

3. Editia 2013

La editia 2013, un Romén, Ionut Alexandru Budisteanu atunci elev la Liceul Tehnologic
Oltchim a reusit sa castige marele premiu Gordon E. Moore award al concursul in valoare de
75,0008 reusind astfel sd fie singurul European din ultimii 20 de ani care a reusit aceastd
performanta. la Intel ISEF 2013, de catre concursul national RoSEF 1n 2012 organizat la Suceava.
De la stanga la dreapta: Ciprian Suiu, Stefan Neaga, Cristina Nedelcu, Alexandra Elisabeta Matea-
Moldovan, lonut Alexandru Budisteanu, Constantin Popa.

4 B 4 4 " * — 2 program of — ]
SOCIETY /
OR SCIENCE & THE
PUBLIC

'i 17T BB N

Fig. 2. Finalistii Romaniei care au fost selectati sa particpe in Pheonix, Arizona
4. Echipa Romaniei care a participat la editiile anterioare

In ultimii 5 ani, Romania a prezentat in concursul Intel International Science and Engineering
Fair mai mult de 11 proiecte.

Dan Andrei Ruse, Openhexapod - EE310
Cosmin Gorgovan

Ionut Alexandru NeurosLab — Rapid Application Development for Artificial
Budisteanu Intelligence - CS048

Premii cistigate:

*First Award - Association for Computing Machinery;

*4™ Award - Computer Science - Presented by Intel

Cristian Emilian A new approach to accident prevention systems: Designing a low-cost
Rosu, Sucalad Paul driver assistance system to prevent traffic collision - EE325
Stelian Premii cistigate:

*1* Award - Team Projects - Presented by Intel
Ionut Alexandru AILAB — Scripting Language for Artificial Intelligence CS021
Budisteanu Premii castigate:

*Fourth Award - Computer Science - Presented by Intel
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We have obtained transgenic cyanobacteria: a very effective in

Emilia Nicoleta Ion, biological control of mosquitoes - EM317

Dragos Gherghescu,
Ionut Alexandru Human Computer Interface: Using Artificial Intelligence to help blind
Budisteanu people to see with their tongue - CS069
Premii castigate:
*QOutstanding award - China Association for Science and Technology
(CAST)
*The IEEE Foundation Presidents' Scholarship Award of $10,000 -
IEEE Foundation
*First Award IEEE Computer Society
Tudor Patuleanu, L.E.P. — Interactive Educational Platform(where lessons have never
Pavel Vlad Daniel, been more accessible) - CS311

Tiberiu Rosca

Alexandra Elisabeta Bioscabicide: an alternative bio-remedy for the existing toxical-
Matea-Moldovan chemical treatment for Scabies -ME(098
Ionut Alexandru Using Atrtificial intelligence to create a low cst self-driving car
Budisteanu Premii castigate:
*First Award - Association for Computing Machinery
*Paid trip to visit CERN - European Organization for Nuclear
Research — by CERN
*1% Award - Computer Science - Presented by Intel
*Intel ISEF Best of Category Award - Computer Science
*Gordon E. Moore Award $75,000 - The Gordon E. Moore Award
We managed to isolate the West Nile Virus from our country and we
Alexandra Matea- applied a Bio-Ecological control, suitable for the Main Vector Culex
Moldovan, Stefan Pipiens - MI309
Neaga
The effect of pollution and the greenhouse effect over the solar
Constantin Popa, constant at ground level - EV309
Ciprian Suiu, Cristina
Nedelcu

5. Rezumatul lucrarii “Using Artificial Intelligence to create a low cost self-driving car”

Scopul proiectului este crearea unei masini fara sofer care si fie capabila sa conduca autonom
pe straziile din mediul urban. Un studiu de caz folosind statistici din Marea Britanie si America
despre accidentele rutiere ne arata ca 87% dintre ele sunt cauzate numai din cauza erorii umane. O
magina care se conduce singura va fi foarte folositoare si sigurd pentru intreaga omenire. Pentru a
realiza acest proiect, s-au realizat mai multe softuri concurente care proceseaza date, interpreteaza
mediul cu Inteligentd Artificiald pentru a recunoaste si a propune o directie pe care masina
inteligenta trebuie sa o urmeze.

In urma cu doi ani, Google a reusit si creeze prima masini autonomi din lume, care a mers
500 000 km fara nici un accident. Problema masinii fara sofer Google, este costul — utilizeaza un
Lidar 3D care este foarte scump(75.0003) si are o rezolutie foarte mare. Lidarul 3D este folosit
pentru a recunoaste mediul inconjurator, obstacolele si sd creeze o hartd 3D cu rezolutie mare.
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Solutia mea este o altd variantd a Lidarul 3D, cu o rezolutie mai scazuta, care ar costa numai
400089, restul de informative este extras cu 3 camere special montate pentru a recunoaste din
imagini linile de marcaj, bordurile, pozitia masinii si nu doar din datele de la Lidarul 3D.

Puterea de calcul este realizata de 4 laptopuri multi-core care folosesc Inteligenta Artificiala
pentru a recunoaste semnele de circulatie, linile de marcaj, masinile si bordurile. Deasemenea,
folosind coordonatele GPS si particle filter masina poate sd se localizeze pe Google Maps, sa
creeze o baza de date globald cu toate semnele de circulatie, sa proceseaza date de la Lidarul 3D,
senzori magnetici, accelerometru. Software-ul este distribuit, existd un software de supervizare si
comanda motorele pas cu pas pentru controlul volanului, acceleratiei si franei. Acest asamblu de
softuri si hardware propune o traiectorie si i-au decizii in funtie de situatia mediului

ey

Fig. 3. lonut Budisteanu la standul lui prezetand Lidarul 3D

)
i
Fig. 4 si 5. Tonut Budisteanu la standul lui prezetand proiectul

6. Domeniile stiintifice si ingineresti care sunt prezente la concurs

Fiecare proiect trebuie sa apartina unei categorii al domeniului stiintific. Pentru o jurizare cét
mai bund, fiecare domeniu prezintd gi subcategorii, pentru selectarea comitetelor de juriu numai
profesionisti din tema proiectului ales de finalist. Proiectele se trimit mai devreme cu 3 luni pentru
a se verifica originalitatea, evitand astfel posibilitatea de a se plagia.

Proiectul poate sa fie inclus doar in una dintre categoriile de mai jos.

e Animal Sciences (AS)
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Behavioral and Social Sciences (BE)
Biochemistry (BI)

Cellular and Molecular Biology (CB)
Chemistry (CH)

Computer Science (CS)

Earth and Planetary Science (EA)
Engineering: Electrical and Mechanical (EE)
Engineering: Materials and Bioengineering (EN)
Energy and Transportation (ET)
Environmental Management (EM)
Environmental Sciences (EV)

Mathematical Sciences (MA)

Medicine and Health Sciences (ME)
Microbiology (MI)

Physics and Astronomy (PH)

Plant Sciences (PS)

Mai multe detalii despre categoriile de concurs pot fi gasite pe site-ul oficial al concursul Intel

ISEF sau pe site-ul SSP.
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Algoritmi de Inteligenta Artificiala pentru a creea o masina
autonoma ieftina
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Abstract
Aceasta lucrare oferda informatii despre tehnicile si paradigmele folosite pentru a creea
softuri cu Inteligenta Artificiala utilizate pentru luarea decizilor unei masini fara sofer .
Versiunea masinii fara sofer se doreste a fi una ieftind care ar costa pana in 4000-50008.

Cuvinte cheie: Inteligentd Artificiala, masini fara soferi, masini autonome, recunoasterea
semnelor de circulatie, senzori, Lidar 3D

1. Introducere

Scopul lucrarii este crearea unei masini fara sofer care sa fie capabild sa conduca autonom pe
straziile din mediul urban. Un studiu de caz folosind statistici din Marea Britanie despre
accidentele rutiere ne arata ca 87% dintre ele sunt cauzate numai din cauza erorii umane. O
masina care se conduce singurd va fi foarte folositoare si sigurd pentru intreaga omenire. Pentru a
realiza acest proiect, s-au realizat mai multe softuri concurente care proceseaza date, interpreteaza
mediul cu Inteligentd Artificiald pentru a recunoaste si a propune o directie pe care masina
inteligenta trebuie sa o urmeze.

In urma cu doi ani, Google a reusit sa creeze prima masind autonoma din lume, care a mers
300000 mile. Problema masinii fara sofer Google, este costul — utilizeaza un Lidar 3D care este
foarte scump (75.0008) si are o rezolutie foarte mare. Lidarul 3D este folosit pentru a recunoaste
mediul Inconjurator, obstacolele si sa creeze o hartd 3D cu rezolutie mare. Solutia mea este o alta
varianta a Lidarul 3D, cu o rezolutie mai scazuta, care ar costa numai 40008, restul de informative
este extras cu 3 camere special montate pentru a recunoaste din imagini linile de marcaj, bordurile,
pozitia masinii si nu doar din datele de la Lidarul 3D.

Puterea de calcul este realizata de 4 laptopuri multi-core care folosesc Inteligenta Artificiala
pentru a recunoaste semnele de circulatie, linile de marcaj, masinile si bordurile. Deasemenea,
folosind coordonatele GPS si particle filter masina poate sa se localizeze pe Google Maps, sa
creeze o baza de date globala cu toate semnele de circulatie, sa proceseaza date de la Lidarul 3D,
senzori magnetici, accelerometru. Software-ul este distribuit, existd un software de supervizare si
comanda motorele pas cu pas pentru controlul volanului, acceleratiei si franei. Acest asamblu de
softuri si hardware propune o traiectorie si i-au decizii in funtie de situatia mediului

2. Diagrama proiectului

Urmatoarea diagrama reprezinta conceptual cum functioneaza sistemul gandit de catre mine
pentru a creea o masina fara sofer foarte ieftind. Masina contine doud camere pozitionate special
pentru a recunoaste linile de marcaj din stdnga si dreapta masinii. O altd camerd de filmat este
pozitionata in pozitia soferului pentru a recunoaste semnele de circulatie si linile de marcaj ca si un
sofer normal. Radarul 3D care este denumit si Rangefinder sau Lidar este atasat masinii deasupra
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pentru a creea o hartd 3D despre mediul inconjurator in timp real. Datele 3D, linile de marcaj si
semnele de circulatie sunt folosite de catre un software supervizor pentru a calcula decizia masinii
cum sd schimbe volanul astfel incat sa evite orice fel de coliziune.

‘ 30 Radar for

caloulating

i S collisions
£ = Collisions
Traffic lanes.
Probabilisic | TMAe lanes
loealization aod their
prehabilities 2.
I S
é' o | motors
o - Database with Traffic signs d_ coatrol the
TaRe sans G o theis staering
and their GFS dpction probabilities & ) wheel

a -, - > esardingtes 45 x4
GPS data - @ St
Erevdites : Sanvar and
~ = supervizar

software

Sesrching i the datakase foe Rmed trahe GPS Coordinates, Velocity, Traffic signs ! hatezs
sagn5 and upgrading veth e Signs Yonded from the GPS daabase, L |

Figura 1. Diagrama masinii fara sofer — puterea de calcul pentru Inteligenta Artificiald este redata de catre
4-5 laptopuri diferite. Software-ul supervizor cuantifica toate datele procesate de la toate celelalte
componente software si calculeaza cum trebuie schimbat volanul astfel incat masina sa raména in centrul
benzii de circulatie si sd evite obstacolele.

3. Recunoasterea linilor de marcaj folosind Inteligenta Artificiala

Una dintre componentele software este capabila sd recunoasca liniile de marcaj de pe strazi.
Pentru detectia liniilor se foloseste un algoritm continuu, particle filter, de monitorizare a liniilor
de marcaj in timp folosind 3 camere de filmat. Doua dintre imagini sunt preluate din partea stanga
si dreapta a masinii. Alte imagini sunt preluate din pozitia soferului pentru a recunoaste liniile de
marcaj dintr-o vedere de sus. Software-ul este capabil sa calculeze distanta dintre liniile de marcaj,
si s evalueze probabilistic unde ar trebui s fie liniile de marcaj chiar daca nu sunt prezente.

T S k0

P e v

Figura 2. Aceasta componenta software este capabild sa recunoasca linile de marcaj din imagini si sa
corecteze traiectoria masinii astfel incat masina sd raiméana pe banda de circulatie tot timpul.
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Figura 3. Rezultatele de la diverse simulari prin orasul Rm. Valcea

4. GPS Software

Cateodata detectia semnelor de circulatie nu poate fi realizatd din cauza ca existd obstacole
precum copaci, oameni sau camioane si pot acoperi semnele de circulatie. Pentru a evita acest
lucru si a imbunatatii recunoasterea semnelor de circulatie, toate masinile fara sofer vor colabora
pentru a crea o baza de date globald cu toate semnele de circulatie si pozitiile lor GPS. Fiecare
masina autonoma care foloseste acest software v-a inregistra la randul ei alte semne de circulatie
pe care le-a recunoscut si v-a modifica gradul de Incredere a semnului de circulatie pentru toti

utilizatorii.
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Figura 4. Linia albastra reprezintd drumul parcurs de masina. Semnele de circulatie au fost recunoscute
in timp real de catre software si inregistrate in baza de date globald
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5. Lidar-ul 3D

LIDAR-ul este un radar 3D si un software ce permite crearea unei harti 3D despre mediul
inconjurator prin care masina navigheaza. Folosirea lui este necesara pentru evitarea obstacolelor.

6. 3D Lidar software

Momentan datele sunt trimise prin portul serial RS232. Software-ul este capabil si citeasca
datele de pe portul COM si trimite datele procesate la software-ul supervizor.

— J5| Delete Save 3D [Gooni| o
B | 32 | | (G5 | | g omons MEN

Send messages + x| Radar data 4/ [%l| | Master client -l
Spinning freq ] (=] Server P | 127.0.0.1 =
Message: | Fd | Send message | 2 Hz -
Mo ket - - St ServerFort: 4440 2
ex letter: | Fgq Send Hex letter
| Send Hex lefter | ® 3z i Show log [ | Savelogs
COM options. «][®]| | Log 4] (= =i Z:3 (&4 Automatically connect
Port - || [4:34:03 P — - SHz = =
= with: - 4:341 onnection - =
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Buff output! 19200 = || [#:34:03 P ending the rotation paramters F1BZ FGIF FPAB F9BF FDEB FDOB FOGB F17F FBI Performance refresh
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Figura 7. 3D Lidar software — care este capabil sa citeasca datele de la Lidar
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7. 3D Lidar map software

(B Tdes @i~ Lo Co

Eiv: 80007, Yar 1.3200, Fo 02770

T e——— Y —— = y T ——— |

Figura 8. Harta generatd. Cuburile inseamna obstacole. Existd 5 masini detectate

O alta componenta software esentiald a fost creatd pentru a vizualiza datele 3D de la Lidar.
Harta 3D este creata folosind OpenGL si este foarte utila in debugging pentru a intelege mai bine
datele. In imaginea anterioara, cubuletele reprezinti obstacolele. Se pot identifica 5 masini diferite
si poate fi urmarita evolutia lor in timp real cat si probabilistic prin efectul Doppler.

8. Supervizor software

Software-ul de supervizare este cel care colecteaza toate datele, rezultatele de la celelalte
componente software si calculeze decizia finala a masinii astfel incat s ramana pe banda ei de
circulatie. Mai mult decat atat, acest software sincronizeaza toate componentele software, este
folosit pentru a porni si a controla celelalte component software (Traffic signs, Traffic lanes
recognition, GPS Software, 3D Lidar software) de la distantd. Comunicatia este realizata printr-un
protocol dedicat care foloseste wireless.

Comunicatia a fost realizata printr-un protocol propriu realizat de mine si foloseste o retea
locala wireless. Intr-o propozitie acest software este capabil si colecteze toate datele de la celelalte
parti software si calculeaza decizia masinii.

Acest software creazd un graf Model Based Design pentru a ilustra situatia curenta la celelalte
componente software. Folosind tehnica drag&drop, utilizatorul este capabil sd controleze
parametrii componentelor software de la distanta.
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Figure 9. Imagine luata de la software-ul supervizor

9. Partea electronica

Acest proiect prezintd si o versiune hardware a schemei Lidar — un fel de radar 3D si un
software ce permite crearea hartii 3D a mediului inconjurator in care masina navigheaza. Folosind
Lidarul, masina va lua decizii astfel incat sa evite orice fel de obstacol. Un motor pas cu pas este
folosit sd roteasca platanul cu PCB-ul care contine laserele, fotodetectoarele, alimentarea si
PIC16F877. Fotodioda este un fel fotodetectoare capabild sd converteasca lumina intr-un current
electric. Fotodetectoarea este foarte speciald, si folositd doar in Range Findere. Este un APD —
Avalanche Photodiode Detector — sursa este la 200 V.

Datele primite: No. of APDs*No of spins per second*No. of spin grades*No. bits

16 x 10Hz x180° (or 360 or 1800) x 10 bits = 288,000 bits of data/s 28.800 pixels with the

resolution of 10 bits

Sunt 6 dispozitive electronice:

1) Base microcontroller, driving stepper — LIDAR, interfatd pentru RS232

2) LIDAR microcontroller — convertor analog-digital rapid prin SPI, transmitdtor wireless
3) Convertor ToF(Time of Flight) intr-un semnal analogic.

4) Generator de clock-uri pentru Pulsed Lasere— 4 kHz, 0.001%, durata impulsului ~ 40 ns
5) Generator-ul pulsed laser, 35A/40-60 ns

6) Avalanche Photodiode Detector — comparator si high speed astabile
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9.1 Convertor ToF(Time of Flight) intr-un semnal analogic

Circuitul electronic calculeaza diferenta de timp de cand a fost lansat un impuls luminos si
cand fost reflectat de la tintd. Pentru aceasta se foloseste un bistabil de tip D. Semnalul rezultat
este integrat folosind un integrator cu banda mare de lucru, apoi este aplicat circuitului sample and
hold folosind CD4067 si un repetor. Montajul creeaza o tensiunea proportionald cu durata pulsului.
Folosesc aceastd metoda deoarece convertoarele analog digitale necesitd o tensiune de conversie
stabila pentru cel putin o microsecunda.

[FEPEANN

Figura 10. Schema electronica al convertor-ului Time of flight

10. Rezultate

O magind fara sofer reduce distanta dintre masini, reducand aglomeratia numarul de
ambuteiaje, eliminand greselile umane si permite persoanelor cu dezabilitati sa parcurga distante
mari. Calculatorul ca si sofer nu va face nici o data greseli. Va fi capabil sa calculeze foarte precis
pentru a reduce distanta dintre masini. Prin aceastd metoda, ambuteiajele rutiere vor fi mai scurte,
spatiile de parcare mai goale si foarte mult combustibil foarte sa fie salvat.

Viabilitatea ideei a fost probatd de Google Stanford self-driving car in cele 300000 mile
parcurse fara nici un accident. Aceasta este si durata de viatd a unei masini fiabile.

Acesta lucrare este un rezumat din cele 120 de pagini a lucrarii originale care a fost prezentate
la concursul “Intel International Science and Engineering Fair 2013 din Pheonix, Arizona.
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Utilizarea aplicatiei Edu Integrator
in predarea disciplinelor tehnice

Dogaru Ileana — Colegiul “Stefan Odobleja”, Craiova, ileana.dogaru@gmail.com

Abstract

Intr-un mediu in continud schimbare, modalitdtile traditionale de instruire §i de formare nu
mai sunt adecvate pentru inzestrarea absolventilor de invatamadnt cu abilitatile si cunostingele
necesare pentru a deveni competitivi pe piata fortei de muncad. In acest context, instruirea
interactivd se afirma ca un factor cheie in societatea viitorului. Tehnologia este suportul care
permite realizarea unor lectii atractive si dinamice. Accesul la instruire trebuie sa fie
universal, in timp ce invdtatul trebuie personalizat, iar continutul multimedia imbogdtit si
transformat intr-o experientd personalizatd. Profesorii nu mai pot fi doar furnizori de
cunoastere ci, mai degrabd, facilitatori proactivi care sd promoveze cunoasterea colaborativd
si orientarea elevilor spre invatare in diferite medii, navigare in aceste medii. Acestea se pot
obtine prin realizarea de secvente de lectii cu ajutorul aplicatiei Edu Integrator.

1. Introducere

Evolutia sistemelor educationale in ultimele decenii este marcatd de asigurarea integrarii
individului in societate, o arie problematicd cu variate fatete — pregétirea initiala a competentelor,
educatia pe tot parcursul vietii, formarea pentru noile meserii emergente etc.

Documentele de dirijare/orientare a procesului educational din tara noastrd promoveaza
jaloane orientative privind atat finalitatile urmarite (,,competente”), cat si procese/strategii
(,,construirea cunoasterii”, ,.centrare pe elev), in opozitie cu traditionalele ,transmiterea
cunoasterii”, ,,predare”, ,,centrare pe profesor”.

Noile orientari curriculare nu pot fi satisfacute stapanind numai conceptul de ,,competentd”, ci
si prin transpunerea in practica gcolard a strategiilor/proceselor care conduc la formarea acesteia;
»construirea cunoagterii” de catre elev solicitd cunoagterea de catre profesor a procesarii
informatiei pe traseul de la registrul senzorial la structurile mentale si a modului in care
functioneazd gandirea pentru a construi ambientul i instrumentarul necesar unei proces
educational eficient.

In proiectarea/designul unei lectii, care incearcid si facd primii pasi spre construirea
cunoasterii, TIC poate asigura activitati individuale sau de grup pe care profesorul nu le-ar putea
realiza altfel: simuldri de procese si fenomene, calatorii si vizite virtuale la obiective geografice,
stiintifice sau culturale, proiecte interactive etc. Intelegerea notiunilor are loc printr-o varietate de
metode definite de interactivitate, participare, cooperare, comunicare. Gradul de asimilare i
intelegere la nivelul notiunilor fiind net superior celui dintr-un demers pedagogic clasic, intregul
proces bazandu-se pe formarea unui structuri in care elevul invata sa invete, accentul fiind pus pe
dezvoltarea gandirii critice.

2. Atributele utilizarii TIC in procesul educational

Din datele confirmate prin cercetare si practica scolara utilizarea TIC favorizeaza procesul de
invatare prin urmatoarele atribute:
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* Prin activitatile provocatoare - multisenzoriale, multidisciplinare i motiveaza pe elevi;
sunetul, culoarea, migcarea stimuleaza registrul senzorial, amplificand tonusul atentiei si facilitand
mentinerea informatiei in memoria de lucru / de scurta durata.

» Ofera acces la resurse informationale din afara clasei, scolii, disciplinei, culturii specifice,
ariei geografice, momentului istoric etc.

* Prin interactiunea personald cu softuri educationale specifice se oferd posibilitatea exersarii
individuale si individualizate necesare pentru formarea unor deprinderi, atingerea unor nivele
performative/standardizate, recuperarea unor segmente instructionale, revederea unor capitole/
teme din propria arie curriculard sau a altei discipline etc.

 Prin diversele interactiuni colaborative in rezolvarea unor probleme / sarcini de lucru /
proiecte etc. se faciliteaza procesul de asimilare a cunoasterii.

os »

3. Aplicatii informatice integratoare (Integrational Media)

Media Integrative au ca baza recenta emergentd a instrumentelor de proiectare a cursurilor pe
Web (WebCT, LearningSpace, Blackboard), care incearca si combine elemente ale demersului
exploratoriu si ale environmentului de invatare dialogatd Intr-un curs central sau un “portal de
cunostinte”. Se oferd oportunititi de a incorpora variate strategii de instruire folosind elemente
disponibile ale softurilor Intr-un design holistic.

Profesorul-proiectant va trebui sd analizeze cu atentie varietatea instrumentarului tehnologic
in cautarea acelor media care in intersectia cu disciplina pe care o predd sa fie adecvate pentru
scopul urmarit si categoriei de elevi carora li se adreseaza.

Tehnologii asociate. Authoring tools. Aplicatii de dezvoltare a softului educational (pe web
sau instalate pe computerul propriu - Dreamweaver, Toolbook Authorware, EDU Integrator).

Modelul teoretic. Dezvoltare de produse educationale multimedia, colaborare, comunicare
mediatd de TIC, Invatare ghidata, interactivitate, prezentarea cunoasterii, controlul cursantului,
invatare individuala, brainstorming.

Strategii. brainstorming, activitati collaborative, activitati bazate pe un proiect, interactiune
de grup, testare online, negociere, construirea cunoasterii, reflectie, autotestare, sinteza, creatie, analiza.

4. Exemple de integrare a calculatorului in predarea disciplinelor tehnice
4.1. Modulul ,,Tehnici de misurare in domeniu”

Modulul «Tehnici de masurare in domeniu» se studiaza in clasa a XI-a liceu tehnologic, in
vederea asigurarii pregatirii de specialitate in calificari din profilul tehnic. Acest modul ofera
elevilor oportunitatea de a-si forma competente tehnice in legaturd cu selectarea si utilizarea
mijloacelor si metodelor de masurare, dar si a abilitatilor de analizare a rezultatelor masurarii.

Pentru formarea competentelor stabilite prin curriculum, profesorul are libertatea de a
dezvolta anumite continuturi si de a le esalona in timp, utilizind activitati variate de
invitare, cu accentuare pe cele cu caracter aplicativ, centrate pe elev.

4.2. Design educational

Pentru un scenariu eficient profesorul este chemat sa isi foloseasca experienta si creativitatea
pentru prefigurarea unei strategii §i concretizarea acesteia intr-un demers instructional prin
parcurgerea caruia la elev se produce invatarea, adica atingerea unor obiective specifice, prestabilite.

Design instructional pentru un soft educational este o corelare a actiunii insumate a unui
numar de resurse multimedia cu obiectivele operationale propuse in scopul producerii efectului
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educational scontat. Aceasta corelare se face folosind orientarile moderne ale teoriilor pedagogice
cu privire la rolul elevului, paradigmele educationale noi, determinate de abordarile constructiviste
si centrarea pe elev.

Aplicatia EDU Integrator are definite in structura

sa Interfata si Modelul de accesibilitate - modelul de ___:L:ﬂ?\m

navigare. e o e
Continutul unui demers educational care utilizeazd Fm - B3 - 1 aws — Page—

aplicatiile informatice, este realizat din mai multe Editare loctia

momente. Un moment este format dintr-un cadru (un e

ecran) pe care, folosind indicatiile scenariului,

Captarea atentieid

profesorul va concatena diverse resurse multimedia
cum ar fi: texte, diagrame si harti interactive, simulari,
experimente interactive, exercitii, teste cat si jocuri
educationale.

Ideea principald a acestor ,,momente” este : '
impartirea continutului educational (asa cum este s
prezentat in programa scolard) in parti mici care pot fi o s o
reutilizate in diferite medii de invatare oferind toate
informatiile necesare pentru planificarea unei lectii sau
a unui curs.

Catlog lectii

Figura 1. Captura ecran — Software ,,EDU
Integrator”- Panoul de editare al lectiilor -
Momentele lectiei

idenitificati apatatnly 3 masutn
edr st lensund
sincron

Tehnici de masurare in domeniu-clasa a Xi-a

Figura 2. Captura ecran — Interfata aplicatiei EDU Integrator —
Mijloace pentru masurarea tensiunii electrice

Intelegerea notiunilor are loc printr-o varietate de metode definite de interactivitate,
cooperare, comunicare. Gradul de asimilare si intelegere la nivelul notiunilor este net superior
celui dintr-un demers pedagogic clasic, Intregul proces bazandu-se pe formarea unei structuri in
care elevul invata sa invete, accentul fiind pus pe dezvoltarea gandirii critice.
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Figura 4. Captura ecran — Software ,,EDU Integrator” — Multimetrul digital

Panoul EVALUARE care da posibilitatea utilizatorului sa propuna un test, acesta avand la
dispozitie trei variante de itemi de evaluare §i anume: item cu alegere singulard, item cu alegere
multipla si item cu raspuns deschis.
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Figura 5. Captura ecran — Software ,,EDU Integrator”- Evaluare
5. Concluzii

Centrarea pe invatare/pe elev ,,cupleaza” focalizarea pe caracteristicile individuale ale elevului
(ereditate, experientd, background - cognitiv, afectiv, psihomotor -, interese, nevoi, perspective) cu
focalizarea pe strategiile/tacticile si tehnologiile educationale cele mai eficiente pentru asigurarea
unui inalt nivel al motivatiei in construirea cunoasterii pentru fiecare elev.

O instruire buna nu numai ca ii ajuta pe elevi In gandire §i invatare, ci 1i $i motiveaza si le
oferd un context emotional adecvat. Instruirea produce efecte cognitive dacd sunt definite
obiectivele, daca este activatd cunoasterea anterioara, daca este prezentat un continut stimulativ,
daca procesul de invatare este ghidat, feedbackul la sarcind este dat, progresul in invatare este
evaluat si transferul cunoasterii este garantat. Instruirea ii motiveaza pe elevi dacd atentia este
trezitd, dacd relevanta continutului este evidentiatd, auto-increderea intaritd, satisfactia fatd de
rezultatele invatarii este obtinuta.
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Statistica matematica —
un domeniu aprofundat prin proiecte etwinning

Luminita Dominica Moise - Scoala Superioard Comerciald ,,Nicolae
Kretzulescu”, Bucuresti, dominic_moise@yahoo.com
Ruxandra Cristea - Scoala Superioara Comerciala ,,Nicolae Kretzulescu”,
Bucuresti, cristea.ruxandra@gmail.com

Abstract
Anul 2013 este declarat anul international al statisticii, de aceea am ales o temd care sd
reflecte preocuparile noastre in acest domeniu. Statistica matematica este o disciplind care s-
a dezvoltat in ritm accelerat in ultimii ani §i are aplicatii in multe domenii ale activitatii
umane. Prezent in curriculum liceal, domeniul statisticii matematice a fost abordat §i
dezvoltat prin activitati extracurriculare, unele dintre acestea desfasurindu-se in spatiul
etwinning.

1. Introducere

Statistica matematica - disciplind al cérei obiect de studiu il reprezintd fenomenele de masa,
poate fi consideratd un produs emergent al cunoasterii stiintifice, un domeniu de activitate - de
culegere, prelucrare, interpretare si valorificare a unor date, sau poate o stiintd de granitd prin
furnizarea unui set de instrumente formale util in cunoasterea unor alte domenii: fizicd, economie,
sociologie, medicind, politica. Abordarea acestui domeniu presupune uneori cunostiinte la nivelul
curriculum-ului liceal, dar, de cele mai multe ori este necesara completarea unor capitole cu studii
mai aprofundate.

Transpusa intr-un limbaj matematic, statistica s-a constituit intr-o teorie numita teoria corelatiei
statistice, ale carei aplicatii au permis identificarea unor noi legi de dependenta, specific statistice
si adaptate la formele complexe si variate pe care le oferd natura in diferitele sale manifestari.
Aplicarea calculelor statistice la datele empirice, oferite de observarea fenomenului, permite
reliefarea legitatilor statistice.

Dintre temele abordate in proiecte extracurriculare prezentdm in continuare:

e La granita dintre geometrie si alte domenii: Geometrie §i probabilitati;

e Biostatistica si alte aplicatii ale matematicii in biologie;

e  Statistica matematica in descifrarea atomului;

e Proiecte educationale care promoveaza studiul
statisticii matematice.

2. La granita dintre geometrie si alte domenii:
Geometrie si probabilitati

Una dintre problemele care ne-a atras atentia se afla
in cartea “Probleme geometrice neelementare tratate
elementar” a autorilor A. M. Iaglom si I. M. laglom si
prezentata ulterior in Gazeta matematica.
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,O bard este franta in 3 bucati; cele 2 locuri de frangere sunt luate la intdmplare. Care este
probabilitatea ca din cele 3 bucati obtinute sa se poata forma un triunghi ?

Este comod sa rezolvam geometric problema, probabilitatea rezultand ca raportul unor arii.

Daca AB =1 este lungimea barei respective, notim AM = x, MN =y, unde M si N sunt
punctele de rupere (fig. 1). Multimea cazurilor posibile o determinam rezolvand sistemul:

I I I { x+ty<l, x>0, y>0,

Intr-un reper ortonormal xOy reprezentim dreptele

de ecuatii :
xty=l, x+y=1/2 ,x=1/2 ,y=1/2.

Multimea cazurilor favorabile rezulta din sistemul:

xty>1/2x<1/2; y<1/2.

Multimea cazurilor posibile este datd de multimea RV
punctelor din interiorul si de pe frontierele triunghiului . LI D
OPQ, iar multimea cazurilor favorabile de multimea
punctelor din interiorul triunghiului DTU.

De aceea probabilitatea este datd de raportul ariilor
celor doud triunghiuri Aapry $i Aaopg, fiind egald cu
ps=1/4=1-3/4.

Ce se intampla daca rupem bara la intamplare nu in
trei bucati, ciin 4, 5, sau n parti ?

Pentru n = 4 demonstratia este schitatd in
continuare:

wty=1/2
olB
i 05

—
-

=4

Figura 1.

Figura 2

Multimea cazurilor posibile:
x+ty+z<1,x>0,y>0,z>0.
Multimea cazurilor favorabile:
x+ty+z> 1/2,x<1/2, y<1/2,2<1/2.
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Reprezentam in sistemul ortonormal Oxyz planele de ecuatii :
xtytz=1,x+y+z=12,x=12,y=12,z=1/2.

Multimea cazurilor posibile este datd de multimea punctelor din interiorul si de pe frontierele
tetraedrului ODEF, iar multimea punctelor din interiorul corpului GHIJKL reprezintda multimea
cazurilor favorabile. Probabilitatea va aparea ca raportul unor volume :

. Ps= V[GHIJKL]/V[ODEF] =1-4/8=1/2

In cazul pentagonului trebuie sa lucram intr-un spatiu cu 4 dimensiuni. Se demonstreaza ca

ps=1-5/2*

Dacéd rupem bara la intamplare in n parti pentru a forma un poligon cu n laturi, pentru
demonstratie este nevoie de un hipertetraedru cu n varfuri din care se elimina » hipertetraedre.
Deoarece volumul unui hipertetraedru mic este 1/2n-1 din volumul hipertetraedrului mare
deducem ca probabilitatea este egala cu:

p=1-n/2"".

o se A

3. Biostatistica si alte aplicatii ale matematicii in biologie

Desi dezvoltarea biologiei nu a fost influentatd in
mod esential de dezvoltarea matematicii, In ultimele
decenii este recunoscutd importanta completarii
studiului descriptiv al unor fenomene sau mecanisme
biologice cu aspecte legate de prelucrarea si
interpretarea datelor obtinute.

Cea mai avansata forma a folosirii matematicii in
biologie este biologia matematicd. Ea isi propune
modelarea matematicd a proceselor biologice si
studiul modelelor folosind metode specifice
matematicii.

Biostatistica este aplicarea statisticii intr-un numar mare de domenii ale biologiei si are drept
obiectiv fundamentarea teoreticd a proiectarii si controlului experimentelor biologice, mai ales in
medicind si agriculturd, deoarece ea analizeaza si interpreteaza date concrete si realizeaza influente
asupra acestora. Pentru construirea si validarea modelelor matematice se pot folosi cercetari
statistice.

Iplicattiale statistien

denetica

Biostatistica si alte aplicatii ale matematicii in biologie

Tipul  Tipal  Probabilitates  Prebabiitates | Probabilitates eibtrage
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Figura 3. Aplicatii in genetica
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De aceea unii elevi au fost interesati de aceste aspecte si au realizat analize ale unor studii
statistice ce prezintd legaturi dintre fenomene. De exemplu, au analizat corelatiile dintre unele
variabile, stiut fiind faptul ca analiza corelatiilor prezintd mare importanta, deoarece cunoscand
variatia unei Insusiri putem trage concluzii asupra insusirii sau insusirilor de care aceasta este
legata, fard a recurge la determinari directe.

Matematica permite deci, noi abordari in domeniul biologiei si deschide noi perspective de
cercetare, Intilnirea dintre matematica si bilologie creand un spatiu nou cunoasterii umane.

4. Statistica matematica in descifrarea atomului

Problema structurii materiei este una din problemele
fundamentale ale fizicii. In reprezentirile cu care noi operam zilnic,
corpurile sunt in general considerate ca un continuum, adica acestea
ocupa spatiul cu materia care le compune.

In cadrul unui sistem macroscopic existi mirimi caracteristice
care iau valori intamplatoare. Deoarece studiul fenomenelor aleatorii
constituie obiectul calculului probabilitatilor, apare inevitabil
implicarea statisticii matematice in modelarea acestor fenomene.
Modelul cuantic al atomului a reprezentat o schimbare fundamentala
fatd de modelul atomului lui Bohr.

Elevii au incercat sd urmareasca drumul parcurs de specialisti pentru a folosi statistica in
determinarea regiunilor de probabilitate ale prezentei electronilor. Nu este chiar ca in fizica clasica
unde calculele ne permit sa aflam fara erori pozitia ori viteza unor obiecte, dar trebuie sa ne
obisnuim cu acest lucru, si anume cd mecanica cuantica, teoria care descrie lumea subatomica,
functioneaza si descrie lumea pe baza probabilitatilor.

Laws of Statistical Physics and the The Future Physics

Loulse LICIU and Aurora BRIGNOLA
10¢h grads Sth grade

Statistical Laws of Physics
S e sansng s

The Future Physics

ngihn on of v ladest nowes fromm physics wo finmiy believn hat 100

1 What i dark masar?

2 What is dark ensrgy?

3 Wi The Ny Shements IF0m Inon 1o uranium made?
NEUtngs have mass?

Pt The probataty o cxan SoerEtice o e o1 s
remhw ol gl wen b owtah priei e b il el sy 5 Whisré 30 ulira-ends gy pamicles come fron™

6 7 Asa thers new statas of mates at ulrahigh temparatures and densties
& Ara projons unstable?

5.\Whatis gravity?

10 Are Brere addtional dimensions?

11 Mo S thie Linkirse begn?

, unstadie, callesd

s s are
GOO " cruckal forur
w

iy uparsy , Bughmning
© sl the mast bizame discoveries in recent years, istihe visible

@ reverse. Dark mate o dak enengy (T1%) shate e rest
a5 3t CERN will study B4 mystrias of mMatier and acs-mase

Acknowledgments
Ta our class math teacher and mentar
Mirs. Luminigs MOISE




308

Universitatea din Bucuresti, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei

5. Proiecte educationale care promoveaza studiul statisticii matematice.

Mathematics and statistics
in our life - MAST

T e
Am ales aceastd tema pentru c3
4 oo fetinil patamati asta o

zond de frontierd a matematicii cu
aplicatii in mai multe domenii, de
exemplu : fizicd, astronomie, medicina,
economie.

ey san

it Aoy

Figura 5. proiectul etwinning
,,Mathematics and statistics in our life - MAST”

Prin activitatile de la clasa, dar mai
ales prin activititile extrascolare
cuprinse in proiectele educationale

Hlncursiune  prin  matematicd  §i
statistica” sau  ,Matematica  si
statistica” dar §i prin proiectul

etwinning 1n derulare ,,Mathematics
and statistics in our life — MAST”, am
incercat sa aducem 1in atentia elevilor
cateva teme de actualitate din statistica
matematica.

in afara celor mentionate mai
inainte amintim si “Evolutia istorica a
statisticii In Romania”

EVOLUTIA ISTORICA A STATISTICII TN ROMANIA

Siel Thomas Orlanda David
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Figura 6. Evolutia istorica a statisticii In Romania
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Abstract

In secolul al XXI-lea, intr-o societate tot mai informatizata, invatamantul modern apeleaza
deseori la mijloace multimedia — e-learning. De asemenea, legatura dintre discipline a devenit
o conditie sine qua non intr-un proces educativ care vizeazd formarea/dezvoltarea unor
competente cheie (de comunicare, digitale) avind ca finalitate transferul de informatii din
sala de clasd in viata reald. De aceea, unul dintre obiectivele invatamantului actual il
constituie familiarizarea elevilor cu utilizarea TIC, ca instrument eficient de lucru/invdtare. Ei
sunt incurajati sa dezvolte o atitudine pozitiva, folosind tehnologia pentru a comunica §i a
opera cu informatii relevante la toate disciplinele, deci si intr-unul dintre palierele care este
asociat, mai mult decdt altele, cu pagina tiparita — literatura. Printr-o abordare
interdisciplinara a celor doua domenii, mediul in care are lor invdtarea poate deveni mai
motivant, mai atractiv §i mai flexibil, incurajand o atitudine favorabila invatarii permanente.

1. Introducere

Introducerea noilor tehnologii in procesul didactic reprezinta una dintre modalitatile sigure de a
atrage si motiva elevii digital natives. De aceea, este necesard o noua abordare a lectiei,
urmarindu-se valorificarea si valorarea elementelor de e-learning. In studiul literaturii se impune
mai mult decat oricand o astfel de abordare deoarece elevii se gasesc in numar din ce In ce mai mic
in spatiul bibliotecii reale, dar Intr-o proportie crescanda, de la an la an, in spatiul virtual. Proiectul
care std la baza credrii acestei lectii virtuale este realizat Visual Studio 2010, limbajul C#.
Elementele de continut vizeaza elemente de teorie a literaturii din Curriculum National, aplicate pe
o romanul Baltagul, de Mihail Sadoveanu. Avand 1n vedere ca multe dintre continuturi sunt
studiate in programele scolare de multd vreme, putem afirma ca acest proiect este si o ilustrare a
conceptului de “blended learning”. Proiectul de fatd integreaza metode interactive si inovative
pentru ca elevul sa-si insuseasca continutul operei studiate, respectiv romanul Baltagul, intr-un
mod atractiv si dinamic, optimizand astfel procesul de predare-invatare.

Proiectul poate fi folosit la orele de curs prin Curiculumul National pentru disciplina Limba si
literatura romana, in cadrul trunchiului comun, la clasele: a VIII-a: studierea speciei literare
ROMANUL; a X-a: studierea romanului obiectiv, traditional apartindnd unui scriitor canonic —
Mihail Sadoveanu.

2. Prezentare generala a aplicatiei

Pagina principala (Fig. 1) oferd un meniu cu mai multe butoane:
Meniul — aflat in partea dreapta a paginii ne ajuta sa accesam fiecare capitol, buton.
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Butoanele — fiecare buton deschide o fereastrd care contine informatii referitoare la romanul
Baltagul, de Mihail Sadoveanu.

Butoanele oferite in meniu au urmatoarele functii: Date biografice; Cronotop; Personajele.
Vitoria — o femeie in tara barbatilor; Subiectul. Perspectiva narativa; Baltagul — roman mitic,
initiatic, monografic; Titlul

/* Baltagul, de Mihall Sadoveanu « . p—tiim
Slence
Ballagul —
de MNikail Sadvseanu it e

\:.}iz‘ - Cronotop
1
m - Personajele
- Vitoria - O femeie
in tara barbatilor
~ P - Subiectul
o T 5 N
& hh - Perspectiva narativi
T N — \
_ - Roman initiatic

- Roman monografie

SN - Titlul
ay ™59

Figura 1. Pagina principala - Meniu

2.1. Date biografice

La actionarea acestui buton sunt prezentate date biografice despre scriitorul Mihail Sadoveanu.
Din dorinta de a oferi o cat mai mare accesibilitate utilizatorului am pus la dispozitia acestuia, in
partea superioara, un meniu cu ajutorul céruia se face navigarea prin subcapitole.

2.2. Cronotop

Al doilea buton (fig. 2) al proiectului deschide pagina dedicata spatiului si timpului. Pentru o
orietare eficientd, am folosit o hartd care indica spatiul real traversat de personajul principal
feminin, Vitoria. Toate localitatile pe care ea le strabate apar pe aceastd hartd, adaptatd elevului
secolului XXI prin faptul ca imitd modelul hartilor Google. Pentru a indica spatiile pe care le-a
parcurs personajul principal, am folosit o serie de imagini din filmul Baltagul. Alituri de
orientarea propriu-zisa elevii 1si vor insusi cunostinte din varii domenii, harta devenind punctul de
plecare al unui traseu interdisciplinar. Astfel, dand click pe localitatea indicata, se vor deschide
alte ferestre. Acestea vor conduce citre pagini cu informatii de la diferite discipline: geografie,
istorie etc. Pentru o navigare mai usoara si accesibild, am creat un mic meniu cu subcapitole.

2.3. Personajele. Vitoria — o femeie in tara barbatilor

Capitolele “Personajele” si “Vitoria — o femeie in tara barbatilor” prezintd atit seria de
personaje care iau parte la actiune, cit si portretul personajului principal feminin. In submeniul
dedicat caracterizarii personajului principal al nuvelei — Vitoria Lipan, am respectat structura
specificd unei compuneri de caracterizare, tindnd cont de urmatoarele repere: statut
social/psihologic, caracterizare directd/indirectd, pareri critice.
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Figura 2. Cronotop

/* Baltagul, de Mihail Sadoveanu - — e @

Exista doui personaje centrale: Vitoria si Nechifor. Acesta din urma, desi absent b
din actiunea propriu-zisa, are un rol esential in mentinerea tensiunii afective care
motiveaza profund intreaga actiune savirsita de Vitoria.

in functie de cele doua mari grupari tematice (" roman realist" sau "roman mitic si
simbolic" ), personajele sunt individualitati sau exponenti.

(]

a) personajele au un caracter individual
1. Vitoria este voluntari, hotiriti, devotati, are o frumusete morala
impresionanta .
Are o inteligenta rece, folosindu-se de ipocrizie, umilinta prefiacuta, disimulare,

Figura 3. Personajele
P/" Baltagul, de Mihail Sadoveanu - — e [
VITORIA -
O FEMEIE IN TARA
BARBATILOR

Nu credem ci in cadrul romanului tema justitiei ocupi un loc restrans si ca este mai *
importanti implinirea ritualului. Ce sens ar mai avea atunci descoperirea si pedepsirea
ucigagilor? Punctul culminant al actiunii este plasat in scena parastasului, unde Vitoria
Lipan conduce din fundal, cu inteligenti si tenacitate, ancheta spre deznodamantul
care aduce moartea asasinului.

La manistire, Vitoria ,,saluta pe sfinti cu mare infrangere' si o vedem ,,asteptind
umilitd". La prefectura din Piatra are ,,infitisare incruntati si dusminoasa’, sotiei lui
Torgu Vasiliu ii raspunde cu ,,umilinta", in timpul convorbirii cu subprefectul stitea £
umilitd". Cei din Suha gindesc ca ,muierea asta straina umbla cu pilde si rautati'.
|Aceastd umilinti si indarjire muti inmagazineaza o mare sete de rizbunare. Femeia
|| |are aceste reactii, fiindca legile nescrise ale demnititii nu au fost respectate. Energia ei

o Figura 4. Vitoria Lipan
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Pentru accesibilitatea mult mai usoara a subcapitolelor (reperelor) am creat un submeniu cu
toate acestea in partea superioard a paginii.

2.4. Subiectul. Perspectiva narativa

Aceste meniuri contin informatii legate de perspectiva narativa, dar si de inlantuirea faptelor
care se constituie in subiectul operei literare supuse analizei. In submeniul “Subiectul””, am urmarit
inlantuirea cronologicd a intdmplarilor, prin crearea unor submeniuri ce surprind momentele
subiectului: expozitiune, intrigd, desfasurarea actiunii, punctul culminant si deznodamant.

/* Baltagul, de Mihail Sadoveanu 0 e (o]

SUBIECTUL

Romanul incepe cu 0 cosmogonie populari ce pune in relatie destinul individual al
lui Nechifor Lipan: ,,Domnul-Dumnezeu, dupa ce a alcatuit lumea, a pus randuiala si
semn fiecdrui neam". In cadrul textului, ,,randuiala* si ,,semn" sunt unitatile lexicale
cu cea mai mare frecventa, fiind cuvinte-cheie. Prin disparitia lui Nechifor Lipan,
rinduiala", adicd ordinea cosmici, a fost distrusi, deci conflictul, daci intr-un
registru este social, pe plan mitic este ontologic, existential.

in eposul sadovenian natura se reflecti in om, acesta este incadrat cosmologic.
Tragedia careia i-a fost victima sotul Vitoriei Lipan e anuntata de schimbarea starii
naturii: ,,Vitoriei i se paru ca brazii sunt mai negri decit de obicei", vremea se tulbura,
iarna vine mai repede decit altidati. Sotia celui disparut are in aceste momente o

k E

m

Figura 5. Subiectul

[ /" Baltagul, de Mihail Sadoveanu - — LR ] &J
PERSPECTIVA
NARATIVA =

Naratiunea este la persoana a lll-a, obiectiva, omniscientd, cu focalizare externa.
'Vizinnea este realista, obiectiva.

1. Spre deosebire de naratiunea non-focalizata (sau cu focalizare zero), focalizarea il
externa presupune o subtild legituri (complicitate) intre limbajul naratorului si
limbajul personajelor: naratorul da impresia ca face parte din lumea evocata a
personajelor sale.

Asa cum Nechifor insusi apare in memoria afectivi a Vitoriei, naratorul sadovenian
este un povestitor cu darul vorbirii (placerea "zicerii", a "spusului"). De aceea,
impresia generala a cititorului este ca atit personajele, cit si naratorul folosesc £
aceeasi limba.

0 2. Spre deosebire, insi, de limbajul personajelor, vocea naratorului are functia
estetica a reprezentarii epice.

Figura 6. Perspectiva narativa

Acestea se pot accesa din partea superioara unde se afla un meniu special creat pentru ca elevii
sé le poatd urmari cu usurinta.

2.5. Baltagul — roman mitic

Acest capitol dezvolta cateva argumente care sustin incadrarea textului sadovenian in categoria
operelor mitice. In primul rand, am creat un submeniu care urmareste elementele comune mitului
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mioritic §i romanului Baltagul, precum si deosebirile dintre acestea. Astfel, elevii realizeaza o
incursiune in mitologia romaneasca si reactualizeaza elemente de continut studiate anterior. in al
doilea rand, am pus 1n lumina asemendrile dintre roman si unul dintre miturile cele mai cunoscute
din spatiul egiptean: Isis si Osiris, aspect analizat de criticul literar Alexandru Paleologu in
lucrarea Treptele lumii sau calea citre sine a lui Mihail Sadoveanu.

Nu in ultimul rand, am avut in vedere ale elemente mitico-simbolice ale romanului: labirintul,
totemul etc.

/* Baltagul, de Mihail Sadoveanu - — - - o S|
RomaAan €|
Vimic
Dimensiunea epopeica a Baltagului se evidentiaza in citeva aspecte si episoade. =

Partea cea mai intinsa a romanului o alcatuieste calatoria, precedata de suita
pregitirilor de drum, ale Vitoriei i ale lui Gheorghita. Cilidtoria aminteste de subiectul
epopeilor: drumul pe mare spre Ithaca a lui Ulisse( odiseea), pribegia lui Eneas de la F
Troia spre Latium( Eneida). Cuplul mams3 -fiu aminteste de Penelopa si Telemah.
Daca in cele doua epopei anitice, Ulise si Eneas coboara pe celilat tarim trebuie sa
vedem o semnificatie similara in coborirea lui Gheorghita in riapa si in vegherea
ramisitelor mortului.

Calatoria celor doi se desfasoara sub semnul dublu al soarelui si al apei, simboluri
ale vietii; vegherea lui Gheorghita presupune alte doua elemente: luna ,, lumina de
luna” si paméantul- simboluri ale mortii. A. Paleologu consideri ca orice proces initiatic
presupune o moarte simbolica, o experienta limita care inseamna incetarea starii
profane anterioare. conditie necesari unei a doua nasteri( moarte si reinviere dupa
modelul lui Osiris). Moartea initiatica fiind o trecere prin intuneric, e echivalenta cu o

o Figura 7. Roman mitic
2.6. Baltagul — roman initiatic

Acest capitol a dezvoltat doua trasee initiatice: primul este cel al lui Gheorghita Lipan,
personaj secundar, care parcurge un drum al formarii, al maturizarii, ceea ce conferd romanului
caracter de buildungsroman; al doilea surprinde initierea traversatd de Vitoria, care patrunde intr-
un autentic labirint, cu valente formative. Cararile labirintice o conduc spre Centru (locul in care il
descopera pe Nechifor), iar firul Ariadnei, ce o scoate din labirint este reprezentat, pe de o parte,
de iubirea peste moarte fatd de sotul ei, iar pe de altd parte de Implinirea ritualului specific
inmormantarii, prin care sufletul celui raposat isi gaseste linistea.

M Baltagul, de Minail Sadoveanu .- [

Roman
INnmaTIc

Cea mai cunoscuta opera sadoveniania, Baltagul, a fost publicata in 1930, avand ca *
punct de plecare, asa cum sugereaza autorul chiar din moto - ,,Stapéne, stapine/ iti
cheama s-un céine!" -, balada Miorita, ca text reprezentativ pentru o intreagi lume de
semnificatii populare pe care le ascunde textul. Pe schema epica a baladei - un cioban
este ucis de al{i doi pentru a i se lua turmele -, Baltagul dezvolta o filosofie profunda
asupra vietii si a mortii, a iubirii si a datoriei, a devotamentului i a onoarei. i

Constructia epica adopta formula traditionala a romanului bazat pe naratiunea de
aspect obiectiv, la persoana a IlI-a, ficuta de un narator omniscient, putind fi
delimitate trei pirti: de la inceput pana la plecarea in ciutarea lui Lipan (expozitiunea
si intriga), de aici pina la gasirea mortului (desfasurarea actiunii si punctul culminant),
din acest punct pina la sfirsit (deznodaméntul).

Figura 8. Roman initiatic
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2.7. Baltagul — roman monografic

Capitolul pune in lumind principalele elemente prin care romanul devine o monografie a
satului de la munte, In primele decenii ale secolului al XX-lea: evenimentele esentiale din viata
comunitatii rurale, traditii, obiceiuri etc.

Submeniurile create ofera elevilor posibilitatea de a accesa fotografii specifice zonei, informatii
din folclorul roméanesc, devenind astfel o punte intre continuturi si viata reald, deci o modalitate
transdisciplinara de accesare a materialului didactic.

Titlul isi dezviluie statutul de totem si de simbol al principiului coincidentia oppositorum.
Analiza literara este dublata de apelul la mijloacele specifice artelor vizuale.

3. Elemente de tehnologie a informatiei

Proiectul este realizat in Visual Studio 2010, limbajul C#. Designul se gaseste in fisierul
Forml.cs[Design], iar codul sursa in Program.cs.
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Fle Edt View Project Budld Drbug Tram Data Fgrmat Toals Architecture Test Apabwe Window Help
Pl Sl & a9 - LI-05 | P Release - = | R
| ~ Salition Esplarer
[l ([ seitContaner o v e =5=
e spltte /* Baltagul, de Mihad Sadoveanu A Solution Proi
3 Lo StatusStip . 4 (T Prui
& TabContrel : r | Progedies
[ TebleLayoutPanel i 23 References
’ | J bin
W TedBox | .
. i | ok
& Timer 1 ) faviconilpace
5% TaclSip | ] Formiles
" Tl ToolSwipContainer | 4] Program.cs
i
by Tocllip 1 H T i B
TrackEar | 3 Saluti..
Teeekiew |
= ysercliBar 1 "
r B Webbrouses | - Forml System Window «
4 Comman Contrals o | | im
| & Poirter B P Shiwinl True
i [ Button Size 1180, 745
i A Label . = Suebng Aule
B Checktion QD 0Fmors | [\ 0 Warnings | (1) 0 Messages StartPos Windowsl
) L —-—e

Figur_a 9. Mediul de lucru
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Participarea cadrelor didactice universitare la programe de
formare continua. Studiu comparativ Romania-Spania
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Abstract

Articolul prezintd o sintezd a rezultatelor obtinute in urma unei ample cercetari intreprinse in
perioada 2008-2010, focalizandu-se asupra datelor colectate in urma aplicarii unui item
referitor la aprecierea gradului de participare a cadrelor didactice universitare la programe
de formare continud. Acesta este un item extras din chestionarul administrat unui numar de
peste 450 de cadre didactice universitare provenind din diferite institutii de invatamdnt
superior din Romdnia §i Spania. In final, evidentiem necesitatea constructiei programelor de
formare continud, astfel incdt cadrele didactice universitare sa-si dezvolte noi competente, sa-
si insugeasca si sa utlizeze noi metode si strategii de predare-invdtare-evaluare.

1. Introducere

La nivel european, sunt prezente o serie de tendinte §i proiecte care vizeazd formarea cadrelor
didactice universitare, constituind o preocupare pentru guverne, organizatii internationale §i, nu in
ultimul rand, pentru cadrele didactice si pentru specialisti din domeniul stiintelor educatiei. Prin
urmare, dinamizarea diferitelor procese de formare si dezvoltare profesionala a cadrelor didactice
universitare reprezintd o prioritate $i un aspect important pentru Imbundtitirea calitatii
invatdmantului superior 1n secolul XXI.

Evolutia societatii si dezvoltarea impetuoasa a stiintei si tehnologiei in epoca contemporana au
determinat o cerere intensa de educatie, ceea ce atrage, la randul ei, o crestere a rolului cadrelor
didactice universitare. Se invoca tot mai mult faptul cd succesul implinirii noilor directii de
reformd din invatdmantul superior consta in formarea corespunzatoare a personalului didactic
universitar. O contributie importantd pentru evolutia in cariera didacticd 1i revine formarii
continue, mai ales prin intermediul rezultatelor pe care le determind la nivelul procesului
educational, 1n sensul eficientizarii acestuia.

2. Participarea cadrelor cadrelor didactice universitare la programe de formare continua

Schimbarile care se produc 1n societate §i ritmul rapid al acestora impun ca necesard nu doar
adaptarea sistemelor educationale la viitoarele realititi socio-economice, culturale, stiintifice, ci si
formarea capacititii de reglare continua si de autoperpetuare a adaptabilitatii. In cadrul societatii
bazate pe cunoastere, fiecare dintre noi este pus in situatia de a-si configura continuu modalitatea
de a avea acces la informatie i capacitatea de selectare a informatiilor.

Participarea cadrelor didactice la programele de formare continud in Roménia este
reglementatd prin intermediul legislatiei la nivel national si definite de asteptarile comunitatii. Ca
si obiectiv general al cursurilor de formare este considerat sustinerea procesului de imbunétatire a
sistemului national de formare profesionala. Spania a facut, in educatie, o schimbare cétre o noua
paradigma, care reflectd o conceptie constructivistd asupra procesului de invatare. Pentru
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conceptul de ,,formare continud” se folosesc si alte concepte cu semnificatii similare sau partial
similare, dupa cum am intalnit in literatura de specialitate: dezvoltarea personalului, dezvoltarea
profesionald, dezvoltarea personala, dezvoltarea carierei etc. Potrivit conceptiei profesorului Tucu
(2004), formarea continua desemneaza ,ansamblul activititilor orientate spre actualizarea
periodica a pregatirii profesionale initiale, spre adaptarea acesteia la noile exigente ale desfasurarii
proceselor educationale, ca si spre asimilarea unor cunostinte si competente” [6]. Asa cum afirma
Fullan, formarea constituie cea mai bund solutie si, in acelasi timp, principala provocare care
apare atunci cand se incearcd implementarea proceselor de reformd in educatie, intrucét este
evident faptul cé toate persoanele sunt supuse unui proces de invétare pe parcursul vietii personale
si profesionale [5]. In lipsa acesteia, indiferent daci se realizeazi sub forma unei activitati de
autoeducatie sau de pregatire formald, dezvoltarea profesionald nu se poate infaptui. Adoptata de
sistemele de invatamant dupa reformele ce au avut loc intre anii 1960-1970 cu scopul completarii
si aprofundarii intr-un cadru organizat si eficient a formarii initiale, a fost definita ca ,,ansamblu
de activitati si de practici care cer implicarea profesorilor pentru Tmbogatirea cunostintelor proprii,
perfectionarea deprinderilor, analiza si dezvoltarea atitudinilor profesionale”[4]. Prin urmare,
formarea cadrelor didactice constituie un proces continuu care se intemeiaza pe conceptul de
invatare pe tot parcursul vietii.

in cadrul proiectului POSDRU 26646 — Formare continud de tip ,, blended-learning” pentru
cadrele didactice universitare s-a desfasurat analiza nevoilor de formare in perioada ianuarie-
aprilie 2010, proces amplu, derulat la nivelul celor 3 universitati partenere — Universitatea din
Bucuresti, Universitatea Babes-Bolyai din Cluj-Napoca si Universitatea de Vest din Timisoara.

Proiectul, al carui debut oficial s-a produs in luna noiembrie 2009, a durat trei ani si a avut ca
scop principal oferirea de oportunitati inovative de dezvoltare profesionald si sprijinirea
participarii cadrelor didactice universitare la programe de formare continua in domenii precum:
asigurarea calitatii (sisteme de management si asigurare a calitatii, standarde si proceduri de
calitate la nivel institutional si de program de studii), invatare centratd pe student (strategii
moderne de proiectare curriculard, de predare, invatare si evaluare in Invatdmantul superior) si
formarea competentelor prin practica profesionald (plasamente si parteneriate pentru practica
studentilor, Invatarea experientiald/prin practica profesionald).

Analiza nevoilor de formare s-a realizat prin intermediul unui ansamblu metodologic complex,
format din anchete pe bazd de chestionar si focus-grupuri. Au fost aplicate trei categorii de
chestionare si 5 focus-grupuri unui numar de peste 700 cadre didactice universitare din grupurile
tintd vizate de proiect (manageri, auditori interni §i mentori ai comisiilor de calitate, cadre
didactice universitare debutante si senioare, respectiv coordonatori de practic profesionald),
acoperind cele 3 regiuni de dezvoltare implicate [1].

Prelucrarea si interpretarea rezultatelor obtinute in urma desfasurarii analizei de nevoi a relevat
o vulnerabilitate la nivelul formarii continue, ce vizeaza cele trei grupe de respondenti, in
domeniile de interes: asigurarea calitatii in invatamantul superior, pedagogia universitara, practica
profesionald a studentilor. S-a constatat un grad foarte redus de participare a cadrelor didactice
universitare la astfel de programe de formare continud, o proportie mai mare inregistrandu-se in
ceea ce priveste domeniul asigurarii calitatii. Un procent total de 39,6% dintre manageri, auditori
interni si membri ai comisiilor de calitate au participat la cursuri de formare continua in domeniul
asigurarii calitdtii in invatamantul superior. Doar 4,4% dintre cadrele didactice debutante si
senioare au participar la cursuri de formare continud in domeniul pedagogiei universitare si doar
12,6% dintre coordonatorii de practica profesionald au parcurs programe de formare continua in
domeniul practicii profesionale a studentilor.

Analiza comparativa a datelor demonstreaza un dezechilibru evident intre dezirabil si realitate,
intre cerere si ofertd, in sensul in care cadrele didactice doresc sa se dezvolte profesional, dar nu au
participat efectiv la cursuri de formare ” [1].
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Pe baza rezultatelor analizei de nevoi au fost proiectate module de formare in sistem blended
learning, iar in anul 2011 a fost lansatd oferta de cursuri pentru cadrele didactice universitare.
Proiectul a oferit o platforma structurata si elevata de dezbatere academica pentru cadrele didactice
universitare care a facilitat testarea si ameliorarea unei metodologii de formare adaptate, prin
stimularea schimbului de practici relevante in managementul si invatarea specifice invatamantului
superior [1].

Noua abordare, cea a profesorului practician-reflexiv ne aratd un tip de profesionist care poseda
cunostinte pe care le pune in practica, reflectdnd asupra rezultatelor actiunii sale. Aceastd noud
conceptie de cadru didactic este cea care trebuie sa fie incurajata si construitd. O conceptie care
este sustinuta de ultimele cercetari realizate in contextul psihologiei si stiintelor educatiei. in
aceste cercetari, se constata ca profesorul trebuie sa devind un subiect care planifica activitatea sa,
ia decizii [2] si reflectd asupra acesteia [8] cu scopul de a progresa in activitatea sa didactica.

Dar programele de inductie nu apar doar gandind la cadrele didactice debutante si la formarea
psihopedagogica, ci apar si din necesitatea de a mentine profesorii in posturile sale de lucru. Cu
alte cuvinte, aceste programe trebuie sa fie gandite ca si mecanisme (modalitati) pentru a evita
abandonarea profesiei didactice [3].

3. Metodologia si desfasurarea procesului de cercetare

3.1. Descrierea cercetarii

Cercetarea intreprinsa se situeaza in sfera educationald, optand pentru o strategie integratd, care
coreleazi cercetarea cantitativa cu cea calitativa. In cadrul cercetarii desfasurate, cele doua tipuri
de paradigme, cantitativa si calitativa, s-au sprijinit reciproc, devenind complementare. Cercetarea
cu titlul Dezvoltarea profesionala a cadrelor didactice universitare; constructia si evaluarea
programelor de formare (proiect de cercetare pentru teza de doctorat) a avut ca scop general
determinarea focalizatd la nivelul tarii noastre si la nivelul Spaniei a modelului dezvoltarii
profesionale a cadrelor didactice universitare, cu accent pe identificarea nevoilor de formare
psihopedagogicd; cercetarea s-a desfasurat in perioada noiembrie 2008 - iulie 2009, in patru
institutii de invatdmant superior din Spania, institutii care au fost cotate ca unitati reprezentative in
cadrul tarii.

Pentru realizarea unui studiu comparativ s-a reluat investigatia si in cadrul tarii noastre in
perioada septembrie 2009 - iulie 2010, in patru institutii de invatdmant superior din Romaénia.
Esantionul a cuprins cadre didactice universitare participante la ancheta pe bazd de chestionar,
insumand un numar total de 240 persoane din 4 universitati din Spania (Universitatea din
Barcelona; Universitatea Politehnicd din Catalunya; Universitatea Politehnica din Madrid,
Universitatea Politehnicd din Valencia), 245 de subiecti din 4 institutii de invatamant superior din
Romania (Universitatea din Bucuresti; Universitatea din Pitesti; Universitatea Babes-Bolyai din
Clyj si Universitatea Transilvania din Brasov). Au fost selectate acele universitati care dispun de
un numar echilibrat de cadre didactice si care au contribuit la cresterea ponderii variabilei de
masculinitate in interiorul esantionului selectat. Esantionul a fost ales in mod aleatoriu, avand in
vedere urmatoarele criterii: a) reprezentativitatea multidimensionald a grupurilor anchetate; s-a
urmdrit includerea in esantionul selectat a unor cadre didactice ce activeaza In universitati (4
institutii) diferite din punct de vedere al dimensiunii, prestigiului §i al zonei geografice; b)
omogenitatea lotului de subiecti in functie de variabila gen, putand generaliza rezultatele obtinute
pe intreaga populatie de cadre didactice universitare.

Variabilele de selectie ale cadrelor didactice universitare au fost: tara de provenienta (Romania,
Spania); institutia de Invatamant superior in care preda; facultatea céreia ii apartine; sexul
(masculin/feminin); vechimea in invatdmantul superior (intre 1-5 ani, intre 5-10 ani, intre 10-15
ani, Intre 15-20 de ani, peste 20 de ani); categoria profesionald (preparator, asistent, lector,
conferentiar, profesor, profesor asociat, consultant).
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3.2. Descrierea chestionarului

in construirea chestionarului au fost avute in vedere studiile intreprinse in literatura de
specialitate, si un model de evaluare a personalului didactic universitar (Potolea, 2008); acest
model grupeazd principalele activitati si competente, orientative pentru institutii in evaluarea
personalului didactic universitar, in functie de patru domenii. Cele patru domenii sunt: activitatea
didactica, activitatea de cercetare, activitatea cu studentii, serviciile institutionale. Chestionarul a
cuprins mai multe tipuri de intrebari: intrebari de identificare care au oferit date despre identitatea
subiectilor, asigurandu-le anonimatul; intrebari inchise; intrebari deschise; intrebari care utilizeaza
scala de tip Likert In 5 trepte (0 - deloc important/nu se regaseste, 5 - foarte important/dominare
totald), intrebari cu raspunsuri dihotomice si cu alegere multipla.

Chestionarul in variantd definitivd, compus din 14 itemi, a fost elaborat avand in vedere
rezultatele studiului pilot. Procedura de obtinere a datelor a constat in aplicarea chestionarului, in
scris. In demersul de analizi si interpretare a datelor culese s-a utilizat programul statistic SPSS
17.0 (Statistical Package for the Social Sciences — Program de Prelucrari Statistice pentru Stiintele
Socio-Umane).

4. Rezultatele cercetarii

Din rezultatele obtinute prin intermediul itemului 4, fara sd generalizam la intreaga populatie,
se constatd un grad redus de participare la programe de formare continud a cadrelor didactice
universitare din Roméania (22,86%), comparativ cu cadrele didactice din Spania (65,83%). O
situatie detaliata prezentdm in cele ce urmeaza:

Subiecti ROMANIA SPANIA
N % N %
DA 56 22,86 158 65,83
NU 174 71,02 72 30
Non-rispuns (NR) 15 6,12 10 4,17

Tabelul 1. Participarea cadrelor didactice universitare la programe de formare

Dupa cum se poate observa, un procent de 71,02% cadre didactice din Roménia nu au participat
la programe de formare continud in ultimii 3 ani, in comparatie cu doar un procent de 30% profesori din
Spania. De asemenea, vedem cd doar o micd parte dintre subiecti nu au raspuns (Romania - 6,12%;
Spania- 4,17%), ceea ce evidentiaza faptul ca acest item a inregistrat un numar mic de non-
raspunsuri. Pentru cei care au raspuns afirmativ am dorit sd aflam si denumirea cursurilor de
formare la care au participat. Deoarece raspunsurile obtinute au fost variate, in prelucrarea datelor
am optat pentru gruparea acestora in urmatoarele categorii prezentate in tabelul urmator:

DENUMIREA CURSURILOR DE FORMARE ROMANIA SPANIA
1. Participare la conferinte, congrese, simpozioane, etc 13 24

2. Cursuri de managementul calitatii 9 18

3. Seminarii de didactica universitara 9 25

4. Pregatire practica in domeniu 8 18

5. Cursuri pentru utilizarea platfomelor web 7 14

6. Programe de formare a tutorilor 6 20

7. Formare in managementul proiectelor 4 13

8. Altele 0 26
TOTAL 56 158

Tabelul 2. Denumirea cursurilor de formare la care au participat subiectii
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Observam ca un numar de 56 persoane dintre respondentii din Roménia afirma ca au participat
la programe/cursuri de formare continua. Dintre acestia, in ordine ierarhicd, un numar de 13
persoane au participat la conferinte, congrese, simpozioane in domeniul de specialitate, 9 persoane
au urmat cursuri de management al calitatii, 9 dintre acestia au participat la seminarii de didactica
universitard, 8 persoane au parcurs programe de pregatire practica in domeniul de activitate, 7
persoane afirma ca au participat la cursuri pentru utilizarea platfomelor web, iar 6 persoane au
urmat programe de formare a tutorilor la Universitatea din Stuttgart, si doar 4 persoane au
formare in managementul proiectelor. In ceea ce priveste situatia cadrelor didactice universitare
din Spania care au participat la programe de formare continud, constatam ca este diferitd, deoarece
un numar de 158 de subiecti dintre cei chestionati afirma ca au participat la programe de formare.
Observam ca un numdr de 26 de persoane se situeaza in categoria altele (programe de initiere in
profesia didactica, module de formare privind evaluarea prin competente, etc.), urmate de 25 de
subiecti care au participat la seminarii de didactica universitara, 24 dintre repondenti afirma ca au
participat la conferinte, congrese, simpozioane in domeniul de specialitate.

De asemenea, un numdr asemandtor de subiecti (18) afirmd cd au urmat cursuri de
management al calitatii $i pregatire practica in domeniu, iar 14 persoane au participat la cursuri
pentru utilizarea platformelor web si 13 detin o formare In managementul proiectelor. Analizand
raspunsurile oferite de cadrele didactice universitare din cadrul institutiilor celor doua téri privind
oportunitatea participarii la programe de formare continud, putem sa observdm ca cei mai multi
dintre subiectii chestionati din ambele tari (80% subiecti din Roméania si 85,83% subiecti din
Spania) considera oportund participarea la programe de formare psihopedagogica in invatamantul
superior, fapt semnificativ favorabil construirii de programe de formare la nivel universitar.

Subiecti | ROMANIA SPANIA
Oportunitatea participarii la programe de formare N % N %
DA 196 80 206 | 85,83
NU 33 13,47 23 9,58
Non-raspuns (NR) 16 6,53 11 4,59

Tabelul 3. Oportunitatea participarii cadrelor didactice universitare la programe de formare continua

Constatam cd doar un procent de 13,47% subiecti din Romania considerd formarea
psihopedagogicd nu tocmai oportund, fapt pentru care personalul universitar apreciazd ca
programele de formare psihopedagogica sunt importante, mai ales la inceputul carierei, dar nu
decisive, iar din Spania doar un procent de 9,58% subiecti. Putem spune ca 1n aceasta categorie
intdlnim doua tipuri de persoane: unele care nu resimt nevoia unei formari, deoarece este posibil sa
considere ca detin un anumit nivel de formare (apare efectul de prestigiu) si persoane care nu
realizeazd cd au aceastd nevoie (nu constientizeaza importanta procesului de formare
psihopedagogica in dezvoltarea profesionald, dar in fapt au aceastd nevoie). Observam ca doar o
mica parte dintre subiectii din Roméania (6,53%) si din Spania (4,59%) nu au raspuns la acest item.

In continuare, vom prezenta distributia de frecvente privind participarea cadrelor didactice
universitare la programe de formare psihopedagogicd in ultimii trei ani, pe baza urmatoarelor
variabile: categoria profesionald si aria curriculard.

ROMANIA SPANIA
Da Nu NonR Da Nu NonR
N N N N N N

ICategoria profesionali
Profesor/Catedratic 1 32 0 20 9 0
Conferentiar/Titular 6 35 5 30 7 0
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ILector /Lector 21 44 5 45 10 2

\Asistent/Ayudante 13 41 6 20 ) 3

Preparator/Bursier 12 18 1 24 20 5

Prof.asoc./Asociat 1 2 0 9 15 0

Prof.cons./Consultant 2 0 0 10 6 0

|Arii curriculare

Stiinte socio-umane 43 118 6 28 54 0

Stiinte experimentale 13 56 9 59 11 0

Stiinte tehnice - - - 71 7 10

Tabelul 4. Participarea cadrelor didactice universitare la programe de formare psihopedagogica in
ultimii 3 ani

Dupd cum se poate observa din tabelul de mai sus, rezultatele diferentiate in functie de
variabilele mentionate sunt diverse. Raportat la categoria profesionald, constataim ca un numar de
21 lectori, 13 persoane cu functie de asistent, 12 preparatori §i doar 6 conferentiari au urmat
cursuri de formare. in timp ce din Spania se disting 45 de persoane cu functie de lector, 30 de
titulari, 24 de bursieri, 20 de persoane care detin functia de catedratic si 20 de asistenti care au
participat la cursuri de formare.

in functie de aria curriculard, observam ci un numir de 43 subiecti din Roménia care apartin
stiintelor socio-umane si 13 persoane care provin din stiinte experimentale declard ca au participat
la cursuri de formare, iar 118 subiecti din stiinte socio-umane si 56 persoane din stiinte
experimentale nu au participat, comparativ cu subiectii din Spania, unde constatim cd o mare parte
dintre cei care provin din cele trei arii curriculare au urmat cursuri de formare.

Dorind sa aflam daca se produc diferente semnificative de medii din punct de vedere
statistic intre cele doua esantioane de subiecti (Romania-Spania) privind participarea acestora la
programe de formare in ultimii trei ani, am calculat testul t pentru esantioane independente si am
obtinut urmétoarele date statistice (v. Tabelul 5).

Tara de Std. Std. Error
apartenenti | N | Mean | Deviation Mean
Participarea CDU la programe de formare Romaénia 245 1,38 0,566 ,03658
in ultimii 3 ani Spania 240 | 1,83 0,512 ,03276

Tabelul 5. Indici statistici privind participarea la programe de formare continua

Observam ca la nivelul celor doud tari se obtin valori medii scazute privind participarea la
programe de _formare In ultimii 3 ani (m=1,38-Romaénia; m=1,83-Spania).

t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Sig. Difference
(2- Mean Std. Error Lower
T df tailed) | Difference | Difference Upper
Participarea la programe de -9,151 | 476,119 | ,000 -,44932 ,04910 -,35284 | -,54580
formare

Tabelul 6. Rezultate testul t privind participarea cadrelor didactice la programe de formare
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Privind datele incluse in tabelul 6 constatam diferente de medii semnificative statistic intre
subiectii apartinand celor doua tari. Astfel, testul t(476,119) = -9,151, la pragul de semnificatie
p=0,000, in sensul ca o mare parte dintre subiectii din Spania au participat la programe de formare
comparativ cu subiectii din Romania, fara sa generalizam la intreaga populatie.

Calitatea actorilor educationali se afla la baza performativitatii sistemului ca atare, iar
importanta si necesitatea pregatirii lor profesionale nu poate fi contestatd. Problemele pe care le
ridica formarea cadrelor didactice sunt deosebit de complexe, deoarece profilul profesional prin
competentele presupuse este complicat si In permanenta prefacere, dar si datorita faptului ca Insusi
contextul socioprofesional reclama a recalibrare permanenta a conturului acestei formari.

5. Concluzii

in sintezd, considerim ca perfectionarea si dezvoltarea profesionald sunt surse ale unui
continuum profesional, care conditioneaza cariera didacticd evolutiv fiind supus legilor
managementului resurselor, nevoilor de mobilitate, de flexibilitate a cadrelor didactice. in
contextul procesului de reforma parcurs de sistemele de Invatamant superior, initiat prin Declaratia
de la Bologna, luand in considerare datele prezentei cercetdri devine evidentd necesitatea
reconstructiei programelor de formare initiald si continud, astfel incat cadrele didactice
universitare sd-si dezvolte noi competente, sa-si insuseasca si sa utlizeze noi metode §i strategii de
predare-invatare-evaluare.

Astfel, rezultatele obtinute pot sa constituie puncte de reflectie si premise valoroase pentru
personalul de conducere din cadrul institutiilor universitare, In vederea facilitdrii participarii
cadrelor didactice universitare la programe de formare continud dedicate inovarii in domeniul
practicii educationale care sa duca la cresterea calitatii educatiei.

Dupd cum regasim in literatura de specialitate, formarea cadrelor didactice trebuie sa fie
dinamica, intelegandu-se prin aceasta ca ea trebuie sa permita profesorilor sd-si Insuseasca si sa
inteleaga continuturile formarii lor si deschisa asupra a tot ceea ce este de naturd sd innoiasca
aceste continuturi. Pregatirea trebuie sa fie plasata in perspectiva educatiei permanente conceputa
ca un proces continuu desfasurat de-a lungul intregii cariere [7].
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Abstract

In cadrul proiectului FP7 5.2.2.1 — SiS-2010-2.2.1, nr. 266589, intitulat PROFILES
(Professional Reflection-Oriented Focus on Inquiry-based Learning and Education through
Science), este propusa metoda instruirii prin investigatie stiintifica (IBSE) ca si metoda de
predare, prin care se urmdreste atragerea elevilor catre domeniul Stiintelor, in general.
Practic, in cele 20 de tari participante, se desfasoard un program de formare profesionald a
profesorilor de Stiinte (chimie, fizicd, biologie) cu scopul de a familiariza, dar si de a
implementa in clase, module cu context specific, bazate pe folosirea IBSE. Totodatad,
importanta unui astfel de program, rezida si din faptul ca dezvolta gandirea creativa si
stiintificd, promoveazad mediile de invatare socio-stiintifice bazate pe rezolvarea problemelor
si disemineazda bunele practici prin intermediul unor materiale specifice (pagini web
nationale, pliante, newsletter), dar §i prin constituirea unor retele care implica actori
educationali.

Lucrarea ilustreaza cele mai importante aspecte ale proiectului PROFILES, si prezinta
conceptul specific de networking definit in cadrul proiectului, ca §i sistem de comunicare
bazat pe reciprocitate. Astfel, actorii educationali implicati pot schimba opinii si informatii si
pot coopera in ceea ce priveste temele de interes si preocupdrile reciproce. In plus, in mod
optional, este pusa la dispozitia profesorilor un suport de tip platforma - de tip Elgg -, care
este de fapt o aplicatie de tip social networking, personalizatd, pentru a satisface nevoile de
formare si comunicare.

1. Introducere

O serie de modificari importante au fost inregistrate in invatdmantul preuniversitar romanesc in
ultima perioadd, acestea fiind concentrate in esentd pe asigurarea unei dotdri corespunzitoare a
unitdtilor de invatamant, oferirea resurselor necesare desfasurdrii procesului didactic, precum si
pregatirea si perfectionarea continua a cadrelor didactice. In aceeasi masura, au devenit prioritare
si demersurile specifice legate de asigurarea calitdtii in educatie, invatarea pe parcursul intregii
vieti, si profesionalizarea carierei didactice. In acest sens, atat la nivel national, cit mai ales
european, au fost propuse si implementate o multitudine de proiecte care vizeazd formarea
continua a personalului didactic, promovand fundamentari teoretice, pedagogice, in scopul
dobandirii unor competente transferabile si a regandirii strategiilor de predare-invatare.
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Unele din aceste proiecte se adreseaza formarii profesorilor de chimie, fizica si biologie,
propunand metode si tehnici de predare-invitare care vizeaza predarea integrati a Stiintelor. In
contextul societatii bazate pe cunoastere, abordarea integratd a Stiintelor reprezintd o necesitate,
deoarece domeniile de varf actuale sunt practic interdisciplinare, aflate la frontiera dintre Stiinte si
Tehnologii, la care se adaugd cu succes elemente specifice Tehnologiei Informationale si
Comunicatiilor.

2. Proiectul PROFILES

Proiectul FP7 5.2.2.1-SiS-2010-2.2.1, nr. 266589, intitulat PROFILES (Professional
Reflection-Oriented Focus on Inquiry-based Learning and Education through Science) - pagina
web internationala: http://www.profiles-project.eu/, pagina web nationala:
http://profiles.ssai.valahia.ro/ - promoveaza instruirea bazatd pe investigatie stiintifica (/BSE), cu
scopul declarat de a imbunatiti cultura stiintificd a elevilor, specificd domeniului Stiintelor. in
fapt, parteneriatul proiectului, format initial din 22 de institutii din 20 de tari participante, propune
o abordare specificd pentru predarea Stiintelor bazatd pe motivarea socio-stiintificd a elevilor.
Proiectul propune materiale de predare bazate pe IBSE, oferind si teme de reflectie care au drept
scop dezvoltarea abilitatilor creative, dar si de rezolvare a problemelor in medii socio-stiintifice,
stimuland motivatia intrinseca a elevilor pentru Invatarea Stiintelor, si dezvoltind competentele
specifice investigatiei stiintifice si socio-stiintifice, in vederea luarii deciziilor optime. Astfel, sunt
configurate si elementele de succes atat prin determinarea auto-eficacitatii cadrelor didactice care
imbratiseazd abordarea PROFILES, cat si prin atitudinea elevilor fatd de Stiinte si Educatia prin
Stiinte.

Diseminarea rezultatelor proiectului PROFILES, reactiile actorilor educationali implicati,
perspectivele de investigare asociate si modalitatile de evaluare reprezinta - in fapt - tinte cheie a
intregului proiect, pe termen lung. Scopul final este ca educatia In domeniul Stiintelor sd devina
mult mai importantd pentru elevi, mai puternic legatd de dezvoltarea stiintifica si tehnologica
actuald, mult mai asociatd cu invatdmantul general, si In special sd promoveze si sa consolideze
IBSE 1n educatia moderna.

Proiectul PROFILES urméreste s asigure imbunatatirea educatiei stiintifice a elevilor, prin
oferirea unor noi oportunitati de perfectionare a cadrelor didactice. Acest obiectiv este tangibil prin
[1]:

e  furnizarea unui program de formare a cadrelor didactice in care sa fie introdusa si
prezentatd metoda /BSE, cu dezvoltarea de module noi, implementabile in clase;

e  stabilirea unei cooperari mutuale si crearea de retele intre actorii si institutiile
educationale implicate;

e  dezvoltarea conceptului de profesionalizare a carierei didactice si consolidarea
autoeficacitatii cadrelor didactice;

e  cvaluarea rezultatelor procesului de implementare in clasd si evidentierea feedbackului
elevilor;

e diseminarea ideilor, materialelor si a rezultatelor proiectului PROFILES, precum si a
potentialului acestuia de a crea retele de cadre didactice care interactioneaza cu alte retele
regionale, nationale si chiar internationale. Astfel de retele interactive pot influenta in sens pozitiv
promovarea predarii Stiintelor folosind /BSE si, prin urmare, permit cresterea auto-eficacitatii in
predarea inovativd, centratid pe elev. In fapt, auto-eficacitatea cadrelor didactice este cea care
motiveaza cadrele didactice PROFILES sa evalueze propriile lor evolutii profesionale, precum si
sd consilieze alti colegi 1n a investiga activitatea de predare.
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3. Programul de formare ,,PROFILES - Educatie pentru Stiinte”

Programul de formare a profesorilor “PROFILES - FEducatie prin Stiinte”
(http://profiles.ssai.valahia.ro/pg/expages/read/Program/) este destinat perfectionarii activitatii
cadrelor didactice §i incearcd sa contribuie la modernizarea i imbunatatirea calitatii educatiei in
invatdmantul preuniversitar din Romania, printr-o ofertd de formare destinatd cadrelor didactice
specializate in domeniul Stiinte (chimie, fizica, biologie), propunandu-si realizarea urmatoarelor
obiective:

e formarea si dezvoltarea competentelor profesional-didactice prin promovarea instruirii
bazate pe investigatie stiintifica (/BSE);

e  abordarea integratd a unor teme aferente domeniului Stiinte;

e  valorificarea potentialului si experientei individuale ale elevilor;

e  realizarea unui demers educational, in acord cu principiile paradigmei constructiviste.

In acelasi timp, se asteapta ca profesorii implicati in acest program de dezvoltare profesionala
sa formeze si sa dezvolte la viitorii absolventi, competente stiintifice solide, asigurandu-le
oportunitati pentru:

e  a-si construi si perfectiona propria cunoastere si intelegere stiintifica;

e aintelege diverse domenii de aplicatii a continuturilor aferente Stiintelor;

e a realiza o serie de investigatii utilizdnd diverse materiale si valorificindu-si adecvat
experienta proprie;

e  arezolva probleme sau situatii problema, intdlnite in viata reala;

e  a-si forma si exersa abilitatea de a ,,invata sa invete”.

Programul de formare se desfasoara pe parcursul a 60 de ore (18 ore de curs, 36 de ore de
aplicatii practice si 6 ore de evaluare) si cuprinde doud discipline: Orientari moderne in predarea
Stiingelor si Instruirea bazata pe investigatie stiintifica. Programul este acreditat pentru o perioada
de 3 ani de citre Directia de Formare Continud a Personalului din Invétimantul Preuniversitar,
din cadrul Ministerului Educatiei Nationale (conform Ordinului nr. 7430/28.12.2011), sub forma
unui program de perfectionare de categoria a Il-a, modul mediu, cu un numar de /5 credite
transferabile.

Pana in prezent, un numar de 101 cadre didactice din 3 judete (Dambovita, Buzdu si
Teleorman) au fost inscrise la acest program de dezvoltare profesionald, in decursul celor doud
editii (ianuarie-mai 2012 si ianuarie-mai 2013). Dintre acestea, 86 au finalizat programul de
formare, sustindndu-si portofoliile finale, care au imbrécat forma unor module de instruire pentru
elevi, axate pe promovarea instruirii bazate pe investigatie stiintificd. Modulele nou create sunt
incluse intr-o Matrice de Produse si prezentate in pagina web nationala.

4. Diseminare si networking - prioritati ale proiectului PROFILES

Diseminarea rezultatelor si a bunelor practici rezultate in urma desfasurarii programului de
formare a profesorilor “PROFILES - Educatie prin Stiinte” este realizatd luand 1in
consideratie nevoile actorilor educationali din aria Stiintelor, si se realizeaza prin instrumente
specifice: pagind web nationald, pliante, newsletter trimestrial, participari la workshop-uri si
conferinte. Pe de altd parte, conceptul Networking face trimitere - In esenta - la notiunea de retea si
este implementat pas cu pas, sub forma unui sistem de comunicare bazat pe reciprocitate. Astfel,
actorii educationali implicati (stakeholders) pot schimba opinii si informatii si pot coopera 1n ceea
ce priveste temele de interes si preocuparile reciproce.

In cadrul proiectului PROFILES este propusi dezvoltarea unor retele specifice, care si
maximizeze eforturile de diseminare si totodatd a-i face pe profesori mai constienti de obiectivele
proiectului, dar si de activitdtile si realizarile acestuia, astfel [2]:
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e retele de cooperare intre profesorii de Stiinte dintr-o scoald (refea de profesori), in
vederea diseminérii modulelor PROFILES pentru actorii educationali interesati din structura respectiva;

e retele de cooperare intre profesorii de Stiinte din 2-3 scoli (refea de scoli), in vederea
diseminarii modulelor PROFILES pentru partile interesate dintr-un singur judet / regiune;

e retele de cooperare intre profesorii de stiinte din structurile locale / regionale (refele
locale / regionale), in vederea diseminarii informatiilor pentru partile interesate la nivel regional,
si ulterior, national.

Crearea unor astfel de retele poate fi consideratd un proces constant. in mod evident, se doreste
sustinerea unui proces de networking care sa continue si dupa finalizarea proiectului (dupa 2014).
Insa o atentie speciala trebuie acordatd durabilititii retelelor PROFILES, astfel fiind necesar si
existe in mod constant noi factori de impuls din interior (dar si din afara retelei), care sa mentina
dinamica, flexibilitatea si elementul democratic din cadrul retelei.

In ceea ce priveste activititile specifice de formare si dezvoltare profesionald, la dispozitia
profesorilor a fost pus site-ul PROFILES national, dezvoltat si actualizat avand drept suport
platforma Elgg (http://elgg.org/) - figura 1. De fapt, Elgg este o aplicatie de tip social networking,
personalizata in acest caz, pentru a satisface nevoile de formare si comunicare ale profesorilor de
Stiinte implicati in programul de dezvoltare profesionala PROFILES - figura 2. Totodata,
platforma oferd un mediu electronic util pentru a crea o retea in care nodurile sa fie ocupate de
catre profesori (la un nivel), respectiv institutii de invatdmant (la un alt nivel). Mai mult, Elgg
propune functionalitati utile, care permit utilizatorilor sa isi defineasca propriul site de social
networking.

In scopul de a facilita colaborarea sincrona dintre profesorii de Stiinte si formatorii implicati in
programul de formare PROFILES, a fost integrat in platforma electronica a proiectului, un sistem
de videoconferinta de tip Open Meetings (http://www.openmeetings.de/). Acest sistem gratuit
permite, pe langd comunicarea audio-video si partajarea documentelor folosind un whiteboard,
vizualizarea unei reuniuni sau intalniri pe un ecran virtual, sau inregistrarea acestora.
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Figura 2. Platforma de lucru PROFILES bazata pe suportul oferit de Elgg
5. Concluzii

Este evident faptul ca profesorii de Stiinte au la dispozitie un program dedicat de dezvoltare
profesionald continud, care reprezintd o oportunitate ce poate conduce la Imbunatatirea calitatii
invatdmantului prin dezvoltarea competentelor acestora si corelarea cu cerintele europene, precum
si prin acordarea la domeniile prioritare actuale. Totodata un astfel de program promoveaza
mediile de invatare socio-stiintifice bazate pe rezolvarea problemelor (inquiry), avand impact
direct asupra dezvoltarii gandirii creative si stiintifice a elevilor. In plus, activititile de diseminare
si networking oferd posibilitatea constituirii retelelor care cuprind actori educationali, acestia
putand colabora si in spatiul virtual atat prin intermediul platformei de lucru (social networking),
cat si prin facilitati de tip videoconferinta.

6. Multumiri

Lucrarea a fost realizatd in cadrul proiectului FP7 5.2.2.1 - SiS-2010-2.2.1, nr. 266589 -
PROFILES (Professional Reflection-Oriented Focus on Inquiry-based Learning and Education
through Science), finantat de Comisia Europeana. Autorii multumesc tuturor partenerilor pentru
intreg efortul depus in cadrul acestui proiect.
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Abstract

Instruirea elevilor prin integrarea TIC in procesul de predare-invatare-evaluare este inca
discutat la toate nivelurile. Desi existd unele dezavantaje, aceastd metodd asigurd cresterea
eficientei procesului instructiv-educativ. Calculatorul poate fi utilizat in procesul de predare —
invdtare — evaluare de catre profesor §i elev in scopul intermedierii activitdtii de predare
interumand ce are loc intre cei doi poli educationali: profesori si elevi. Metoda instruirii
programate dezvolta propriile sale principii, valabile la nivel strategic in orice varianta de
organizare cibernetica a invatarii.

1. Introducere

Cunoasterea finalitatilor educatiei, in ceea ce priveste competentele generale si specifice, dar si
a legaturii indestructibile de conditionare este o idee ce poate asigura eficienta procesului
instructiv-educativ. in procesul de predare profesorul transmite elevilor informatii selectate pe
baza unor criterii stiintifice, psihologice si pedagogice, in scopul asimilarii acestora, dar si in
scopul formarii lor pentru viata.

In cadrul dezvoltarii psihice si al formarii personalitatii adulte, invitarea ocupa un loc central,
datoritd faptului ca prin invitare individul dobandeste noi competente. Incepand cu deprinderile si
priceperile si termindnd cu cunostintele si operatiile intelectuale, toate se dobandesc prin
activitatea de invatare.

Elaborarea unui model de competente, poate ajuta la definirea, evaluarea si incurajarea
comportamentelor necesare pentru realizarea obiectivelor, caci daca obiectivele sunt de tipul “ce”
trebuie facut, atunci competentele va spun “cum” trebuie facut acel lucru.

2. Integrarea TIC in procesul de predare-invitare

Societatea prezentului, dar mai ales a viitorului se circumscrie unui timp al al informatiei, al
complexitdtii. De aceea, investitia in inteligenta, creativitate si capacitatea de inovare a indivizilor,
a grupurilor va fi extrem de rentabila in viitor.

Elevul contemporan trebuie sd faca fatd unor mari sfidari: explozia informationala, stresul,
accelerarea ritmului vietii, cresterea gradului de incertitudine. Folosirea calculatorului in procesul
de invatamint se dovedeste a fi o necesitate in conditiile dezvoltarii in ritm accelerat a tehnologiei
informatiei.

Invitamantul modern impune schimbarea si perfectionarea metodelor si mijloacelor de
instruire §i, in primul rind, a procedeelor de invatare, predare si comunicare. Rolul sistemelor
informationale n acest sens devine esential ca mijloc de Invatare, ca sursd de documentare si acces
la informatie, atit pentru elevi cit si pentru cadrele didactice.
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Expunerea atractiva si dinamica are un avantaj determinant. Ea reduce impresia pierderii de
timp impulsionand totodata ,,viteza” de Invatare. Pentru noile generatii de elevi a devenit o cerinta
conceptul de asistare a procesului de invatamint cu calculatorul, in conditiile avalansei de
informatii multimedia.

Conceptul de asistare a procesului de Invatamint cu calculatorul include :

e  Predarea unor lectii de comunicare de cunostinte ;

e Aplicarea,consolidarea,sistematizarea noilor cunostinte;

e Verificarea automata a unei lectii sau a uni grup de lectii.

Numita si ”inovatia tehnologicad cea mai importanta a pedagogiei moderne”, instruirea asistata
de calculator — I.A.C. — contribuie la eficienta instruirii, este un rezultat al introducerii treptate a
informatizarii in invatamint.

Calculatorul poate fi utilizat in procesul de predare - invatare de catre profesor si elev in
scopul intermedierii activitatii de predare interumana ce are loc intre cei doi poli educationali:
profesori si elevi.

Metoda instruirii programate dezvoltd propriile sale principii, valabile la nivel strategic in
orice variantd de organizare cibernetica a Invatarii, intr-o structura liniard sau ramificata:

- Principiul pasilor mici ce se referd la divizarea materiei in unititi de continut, care
asigura elevului sansa reusitei si a continuitatii in activitatea de predare — invatare — evaluare ;

- Principiul comportamentului activ ce vizeaza dirijarea efortului elevului in directia
selectionarii, intelegerii si aplicarii informatiei necesare pentru elaborarea unui raspuns corect;

- Principiul evaluarii imediate al raspunsului ce inseamna intdrirea pozitiva sau negativa a
comportamentului elevului in functie de reusita sau nereusita in indeplinirea sarcinii de invatare
corespunzatoare fiecarui ’pas”.

Dezvoltarea tehnologica din ultimele decenii precum si fenomenul globalizarii au determinat
institutii si specialisti din intreaga lume sd caute competentele de care are nevoie orice cetatean
european pentru a se integra cu succes 1n viata sociala Intr-o ,,economie bazatd pe cunoastere care
sd asigure dezvoltarea economicd, slujbe mai bune si o mai mare coeziune sociala”.

Din punctul de vedere al invatamdntului, competentele sunt ansambluri structurate de
cunostinte si deprinderi dobandite prin invétare, care permit identificarea unor probleme specifice
in contexte diferite.

Se manifestd prin capacitati si este specificd ocupatiei, dintr-un anumit domeniu, si ea nu
existd decat in prezenta unei situatii determinante prin integrarea diferitelor capacititi de a aplica
cunostinte in situatii de executie specifica.

Din perspectiva predarii, profesorul devine organizator al unor experiente de Invétare
relevante pentru elevi §i poate spori aceasta relevanta prin utilizarea unui larg evantai de
instrumente si resurse didactice: problematizarea, lucrul pe proiecte, negocierea; toate acestea
devenind puncte de reper ale predarii.

Invatarea devine un proces clar orientat spre motivatia pentru actiune; competentele
angajeaza achizitiile anterioare ale elevului, iar posibilitatea concreta de a face anumite lucruri ca
urmare a formarii competentei creste motivatia pentru invatare. Pentru a asigura o marja largd de
acoperire a obiectelor de studiu, in constructia modului de derivare a competentelor s-a pornit de la
o diferentiere cat mai find a secventelor unui proces de invatare.

Astfel, s-au avut in vedere urmadtoarele sase secvente vizand structurarea operatiilor
mentale: perceptie, interiorizare primara, construire de structuri mentale, transpunere in limbaj,
acomodare interna, adaptare externa, si anume:

1. Receptarea: identificarea de termeni, relatii, procese; observarea unor fenomene, procese;
perceperea unor relatii, conexiuni; nominalizarea unor concepte, relatii, procese; culegerea
de date din surse variate; definirea unor concepte.
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2. Prelucrarea primara (a datelor): compararea unor date, stabilirea unor relatii; calcularea unor
rezultate partiale; clasificari de date; reprezentarea unor date; sortarea-discriminarea ;
investigarea, explorarea; experimentarea.

3. Algoritmizarea: reducerea la o schema sau model; anticiparea unor rezultate; reprezentarea
datelor; remarcarea unor invarianti; rezolvarea de probleme prin modelare §i algoritmizare.

4. Exprimarea: descrierea unor stiri, sisteme, procese, fenomene; generarea de idei, concepte,
solutii; argumentarea unor enunturi; demonstrarea.

5. Prelucrarea secundara (a rezultatelor: compararea unor rezultate, date de iesire, concluzii;

calcularea, evaluarea unor rezultate; interpretarea rezultatelor; analiza de situatii; elaborarea
de strategii; relationari intre diferite tipuri de reprezentari, intre reprezentare si obiect.

6. Transferul: aplicarea; generalizarea si particularizarea; integrarea; verificarea; optimizarea;
transpunerea; negocierea; realizarea de conexiuni complexe; adaptarea si adecvarea la context.

3. Avantajele si dezavantajele utilizarii instruirii asistate pe calculator in formarea
competentelor

Termenul de competentd, are numeroase acceptii; el a migrat usor dinspre domeniul
profesional-tehnic catre educatie, capatdnd valente complexe 1n acest domeniu. Proiectarea
curriculumului pe competente vine in intdmpinarea achizitiilor cercetdrilor din psihologia
cognitiva, conform carora prin competenta se realizeaza in mod exemplar transferul si mobilizarea
cunostintelor si a deprinderilor in situatii/contexte noi si dinamice.

Instruirea asistatd de calculator depinde nu numai de calitatea calculatorului, ci si de conditia
pedagogica asumata la nivelul programelor elaborate special pentru:

e Constientizarea valorii interactive a informatiei alese;

e Sistematizarea rapidd aunui volum mare de informatii;

e Difuzarea eficientd a unor informatii esentiale solicitate de un numar ridicat de

participanti la actul didactic;

e Individualizarea reald si completd a actului invatarii, adaptabila la ritmul fiecarui elev

prin asistenta pedagogica imediata, realizatd/realizabila de/prin calculator;

e Stimularea capacititii profesorului de a deveni un adevarat educator: ghid si animator,

evaluator si indeosebi formator preocupat de cultivarea atitudinilor superioare.

Valoarea instruirii programate constd in faptul ca, prin organizarea procesului de invatare,
principiile didactice (al Insusirii congtiente §i active, al sistematizarii si continuitatii, al
accesibilitatii i insusirii temeinice a cunostintelor) actioneaza concomitent si in fiecare moment al
activitatii elevului cu programa, stimuland formarea si dezvoltarea capacitatilor intelectuale,
precum si deprinderi de munca independentd. De asemenea, se reduc in mod simtitor timpul
necesar insusirii cunostintelor si redundanta inerentd procesului de transmisiune a informatiilor de
la profesor la elev sau de la manual la elev.

in instruirea asistatd de calculator rolul esential revine profesorului.

Pe lingd o serie de avantaje, aceastd modernd si eficientd forma de invatare are §i anumite
limite:

v Individualizarea excesiva a invatarii duce la negarea dialogului elev-profesor si la izolarea
actului de invatare in contextul sdu psihosocial;

v' Segmenteaza si atomizeaza prea mult materialul de invatat;

v" Duce prea mult la “tutelare” dirijind pas cu pas activitatea mentald a subiectului si, prin
aceasta, impiedicindu-1 sa-si dezvolte capacitatile creatoare.

Instruirea programatd nu poate cuprinde intregul proces instructiv - educativ i nu poate
constitui o metoda generald si universala In pedagogie: nu cuprinde toate reactiile elevului la
perturbatiile interne si externe, nu toate obiectele de invatamint sau disciplinele stiintifice pot fi
programate, accentueaza verbalismul (in scris) farad a dezvolta suficient intuitia, elevul nu are
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imaginea conturatd a obiectului in ansamblul, se limiteazd formarea unor motivatii superioare,
spiritul critic i gindirea independenta.

De asemenea, instruirea programata prezinta, datoritd formalizarii procesului de instruire, §i
pericolul formalismului si al standardizarii cunostintelor.

Cu toate acestea, integrarea noilor tehnologii in structura de actiune specifica metodei
didactice confera activitatii elevului un caracter reactiv §i proactiv, in raport cu informatia
vehiculatd, cu timpul real de invatare, cu valoarea formativa a cunostintelor dobindite.

Trecerea de la pregatirea continua bazata pe obiective la o pregatire continud care se bazeaza
pe o logicd de competentd, constituie o etapa calitativd noud in care exigentele de necesitate,
eficienta si finalitate practica sunt mai bine realizate.

Daca vorbim despre piata muncii, in orice loc de muncé, competentele pot fi: conceptuale,
tehnice si umane. Aceastd abordare se inspira din structurarea propusad de Kartz [6] care, mergand
pe decupajul clasic a sti, a sti sa faci si a sti sa fii, distingea trei tipuri de competente:

» competentele conceptuale (a analiza, a intelege, a actiona de o maniera sistematica);
» competentele tehnice (metode, procese, tehnici ale unei specialitati);
» competentele umane (in relatiile intra si interpersonale).

O a doua incercare de structurare a competentelor profesionale existente si necesare intr-un
loc de munca indica prezenta a doua tipuri de competente: specifice - tehnice si transversale.

a) competentele specifice tehnice — exercitarea oricarei meserii se bazeazd pe stapanirea
anumitor tehnici (cunostinte profesionale teoretice, proceduri, reguli, norme, mijloace, cunostinte
determinate de experientd);

b) competente transversale care pot fi:

- organizationale, acele competente care Intaresc eficacitatea individuala si colectiva si asigura
optimizarea timpului de munca (auto organizarea, organizarea colectiva i gestiunea proiectului,
organizarea manageriald a muncii colaboratorilor);

- relationale si sociale, acele competente care situeaza persoanele intr-un cadru de comunicare
scris si oral si care favorizeaza calitatea si fluiditatea legaturilor si a fluxului de informatii
(exprimarea personald, relatiile cu publicul, capacitatea manageriala);

- de adaptare, datorate mediului intern §i extern in care actioneaza individul intr-o continua
schimbare. Individul trebuie sd se adapteze succesiv prin invatarea elementelor noi (adaptarea la
schimbare, adaptarea la evolutia constantd a meseriei, adaptarea si evolutia manierei sale de a
face). Adaptarea este consideratd ca o competentd cand se sprijind pe demersuri si metode de
ucenicie.

Se observad ca cele doud structurari se circumscriu aceluiasi nucleu in care cunostintele,
abilitatile (deprinderile) si comportamentele umane joaca un rol esential.

4. Evaluarea achizitiilor elevilor in termenii formérii de competente

E nevoie oare de a evalua competentele, cunostintele sau capacitatile? Este o Intrebare impor-
tantd. Raspunsul la intrebarea de mai sus 1l pot da responsabilii pentru elaborarea curriculum-
urilor, fie la nivel politic (nivel macrosocial), fie la nivelul institutiilor scolare (nivel organizatio-
nal). Lor le revine dreptul sa se pronunte asupra obiectului evaludrii, mai ales asupra obiectului
evaludrii certificative: competente, cunostinte si/sau capacitati.

De obicei, rezultatele scolaritatii sunt evaluate doar in raport cu performantele la examene sau
concursuri scolare. Exista insd si alte componente ale succesului scolar, care nu pot fi masurate cu
precizie, dar care sunt la fel de importante. Acestea sunt valorile si atitudinile, printre care
motivatia pentru invatare ocupa un loc important.

Modelul de proiectare curriculara centrat pe competente simplifica structura curriculumului si
asigurda o mai mare eficientd a proceselor de predare — invatare — evaluare. Acestea permit
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operarea la toate nivelurile cu aceeasi unitate: competenta, In masura sa orienteze demersurile
tuturor agentilor implicati in procesul de educatie.

Un lucru este clar: daca ne pronuntdm pentru evaluarea elevului in termenii formarii de
competente, situatia de evaluare este de acelasi tip ca si situatia de integrare. Cu alte cuvinte, ea ar
trebui sa constituie imaginea fideld a situatiei 1n care elevul 15i exerseaza competenta.

La unele cursuri, situatia de studiere a integrarii este confundatd cu situatia de evaluare.
Acestea sunt cursurile la finele carora elevului i se cere sa realizeze o lucrare proprie, care i-ar
mobiliza toate cunostintele, priceperile si deprinderile, prin intermediul carora ar putea sa-si
manifeste competenta. Drept exemplu ar putea servi activitatea in care elevul trebuie sa
demonstreze competenta de a pregati si de a prezenta o expunere orala pe o tema datd, mobi-
lizdndu-si toate cunostintele si savoir-faire (priceperile si deprinderile) acumulate.

Acelasi lucru se intdmpla si in cazul unei teze sau lucrari de licenta, cand elevul trebuie sa dea
dovada de competentd in efectuarea unei etalari a cunostintelor sau a unei cercetéri la disciplina
aleasd.Intr-un anumit fel, situatia de studiere a integrarii poate fi vizuti ca o situatie de evaluare
»in alb”. Modelul de proiectare curriculara asigura o orientare mult mai directa spre evaluare.

Astfel, legatura dintre curriculum si evaluare devine mai transparentd si mai eficienta.
Evaluarea devine explicit formaticva si se poate face pe situatii reale, concrete. Nivelul
competentei este usor de evaluat prin stabilirea unor seturi de criterii si indicatori de performanta.
Se trece astfel de la asigurarea egalitatii sanselor de acces si de tratament pedagogic , la egalitatea
de cerinte.

Acest model permite o evaluare a sistemului educational si al fiecarei scoli in parte de catre
agentii educationali implicati: parinti, autoritati locate, sponsori, comunitatea din care fac parte
elevii, etc. De asemenea, se poate face mult mai usor o evaluare periodica a randamentului fiecarei
unitati scolare 1n parte, lucru foarte important in perspectiva descentralizarii resurselor de finantare.

4. Concluzii

in conformitate cu cei patru piloni ai educatiei secolului XXI: a invita si cunosti, a invita sa
faci, a invata sa fii si a Invata sa convietuiesti; dobandirea de competente este mai mult decat vitala
pentru viitorul elevilor.

Atitudinea elevului fatd de munca si fatd de invatatura este rezultatul influentelor educative
exercitate de familie si de scoala asupra lui.

Daca profesorii se preocupd nu numai de suma cunostintelor pe care si le insuseste elevul, ci
si de atitudinea lui fatd de munca scolara, daca elevul isi pregateste temele din proprie initiativa in
baza unor deprinderi de munca bine consolidate si a obisnuintei de a munci sistematic, se poate
afirma cu certitudine cd munca educativa a scolii si a familiei a fost incununata cu succes.

in asemenea conditii se ating obiectivele educationale, elevii deprind competentele necesare
pentru viata, iar familia si profesorii se pot considera multumiti de finalitatea actului educational.
Experienta indelungata in Invatdmant a demonstrat ca trebuie sa-i invatdm pe elevi sa invete, sa-i
abilitam cu tehnici de invatare eficientd, pregatindu-i in acelasi timp pentru autoinvatare si
educatie permanenta pe tot parcursul vietii.
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Legatura intre inteligenta emotionala si competentele utile
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Abstract

Termenul de inteligenta emotionald desemneaza competente de identificare, procesare §i

monitoriza emotiile proprii §i ale celorlalti. De asemenea, desemneazd si capacitatea
persoanei de a utiliza informatiile detinute pentru a-si ghida propria gdandire §i
comportamentul pentru atingerea scopurilor propuse. De aceea, trebuie sd se urmdreascd
dezvoltarea competentelor specifice secolului XXI, nu numai in cadrul activitatilor scolare, ci
si in cele extragcolare. De exemplu, se poate evidentia in primul rdnd socializarea in diverse
medii, atdt in cel real, cdt si in cel virtual.

1. Introducere

Inteligenta emotionala trebuie sa faca legatura intre inteligenta si emotii. Ea se refera la acel set
de competente emotionale individuale, prin care o persoana poate pune in acord, atat abilitatile
sale cognitive (intelectuale - de tipul atentiei, memoriei, rezolvarii de probleme, luarii deciziilor
etc.), cat si scopurile sociale. In final, intervine ca si competenti generald generati de aceste
abilitati.

Originile diferentelor individuale In materie de inteligenta si competente, poate fi cautatd mai
intai in diferentele dintre mediile educative, cel rural si urban, unitati de invatamant cu profil
teoretic/vocational sau tehnic.

Din acest motiv, tinerii proveniti din medii comparabile nu ating acelasi nivel de dezvoltare
intelectuala si profesionald, integrarea lor pe piata muncii realizandu-se diferit.

Trebuie sd fie pregatiti atat In functie de dinamica propriei sale dezvoltari, cét si de cea ceruta
in invatamantul preuniversitar si pe piata muncii, valoarea lor fiind datd de competentele
achizitionate.

2. Inteligenta emotionala

Cu un suport empiric redus (Chiarrochi, Chan, Capoti, 1998), s-a considerat ca inteligenta
emotionald este cel mai bun predictor al succesului in viata, redefinind ceea ce inseamna “sa fii
destept” si ca inteligenta emotionala oferd un avantaj in orice domeniu al vietii, atdt in viata
intima si romantica, cat si in regulile tacite care guverneaza politicile organizationale” (Goleman,
1995, p. 36).

De asemenea, inteligenta emotionala este asociata cu adaptarea sociald si academica la gcoala
(Mestre, Guil, Salovey, Gil-Olarte, 2006).

in sens larg, termenul de inteligenti emotionaldi desemneazi un set de competente de
identificare, procesare §i gestionare a emotiilor (Zeidner, Matthews, Roberts, 2008).

In mod traditional se recunosc trei modalitati distincte de conceptualizare a termenului de
inteligenta emotionala:
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- ca abilitate cognitiva,

- ca set de abilitati cognitive si trasaturi de personalitate,

- ca trasatura de personalitate (modelul trasaturilor, Petrides si Furnham, 2003).
individ poate discrimina §i monitoriza emotiile proprii si ale celorlalti, precum si capacitatea
acesteia de a utiliza informatiile detinute pentru a-si ghida propria gandire si comportament in
ideea atingerii scopurilor propuse.

Termenul nu poate fi separat de competentele emotionale, ale caror baze se pun 1n copildrie si
care presupun cel putin influente de tipul temperamentului, reglédrii emotionale si discursului
emotional necesar autoreflectiei si autoevaluarii.

O serie de autori (Zeidner, Matthews, Roberts, 2008) rezuma sursele de consens actual privind
conceptualizarea inteligentei emotionale, astfel:

* Inteligenta emotionald este un construct multifatetat ce necesitd abordarea din multiple
perspective.

* Inteligenta emotionald se suprapune cel putin partial cu alte constructe psihologice, in
functie de modalitatea de masurare a constructului.

* Inteligenta emotionald se relationeaza semnificativ cu diferite criterii externe, ce prezic
succesul socio-emotional si responsabilitatea sociala.

* Inteligenta emotionald urmeaza o traiectorie bine definitd de dezvoltare, fapt demonstrat de
studiile privind dezvoltarea diferitelor tipuri de competente, ca de exemplu, sociale si emotionale.

Dezvoltarea emotionald se reflectd in achizitia unor abilitdti sau competente specifice de
prelucrare (codare), exprimare (verbalizare sau exprimare non-verbald) si management sau control
emotional (reglare sau auto-reglare emotionald), competente numite umbrelid de competente
emotionale. Aceste abilititi se referd la trei dimensiuni importante: recunoastere emotionala,
expresivitate emotionald si reglare emotionali. In absenta acestor abilititi, relationate cu
competentele sociale, nu se poate vorbi de dezvoltarea inteligentei emotionale la varsta adulta.

3. Competente utile in secolul XXI

Secolul XXI, este secolul dezvoltarii stiintifice, tehnice si a aparitiei de noi meserii.

Cariera personala se construieste tinind cont de competentele europene ale secolului XXI:

- autoformare: monitorizarea propriilor cerinte de intelegere si invatare; localizarea
resurselor corespunzitoare; transferul cunostintelor dintr-un domeniu in altul.

- abilitati de comunicare: intelegerea, administrarea §i crearea unei comunicdri eficiente
verbale, scrise, multimedia intr-o varietate de forme si contexte.

- informatii si abilititi media: analizarea, accesarea, administrarea, integrarea, evaluarea i
crearea de informatii in diverse forme si medii.

- responsabilitate si capacitate de adaptare: exersarea responsabilititii personale si a
flexibilitatii in contexte legate de propria persoana, loc de munca si comunitate;
stabilirea §i atingerea unor standarde si teluri ridicate pentru sine si pentru ceilalti; tolerarea
ambiguitatii.

- creativitate si curiozitate intelectuald: dezvoltarea, implementarea si comunicarea ideilor
noi altor persoane; deschiderea si receptivitatea la nou si la diverse
perspective.

- gandire critica si gandire sistemica: exersarea unei gandiri sdndtoase in intelegerea si
realizarea unor alegeri complexe; intelegerea conexiunilor dintre sisteme.

- abilititi interpersonale si de colaborare: demonstrarea capacitatii de lucru in echipa si de
conducere; adaptarea la diverse roluri §i responsabilitdti; colaborarea productiva cu ceilalti;
exprimarea empatiei; respectarea perspectivelor diverse.
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- identificarea, formularea, solutionarea problemelor: capacitatea de a depista, formula,
analiza si solutiona probleme.

- responsabilitate sociali: actionarea In mod responsabil tinand cont de interesele comunitatii;
demonstrarea comportamentului etic in contexte legate de propria persoana, loc de munca si
comunitate.

Adaptarea tinerilor la aceste cerinte are loc mai usor sau mai greu in functie de mai multi
factori: umani, emotionali, adaptabilitate la cerinte, competente si abilitati cheie, generale si
specifice. Exemple de competente tehnice cheie care pot fi achizitionate de catre tineri Inscrisi Intr-
o forma de Invatamant, mai ales cu profil tehnic si servicii:

Comunicare in limba roméana si in limba materna
Comunicare in limbi straine
Competente matematice, in stiinte si tehnologii
Utilizarea calculatorului si prelucrarea informatiei
Competente civice si sociale
Asumarea initiativei si antreprenoriat
Sensibilizarea la cultura si exprimare culturala
Gandire critica si rezolvare de probleme
. Managementul relatiilor interpersonale

10. Dezvoltarea carierei profesionale

11. Procesarea datelor numerice

12. Lucrul in echipa

Competentele tehnice generale si specifice sunt caracteristice profilului si domeniului de
activitate tehnic si servicii.

Acestea sunt pentru dezvoltarea profesionala si accesarea locurilor de munca disponibile pe
piata muncii.

in imaginile de mai jos sunt reliefate aceste competente si abilitati pe care tinerii le dobandesc
pe parcursul scolarizarii — Foto 1, Foto 2.

DO N YU AL
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FotAo lj Competep}e cheie Foto 2. Competente Foto 3. Dezvoltarea competentelor digitale in
dobandite de elevi in cadrul tehnice generale si activititi extracurriculare
orelor de instruire teoretica — specifice

comunicare, lucrul in grup

Competentele digitale (crearea prezentarilor Power Point,
cautarea informatiilor pe diferite site-uri, discutii pe forumuri,
utilizarea diverselor soft-uri) dobandite de elevi in cadrul orelor
de instruire teoretica si practica si de laborator, sunt utilizate cu
succes si in activitatile extracurriculare, ca in imaginele de mai
jos — Foto 3, Foto 4.

Aceste competente digitale dezvoltate, combinate cu alte
hobby-uri ale elevilor, exemplu arta fotograficd, pot scoate in |5 8-
evidenta talentele si aspiratiile tinerilor, pentru o noua profesie Foto 4. Dezvoltarea
complementara fatd de ceea pentru care se pregatesc. competentelor in activitati

De exemplu, arta fotografica, Inseamna trdire, emotii, ce au extracurr.lcplare. — comumeare,
legaturd cu inteligenta emotionald despre care am discutat in civice si sociale
prima parte a lucrarii — Foto 5, Foto 6.

._lz‘oto.S. ,,Zbor spre cer” Foto 6. ,,Picatura de apa pe varful frunzei”

Dobandirea acestor competente digitale si de comunicare 1n limba materna, cat si in alte limbi
de circulatie internationald, 1i ajutd sa socializeze cu persoane de aceeasi varsta si pregétire, cu
ajutorul mijloacelor moderne — telefoane, tablete, laptop-uri, calculatoare, aparate foto digitale
etc. — Foto 7.
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4. Concluzii

Pornind de la conceptul de management
personal al carierei, legatura dintre inteligenta
emotionald si competentele utile In secolul XXI,
poate delimita urmatoarele concluzii:

- elevii invatd sa gestioneze emotiile si
conflictele, sa utilizeze metode eficace de
autocunoagtere, pentru ca, in final, sd fie capabili
sd 1si construiascd planul individual de dezvoltare
personala;,

- facilitarea construirii demersului individual
de dezvoltare personald pe baza unui set de valori, atitudini si convingeri, asumarea lui, precum si
constientizarea necesitatii formarii i autoformarii pe tot parcursul vietii;

- dezvoltarea carierei este determinantd in dezvoltarea personala care se produce in timp, in
functie de experienta capatata, dar si de legislatia specifica;

- elevii 151 modificd permanent personalitatea datorita proceselor psihologice de invétare si
formare, ceea ce conduce la imbogatirea cunostintelor, largirea orizontului de cunoastere si
dezvoltarea profesionala si, ca o consecintd, chiar la schimbarea carierei pe parcursul vietii.

Foto 7. Trii in Eufoa”
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Abstract

Pentru o viatd mai sandtoasd, copiii au nevoie de o lume mai curatd, frumoasd, mai bogata
decdt au mogtenit-o. Trebuie “sd luptam” pentru a o mentine, mdcar in stadiul in care se afld
acum §i sa evitam degradarea ei in continuare. Prin acest program urmdrim constientizarea
pericolului interventiilor abuzive ale omului in natura si orientarea cadrelor didactice, a
elevilor si parintilor catre o educatie ecologica in domeniul protectiei mediului, prin:
formarea unor convingeri, atitudini/muncad voluntara si deprinderi practice privind protectia
ecosistemelor tip pddure; dezvoltarea unor atitudini/comportamente favorabile prin
Imbundtdtirea relatiilor dintre om si naturd; stimularea creativitatii si fanteziei elevilor, prin
implicarea lor in recuperarea degeurilor care rezultd din activitdtile de instruire practicd.

1. Introducere

Pentru o viata sandtoasa, copiii au nevoie sa traiasca intr-o lume frumoasa, mai bogata decat au
mostenit-o, pentru care trebuie “sd luptdm” spre a o mentine mécar in stadiul in care se afla acum
si sa evitdm degradarea ei 1n continuare. Acest lucru se poate realiza doar cu ajutorul omului.

Prin acest proiect se urmareste constientizarea pericolului interventiilor abuzive ale omului in
naturd si orientarea cadrelor didactice, precum si a elevilor si parintilor spre o educatie ecologica,
pentru formarea unor atitudini si deprinderi pozitive in domeniul protectiei mediului.

In prezent elevii triiesc foarte departe de natura si au putine prilejuri de a intra in contact cu ea
sau de a avea experiente directe ITn mediul natural. De fapt, elevii au nevoie sa traiasca intr-un
spatiu natural, nepoluat, ferit de noxele lumii civilizate, si cunoascd natura in frumusetea si
acuratetea ei.
ocrotirea naturii si sunt sensibilizati prin trdiri empatice, in spiritul protejarii si ocrotirii plantelor si
animalelor, a mediului natural care 1i inconjoara si in care si desfasoara activitatea.

Scopul implementarii acestui program este de a constientiza atit elevii, cat si pe celelalte
persoane implicate in activitate, de problematica om — mediu natural, de consecintele negative ale
dezechilibrelor produse in ecosistemul de tip padure, de importanta mentinerii unui mediu curat,
pentru o viatd mai buna a generatiilor care vor urma.

Este necesara conturarea deprinderilor si atitudinilor de a pretui si respecta mediul natural prin
comportamente civilizate, specifice varstei.

2. Promovarea activititilor de voluntariat de cétre elevi cu ajutorul competentelor

Promovarea activitatilor ecologice realizate de catre elevii voluntari, se face prin implicarea lor
directa 1n realizarea materialelor necesare prezentarilor (Power Point, filme, fotografii, postere).
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Elevii au achizitionat competente si abilitati utile desfasurarii acestor actiuni, ca de exemplu:

- digitale pentru realizarea pe calculator a documentelor;

- de comunicare In limba maternd si de circulatie internationald pentru prezentarea
documentelor;

- lucrul in grup.

Acestea au condus la:

- formarea unor convingeri, atitudini — munca voluntara si deprinderi practice pentru protectia
ecosistemelor tip padure;

- dezvoltarea unor atitudini/comportamente favorabile pentru imbunatatirea relatiilor dintre om
si natura, in general, i dintre om si padure, in special;

- stimularea creativitatii si fanteziei elevilor, prin implicarea lor in recuperarea deseurilor care
rezultd de la activitatile de la instruire practica de la clasele cu specializari diferite existente in
scoala — alimentatie publica, estetica §i igiena corpului omenesc, textile;

- dobéndirea unui comportament ecologic, bazat pe responsabilitatea mentinerii padurii intr-o
»stare de sanatate” bund si pentru celelalte generatii;

- stimularea persoaneclor implicate, in cunoasterea de noi zone verzi — paduri si rezervatii
naturale, din judetul lasi;

- igienizarea spatiilor verzi din incinta scolii;

- informarea despre zilele internationale ecologice;

- impact pozitiv si stimulator pentru toti elevii implicati.

In imaginele de mai jos sunt reliefate aceste obiective propuse si realizate (Foto 1, Foto 2)

Foto 1. Competente cheie dobandite de elevi — imaginatie, creativitate

Cu aceste prezentari ale activitdtilor ecologice pe care le-au organizat si realizat, elevii
participa la simpozioane, conferinte, concursuri scolare derulate la nivel local, judetean, national
unde au obtinut numeroase premii pentru munca depusa (Foto 3).

Foto 2. Formarea unor convingeri, atitudini de munca voluntara si
deprinderi practice ecologice
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Foto 3. Participarea elevilor la simpozioane si concursuri pe tematici ecologice

3. Concluzii

Fiind membrii ai comunitatii europene, prin activitdtile instructiv educative organizate in
scoald si activitdtile extrascolare, obiectivul complementar este de a educa tinerii sd devina
responsabili fatd de mediu prin:

- formarea congtiintei de mediu ca o componenta a lumii contemporane;

- formarea de valori si atitudini pozitive in raport cu mediul;

- congtientizarea relatiilor de interdependenta om-mediu;

- dezvoltarea capacititii de a gandi si elabora solutii In echipa;

- imbunatatirea aptitudinilor lingvistice prin comunicare;

- gasirea de solutii la provocarile impuse de dezvoltare;

- utilizarea responsabila a resurselor naturale;

- protectia consumatorului;

- managementul deseurilor;

- formarea de atitudini si abilitati ecologice.

Aceste competente, abilitati si atitudini vor ajuta la atingerea mai usoara a prioritatilor din
Strategia Europeana 2020, care sunt:

- crestere inteligentd — dezvoltarea unei economii bazate pe cunoastere si inovare;

— crestere durabila — promovarea unei economii mai eficiente din punctul de vedere al utilizarii
resurselor, mai ecologice si mai competitive;

— crestere favorabild a incluziunii — promovarea unei economii cu o rata ridicatd a ocuparii
fortei de munca, In masura sa asigure coeziunea economica, sociala si teritoriala.
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Abstract
Site-urile unitdtilor de invatamdnt preuniversitare au devenit un instrument util §i relativ facil
de asigurare a vizibilitatii acestora prin informatiile pe care le oferd despre structura /
misiunea / viziunea / resursele / performantele etc. lor. In acelasi timp, aceste site-uri pot fi
instrumente de comunicare §i de creare de imagine, asigurdnd o crestere a audientei interne,
mai ales in rdndul elevilor si parintilor, dar si o crestere a audientei externe, in randul
comunitdtii locale, nationale si chiar internationale. Rezultatele obtinute la concursurile §i
olimpiadele scolare, informatiile utile despre inscrierile la clasa pregatitoare, rezultatele
Examenelor Nationale sau ale Bacalaureatului, popularizarea proiectelor eTwinning sau
Comenius isi gdsesc astazi locul pe site-urile proprii ale unitdatilor de invatamadnt

1. Introducere

Site-urile unitatilor de invatdmant preuniversitare au devenit un instrument util si relativ facil
de asigurare a vizibilitatii acestora prin informatiile pe care le oferd despre structura / misiunea /
viziunea / resursele / performantele etc. lor. In acelasi timp, aceste site-uri pot fi instrumente de
comunicare si de creare de imagine, asigurand o crestere a audientei interne, mai ales in randul
elevilor si parintilor, dar si o crestere a audientei externe, in randul comunitatii locale, nationale si
chiar internationale.

2. Studiu de caz: Site-ul Scolii Gimnaziale nr. 6 ,,Nicolae Titulescu” Constanta

Actualul site al Scolii Gimnaziale nr. 6 ,,Nicolae Titulescu” Constanta a fost creat in noiembrie
2011 si lansat oficial de Ziua Scolii (6 decembrie) fiind accesibil la adresa
http://scoala6constanta.worpress.com. Dupa circa doi ani de existenta si peste 100.000 de accesari
(cifra remarcabila pentru o scoald gimnaziald mica, de circa 400 elevi) suntem in masurd sa
analizdm, pas cu pas, problemele cu care ne-am confruntat, optiunile facute, solutiile adoptate,
variantele posibile, modalitatile de adaptare la situatia data si pozitionarea intregului proiect fata
de alte proiecte similare (unele mai complexe sau mai spectaculoase) ale altor scoli, cu alte
particularitati.

2.1. Alegerea responsabilului

Inaintea acestuia au existat nu mai putin de cinci site-uri ale scolii, toate incepute, neactualizate
si abandonate de initiatorii lor, din diverse ratiuni, subiective §i obiective, pe care le-am analizat
inainte de demararea noului proiect, pentru a nu repeta ,,greselile trecutului”.
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Am remarcat, din analiza situatiei preliminare, ca problema cea mai dificild, in cazul unui site
scolar, nu este de ordin tehnic si nu constd in crearea propriu-zisa a site-ului (ce poate reveni in
sarcina profesorului de informatica sau a informaticianului scolii), ci in alimentarea constanta a
acestuia cu un continut relevant si in promovarea acestuia in media sau pe retelele de socializare,
dupa regulile jurnalismului online, in proiectarea judicioasd, supld, a structurii site-ului, In
utilizarea eficientd a lui ca instrument de comunicare si relatii publice, in cadrul unei strategii
coerente de comunicare (sarcini ce revin Indeosebi consilierului de imagine).

Din consultarea altor site-uri scolare am constatat cd o greseald manageriala frecventa este
aceea de a plasa responsabilitatea administrdrii site-ului unitdtii de Invatamant in sarcina
profesorului de informatica sau a informaticianului scolii, si nu a consilierului de imagine.

De asemenea, am mai realizat cd, la nivelul unitatilor scolare, consilierii de imagine nu au
pregatire de specialitate sau experienta in domeniu decat in foarte rare cazuri. Consilierul de
imagine este obligat sd exercite, in fapt, pe langa atributiile didactice, o altd meserie, cu statut si
reguli proprii, pentru care nu este insa motivat, recompensele fiind unele simbolice: este §i motivul
pentru care multi consilieri de imagine prefera sa nu se incarce cu responsabilitatea administrarii
unui site gcolar.

In alte cazuri consilierul de imagine trebuie sa colaboreze, pe partea tehnici, cu informaticianul
sau profesorul de informatica, cel putin la inceput, in etapa proiectarii structurii site-ului, si
ulterior, In cazul unor dificultiti de ordin tehnic care i-ar putea depasi aria de competenta.

O alta constatare este cd responsabilul cu imaginea scolii, in speta consilierul de imagine, nu
poate sustine de unul singur un proiect de acest gen: el are nevoie de sprijinul colegilor, dar si al
elevilor si al parintilor. Proiectul unui site scolar presupune munca in echipa si isi dezviluie o
virtute ascunsa, aceea de a consolida relatiile interpersonale intre colegi, intre profesori, elevi si
parinti, Intre scoala si comunitate.

2.2. Alegerea domeniului

In acest caz, responsabilul are de optat intre cumpirarea unui domeniu personalizat si
gazduirea acestuia contra cost, ceea ce presupune anumite cheltuieli pe termen lung, sau o
platforma gratuitd. Unele proiecte de site scolar au fost abandonate inclusiv din ratiuni financiare,
asa ca alegerea unei solutii gratuite s-a impus In primul rdnd ca o garantie de viabilitate, in
conditiile in care este greu de prevazut, chiar si pe termen scurt, evolutia disponibilitatii fondurilor
banesti alocate unui asemenea proiect. Numirea unui nou director, cu o altd viziune, schimbarea
consilierului de imagine sau redefinirea prioritatilor asociatiei de parinti pot periclita viabilitatea
unui proiect cu domeniu personalizat, in timp ce varianta gazduirii gratuite elimina aceste riscuri.

2.3. Alegerea tipului de site

Necesitatea usurintei in administrare (impusa de constatarea anterioard, ca de un site scolar ar
trebui sa se ocupe consilierul de imagine, care nu este neapdrat specialist In informaticd) a impus
adoptarea unei platforme de tip CMS (content management system). Un site from the scratch, in
HTML si javascript, desi net superior pe partea de design, este greu de facut, dar mai ales greu de
intretinut. In plus, Wordpress si Drupal ofera si gazduire gratuiti, pe wordpress.com, edublogs.org
si drupalgardens.com. Desi Drupal reprezenta, pe ansamblu, o solutie mai performantd, am ales
Wordpress, din ratiuni de simplitate, dar si pentru ca wordpress.com era mai cunoscut, mai usor de
retinut si de tastat decat drupalgardens.com. Am eliminat din start varianta edublogs.org (tot pe
platforma Wordpress, special destinat educatiei, fara reclame) deoarece oferea gratuit doar 32 Mb
de gézduire si prea putine template-uri si module pentru o customizare eficientd; in schimb,
wordpress.com pune la dispozitia administratorului 3 Gb, suficiente template-uri si module, in
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schimbul gazduirii unor reclame neinvazive, nederanjante, situate in partea de jos a articolelor. In
plus, platforma gazduita gratuit de Wordpress asigura upgrade-uri si update-uri automate, spre
deosebire de un CMS instalat pe un domeniu personalizat. Aici trebuie precizat ca update-urile la
Drupal pe un domeniu personalizat reprezintd o provocare chiar si pentru specialisti, dezvoltarea
unor module fiind abandonata total. Pentru necesitatile unei scoli, Wordpress s-a dovedit suficient,
primand caracterul sau prietenos pentru utilizator (user-friendly), care propune inclusiv o interfata
de administrare in limba roména, cu informatii statistice detaliate. in plus, platforma este deja
optimizata pentru motoarele de cautare (SEO), utilizatorul avand posibilitatea de a orienta cautarea
prin titluri, categorii sau cuvinte-cheie (tag-uri).

2.4. Alegerea denumirii

in alegerea denumirii ne-am raportat la comunitatea locali. Chiar dupi adoptarea denumirii
»Nicolae Titulescu” in anul 2003, scoala a continuat sa fie perceputa drept ,,scoala 6”. Denumirea
s-a impus de la sine: http://scoalabconstanta.wordpress.com.

2.5. Alegerea temei

Am ales tema ,,Twenty ten”: curatd, customizabild, cu header care se poate schimba la fiecare
refresh, cu sase arii pentru widget-uri (doud in lateral, patru la subsol) si, pe deasupra, responsive
(complet scalabila pe dispozitivele mobile, smartphone sau tabletd, pentru care are §i o versiune
automatd) si interconectatd cu retelele de socializare (pentru o promovare mai eficientd, in
comunitatea online, a noilor articole, in mod automat). De asemenea, platforma ofera posibilitatea
abonarii celor interesati, care pot fi anuntati pe e-mail de fiecare data cand apare un articol nou pe
site. Numarul maxim de abonati a fost 485, scazand in prezent la 482, imediat dupa terminarea
anului scolar precedent.

2.6. Proiectarea structurii

Proiectarea structurii este facilitatd de alegerile anterioare. CMS-ul de tip Wordpress contine,
pe de o parte, pagini cu continut fix: ,,Despre noi” (cu sub-paginile: ,,Oferta scolii”, ,,Clasa
pregatitoare / Clasa 17, ,,Proiecte”, ,,Scurt istoric”, ,,Absolventii nostri”, ,,Scoala de altadata”,
»Nicolae Titulescu”), ,,Resurse umane” (cu sub-paginile: ,,Personalul scolii”, ,,Comitetul de
parinti”, ,,Consiliul Scolar al Elevilor”), ,,Resurse materiale”, ,,Rezultate” (cu sub-paginile: ,,Anul
scolar 2012-2013”, ,,Anul scolar 2011-2012”, ,,Anul scolar 2010-2011”), ,,Imaginea scolii in mass-
media”, ,,Parteneri”, ,,Utile”, ,,Contact”). Pe de altad parte, pe un site de tip Wordpress exista
articole sau postdri cu continut relevant, publicate periodic i promovate instantaneu in retelele de
socializare. Widget-urile au fost alese si ordonate dupa criteriul utilitatii i al impactului vizual
(formular de ,,Cautare”, linkuri sub formd de butoane catre ,,Kids Corner”, ,,Clasa Pregatitoare /
Clasa I, ,,Sigur.info”, dar si ,,Cele mai accesate pagini”, ,,Arhive”, ,,Numar de accesari”, formular
de ,,Abonare”, zona pentru logare sau spatiul ,,publicitar” despre dotdrile si succesele scolii din
partea de jos a site-ului). Meniurile s-au dorit intuitive, bine organizate, care sd faciliteze
navigarea. De asemenea, spre deosebire de alte scoli, nu am sters de pe site informatia veche, ci
doar am arhivat-o sau am ,,impins-0” intr-o pozitie mai putin vizibila, evitind eroarea de a o lua in
fiecare an scolar de la zero. Am pastrat, de asemenea, o unitate ,stilisticd”, un nivel de
accesibilitate. Am asigurat un anumit nivel de interactivitate (prin posibilitatea de a vota, de a
comenta, de a partaja in retelele de socializare, de a se abona, ba chiar prin organizarea unui sondaj
de opinie online in perioada premergatoare alegerilor pentru Consiliul Scolar al Elevilor, sondaj a
carui exactitate a fost ulterior confirmata).
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2.7. Articole

La Inceput, articolele au fost scrise exclusiv de consilierul de imagine. Ulterior au contribuit i
alti profesori. Cea mai mare reusitd a componentei de jurnalism online a constat insa in publicarea
unei serii de articole de catre o eleva a scolii, articole care au si obtinut un numar record de voturi
sau de accesari. Toatd comunitatea online din jurul scolii a participat la promovarea articolelor
aparute pe site-ul scolii. De altfel, strategia de imagine a tinut cont de specificul unitatii de
invatamant: o scoald mica, in care toatd lumea cunoaste pe toatd lumea, aproape ca o familie; o
comunitate, Tnainte de toate, care 1si anunta pe site rezultatele la concursuri alaturi de o galerie foto
de la banchetul claselor a VIII-a; un site viu, conectat la realitate, care tine cont de ce ii intereseaza
in mod real pe elevi, pe profesori si pe parinti, si nu o structura abstracta, de forma.

Consilierul de imagine are datoria de a arhiva articolele apdrute in mass-media referitoare la
scoala din care face parte; el poate organiza aceastd informatie pe site, la vedere, ea fiind
disponibild oricand, oricui; el insusi o poate prelua, cu copy-paste.

Pentru promovarea articolelor, am creat un cont al scolii pe Facebook; am cautat elevi sau
absolventi ai scolii, am intrat in grupuri ale promotiilor din trecut, am identificat personalitati care
au trecut prin aceasta scoald, am dezvoltat cultura organizationala (prin logo, date despre patronul
scolii, Nicolae Titulescu, sarbatoarea numelui scolii, de Sf. Nicolae, cultivarea avantajelor
diferentiale, promovarea proiectelor cu traditie in scoald, promovarea ideii de comunitate etc.)

2.8. Rezultate

Site-ul scolii a avut o contributie valoroasa la obtinerea celei mai inalte performante in cadrul
competitiei Safer Internet Day 2013. In 5 februarie 2013, Scolii Gimnaziale nr. 6 ,Nicolae
Titulescu” Constanta i-a fost decernat titlul de ,,Scoala Anului 2013” la concursul european, faza
nationald, ,.Safer Internet Day 2013 — Ziua Sigurantei pe Internet 2013”! Acest concurs are loc
anual sub egida retelei europene ,INSAFE” — European Safer Internet Network in cadrul
programului Safer Internet Plus al Comisiei Europene, fiind promovat la nivel national de ,,Salvati
copiii!” si Ministerul Educatiei Nationale. Ajunsa la editia a X-a, Safer Internet Day 2013 a fost
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sarbatorita In aproximativ 65 de tari din intreaga lume, tema acestei editii fiind: ,,Connect with
respect!” (,,Conecteaza-te cu respect!”) si a vizat necesitatea stabilirii unei netichete general
acceptate privind navigarea pe Internet. Evenimentul a fost precedat de un concurs national de
proiecte adresat copiilor sub titlul ,,Vrem respect pe Internet”.

2.9. Statistici

in prezent site-ul contine: 88 de articole, 22 de pagini, 5 categorii, 328 de etichete, 44 de
comentarii realizate in 24 de luni. Referitor la numarul de accesari avem un total de 101.633 (la 28
septembrie 2013). Luna cea mai aglomerata a fost mai 2013 cu 14.103 de accesdri, iar luna cea
mai putin aglomeratd a fost noiembrie 2011 cu 503 de accesari (site-ul a fost lansat pe 13
noiembrie 2011). Articolele care au contribuit la realizarea unui ,,Top 3”al accesarilor au fost: in
luna mai 2013 — 14.103 de accesiri (Start: Admitere liceu — 2013, Fotogalerie Banchet 2013, In
vizita la Targul Ofertelor Educationale, FOTBAL: Locul II la Olimpiada Nationala a Sportului
Scolar, faza zonala, Hristos a-nviat!), iunie 2012 — 11.804 de accesari (Elevii nostri au participat
la Cupa ,,Constantin Dumitru” la fotbal de la Pitesti, Cheia succesului 2012, 50 de minute de
magie literard, Bun ramas, Scoald..., 1626 de accesari intr-o singurd zi), si noiembrie 2012 —
9.827 de accesari (La multi ani, Romania!, Echipa scolii a cdstigat grupa D la Olimpiada
Nationala a Sportului Scolar, Asigurarea securitdtii si sigurantei elevilor, Observatori pentru
salvarea delfinilor). Cea mai ,aglomeratd” zi a fost 23 mai 2913, cand s-au inregistrat 1987 de
accesari.
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Figura 2. Graficul accesdrilor site-ului

O statistica interesant oferita de Wordpress se refera la tara de provenienta a vizitatorului
site-ului. In mod evident cele mai multe accesari vin din Romania (91.241 de accesari) urmati de
Spania (296 de accesari), Republica Moldova (258 de accesari), Franta (230 de accesari), SUA
(227 de accesari), Germania (214 de accesari), Canada (196 de accesari), Italia (177 de accesari),
Marea Britanie (147 de accesari), Turcia (97 de accesari), Algeria si Israel (ambele cu cate 53 de
accesari). Cu mai putin de 50 de accesari regasim 1n statistica vizitatori din: Ucraina, Bulgaria,
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Belgia, Serbia, Cipru, Ungaria, Suedia, Finlanda, Croatia, dar si din Brazilia, Irak, Camerun,
Maroc, Banglades, Guatemala, Ghana, Argentina, Mexic si Taiwan.

3. Concluzii

Un site bine creat si administrat devine un instrument extrem de util si de eficace in crearea de
imagine, 1n cresterea audientei interne si externe, asigurand accesul nemijlocit la informatie pentru
comunitate.

Fluxul de stiri din viata scolii poate constitui baza pentru realizarea unei reviste scolare online.
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Abstract
In articol sunt prezentate conferintele sustinute de marele matematician Dimitrie D. Pompeiu
la Radio Romdnia pand in anul 1944.

Puternica personalitate a profesorului Dimitrie Pompeiu si calitétile acestuia, s-au manifestat
si prin implicarea sa in diverse activitdti care nu au fost strict legate de matematica. Una mai putin
cunoscuta este si aceea de conferentiar la Radio Romania.

Din pacate in arhiva sonord a Societdtii Romane de Radio Difuziune nu s-a pastrat vocea lui
Dimitrie Pompeiu.

Din cele trei volume Bibliografie Radiofonicd Romaneasca editate de societatea Romana de
Radiodifuziune in editura Casa Radio, am identificat conferintele tinute de marele matematician in
cursul anilor.

in anul 1930, in ziua de 20 Octombrie incepand de la orele 19.00, in cadrul emisiunii
Universitatea Radio, ascultatorii l-au putut auzi pe Dimitrie Pompeiu vorbind despre Sarbatorile
Universitatii din Cluj[1].

Dupa 11 ani, la inceputul anului 1942 in cadrul aceleiasi emisiuni Universitatea Radio au
fost prezentate doua conferinte.

Prima pe 31 Ianuarie la orele 20.40 in ciclul Confesiuni asupra carierei cu titlul Primii pasi,
primele studii... Cea de-a doua pe data de 31 Mai tot la orele 20.40 in ciclul Amintiri, cu titlul In
lasi, acum 50 de ani [2].

Ambele conferinte au fost citite de regizorul Mihail Zira (1907-1977), dupa textele
dactilografiate de profesorul Pompeiu texte ce se pastreazd in arhiva scrisd a Societatii Roméne de
Radiodifuziune.

in prima conferinti, Pompeiu isi reaminteste cu nostalgie, dupa 50 de ani, perioada petrecuta
la Dorohoi, in clasele primare si in primele 4 clase de liceu in Gimnaziul ce ulterior va deveni
Liceul din oras.

in clasa a-3-a primara preocupat de a-i face si pe ceilalti colegi si inteleagd rezolvarea
problemelor de Aritmetica, va scrie o carte de Aritmetica pentru clasa a-3-a primara ,,asa cum o
pricepusem eu i cum o credeam eu mai ugor de inteles pentru copiii de vdrsta mea”([3], fila 4).

., Fratele meu mai mare, lon Pompeiu, isi aduce aminte si acum cu cdtd mandrie purtam eu
manuscrisul operei mele-cdaci avdand un coleg ai cdrui parinti erau patroni de tipografie nutream
visul de a-mi vedea Aritmetica tiparita.

Soarta nu a voit ca numarul Aritmeticelor de clase primare sa fie sporit cu inca una §i inca
avand ca autor un copil de 11 ani!” ([3] fila 5).

La Liceu, pledoariile profesorilor din lectiile inaugurale despre importanta deosebitd a
obiectelor predate, ii determina pe autori si pe colegii sai sa acorde aceeasi atentie la materiile
predate, fapt apreciat de profesori.

Trecerea in revista a profesorilor si a metodelor de predare, precum si a modului in care elevii
au reusit sd se pregateasca pentru viata, il face pe autor sa incheie: ,, Termindnd, ma intreb: dintre
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cei ce, pe vremea mea, s-au perindat pe bancile Liceului din Dorohoi-cdti vor mai fi fiind astdzi in
viata?

Catre ei se indreaptd, in acest moment, cu emotie gandul meu; lor, de buna seamd, le va fi ca
o dulce mangdiere sa auda, din generatia lor, un fost coleg ridicdind valul uitarii de pe o icoand
atdt de scumpa noud: Liceul nostru din Dorohoi, acum 50 de ani!”’([3], fila 21)

in a doua conferinta Dimitrie Pompeiu rememoreaza prima viziti pe care a ficut-o in anul
1889 in Iasi, pentru a sustine examenul de admitere la scoala normala care pregdtea institutori ce
predau in oras. Impresiile lasate copilului de atunci sunt analizate si comparate cu relatarile din
literatura despre oras si care se incheie cu descrierea examenului de admitere compus dintr-o parte
scrisd si una orald la care examinatori au fost: Petru Poni, Vasile Palade si Alexandru
Philippide(1859-1933) tatal poetului Alexandru Philippide.

Este descris cu umor incidentul avut la proba orald cu Alexandru Philippide([4] filele 8 si 9).

In lucrarea [2] mai sunt consemnate doud conferinte tinute de Pompeiu in 1944. Prima pe 16
Februarie la ora 20.40 in cadrul programului Universitatea Radio, ciclul Arhitecti avand titlul
Arhitect Gr. Cherchez. A doua pe 1 Martie la ora 20.40 tot in cadrul programului Universitatea
Radio, ciclul Cercetarea Adevirului cu titlul in Stiintele Matematice.

La aceste conferinte nu s-a pastrat textul, probabil au fost sustinute chiar de Dimitrie Pompeiu.

Multumiri
Autorul tine sd multumeascd doamnelor din colectivul Patrimoniu arhiva scrisd din cadrul
Societatii Romane de Radiodifuziune care i-au pus la dispozitie cu amabilitate textele conferintelor

profesorului Pompeiu péstrate in arhiva.

in continuare sunt reproduse primele pagini ale conferintelor sustinute in anul 1942:

Figura 1. Foaia de titlu a conferintei Figura 2. Prima Pagina a Conferintei Primii Pasi
Primii Pasi Primele Studii Primele Studii
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Figura 3. Prima pagind a conferintei Amintiri in Iasi acum 50 de ani
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Intel® Learning Series - Educat,:ie1 pentru secolul 21

1. Noi orizonturi pentru educatie

Lider global in tehnologie, Intel® se implica activ in procesul
de dezvoltare accelerata a tehnologiei i sustine accesul oricui
la aceasta, fara compromisuri, oriunde in lume. Noi credem ca
elevii au nevoie si trebuie ajutati sa dobandeasca abilitatile
necesare pentru a deveni urmdtoarea generatie de inovatori.
Pentru acest scop, Implicarea Intel® 1n educatie este de lunga
durata si profunda.

Cu sistemul 1:1 eLearning, obiectivul de a oferi fiecdrui elev o
educatie personalizati devine realitate. In prezent, aceasta
inseamna o sald de clasa plina de elevi implicati si motivati. In
viitor acest lucru se va materializa intr-o fortd de munca
inzestratd cu toate abilitatile de care au nevoie, pentru a
concura intr-o noud erd a tehnologiei si o societate bazata pe
cunoastere.

1. Ce este Intel® Learning Series?

Intel® Learning Series este o solutie completd de educatie proiectatd pentru eLearning 1:1 in salile
de clasa din scolile din intreaga lume.

Alfabetizarea digitald, comunicarea, gandirea critica si colaborarea, sunt bazele pentru crearea de
cunostinte si punctul de plecare pentru inovatiile viitoare. Acesta este conceptul care a condus la
dezvoltarea Intel® Learning Series, incluzdnd infrastructura, hardware, software, continutul,
trainingul si suportul furnizate pentru a raspunde nevoilor locale. S-a dovedit ca programul Intel®
Learning Series a crescut rata de alfabetizare si frecventa in scoli, imbunatatind astfel
perspectivele economice in zonele din Intreaga lume unde a fost implementat.

O solutie educationala completa

Progresele tehnologice continua sa transforme modul in care noile generatii traiesc, muncesc, se
joacd sau invata. Factorii de decizie in tehnologiile educationale — fie In invatdmantul de stat,
national sau local, sau in administratia IT a scolii — cauta solutii pentru educatia completa, cum ar
fi cele cu continut interactiv create pe o platforma durabild si dedicatd. Ele au nevoie de solutii
eficiente, solutii de eLearning 1:1 dezvoltate pe tehnologii integrate si valide.

Intel® classmate PC

in centrul Intel® Learning Series este PC-ul Intel Classmate, care a contribuit la imbunititirea
activitatii de predare si Invatare pentru mai mult de un milion de elevi in peste 60 de tari din
antreaga lume. Dincolo de sala de clasa sunt vizate comunitatile, iar cu ajutorul Intel® Classmate
PC se pot crea solutii inovatoare pentru provocarile de mediu, agriculturd sau asistenta medicala.

' ADRIAN CIOROIANU, Business Development Manager, INTEL Corporation (UK) LTD, Romania
Representative Office, Email: adrian.cioroianu@intel.com; Pentru mai multe informatii despre programele
academice Intel in Romaénia: contactati pe MIRCEA BARDAC, Academic Program Manager
(mircea.bardac[at]intel.com).
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2. Pregitirea elevilor pentru secolul 21

Tehnologia este esentiald pentru educatia din scoli

Progresul in tehnologie continud sa transforme modul in care trdim, locul de muncd, joaca sau
studiu. Pentru a reusi in secolul 21, studentii trebuie sd dezvolte competente digitale, de
alfabetizare, inclusiv culegerea de informatii, sd poatd crea continut media, $i sd poatd rezolva
problema interactivitatii. Tehnologia joacd un rol-cheie in dotarea elevilor cu competentele
necesare pentru a reusi mai departe dupa absolvire.

Intel ® Learning Series se bazeaza pe ani de cercetare etno-grafica si de domeniu si oferd solutii
proiectate special pentru copii, profesori, administratori IT si sprijind activ procesul de educatiei in
secolului 21. Fiind un sistem de invatdmant avansat, seria Intel ® Learning permite solutii cu un
grad sporit de personalizare §i mai cuprinzatoare de eLearning pentru studentii K-8.

Tehnologia este un instrument vital pentru pregatirea studentilor, pentru a prospera Iintr-o
economie bazati pe cunoastere. Insa pentru a folosi tehnologia este nevoie de mai mult decat a
pune pur si simplu calculatoare in sala de clasa, este nevoie de o solutie. Intel® Learning Series
reuneste un ecosistem puternic de producatori de PC-uri, furnizori de sisteme de operare, furnizori
de servicii de educatie si de continut, precum si furnizorii de software, pentru a oferi ca solutie un
sistem complet de educatie end-to-end.

Nucleul central al Intel® Learning Series este Classmate PC-ul, un netbook dedicat cu
functionalitate completd de PC, conceput special pentru elevi. Designul prietenos cu elevul este
robust si vine cu multe caracteristici unice, cum ar fi o tastatura rezistenta la apa si un maner ce il
face usor de transportat. Suita software Intel® Learning Series, este proiectata special pentru
Classmate PC-uri si stimuleaza procesul de invétare, ofera instrumente pentru desfasurarea fara
probleme a procesului de educatie si reduce costurile operationale.

Motivarea elevilor

Mentinerea atentiei elevilor poate fi o provocare. Studiile araté ca tehnologia in clasa poate duce la
o prezenta mai buna, calificative mai mari la testare si rate mai bune de absolvire. Solutiile Intel®
Learning sunt special concepute pentru tineri, pentru a-i ajuta sa invete in moduri care sunt mult
mai naturale si distractive. Acestea sustin stilurile individuale de Invatare, iar design-ul prietenos il
face usor si accesibil astfel incat elevul sa simta ca “1i apartine.”

Pentru elevi Intel® Learning Series inseamna:

- oportunitatea de a beneficia de educatie sporitd precum si de a interactiona cu tehnologia de la o
varsta frageda.

- educatia personalizatd de tip 1:1 sustine ritmul de Invatare al elevului si dezvoltarea acestuia in
stil propriu.

- un echipament robust: Intel® Classmate PC-ul este conceput pentru a fi prietenos cu elevul si
extrem de util in utilizarea de zi cu zi. Este usor de transportat, are un coeficient de rezistenta la
socuri ce depaseste standardul actual din industrie.

Suport pentru profesori.

Intel® Learning Series oferd cadrelor didactice noi resurse pentru a-si imbunatati atat procesul de
predare cat si atractivitatea lectiilor. Accesul la Internet, multimedia si de continut localizat digital
este asigurat, astfel incat se pot integra cu usurintd in curriculum-ul existent.

Colaborarea si software-ul de management permit profesorilor si fie mai receptivi la nevoile
elevilor, sa treacd cu usurinta de la nevoile individuale la cele ale unui grup mic, sau ale intregii
clase de instruire. Ei pot sd acorde o atentie individualad elevilor care au nevoie de mai multa
atentie, in timp ce altii pot studia mai departe in ritmul lor propriu.
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Beneficiind de un mediu de calcul securizat, de un sistem de operare in conditii de siguranta,
precum si de filtrare web si monitorizare a caracteristicilor, cadrele didactice se pot concentra pe
predare.

3. Intel® Classmate PC

Netbook-uri special concepute pentru elevi.

Transitional Teacher-Centered Classroom
Collaborative classroom learning

=T
\5 @ Students
= PLANNING ‘ Collaborate
¢ £

.. CURRICULUM Teacher ?
\[ 2 Directs i

ASSESSMENT

Figura 1. Collaborative classroom learning

Succes la scara globala

Cea mai noua generatie de PC-uri Classmate Intel® aduce o imbunatatire substantiala a procesului
de predare - invatare pentru elevii din intreaga lume, avand noi caracteristici hardware si software
specifice educatiei. Durabilitatea Imbunatatita, texibilitatea si securitatea fac din noua genratie de
PC-uri Classmate o investitie atat pentru gcoli cat si pentru intreg sistemul de educatie national.
Classmate PC-urile sunt netbook-uri accesibile, robuste, destinate invatarii facile, bazate pe
colaborare si interactivitate. Ele se transforma instantaneu prin clapeta de touch-optimizat in
modul tableta, oferind elevilor optiuni extinse de texibilitate si de micro-mobilitate in interiorul
sau 1n afara salii de clasa. Elaborat ca urmare a unor cercetari extinse, in sali de clasa din intreaga
lume, in colaborare cu educatorii si companiile IT locale, PC-urile Classmate aduc avantaje
substantiale in intregul sistem de Invatamant, de la continutul localizat, pentru interoperabilitate cu
retelele scolare pana la intreaga infrastructurd nationala.

* Pun la dispozitie cele mai bune practici de eLearning 1:1, de dezvoltare a abilitatilor secolului 21,
iar rezultatele sunt masurabile;

* Dispun de un ecosistem larg de furnizori locali, de software geografic adecvat, de servicii si
suport tehnic;

* Parte a Intel ® Learning Series, este o solutie de tip end-to-end cu un cost eficient ce livreaza
continut cultural relevant si durabil ce se materializeaza intr-un sprijin real pentru pentru economia
locala.

4. Suita Software
Intel® Learning Series

Optimizat pentru Internet wireless, managementul clasei de cea mai noud generatie, parte
componentd a Intel ® Learning Series, ofera o solutie prietenoasa si usor de utilizat, conceputa
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pentru a ajuta profesorii sa predea si elevii sa invete mult mai eficient. Solutiile de management
pentru clasele de curs beneficiazd de o performantd sporitd si sunt disponibile intr-un numar, in
continud crestere, de limbi, ceea ce le certifica a fi solutii excelente pentru educatorii din Intreaga
lume.

Beneficiile managementului clasei

Managementul clasei cuprinde o serie de caracteristici pentru a sprijini predarea si Invatarea
eficientd, pentru a spori interactivitatea si lucrul in echipd, si furnizeazd instrumente pentru
organizarea atat a lectiilor cat si a metodelor de evaluare a progresului elevilor.

a) invatare interactiva

Managementul clasei ajutd la facilitarea interactiunii cu elevul in sala de clasd. Acesta este
conceputd pentru a mentine elevii concentrati i angajati in procesul de invatare, si monitorizeaza
in mod constant parametrii, cum ar fi absorbtia de informatii sau crearea de continut. Aplicatia este
conceputd pentru eLearning 1:1, si sprijina diverse stiluri individuale de invatare.

b) grup de colaborare

Folosind managementul clasei, profesorii pot organiza elevii in grupuri virtuale si pot facilita
colaborarea de grup. Se pot desemna “/ideri” de grup carora li se pot acorda sarcini suplimentare.
De exemplu, acestora li se pot permite sa distribuie atat figiere cat si propriile ecrane ale celorlalti
din grupul lor. Pentru a imbunatati colaborarea, profesorii se pot alatura grupurilor pentru a discuta
cu elevii.

c) predare

Managementul clasei oferd profesorilor instrumente eficiente de a organiza lectii si de a gestiona
lucrarile elevilor. Profesorii pot trimite materiale de curriculum de la PC-urile lor la PC-urile
elevilor, pot trimite teme pentru acasa, si pot colecta fisierele studentilor pentru analiza si evaluare.
Software-ul permite profesorilor sa vizualizeze ecranele elevilor si sa ofere asistentd de la distanta
sau pot acorda suport de comunicare intre profesori si elevi.

d) evaluare

Managementul clasei are un set de caracteristici practice care permit profesorilor sd evalueze
progresul elevilor prin crearea $i administrarea documentelor de tip test. Profesorii pot oferi
studentilor un chestionar instant constand dintr-o singura intrebare, care poate fi un instrument util
pentru evaluarea individuald de invatare in timpul lectiilor sau discutiilor. Profesorii pot vizualiza
in timp real rezultatele testelor elevilor.

5. Continut educational

in sectiunea eductionala de pe site puteti descirca diverse fisiere utilitare, aplicatii sau articole

relevante pentru continutul educational pus la dispozitie in cadrul initiativei Intel® classmate PC.

Iata cateva dintre acestea:

Continut educational Intel®

- Ghid pentru sustinerea TIC in scoala. Managementul schimbarii/ Costul total al programului/
Alternative financiare/ Continuturile digitale/Orientare §i formare/Modele pentru actiune, etc.

- Intel® Easy Steps. A Digital Literacy Program. Address Book/ Brochure/ Budget/ B.usiness
Card/ Certificate/ E-card/ Email/ tyer/ Health Check Card/ Help Guide/ Download Files from
Internet/ Internet Search/ Internet Surfing/ Inventory/ Invitation Card/ Letter/ Logo and
Letterhead/ Newsletter/ Poster — Advertisement/ Create a Presentation/ How to Use a Printer/
Receipt/ Résumé/ How to Use a Scanner/ Survey Form/ How to Use a Webcam, etc.

- Ghid de asistentd educationala. Aveti nevoie de un ghid care este intotdeauna gata sa ajute la
indeplinirea sarcinile elevilor in lucrul cu software-urile de productivitate uzuale? Ce se
intdmpla daca doriti ca elevii dumneavoastra sa realizeze o diagrama de date utilizand foi de
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calcul, sa organizeze pe trei coloane un buletin informativ intr-un document, sau pur si simplu
sd adauge o fotografie la o prezentare multimedia? Intel® Education Help Guide ofera pas-cu-
pas instructiuni pentru sute de sarcini de acest fel, intr-un mod extrem de facil si utilizand un
limbaj non-tehnic. Imagini vizuale insotesc fiecare pas pentru a arata exact cum se lucreaza.

- Documentatie Intel® Classmate PC. Guvernele si oficialii din invatimant din intreaga lume
cautd modalitati inteligente, durabile de crestere a calitatii educatiei. Cercetdrile recente
privind e-learning-ul si utilizarea tehnologiei informatiei si comunicatiei in educatie, indica
faptul ca prin acestea se pot obtine imbunatatirile dorite. Intel® Classmate PC-ul este nucleul
conceptului Intel® Learning Series, un pachet de hardware, software, servicii si suport livrate
de furnizori locali pentru a satisface nevoile locale.

6. iTeach Program

iTeach: argument, rol asumat, impact
Mai mult decat un spatiu virtual dedicat practicienilor din sistemul de Invatamant, iTeach propune
si implementeaza doua conceptii actuale asupra activitatii de perfectionare:

e Formarea continud a cadrelor didactice nu se rezuma la parcurgerea unor cursuri, ci este
un proces care include si schimb colegial de experienta, participare in proiecte, vizite de
studiu, activitati colaborative, cercetare pedagogicd si in domeniul de specializare,
experienta si retectie asupra propriei activitati didactice, eforturi personale de sinteza si de
valorificare a experientei prin publicarea de articole si materiale didactice.

e Retelele socio-profesionale online pot fi utilizate cu succes ca si comunitati de Invatare si
transfer de idei, informatii, resurse, valori, practici si atitudini.

Acestea sunt sustinute de avansul tehnologic si de nivelul din ce in ce mai mare de acces la
echipamente si la Internet. Asistam la o crestere continud a potentialului si modalitatilor de
utilizare a instrumentelor TIC pentru eficientizarea activititilor didactice. De asemenea,
oportunitatile de dezvoltare profesionald disponibile online sunt din ce in ce mai variate: reviste si
carti electronice, cursuri online, platforme virtuale pentru dezvoltarea de proiecte colaborative,
instrumente online de munca intelectuald. Astazi, calitatea resursei umane din sistemul de
invatdmant depinde din ce in ce mai mult de cantitatea si calitatea oportunitatilor oferite cadrelor
didactice pentru perfectionarea continua a abilitatilor, capacitatilor si competentelor lor. In consens
cu aceste elemente cheie, argumentul principal pentru initierea programului iTeach constd in
faptul ca intr-o societate competitivd bazatd pe cunoastere, competentele cadrelor didactice
constituie o conditie fundamentalad pentru dezvoltarea abilitatilor si capacititilor de baza ale
elevilor: comunicare, initiativa, autonomie, creativitate, utilizarea responsabild a noilor tehnologii,
antreprenoriat, cooperare, utilizarea limbilor strdine, competente civice.

Demersul de formare a cadrelor didactice 1n aceasta viziune presupune modernizarea practicilor de
dezvoltare profesionald continua prin Incurajarea colaborarii si investigarii problemelor in vederea
rezolvarii acestora, conferindu-le un caracter mai coerent, mai texibil si mai sensibil la necesitatile
societatii actuale.

Obiectivele programului iTeach sunt proiectate pe fondul transformarilor de esenta a institutiilor
educationale angajate in crearea unui spatiu european al educatiei §i cercetdrii. Crearea unui profil
activ al cadrului didactic, adecvat specificului cerintelor europene 1n contextul construirii societatii
bazate pe cunoastere, constituie elementul cheie al acestui proiect. Astfel, se vizeaza atat
dezvoltarea profesionald a personalului didactic, cat si o dezvoltare institutionald orientata catre
repere calitative, prin initierea si valorificarea deplind a activitatilor de cercetare, prin schimburi de
experienta, prin colaborare si comunicare.
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7. Povesti de succes - bune practici

Compania Intel a ajutat la implementarea unui numar de peste 200 programe de educatie in peste
70 de tari, si a investit mai mult de 1 miliard de dolari in ultimul deceniu pentru imbunatatirea
procesului de predare si a mediilor de invatare.

Prin colaborare continua cu guvernele cu factorii de decizie politica si cu dezvoltatorii locali, Intel
ajutd la punerea in aplicare a solutiilor de eLearning care asigurd dezvoltarea profesionald a
cadrelor didactice si acorda sprijin elevilor in a-si dezvolta aptitudini si competente pentru secolul 21.

e Macedonia a implementat pentru prima data in Balcani sistemul de educatie 1:1
Macedonia este o tard balcanicd, cu o populatie de aproximativ 2 milioane. Guvernul Macedoniei a
previzionat dezvoltarea unei societati IT in care tehnologia informatiei i comunicatiilor sa fie
integratd in fiecare clasd pentru a permite elevilor si dobandeasca abilititi ce 1i pot ajuta in
dezvoltarea personala si profesionala, performanti pe pietele concurentiale ale secolul 21.

Pentru a sustine aceasta viziune, guvernul a inceput un program de integrare a tehnologiei 1:1 in
anul 2009 folosind solutiile Intel ® Learning Series. In prezent, prin acest program au fost
distribuite 53.000 de Intel® Classmate PC-uri pentru elevii din clasele 1-3, Un numar de 22.000 de
netbook-uri bazate pe procesoare Intel® Atom au fost distribuite profesorilor de scoala primara, cu
aplicatii relevante pe plan local (matematica §i stiintd), instalate pe fiecare dintre acestea. De
asemenea, scolile primare au primit conexiuni in banda larga la Internet si periferice, cum ar fi
imprimante §i proiectoare.

Macedonia este prima tira din Balcani care a investit n Intel® Learning Series pe o scara atat de
larga. Integrarea urmdreste sd consolideze dezvoltarea regionald si economica prin cresterea
utilizarii computerului in randul elevilor si profesorilor. Programul ambitios s-a confruntat cu
provocari care oferd o perspectiva asupra modului in care alte tari din intreaga lume pot pune in
aplicare programe durabile de e-learning.

e Nigeria-in Nigeria, Classmate PC-ul Intel® a deschis ochii elevilor catre o noud lume
intreaga lume a facut procesul educational mult mai interesant si eficient. Elevii sunt dornici sa
invete, dobandind In mod constant aspiratii mai inalte, si reusesc sa aiba mai mare Incredere in
capacitatea lor de a-si realiza propriile vise.

e Tailanda-Intel® Classmate PC-ul este un ingredient-cheie in procesul de proiect
eLearning 1:1. In Tailanda. impreuna, elevii si profesorii dezvoltd noi modalitati de invitare,
cresterea eficientei educatiei in sala de curs fiind deja demonstrata. Elevii studiazd in mod constant
si mai interactiv, sunt mult mai interesati si au acces la cantitati mari de informatii din mass-media,
de pe Internet. PC-ul Classmate este fundamental pentru elevii tailandezi pentru a-si Tmbunatati
competitivitatea intr-o lume din ce in ce mai digitala.

e Portugalia-a fost nevoie de actiune pentru a atinge obiectivele de dezvoltare ale
Portugaliei prin crearea unei forte de muncd mai calificati si mai bine pregatiti. Intreaga
comunitate (guvern, furnizorii de software, telecomunicatii, partenerii Intel®, JP Sa Couto, etc.) s-
au unit pentru a permite fiecarui copil din Portugalia (mai mult de 500.000 in total), sa studieze pe
un PC Classmate Intel®. Prin Initiativa Magellan, Portugalia este in masura sa isi ajute elevii sa
devind mult mai calificati si sa poatd concura in economia bazatd pe cunoastere.

Brazilia-in Brazilia, Classmate PC-ul a transformat modul in care elevii invata si perceptia despre
scoala in ansamblul ei. Modalitatea de invatare a devenit mai rapida si mai aprofundata, elevii au
devenit mai interesati §i mai implicati, sa acumuleze din ce in ce mai multe resurse educationale.
Conceptul de Classmate PC face o realitate din conceptul de educatie 1:1, tehnologie ce altadata
era de neimaginat.



ANEXA

CONCURSUL
»SOFTWARE EDUCATIONAL”

CNIV - CONFERINTA NATIONALA DE INVATAMANT VIRTUAL

VIRTUAL LEARNING - VIRTUAL REALITY

CRITERII DE EVALUARE LUCRARI/PRODUSE SOFTWARE

N —

c1.
C2.
C3.
C4.
Cs.
Ce.
C7.

- stabilite si avizate de Comitetul Stiintific CNIV -

Concepte si idei moderne abordate (max. 5 puncte)
Tehnologii folosite si implementate (max. 5 puncte)
Originalitatea continutului (max. 5 puncte)

Gradul de utilizare in prezent si in viitor (max. 5 puncte)
Gradul de testare si verificare (max. 5 puncte)
Metodologii si standarde respectate (max. 5 puncte)
Complexitatea de elaborare (max. 5 puncte)

Punctaj maxim de evaluare lucrare / produs software: 35 puncte

REGULAMENT DE EVALUARE / CLASIFICARE

Se evalueaza doar lucrarile/produsele software inscrise si prezentate pe sectiuni

Sunt excluse de la evaluare lucrarile/produsele care nu sunt incluse in volumul
CNIV
Evaluarea lucrarilor se poate realiza de orice persoana participanta fizic/virtual la

CNIV cu sau fard lucrare, dacd va preciza informatii privind Numele si

Prenumele, gradul stiintific/functia, institutia unde lucreaza si o adresa E-mail

Persoana care realizeaza evaluarea va face aprecierea unei lucrari in urma
studierii acesteia din volumul/ CD-ul CNIV, eventual in urma audierii acesteia in

sectiunea corespunzatoare prezentarii

Procedura de evaluare este urmitoarea (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 lucrdrilor evidentiate la
punctul c)
e) se parcurg a doua oari etapele a)-c)
f) din clasificarea obtinutd se retin primele 15 (cincisprezece) lucrari
impreuna cu punctajul corespunzator
g) rezultatul final al evaludrii se va transmite prin e-mail la adresa
cniv@fmi.unibuc.ro sub forma unui TABEL cu 15 linii si doud coloane,
prima coloanid 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 obligatd si adauge la aceste informatii si numarul
lucrarii cu care este Inscrisa la CNIV
h) in mod exceptional rezultatul evaludrii se poate transmite in plic la
secretariatul CNIV
6. Persoana care realizeaza evaluarea si are lucrare la CNIV este obligatd sa
EXCLUDA din start lucrarea proprie
7. O lucrare primeste 1(un) vot daci 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 fizic/virtual la
CNIV cu sau fard lucrare, daca va preciza informatii privind Numele si Prenumele,
gradul stiintific/functia, institutia unde lucreaza si o adresa E-mai
4. Persoana care realizeaza evaluarea va face aprecierea unei lucrari in urma studierii
acesteia din volumul/ CD-ul CNIV, eventual in urma audierii acesteia in sectiunea
corespunzatoare prezentarii' (REGULAMENT DE EVALUARE)
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