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MOTTOS

sInformatica restabileste nu numai unitatea matematicilor pure si a celor
aplicate, a tehnicii concrete si a matematicilor abstracte, dar si cea a
stiintelor naturii, ale omului si ale societitii. Reabiliteaza conceptele de
abstract si de formal si impaca arta cu stiinta, nu numai in sufletul omului de
stiinta, unde erau intotdeauna impaicate, 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
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Obiective Generale
Promovarea tehnologiilor moderne in educatie si cercetare

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

e Implementarea directivelor Conferintei de la Bologna (1999) in sistemul educational din
Romania si 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 activititi concrete privind colaborarea cu firmele de profil pentru o
pregétire adecvata 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 cercetari, proiecte si aplicatii Tn domeniile de E-Learning, Software si
Management Educational

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

e 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 colabordrii 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 Software Educational in Invatamantul superior si
preuniversitar.






SECTIUNEA A

Tehnologii e-Learning si Virtual Reality

Implementare si aplicatii

Cercetare si Dezvoltare



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



eduVision 2020 - o initiativa strategica pentru educatie

Marin Vlada — Universitatea din Bucuresti,
vlada@fmi.unibuc.ro

Abstract

Lucrarea prezinta elementele definitorii ale unui eveniment dorit a se desfasura anual si care
sa prezinte cele mai noi tendinte din domeniul educatiei si e-Learning, sa actioneze pentru a
defini cele mai bune practici cu privire la utilizarea TIC pentru educatie §i pentru a crea o
viziune comund asupra viitorului educatiei la nivel mondial. Conferinta Interntionala
eduVision 2020, important eveniment pentru e-Learning si dezvoltarea invatamantului din
Europa de Est, a fost organizata de cdtre Agora Group si SIVECO Romania cu scopul
declarat de a lansa ,,Initiativa eduVision 2020

1. Introducere

De-a lungul vremii, in toate domeniile stiintifice se ‘ ,
schimba teoriile, metodele si tehnicile de investigare, de \
aceea dinamica cunoasterii umane influenteazi ®= aduWVision 2020
dezvoltarea generald a societatii umane. Pentru a obtine g ~
evolutie si eficientd 1n viata sa, omul trebuie si se 4 b
adapteze continuu la aceste schimbdri ale cunoasterii. in domeniul educatiei, si in special al
invatarii si perfectiondrii, aparitia de noi tehnologii ale informatiei si comunicarii (TIC),
imbunatatirea teoriilor pedagogice si psihologice, obliga pe elevi/studenti, profesori, parinti si pe
specialisti, sa se adapteze la aceste schimbari.

Ce fac elevii si studentii? Ce fac profesorii si parintii? Ce fac specialistii? Ce fac guvernele
tarilor?

Din initiativa Agora Group si SIVECO Romania, in perioada 16-17 septembrie 2011, la
Palatul Parlamentului a avut loc prima editie a Conferintei Internationale ,,eduVision 2020”
(Shaping the vision of education), eveniment la care s-au inregistrat peste 450 participanti din tara
si din strdinatate, si care s-a bucurat de prezenta a 5 ministri dintre care 3 in functie. Scopul
declarat al evenimentului a fost de a lansa ,,Initiativa eduVision 2020”.

Conferinta eduVision 2020, important eveniment pentru e-Learning si dezvoltarea
invatamantului din Europa de Est, a fost organizata de catre Agora Group si SIVECO Romania,
sub patronajul Ministerului  Educatiei, Cercetarii,
Tineretului si Sportului, Ministerului Comunicatiilor si
Societatii Informationale §i al Ministerului Afacerilor
Externe, cu scopul de a prezenta cele mai noi tendinte din
domeniul educatiei si e-Learning, pentru a defini cele mai
bune practici cu privire la utilizarea TIC pentru educatie
si pentru a crea o viziune comund asupra viitorului
educatiei la nivel mondial [3]. in enumerarea de mai jos
(cuvinte cheie reprezentative), scoatem in evidenta
complexitatea dinamicii tehnologiei si evolutia TIC. Ce
se va intampla in anul 2020?
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1990 vs. 2010 — NU exista, dar astazi exista:

www, web technologies, web programming, web server, router, proxy, spider, e-mail, HTML,
XML, PHP, URL, My SQL, DNS, DHCP, cookie, .com, .edu, .ro, .eu, link, Google, Facebook,
Yahoo, Mozilla, Chrome, chat, skype, Yahoo! messenger, twitter, SMS, RSS, BBS, CSS, SSL,
SSH, Firewall, Page rank algorithm, e-learning, educational software, virtual learning, e-
commerce, e-training, iPhone, iPad, SmartPhone, Tablet PC, Android OS, Blackberry, Cloud
computing, Touch technology, interactive table, online journal, online courses, digital library,
open source, Flash, PDF, CMS, Moodle, Drupal, Joomla!, Wikipedia, wiki, blog, Java,
JavaScript, Windows OS, Linux, Azure platform.

Implementarea si utilizarea de tehnologii moderne in educatie si cercetare reclamad mobilizarea
si sustinerea diverselor initiative, programe si proiecte ale institutiilor publice, organizatiilor
profesionale sau individual ale specialistilor din domeniul eLearning, cercetatorilor, profesorilor
din invatamantul universitar §i preuniversitar, inspectorilor, consilierilor, pedagogilor,
psihologilor, elevilor si studentilor. Astfel, dupd anul 2000, cand s-au extins si dezvoltat
tehnlogiile Web 2.0 si Learning 2.0 s-au abordat programe si proiecte legate de [6]:

e strategii de dezvoltare si formare,

e management de proiecte,

e lucru in echipe,

e metodologii de implementare.

De asemenea, initiatorii au avut in vedere promovarea si integrarea noilor tehnologii in
educatie si formarea continua, adaptarea sistemului de invatamant roméanesc la noile cerinte si
provocari impuse de construirea societdtii cunoasterii potrivit Strategiei Europene "Instruirea in
Societatea Cunoasterii". In prezent a fost lansatid la nivel european ,,Digital Agenda 2020”
(., Agenda Digitald Europa 2020 — a strategy for smart, sustainable and inclusive growth”). "O
pledoarie pentru schimbare in educatie nu ar putea incepe, in zilele noastre, decat cu afirmarea
rolului principal care revine cadrelor didactice in asumarea acestei schimbari si cu sublinierea
necesitatii de recuperare a principiilor pedagogice aplicate, in contextul actual dinamic, marcat de
utilizarea noilor tehnologii pe toate palierele sociale, culturale si profesionale” [1].

2. eduVision 2020 — obiective, strategii, principii

,,ITranzitia la Societatea Informationala pune in fata sistemelor de educatie din intreaga lume o
provocare dubld: pe de o parte, utilizarea TIC ofera oportunitatea utilizarii unor metodologii
pedagogice noi, care cresc eficienta predarii, a invatarii si a evaludrii; pe de alta parte, scoala este
obligatd sd 1i pregiteasca pentru integrarea completd in Societatea Informationald pe cei care
invata”.

Initiativa ,,eduVision 20207, prin intermediul conferintei anuale, al expozitiei si site-ului
initiativa, se doreste a fi o platforma pentru schimbul de experiente si bune practici, care sa aduca
in prim plan studii semnificative de caz si sa ofere un cadru de dezbatere pe marginea diferitelor
initiative cu scopul de a gasi calea spre un viitor mai bun in domeniul educatiei. In cadrul
Initiativei vor fi Incurajate parteneriatele regionale, nationale si internationale pentru demararea
unor proiecte concrete destinate cresterii performantelor educatiei prin valorificarea potentialului
oferut de TIC.

,in vederea deschiderii portii spre un viitor mai bun pentru copiii nostri suntem cu totii
responsabili sd contribuim la dezvoltarea societa! ii informationale prin oferirea accesului la
educatie de calitate, prin facilitarea unui transfer rapid de cunostinte si competente, pentru a aduce
inovatie in sala de clasd, de a dezvolta o productie mai competitiva, pentru a influen' 'a o alocare
mai eficientd a resurselor §i pentru a impulsiona toti cetétenii sa ia parte la dezvoltarea societatii.
Noi credem ca eLearning este raspunsul corect la provocarile viitorului.", Irina Socol, Presedinte
& CEO SIVECO Romania.
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,,Tehnologia se afld intr-o evolutie exponentiala. Nu este ugor sa previzionam ce ar implica
utilizarea de instrumente diferite pe termen lung, care sunt formele cele mai potrivite de utilizare si
ce metrici ar fi mai bine sa utilizam. Nu exista nici o indoiald, civilizatia noastra se intemeiaza pe
invataturd si educatie. Dar, in ceea ce priveste influenta instrumentelor tehnologice si de invatatura
asupra educatiei, profesorii i educatorii trebuie sd se adapteze noilor tendinte. eduVision 2020
reprezintd o initiativa care aspird sa aduca impreuna vocile cele mai autorizate, din culturi si zone
geografice diferite, cu scopul de a forma o viziune pentru invatamantul de urmatoarele decenii.”,
Romulus Maier, Managing Partner Agora Group

Fig. 1 Web
Page www.
eduvision.ro

Fig. 2 Palatul
Parlamentului

Prima editie a eduVision 2020, din 16-17 septembrie 2011, a reunit in Sala ”Nicolae Iorga” de
la Palatul Parlamentului, reprezentanti ai Comisiei Europene, reprezentanti ai Ministerelor
Educatiei din peste 25 de tari din Europa, Orientul Mijlociu, Africa si Comunitatea Statelor
Independente (CSI), membri ai ambasadelor si reprezentanti ai Consulatelor din Romania,
managementul executiv al MECTS, MAE si MCSI, factorii de decizie si formatorii de opinie din
sistemul romanesc de invatamant, profesori si cadre didactice din licee si universitati, ONG-uri si
reprezentanti media.

in plan conceptual, Initiativa eduVision 2020 oferi un cadru favorabil pentru mai buna
cunoastere si diseminare a strategiilor aplicate cu succes in procesul de crestere a eficientei actului
educational prin intermediul IT&C, precum si evidentierea obstacolelor intdmpinate si a
modalitatilor de depasire a acestora. La nivel operational, Initiativa sustine pilotarea practica si
extinderea pe scard larga a acelor concepte a caror implementare a condus la rezultate notabil
pozitive si masurabile, In ce priveste cresterea performantelor educatiei scolare prin utilizarea
permanenta la scara larga a tehnologiilor informatice inovative.

3. Calculatorul si interactiunea digitala vs. Mintea copiilor nostri

Motto: ,,Mintea copiilor nostri s-a schimbat, avem de-a face cu o noud
generatie, care a crescut interactiondnd permanent cu mijloacele digitale. O
astfel de interactiune digitala schimba mintea, prin urmare in scoli avem o
minte diferitd de mintea copilului de dinainte.”

Prof. Mircea Miclea (eduVision 2020, 16-17 sept, 2011).

Starea actuala a sistemului educational este rezultatul contextului general din societate, dar si
al starii organizarii, functiondrii §i managementului de la nivelul fiecarei scoli, colegiu, liceu,
universititi. Resursa umand este primordiald ca in orice tip de activitate din societate. Aceasta
depinde de educatie, sanatate, culturd si de nivelul de dezvoltare a societatii. De aceea, guvernele
majoritatii tarilor din lume investesc in EDUCATIE, SANATATE, CULTURA. Societatea
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cunoasterii catre care tinde omenirea, se bazeazid pe o noud abordare a cunoasterii $i 0 noud
atitudine a omului fatd de dezvoltare si fatd de perfectionarea lui profesionald. Mentalitatile
invechite, obiceiurile marunte, egoismul uman, interesele ascunse si meschine, lacomia si
parvenirea, vor fi marginalizate prin actiuni ferme, reguli si legi clare si precise. Unde sunt reguli
si legi neclare si incomplete, acolo e mediu propice pentru obstacole si ingradiri ale libertatii si
drepturilor cetatenilor, pentru nedreptati aduse cetatenilor sau pentru instaurarea puterii celor
mediocrii i, astfel o rasturnare a valorilor in societate.

Mentalitatile parintilor, ale profesorilor nu mai sunt compatibile cu mentalitatile copiilor care
invatd acum. Avand la dispozitie permanent alte modalititi de a invata si comunica, elevii §i
studentii nu mai pot accepta metodele parintilor si profesorilor ce nu s-au adaptat la dinamica
societatii, la dinamica noilor tehnologii informationale si de comunicare. De aici, marea provocare
a utilizarii TIC in educatie. Actorii principali in acest proces de adaptare sunt: FAMILIA,
SCOALA, SOCIETATEA.

Iata ce spun specialistii (Prof. Mircea Miclea, Universitatea ,,Babes-Bolyai” Cluj-Napoca):

e Mintea copiilor nostri s-a schimbat; avem de-a face cu o noua generatie, care a crescut
interactionand permanent cu mijloacele digitale. O astfel de interactiune digitala schimba mintea,
prin urmare in scoli avem o minte diferitd de mintea copilului de dinainte

e Trebuie sa tinem seama de aceste caracteristici, trebuie ca oferta gcolii sa se potriveasca
cu mintea acestui copil

e Prima asteptare a noilor minti este urmatoarea: sa aibd acces rapid la o cantitate foarte
mare de informatie media. Compardm acum asteptdrile lor cu manualele scolare: sunt ele
multimedia, sunt ele bogate in informatie, sunt ele usor accesibile? Avem deja o prima discrepanta.

e A doua asteptare a noii generatii de copii: Daca va uitati pe retelele de socializare pe care
sunt tinerii, o sa vedeti ca ei contribuie la productie, cu e-continut. Este scoala un loc in care pot
contribui cu e-content? Nu, ei pot doar asculta, pot doar invata, dar nu si contribui. Este o setare
care Incepe sa se produca si de care trebuie sa tinem seama.

e A treia asteptare: tinerii vor sa 1si personalizeze produsele sau serviciile. Telefonul vor sa
sune Intr-un fel, sa arate Intr-un fel, calculatorul la fel, conturile de pe retelele sociale sunt si ele
personalizate. Isi pot personaliza modul in care invata in scoala?

e Avem aceste asteptari si, pe de alta parte, un mediu care nu le permite sa isi personalizeze
modul de invatare.

»Deci avem o discrepantd majord intre mintea generatiei digitale si modul in care a fost
construitd invatarea. Este o disonantd in modul in care a fost construitd scoala si aceasta minte.
Mintea s-a format din interactiunea zilnicd cu aceste mijloace digitale. Cu aceastda minte ei vor
Jjudeca profesorii, manualele, scoala. Scoala trebuie sa se recalibreze. Solutiile sunt calea de a
sincroniza scoala cu mintea aceasta”.

To promote new ocupations: instructional designer, e-Learning developer (M. Miclea,
eduVision 2020, 16-17 sept. 2011, Palatul Parlamentului).

Fig. 3 Demo - Masa ,,Mutli-Touch” Fig. 4 Prof. Mircea Miclea n plen
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"Research in education demonstrates that, by working hard, virtually all students are capable of
high achievement. These findings have caused educators to recognize the primacy of effort, rather
than following ingrained assumptions about innate aptitude. Effort-based education research has
started to demonstrate that properly focused student efforts not only yield high achievement for all
students, but can actually create ability. People can become smart by working hard at the right
kinds of learning tasks.". Institute for Learning (IFL), University of Pittsburgh
http://www.instituteforlearning.org/.

Despre complexitatea proiectelor IT in sistemul educational: Stefan Morcov, "Complex IT
Projects in Education: The Challenge", ICVL 2011, Editura Universitatii din Bucuresti.
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4. Proiectele CNIV si ICVL
sprijina Intiativa eduVision 2020 Fig. 5 1T projects in education-a holastiv view
Slogan:  CVIP:  "Consistency- (Stefan Morcov, ICVL 2011)[5]
Competence-Clarity-Vision-Innovation-Performance"

Proiectele CNIV si ICVL sunt manifestari stiintifice ce promoveaza tehnologii si metodologii
inovative in educatie, In cercetare si in perfectionarea continud, atdt in mediile preuniversitar,
respectiv universitar, cat si in mediul de afaceri. Structurate si organizate dupa principii europene
si standarde internationale, cele doud proiecte incurajeaza si promoveaza lucrul la proiecte,
activitatile colaborative, metodele §i experimentele stiintifice, gandirea creativd si intuitia,
argumentatia si demonstratia.

e Initiatd ca un proiect national, in anul 2003, Conferinta Nationald de Invatimént Virtual
(CNIV) si-a propus in educatie §i cercetare, obiective privind noi tehnologii de e-learning si
software educational, promovarea si implementarea ideilor moderne in educatie si cercetare in
conformitate cu programele europene: procesul Bologna (1999) si Strategia Lisabona (2000).
Principalele obiective ale Conferintei constau in promovarea si dezvoltarea cercetarii stiintifice n
domeniile e-Learning si Software Educational, lansarea de programe pentru introducerea in
procesul de invatamant a tehnicilor de e-Learning, promovarea si utilizarea Software Educational
in Invatamantul superior si preuniversitar. Primele editii au demonstrat din partea specialistilor,
cercetdtorilor, profesorilor, studentilor si elevilor, un interes deosebit privind utilizarea noilor
tehnologii de e-Learning, promovarea de software educational si metode moderne In procesul
educational.

o Initiatd ca un proiect international, in anul 2006, Conferinta Internationald de Invatimant
Virtual (ICVL) - ca urmare a succeselor obtinute de proiectul CNIV, se adreseaza autorilor de
produse e-Learning si Software Educational, specialistilor, profesorilor, studentilor si elevilor cu
preocupdri in domeniul tehnologiilor educationale sustinute de modele, metodologii si solutii
software. Se are in vedere implementarea tehnologiilor societatii informationale (IST/FP6/FP7) la
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nivelul exigentelor Uniunii Europene. Se urmédreste promovarea si implementarea ideilor moderne
in educatia initiala si in formarea continud, 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.

Fig. 6 Turneul proiectelor CNIV si ICVL

Anul viitor, la Bragov se vor desfasura edtitia a X-a CNIV 2012 si a VII-a editie ICVL 2012.

Concluzii

»Avand 1n vedere impactul major pe care acest proces de tranzitie incepe sa il aibd asupra
civilizatiei moderne si recunoscand presiunea semnificativa asupra sistemelor de educatie din
intreaga lume, Conferinta Internationald eduVision 2020 lanseaza Initiativa eduVision 2020. Sunt
invitati sd participe la Initiativd toti actorii publici, privati §i neguvernamentali cu activitate
relevantd in domeniul TIC in educatia scolard.” (eduVision 2020, prima editie, 16-17 sept.
2011)[2]
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Abstract

This article presents the results of the project ,,Optimized educational process in the view of
the knowledge society skills”. Launched actions occur in a time when the Romanian education
system is characterized by a dynamic process of change. This project aims to implement the
transdisciplinary curriculum "Learning for the knowledge society”, in terms of curriculum
reconstruction that will take place with the New Education Law. Through the activities, the
project not only brings fundamental changes to the curriculum design in Romania, also
creates an authentic framework for practical implementation of this concept, through a
methodology able to sustain a convergence in the design and development of transdisciplinary
lessons.

1. Introducere

Articolul de fa' /4 relevi intr-0 prima parte ac! 'iunile lansate de proiectul ..,Proces educa! lional
optimizat in viziunea competen! elor societd! |ii cunoa terii” (,, Multi-touch”), dupa care prezinta
d.p.d.v. metodologic demersurile de proiectare si dezvoltare a lec' Jiilor transdisciplinare derulate
in cadrul procesului de implementare a curriculum-lui transdisciplinar ,fnvd area pentru
societatea cunoasSterii”. Sintetic, proiectul mai sus men! ionat contureaza o serie de deziderate
ale sistemelor actuale de educa lie: flexibilizarea curriculumului, formarea cadrelor didactice si a
managerilor scolari pentru gestiunea <i aplicarea unui nou curriculum, ,,descentralizarea
curriculard i adaptarea curriculumului la nevoile specifice dezvoltirii personale, la cerin' ele
piel ‘ei forilei de muncd [/i ale fiecdrei
comunitd i* (Pactul Nallional pentru
Educal 'ie), centrarea curriculumului pe
competen/ e (blocuri de cunol tinlle,
deprinderi si atitudini care optimizeaza
rezolvarea de probleme 1in societatea
contemporana).

Proiectul ,,Proces educational optimizat
in viziunea competentelor  societatii
cunoasterii” este implementat de Unitatea
de Management al Proiectelor cu Finantare
Externd din cadrul Ministerul Educatiei,
Cercetdrii,  Tineretului  si  Sportului
(UMPFE-MECTS) 1in parteneriat cu
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SIVECO Romania si Universitatea Nationald de Aparare ,,Carol 1” si este cofinantat din Fondul
Social European prin Programul Operational Sectorial Dezvoltarea Resurselor Umane 2007-2013.

2. Obiectivele specifice i activitallile proiectului

Proiectul ,,Proces educa' ional optimizat in viziunea competen' lelor societd ii cunoal | fterii”
are ca scop punctual implementarea la clasi a curriculum-lui transdisciplinar ,,Inv&! larea pentru
societatea cunoasterii”, din perspectiva reconstructiei curriculare ce se produce prin noua Lege a
educal liei (2011). Astfel, obiectivele specifice ale proiectului vizeazd optimizarea proceselor
educa! lionale prin:

» dezvoltarea unui curriculum transdisciplinar, ca parte a curriculumului la decizia

colii, pentru domenile [ tiin! Jific [ /i umanist, pentru nivelul liceal;

» dezvoltarea de instrumente de predare, nval lare. evaluare a elevilor potrivit
curriculum-lui transdisciplinar elaborat;

» dezvoltarea in format digital a con( linuturilor [ i a materialelor de predare-inva’ are-
evaluare elaborate;

» dezvoltarea si implementarea unui sistem inovativ de predare-inva' are-evaluare
avand la baza un set de echipamente si instrumente TIC de ultima ora, bazate pe
tehnologia multi-touch, utilizand curriculumul transdisciplinar si materialele
didactice elaborate;

» structurarea unor competen! e profesionale care si faciliteze utilizarea pe scard largi
a instrumentelor de predare-inva lare-evaluare create, inclusiv a instrumentelor TIC,
concomitent cu cresterea [ lanselor de accesare a acestora de cat mai mullli
beneficiari.

Activitd! lile derulate pdnd in momentul de fal |d au contribuit la realizarea obiectivelor sus
men' ionate. Astfel,

- a fost dezvoltat ,,Curriculumul transdisciplinar pentru domeniile stiintific si umanist”, aferent
nivelului liceal,

- a fost elaborat ,,Ghidul Metodologic de aplicare la clasa a curriculumului transdisciplinar”;

- au fost dezvoltate materiale didactice aferente curriculumului transdisciplinar si aplicatii
practice aferente continutului teoretic transdisciplinar, constdind 1in proiecte didactice
transdisciplinare pentru domeniile stiintific si umanist;

- a fost digitizat continutul curricular transdisciplinar si a fost postat pe portal, pentru a fi
preluat si utilizat in cadrul laboratoarelor TIC existente in licee;

Curriculumul transdisciplinar a fost implementat in aproximativ 500 de licee din toatd [ ara in
anul scolar 2010-2011. Tn urma formérii a 1543 profesori, beneficiind de ghidul de aplicare la
clasd a curriculumului transdisciplinar, de proiectele abordate si de asistenta tehnicd oferita de
catre membrii echipei de proiect, liceele participante au implementat curriculumul si proiectele
didactice transdisciplinare. De asemenea, Tn cadrul proiectului a fost organizat un concurs de
proiecte didactice transdisciplinare - dupa finalizarea implementarii, la care au participat 130 licee
din tard grupate pe regiuni de dezvoltare. Pentru fiecare regiune de dezvoltare a fost desemnat un
liceu castigator, acesta urmand sa fie dotat cu laboratorul multi-touch. Liceele castigatoare ale
concursului vor dezvolta proiecte didactice transdisciplinare ntr-un mediu virtual, printr-o
modalitate inovatoare, utilizand echipamente bazate pe tehnologia multi-touch si aplicatii software
corespunzatoare. Dezvoltarea documentatiei necesare implementarii laboratoarelor multi-touch
este, de asemenea, un proces complex de concep! lie care a presupus:

= adaptarea continutului curricular transdisciplinar;

= dezvoltarea metodologiei de scriere a scenariilor didactice si a formatului pe baza
caruia vor fi elaborate scenariile;



Conferinta Nationald de Invatdmant Virtual, editia a IX-a, 2011 29

= dezvoltarea formatului pe baza caruia vor fi create obiectele de Tnvatare - continut
virtual educational cu ajutorul caruia vor fi create si dezvoltate proiectele didactice
bazate pe tehnologia multi-touch;
= dezvoltarea metodologiei de utilizare a tehnologiei si echipamentelor multi-touch;
= stabilirea metodologiei si formatului de dezvoltare a proiectelor didactice multi-touch.
La final, se va realiza o cercetare de teren privind utilizarea tehnologiei multi-touch in educatie.

3. Abordarea transdisciplinara. O noua modalitate de organizare a conUinuturilor

Specialil 'tii in educal ie constati in mod realist cum | coala de azi. prin furnizarea
curriculumului no! lional depersonalizat " |i prin dezvoltarea preponderenta a gindirii conceptuale,
subestimeaza poten! ialul de inval lare al elevului la " coald. Constatam la nivel de curriculum, cel
pullin in cazul romanesc, o serie de decalaje. lzolarea in suficienta disciplinelor de Invatimant.
extrem de fragmentate, centrate pe inventarierea de con!linuturi | i metodologii artificiale,
constituie un simptom clar al decalajului. Tn acest sens, devine necesard abordarea
transdisciplinard. Aceasta reflecta, generic vorbind, unitatea cunoasterii si abordarile holiste n
educal lie. Din perspectiva curriculard, ea vizeaza fuziunea mai multor discipline, sub forma
integrarii curriculare, cu posibilitatea constituirii unui nou mod de abordare a cunoasterii.

Transdisciplinaritatea devine vizibila la nivel conceptual, prin eviden! lierea unor supra-
concepte, imposibil de abordat in cadrul structurilor rigide disciplinare. Numeroase sisteme de
educatie au optat pentru o abordare integrata a curriculumului, una dintre cele mai des ntalnite
forme de integrare fiind organizarea disciplinelor pe arii curriculare, pornind de la premisa ca
existd o serie de competente generale comune unui grup de discipline. Tn afara disciplinelor
clasice, Tn unele tari, in special cele nordice, s-a trecut la introducerea unor teme transversale, la
activitatea prin proiecte, la intersectia n curriculum a unor noi dimensiuni ale educatiei. Ca
expresie a acestei integrdri, temele cross-curriculare reprezintd unitdti de studiu care permit
explorarea unor probleme semnificative ale ceea ce putem numi ,,lume reald”. Desigur, proiectarea
inter- sau transdisciplinard nu va conduce la ,,desfiintarea” disciplinelor, dar consecintele benefice
pentru curriculumul scolar sunt multiple: centrarea pe activitati integrate de tipul proiectelor;
relationdrile Tntre concepte, fenomene, procese din domenii diferite; corelarea rezultatelor invatarii
cu situatiile din viata cotidiana.

3.1. Un model instrucOional folosit in dezvoltarea lec[iilor transdisciplinare

Tn activitatea de proiectare a continuturilor transdisciplinare, cadrul didactic trebuie s
cunoasca in prealabil tipologia experientelor de finvatare specifice acestei abordari. Scopul
pragmatic este dat chiar de utilizarea acestor repere in proiectarea experien' elor de inval are
concrete. Acestea pot fi de tip I: experiente general exploratorii — sunt concepute activitati ce
ofera elevului sansa de a identifica aria teamtica de interes; tipul 1l: activitati alternative pe grupe
de antrenament - sunt concepute experiente diferen! liate de invatare prin metode orientate spre
dezvoltarea proceselor intelectuale si emotionale; tipul 111: investigatii individuale sau pe grupuri
mici (separate, accelerate, aprofundate): este un stagiu de creatie a unor produse stiintifice sau
artistice ce reclama un comportament specializat din partea elevului.

Experien’ lele de invdl lare astfel proiectate pot crea contextul formativ si stimulativ al
dezvoltarii celor 20 de competente transdisciplinare concepute de L. D’Hainaut (1980):
exploatarea informatiilor, relationarea cu mediul, comunicarea eficientd, utilizarea limbajelor si a
codurilor, adaptarea, rezolvarea problemelor, creativitatea, evaluarea, gandirea selectiva, gandirea
abstractd, gandirea explicativa, demonstrarea, predic!ia. invatarea eficienta, actiunea eficienta.
decizia, competenta proiectiva, conducerea schimbarii, organizarea stiintifica.

3.2. Programa pentru cursul transdisciplinar opUional ,,inviilare pentru societatea cunoasterii”
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Focalizarea pe problemele lumii contemporane, prin interogarea unora dintre acestea i
elaborarea de proiecte care s& ofere posibile scenarii de abordare (in relatie cu viata concreta),
situeaza programa elaboratd in proiectul de fal’a in zona abordarilor transdisciplinare. Cursul
optional ,,Invatare pentru societatea cunoasterii’” este destinat elevilor de clasa a XI-a, de la toate
filierele si specializarile din Tnvatdmantul liceal. Acesta include un buget de timp de instruire de 37
de ore pe an - 0 ord pe saptamand, Tnsa structura cursului permite organizarea flexibila a timpului
de Tnvatare. Recent a fost lansat Ordinul de minstru privind aprobarea programei pentru acest curs
op! ional, ca i curriculum la decizia scolii pentru clasa a Xl-a.

Cursul este conceput ca un optional inter-arii si valorificad oferta de cunoastere a doua dintre
ariile curriculare incluse Tn planurile-cadru de Tnvatamant: Matematica si stiintele naturii i Om si
societate. Op' liunea pentru aceste doud arii curriculare este motivatd de faptul ci ele acoperi cea
mai mare parte a competen! lelor profesionale | i de inser! ie sociala stabilite la nivel european,
asigurand totodatd | /i deschideri catre alte competen! e (cum sunt cele de comunicare Ssi de
expresie artisticd). Existd o serie de elemente de noutate ale programei. Acestea sunt: integrarea
domeniilor de cunoastere, generarea continuturilor, Tnvatarea bazata pe proiect, utilizarea noilor
tehnologii (de ex. tehnologia multi-touch), noile roluri asumate de catre profesor, centrarea pe
competen! le. Mai jos este listat spectrul competentelor specifice corelate cu continuturile
integrate.

Competente specifice Continuturi asociate

1.1. Identificarea Tn limbajul cotidian a unor notiuni specifice

domeniilor abordate: Nevpi si _resurse: .utilizare,
1.2 Organizarea demersurilor de cunoastere si de explicare a unor epuizare, gdsire de noi resurse
fapte, evenimente, procese din viata reala prin folosirea conceptelor | Echilibre si dezechilibre
specifice; naturale; fenomene meteo
2.1. Utilizarea si construirea de modele pentru explicarea unor | extreme

fenomene si procese naturale sau tehnologice; o o
2.2. Evaluarea calittii informatiilor stiintifice, pe baza surselor si a | Supravietuirea ca individ,

metodelor care le-au generat; populatie, specie, biosfera

3.1. Realizarea unor trans_feruAri si integrar'eav cuno Ein el('mr ia (Caldtori si caldtorii prin
metodelor“de_lucru ‘SDECIfICE in spopul aplicarii lor in proiecte de corpul uman

naturd [ tiin_lifica | i/sau tehnologica;

3.2. Utilizarea TIC pentru stimularea creativitatii si inovatiei; Reactii si relatii, cauze si
4.1. Folosirea eficientd a comunicérii si a limbajului de specialitate in | efecte (determinism si

organizarea si in prelucrarea datelor de tip calitativ, structural si | predictibilitate)
contextual;

4.2. Dezvoltarea disponibilita ii de a folosi deprinderi Descoperiri

exemplu: focul, roata...)

y : accidentale (de
Icunol tin e

tiin/lifice pentru abordarea unor probleme de naturd etica | i/sau
socialg; Potentialul  creator uman:
5.1. Raportarea elementelor semnificative din societate, din [/tiin!a | descoperiri si inventii care au

sau din tehnologie la mediul Tnconjurdtor ca intreg Si la sistemele sale | revolutionat lumea

6.1. Gestionarea eficienta a propriei Tnvatari prin realizarea de proiecte
individuale si de grup;

6.2. Evaluarea unor probleme contemporane pe baza cunol tinelor
despre trecut, in perspectiva estimdrii unor solulJii pentru viitor, in
dezvoltarea unei diversita' i de proiecte:

7.1. Realizarea unor conexiuni intre cunostintele dobandite si aplicarea

componente; Siliciu / b inf ie /
5.2. Analiza critici a implicalliilor etice ale op/iunilor ac/liunii | "CIU / carbon —in ormatie
umane: cunoastere

Tehnologia naturii si natura
tehnologiei
Calatori si  calatorii
Univers

prin

Magia stiintei
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acestora Tn dezvoltarea personala;
7.2. Comunicarea asertiva si cooperarea cu ceilalti Tn rezolvarea unor
probleme teoretice si/sau practice, in cadrul unor grupuri diferite;
7.3. Valorificarea oportunitatilor de Tnvatare si aplicarea practicd a
rezultatelor Tnvatarii.
Tabelul 1. Corelarea competenUe - conUinuturi OtiinOifice

Dimensiunea temporalda a temelor/unitatilor de Tnvatare propuse 1in curriculum-ul
transdisciplinar ,,inva area pentru societatea cunoasterii” poate fi consideratd una din posibilele
axe de structurare a continuturilor. Problematica propusa prin grila de generare a continuturilor si
prin temele/unitatile de Tnvatare exemplificate permite restructurarea continuturilor in asa fel incat
elevii sd poatd reconstitui evolutia Tn timp a unei problematici (de ex, relaia omului cu natura,
evolutia tehnologiilor, contributia stiintei la dezvoltarea societatii). Utilitatea acestui demers este
data de faptul ca profesorul poate opta pentru un demers mai legat de aria ,,Om Si societate”
(dimensiunea cronologica) sau de aria stiintelor (dimensiunea tematicd).

Ca exemplu, o unitate de Tnvatare este/poate fi legatd de istoria obiectelor si evolutia Stiintei
care a permis aparitia acestora: evolutia surselor de producere a energiei. Pornind de la sursele de
energie aflate n naturd (energia solard, transformata in energie conventionala cu ajutorul plantelor
si al animalelor), poate fi analizat felul in care societdtile umane au exploatat sursele
conventionale (utilizarea lemnului pentru incalzire si procese tehnologice, utilizarea apei Tn
sistemele hidraulice, aparitia carbunelui ca principald sursa energetica a revolutiei industriale Ssi
lumii moderne), trecand spre surse energetice mai eficiente (electricitatea produsa in hidrocentrale
sau in centralele nucleare), pentru a reveni la energia naturald (energia solard, energia hidraulicd,
biogazul etc). Un astfel de traseu conceptual permite luarea in considerare a celor cinci domenii
(Omul — masura tuturor lucrurilor; Resursele; Supravietuirea; Hazardul; Stiinta si tehnologia).

Tn demersul de proiectare a lec! iei. cadrul didactic va | ine cont de citeva sugestii:

- Programa nu trebuie privitad ca ansambluri de continuturi impuse, ca tabla de materii ce
limiteaza interventia la clasa, ci ca instrument de lucru;

- Proiectarea trebuie corelatd cu medierea pe care o realizeaza profesorul si in acest caz.
Medierea pedagogica Tsi propune punctual adaptabilitatea si, in perspectiva, autonomia elevului,
acestea facilitate de demersurile profesorului de a pune in relatie cunostintele cu subiectul Tnvatarii
(elevul). Ea reuneste doud dimensiuni: medierea cunostintelor si medierea strategiilor de Tnvatare
in cadrul parteneriatului profesor-elev.

Informatie si hazard

Tema ,,Calatori si calatorii prin Univers”

Continuturile (subtemele) care pot fi abordate Tn cadrul unitatii sunt: 1. Momente esentiale
ale explorarii tainelor Universului: studiul se poate concentra pe evolutia in timp a
cercetarilor privind Universul, din Antichitate pana in zilele noastre. Se vor evidentia
descoperirile stiintifice si consecintele acestora; 2. Calatorul si calatoria Tn istorie si
literatura: subiectul poate fi dezvoltat predominant din perspectiva istorica si literara:
evolutia literaturii de cdlatorie; cdlatori celebri si experientele lor; lumi imaginare si lumi
reale; imaginea celuilalt Tn ochii caldtorului; 3. Stiinta si politica: cercetarea spatiului n
secolul XX: tema poate fi abordata prin prisma relatiei dintre modelele de comportament Tn
relatiile internationale impuse de lumea bipolard postbelica si eforturile de cercetare a
spatiului cosmic n aceeasi perioadd; 4. Apd, aer, foc, pamant: calatorii Tn cautarea celor
patru elemente: se pot reconstui expeditii organizate de-a lungul timpului pentru a studia
fiecare dintre cele patru elemente: explorarea oceanelor (expeditiile conduse de J. Y.
Cousteau), prima aselenizare, eruptia unui vulcan, teritorii necunoscute (D. Livingstone si
H. Stanley in Africa); 6. Calatorind cu viteza luminii: tema poate fi studiatd prin simularea
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unei expeditii de cercetare a spatiului cu o nava care ar caldtori cu viteza luminii: ce ar putea
descoperi n diferite etape ale cdlatoriei; cat de departe ar putea ajunge; ce tehnologii ar
putea fi utilizate etc.; 6. Cosmogonia: modele de interpretare in istoria religiilor: Se pot
studia conexiunile dintre modelele de interpretare a lumii oferite de religie de-a lungul
timpului si descoperirile stiintei.

Dezvoltarea temei nr. 3: Stiinta si politica: cercetarea spatiului Tn secolul XX

La sfarsitul unitatii de Invatare, elevii vor fi capabili:
e Sdidentifice dimensiunile structurale, spatiale si temporale ale Universului folosind
puterile lui 10 si efectudnd o expeditie virtuald ghidata de harta (digitald);
= S& explice efectele descoperirilor stiintifice legate de explorarea Universului,
redand o descriere (documentatd cu suport imagistic) asupra contextului social-
istoric si cultural Tn care acestea au avut loc;
=  Sa descrie contextul politic general in care va avea loc competitia pentru cucerirea
spatiului Tn perioada Razboiului rece, enumerand principalele misiuni ce au marcat
cursa spatiala;
» Sa ordoneze repere temporale ale cursei Tharmarilor din perioada postbelica,
realizand o axa cronologica care sa evidentieze si initiativele de cercetare;
= Sa selecteze un anumit decupaj din continuturile specifice temei integrate, care sa
con!ind exemple ce pot fi transferate in via' 'a reala:
= Sa elaboreze produse de sinteza ce utilizeazd concepte transdiciplinare precum:
cosmos, satelit, planet, stiinta, tehnica, Univers.
Resurse: lectii AeL, filme documentare, enciclopedii si atlase, pagini web. Tnvitarea
anterioara: Din lectiile de fizicd si de geografie parcurse pana in momentul de fata, elevii
au notiuni elementare legate de structura Universului.Pe baza Tnvatarii anterioare sunt
capabili sa Tntocmeasca proiecte, fise de lucru si prezentari.
Tnvatarea In afara scolii: Din experienta acumulata Tn afara scolii (in familie si individual),
elevii au notiuni de culturd generald legate de descoperiri si inventii, tehnologii, constructii
naturale etc.
Tnvatarea viitoare: Dupd parcurgerea acestei teme, elevii vor avea o usurintd mai mare in a
ntelege cum au apdrut lucrurile pe care le folosesc zilnic, Tn a asimila informatii legate de
baza stiintificd a tehnologiilor, Tsi vor dezvolta o disponibilitate mai mare pentru studiul
individual.
Activitati de predare-invatare recomandate: Ca sugestii pentru abordarea acestei teme
propunem calatorii tematice, cu scopul de a explora, observa si a percepe lumea, urméand
puterile lui 10, unitatea de masura fiind metrul. Fiecare caldtorie poate fi abordata sub forma
de joc, concurs, cursa cu obstacole; la fiecare nivel de strabatut elevul are de rezolvat
probleme si /sau situatii-problema pentru a trece mai departe. El poate aborda caldtoria din
punct de vedere al calatorului, se poate identifica cu un eventual locuitor din zona strabatuta
sau poate sd joace rolul unui reporter care sa descrie cat mai obiectiv ceea ce vede sau
traieste. Rolurile se pot distribui n grupele de lucru, iar rezultatele finale se comunica sub
forma de referate, eseuri, elevii pot sa scrie scenariile si sa interpreteze rolurile, etc. Pe
parcursul temei este recomandat sa utilizati: vizionare de filme documentare ce ilustreaza
cucerirea cosmosului si rolul sdu in evolutia omenirii, lucru pe echipe, realizare de proiecte,
planse, postere, activitati experimentale frontale si demonstrative n laborator (real sau
virtual), organizare de ntruniri, mese rotunde, vizite la planetariu, activitati experimentale.
Tabelul 2. Exemplu de dezvoltare a lecUiei transdiciplinare
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Tn cadrul proiectului de falia a fost elaborati ..Metodologia de dezvoltare a proiectelor
didactice” ce poate fi utilizata ca instrument de lucru in dezvoltarea lec! iilor transdisciplinare. De
asemenea, un ghid de proiectare eficienta la clasa dedicat cadrelor didactice, adaptat pe modelul
instructional de proiectare transdisciplinard, si ale carui puncte nodale se circumscriu unor
obiective majore, cu focalizari pe:

- Furnizarea unor repere practico-tehnice Tn construirea evenimentelor intruc! lionale
utilizand tehnologia multi-touch;

- Elaborarea proiectului didactic in conformitate cu practicile avansate din domeniul
proiectarii didactice;

- Adecvarea strategiei didactice proiectate la contextul de inva' lare asistat de tehnologia
multi-touch si integrarea inca din faza de proiectare a strategiei de evaluare formativa,;

- Utilizarea adecvata a metodologiei proiectarii in scopul realizarii centrarii pe elev in
inval lare.

4. Proiectarea unei teme cross-curriculare utilizand aplicaUiile multi-touch

Aplica liile multi-touch permit o prezentare multimodald interactivd a informatiilor prin
elemente multimedia cu un grad crescut de interactivitate — filme, animatii, fotografii, secven! e
audio, secven! e de film. simuldri, experimente, scenarii, ilustral i, har! /i, modele, aplical i,
jocuri, etc. Masa multi-touch va con! 'ine anima /i ale unor evenimente la nivel microscopic sau
fenomene-gigant, vizualizari ale diferitelor reac! 'ii chimice, texte cu informal lii despre hazardul
unor fenomene, exemple de demonstral/ii in laborator a unor fenomene rare. in dezvoltarea
lec! liilor transdisciplinare din cadrul proiectului Multi-touch se va urmari maximizarea
urmadtoarelor deziderate ale Tnval larii:

= activismul elevilor in utilizarea mesei multi-touch ca un instrument de facilitare a
proceselor de gandire /i nu doar ca un mijloc de ob! linere de noi informal /ii:

= comunicarea eficientd Tntre membrii echipelor (/i inval area prin colaborare la nivelul
echipelor multi-touch sau la nivelul clasei Tn defavoarea activita' 'ilor individuale de
manipulare/explorare a resurselor disponibile;

= invd larea constructivistd prin care elevii utilizeaza aplical iile mesei multi-touch
pentru a construi 0 in! elegere comuna a con! inuturilor abordate;

= autenticitatea sarcinilor - vor fi abordate probleme semnificative pentru vial /a reald a
elevilor si nu probleme artificiale;

= orientarea spre scop - elevii vor utiliza aplical liile mesei multi-touch pentru a-si
stabili scopuri, a planifica activita! /i, monitoriza progresul i evalua rezultatele [ i nu
doar sa rezolve probleme fara un proces de reflec! ie.

Categoriile de activital 'i de inval lare din cadrul lec! liilor transdisciplinare se pot impir! i in
patru categorii (cf. Siemens G., 2009):

= informarea cu privire la diferite fenomene, idei prin prezentare directd (material/texte
de citit, imagini, diagrame/harti interactive, prelegeri/inregistrari audio-video,
animatii, simulari) sau prin inval larea bazati pe probleme pornind de la o sarcind de
lucru /i integrand prezentarile in sarcinile de invil lare;

= dezbaterea/comunicarea intre grupurile de inval 'are pe baza produselor activital ii la
masa multi-touch;

= descoperirea prin implicare directa in activita' |i exploratorii asupra fenomenelor Si
proceselor de orice tip (fizice, chimice, social/istorice, geografice),

= demonstrarea abilital ilor [1i cuno!tinl elor dobéndite in situallii auto i inter-
evaluare, concursuri/competi | ii intra-grupale, inter-grupale, inter-scolare.
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Proiectarea unei lecllii transdisciplinare este o actiune planificati ce angajeazi un set de
operallii organizate sub forma unui algoritm care con! line:

1. Selectarea temei cross-curriculare si analiza competentelor specifice asociate acesteia;

2. ldentificarea asociatiilor semnificative si conturarea unei imagini globale asupra temei
prin realizarea unei harti disciplinare si conceptuale a temei cross-currriculare;

3. Descrierea aplical 'iei multi-touch;

4. Definirea rezultatelor asteptate in termeni de obiective operationale pe niveluri taxonomice
Bloom.

5. Planificarea timpului: raportul teoretic/aplical lie practici;

6. Mobilizarea resurselor multi-touch: amenajarea corectd a laboratorului multi-touch,
completarea unei liste de verificare privind resursele disponibile, activarea dispozitivelor spre
utilizare;

7. Proiectarea si dirijarea activitatilor de Tnvatare in sistem de instruire diferen' iati, dupi cum
urmeaza:

Lo . . - Stategii utilizate Tn Itemi de
omitie, | Contmuurt | Swannce | opuca et | evluae
perat t t touch formativa
La sfarsitul | CO, G, - SG; - cel putin ... 1(0y) -
activitatii, toti G;- SG, — cel putin Identificati cel
elevii  vor fi G3- SG; - rezolvare de | putin... .. ..
capabili: probleme, sinteza etc.
0O, Sa......
0,S4....... COz.evne SOz (073 FUPRRN

G,, = grupuri de ritmuri de instruire diferite;
O, = obiectiv operational,
CO , = continut aferent obiectivului operational;
SO,= sarcina de lucru derivata din O,
I(O) — item de evaluare formativa corelat cu obiectivul pedagogic
8. Aplicarea strategiei Tnvatdrii colaborative
9. Desfasurarea activitatii culminante si evaluarea sumativa a temei: rezumarea si sintetizarea
rezultatelor prin produsele realizate; schimb de produse/ rezultate/ concluzii (inter-invatarea).

5. Concluzie

Prin activitd! lile derulate, proiectul .,Proces educa! lional optimizat in viziunea competen! elor
societd’ lii cunoal lterii” (, Multitouch”) nu aduce doar schimbari fundamentale la nivelul
concep! liei curriculare in Romadnia, ci creeazi ipostaze autentice pentru implementarea concreta la
clasa a acestei concep! ii. metodologic sus! /inutd | i de un instrumentar apt sa sugereze linii de
convergenta la nivelul proiectarii [ i dezvoltarii lec! liilor transdisciplinare.
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Abstract

Tn ultimele doud decade, noile tehnologii ale informatiei si comunicarii au sprijinit
institutiile educationale n centrarea pe scopul esential al instruirii si pe aspectele
pedagogice. Istoria relativ scurtd a instruirii asistate de calculator are deja
semnificative acumulari proprii. Totusi, o serie de probleme raman pe agenda
preocupdrilor curente atat teoretice, cat si practice, In special n zona proiectarii
programelor de elearning, trasand orizonturile care trebuie cucerite. Articolul
incearca sa releve unele provocari cu care se confruntd practicienii educatiei Tn
activitatile de proiectare si de ameliorare a programelor de elearning.

1. Introducere

Evolutia practicilor de elearning Tn ultimii ani este asociatd cu o crestere extraordinara in
complexitate. Prin asocierea conceptului cu toate situatiile si contextele de naturd educationala n
care utilizeazd noile tehnologii cu scopul Tmbunatatirii sau complementarizarii procesului,
componentelor, etapelor, se obtine un evantai extins de activitati si produse care stau sub semnul
inovarii Tn educatie Tn ultimii doudzeci de ani.

De aceea, nevoia de clarificare epistemologicd presupune in primul rand determinarea cu
acuratete a tipului de interventie, a nivelului la care se implementeaza, a categoriilor de beneficiari,
a tipurilor de rezultate asteptate, a orizontului de timp in care fiecare categorie de efecte este
probabil sd se producd si a altor asemenea determindri cantitative si calitative Tn proiectarea,
desfasurarea si evaluarea programelor de elearning.

La cererea Federatiei Americane a Profesorilor si Asociatiei Nationale pentru Educatie,
Institutul pentru Politici Educationale din Statele Unite a initiat o cercetare privind eficacitatea
programelor de elearning, care s-a dorit a fi 0 analiza a ,,ceea ce ne spun cercetdrile Tn domeniu si
ceea ce nu ne spun”. Raportul sugereaza ca multe dintre intrebarile esentiale despre modul in care
se realizeaza predarea, Tnvatarea si evaluarea asistate de calculator nu primesc raspuns. Este oare
mai potrivita educatia cu ajutorul noile tehnologii pentru anumite discipline de studiu decét pentru
altele? Este mai potrivitd pentru anumiti elevi sau studenti? Sunt bibliotecile si sursele de
informare pe Internet suficiente? Ce elemente sunt necesare pentru ca un elev sa parcurga cu
succes un program de educatie asistata de calculator si cum pot fi evaluate acestea? Prin ce difera
evaluarea unui program de elearning de evaluarea unui program educational traditional? Ce poate
afecta calitatea instruirii asistate de calculator?

Tn contextul dezvoltdrii teoretice si practice a domeniului evaludrii de programe si proiecte, al
multiplicdrii modelelor de evaluare, al extinderii interesului diferitilor specialisti din variate
domenii pentru a realiza evaludri, s-a conturat, Tn mod firesc, preocuparea pentru calitate: Ce
inseamna o bunad evaluare? Cum se poate asigura calitatea evaludrii? Ce repere trebuie s& ghideze
proiectarea unei evaludri? Tn prelungirea acestor preocupari din domeniul evalurii de programe,
demersurile de investigare a valorii si meritelor programelor de elearning ar trebui sa se orienteze
dupd o serie de principii sau cerinte specifice, grefate pe o conceptie unitara asupra reperelor
epistemologice care constituie miezul domeniului instruirii asistate de calculator.
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2. Aspecte pedagogice care sustin proiectarea programelor de elearning

Un model util atat pentru evaluare cat si pentru prima faza a proiectdrii — analiza Tn vederea
stabilirii necesitatilor pentru dezvoltare si implementare — are forma unei grile de Tntrebari,
dezvoltatd pe dimensiunile pedagogicd, tehnica, organizationalda si socio-culturald, care vizeaza
aspecte precum dezvoltarea programului de elearning, suportul, integrarea, asigurarea calitatii,
standardele si instrumentele tehnologice, functionalitatea, utilizatorii, structura, contextul cultural
(apud Conole&Oliver 2007, pp 16-20). Temele si Tntrebarile pentru analiza selectate Tn continuare
privesc doar dimensiunea pedagogica:

Intelegerea procesului invatarii

Care sunt teoriile pedagogice eficiente pentru utilizarea tehnologiilor Tn invatare?

Utilizarea TIC are ca rezultat noi teorii si practici pedagogice?

Care sunt experientele celor care Tnvatd n utilizarea tehnologiilor, ce tehnologii folosesc si in
ce scop?

Ce tipuri de abordari permit diferite tipuri de tehnologii?

Ce forme de activitati Tn colaborare apar si cum pot fi sustinute?

Formele actuale de predare si evaluare se preteaza unui context de elearning?

Cum pot practicile curente de evaluare sa permita elevilor sau studentilor sa arate ce au Tnvatat
si care este rolul evaluarii cu ajutorul noilor tehnologii?

Dezvoltare

Care sunt problemele de proiectare si dezvoltare asociate cu producerea materialelor de studiu
pentru elearning?

Cat timp este necesar echipei de dezvoltare si practicienilor pentru dezvoltarea de cursuri?

Ce modele pedagogice utilizeaza echipa de dezvoltare de cursuri, cat de explicite sunt acestea
si cat de eficient se pot aplica Tn practica?

Tn ce mod sunt proiectate cursurile astfel Tncat s& vizeze stiluri diverse de Tnvétare si diferite
niveluri cognitive?

Livrare gi integrare

Care sunt cele mai bune metode de integrare a TIC Tn contextul larg al predarii-Tnvatarii?

Existd modele pedagogice care fundamenteaza diferite platforme de elearning? Cum
influenteaza acestea modul Tn care pot fi folosite sistemele de elearning?

Cum pot fi folosite instrumentele disponibile in cadrul platformelor de elearning pentru a
sustine Tnvatarea?

Care sunt parerile studentilor despre diferite sisteme de elearning?

Care sunt parerile studentilor Tn privinta utilitatii resurselor elearning?

Cat de mult utilizeaza studentii resurse suplimentare si Internet-ul?

Care sunt experientele studentilor In ce priveste cursurile online?

Care aspecte ale platformelor de elearning utilizeaza studentii si in ce scop?

Ce mecanisme de comunicare sunt folosite Tn cadrul cursurilor si in ce scop?

Ce tipuri si niveluri de interactiune (administrativa, sociald, pentru rezolvarea sarcinilor de
lucru) sunt disponibile pentru studenti si intre studenti si tutori?

Suport

Ce modalitati eficiente pot fi folosite pentru a sustine utilizarea efectiva de catre profesori a
noilor tehnologii in predare?

Care este nivelul minim de competenta al echipei si ce mecanisme de dezvoltare profesionalad
exista?

Ce nivel minim de competenta trebuie sa aiba studentii si ce mecanisme de suport le sunt
necesare?
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Ce mecanisme de suport sunt stabilite pentru a sustine dezvoltarea si livrarea cursurilor la
distanta si cat de eficiente sunt acestea?

Cum primesc studentii feedback asupra progresului Tn invatare?

Ce nivel de expertiza in elearning au tutorii?

Ce sprijin primesc tutorii in activitatea de dezvoltare de cursuri?

Ce suport online este disponibil pentru studenti?

Evaluare si asigurarea calitatii

Ce metode sunt folosite pentru a evalua cursurile Tn sistem elearning?

Ce proceduri de asigurare a calitatii sunt necesare pentru cursurile online?

Aceastd grila cu Tntrebdri de evaluare nu este nici pe departe exhaustiva si demonstreaza pe de
o0 parte extensia domeniului elearning, iar pe de altd parte complexitatea proiectarii unui demers de
formare cu determindri multiple, situat la intersectia dintre teoria pedagogica si problematica
suportului tehnologic Tn continua evolutie. Evident, un program de elearning va fi proiectat intr-un
anumit context institutional si pentru a veni Tn intampinarea unor nevoi particulare. De aceea,
raspunsurile la unele intrebdri nu pot fi universal valabile, ci capata nuante specifice in functie de
viziunea echipei de proiect si a managementului institutiei.

Tntr-un raport de meta-evaluare publicat In 2009 de Comisia Europeand si OECD, autorii
remarca: ,,Exista prea putine studii asupra interactiunilor complexe dintre variatele tipuri de
programe care vizeaza implementarea TIC si efectele altor factori cum ar fi diverse interventii
educationale, statutul socioeconomic si alocarile bugetare. Se pare ca avem n primul rand nevoie
de instrumente care sa permita evaluarea si monitorizarea nivelului de utilizare si schimbarilor
corespunzatoare. Tn al doilea rand, trebuie sa identificam, intr-o maniera sistematica, variatele
surse si discrepante [in ce priveste rezultatele evaluarilor, n.n.], pentru a determina informatiile
disponibile si pe cele dezirabile.” (Scheuermann si Pedrd, 2009: 70)

Demersul cercetdrii asupra instruirii asistate de calculator este departe de a fi clarificat
problemele conturate de aceastd formd de predare-invétare-evaluare mereu in expansiune. Tn orice
caz, in ultimele doud decade, noile tehnologii ale informatiei si comunicarii au sprijinit institutiile
educationale In centrarea pe scopul esential al instruirii si pe aspectele pedagogice. Practica
educationald indica o crestere a motivatiei Tnvatarii in conditiile utilizarii noilor tehnologii, precum
si 0 cerere masiva de educatie asistatd de calculator, grefatd pe o nevoie tot mai mare de a tine
pasul cu schimbrile rapide la nivelul profilului de competente cerute de piata muncii. Tn acest
context, este nevoie de o fundamentare teoretica solidd pentru ameliorarea programelor de
elearning n derulare si pentru elaborarea altora, in intdmpinarea noilor provocari ale societatii
bazate pe cunoastere si ale practicii didactice contemporane. Ancorarea in repere teoretice este
posibild doar in urma unor evaluari temeinice a initiativelor existente si a corelarii cu teoriile
pedagogice pentru o constructie unitara.

3. Bibliografie

[1] *** The use of ICT to support innovation and lifelong learning for all — A report on progress.
Commission Staff Working Document, Commission of the European Communities, Brussels, 2008,
Online: www.europa.eu/raport/press/

[2] *** Intel Corp. Positive benefits of eLearning. White Paper. Intel World Ahead Program: Education,
2009.

[3] Conole, G. & M. Oliver (ed.). Contemporary perspectives in E-learning research. London: Routledge,
2007.

[4] European Commission, Directorate-General for Education and Culture. Basic Indicators on the
Incorporation of ICT into European Education Systems. Facts and figures. 2000/01 Annual Report.



Conferinta Nationald de Invatdmant Virtual, editia a IX-a, 2011 39

[5] Institute for Higher Education Policy. What’s the Difference?A Review of Contemporary Research on
the Effectiveness of Distance Learning in Higher Education. 1999. [online] http://www.ihep.com.

[6] International Communication Union. Measuring Information Society 2010. Geneva: ITU-D, 2010.

[7] Istrate, Olimpius. Educatia la distantd. Proiectarea materialelor. Botosani: Agata, 2000.

[8] Kozma, Robert B. National Policies that Connect ICT-based Education Reform to Economic and Social
Development. Human Technology, SRI International, University of Jyvaskyld, 2005. (Online:
http://www.humantechnology.jyu.fi/articles/volume1/2005/kozma.pdf)

[9] Organization for Economic Co-operation and Development. Education Today: The OECD Perspective.
OECD, 2009.

[10] Scheuermann F. & Francesc Pedro (ed.). Assessing the effects of ICT in education. Indicators, criteria
and benchmarks for international comparisons. Luxembourg: European Commission JRC/ OECD,
2009.

[11] Vlada, Marin. Metodologia conceperii, elaborarii si redactarii lucrarilor stiintifice. Tn: Virtual Learning
— Virtual Reality. A V1l1-a Conferintd Nationald de Tnvatamant Virtual: Bucuresti: Editura Universitatii
din Bucuresti, 2010.



Walter Zorn-Famous Web Scripts

Marin Vlada — Universitatea din Bucuresti, vlada@fmi.unibuc.ro

Abstract

Lucrarea prezinta preocupdrile si rezultatele unui pasionat al Informaticii ce a activat in
invatamantul superior din Germania. Nu cunoastem date personale despre acest tanar
inginer, dar suntem bucurosi sa semnaldm rezultatele sale deosebite privind elaborarea de
produse software moderne pentru realizarea de diverse aplicatii ale informaticii. Initial s-a
remarcat prin distribuirea gratuita a bibilotecii wz_jsgraphics.js (JavaScript Vector Graphics
Library). Dupa anul 2004 au urmat si alte produse software ce au fost preluate si utilizate in
mediul academic si in mediul industrial. Tn anul 2009, cand fulgerator tanarul a avut un

accident, preocuparile sale nobile au fost intrerupte.

1. Introducere si Motivatii

»Computer  Science”  (Stiinta  calculului) si
»Informatics” (Informaticd) au fost considerate
concepte identice. Astdzi, termenii sunt diferiti.
Publicul larg confundd uneori Computer Science cu
Informatics sau Information Technology (IT) /
Tehnologia Informatiei (IT). Utilizarea sistemelor de
calcul (prelucrarea informatiilor si prelucrarea de
cunostinte — inteligenta artificiald), a schimbat lumea si
continud sa influenteze aproape fiecare aspect al vietii
noastre, inclusiv Tn medicina si asistentda medicala, in
afaceri si finante, in educatie si formare continud, n
stiintd si tehnologie, n politicd si guvernare, in
divertisment, etc. Mai jos, sunt cateva abordari
academice din contextul si spatiul american, asa cum
sunt acestea gandite, concepute si implementate [4].

Computer Science and Informatics

D Ty AT (of Bwo) B fon Rem oy -WaRCan an Y TKE T - 0L

»Computer science is a popular major for first-year students at lowa. It develops competence in
programming principles and methodologies, problem-solving techniques, mathematics, computer
systems, data manipulation, and computer applications. The informatics major combines
competence in computational methods with expertise in a particular domain, such as geography or
public health, which supports informed decision making. Informatics students combine courses

that provide a strong foundation in computing
with work in one of several cognates, creating
multidimensional programs that suit the
educational and economic needs of the 21st
century”. (The University lowa, USA)[1].
"What was a key topic for study and classroom
discussion in the 1970s or 1980s is not
necessarily - nor very likely - to be so key in the
21st century. New topics emerge continuously
that require prominent positions in curricula, yet
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we cannot forget the foundations and knowledge that have stood the test of time." André van der
Hoek, Professor and Chair, Department of Informatics, University of California, Irvine.
"Informatics studies the application of information technology to practically any field, while
considering its impact on individuals, organizations, and society. It uses computation as a
universal tool to solve problems in other fields, to communicate, and to express ideas. Formally,
informatics is the study of the structure and behavior of natural and artificial systems that generate,
process, store, and communicate information. Informatics also includes:

(1) the study of the cognitive, social, legal, and economic impact of information systems;

(2) research and development of technologies needed to implement artificial information
systems that enhance our cognitive abilities; and

(3) the development and use of advanced information systems in science, engineering, arts,
humanities, education, and business. Because so much information can be stored digitally, we can
manipulate it by computer. And because there is so much information, computing is often the only
way to make information beneficial to humanity”, Illinois Informatics Institute, University of
Ilinois [3] (in imagine: »Your Major  + Informatics = POWER?”,
www.informatics.illinois.edu/icubed/).

"Computing and Information technology play an increasingly pervasive role in our daily lives.
Informatics is based on recognizing that the design of this technology is not solely a technical
matter, but must focus on the relationship between the technology and its use in real-world
settings. That is, informatics designs solutions in context, and takes into account the social,
cultural and organizational settings in which computing and information technology will be used.
These aspects of computer science form the core of informatics: software engineering, information
retrieval and management, programming languages, human-computer interaction, computer-
supported collaborative work, ubiquitous computing, privacy and security, and the effects of
technology on society. At its periphery, informatics touches upon many different disciplines,
including management, digital arts, visualization, economics, social science, cognitive science,
organizational computing, medical informatics, game technology, and many others.", Department
of Informatics, University of California, Irvine [2].

2. Despre Walter Zorn - software developer
Deja, Tn anul 2007 tanarul dezvoltator de software era cunoscut de specialisti si de media IT
din Tntreaga lume. latd comentariile lui Mark Gibbs de la Network World.

"I recently stumbled across a site that contains a small treasure trove of incredibly useful code for
Web applications. The site is walterzorn.com, the home of (as you might guess) one Walter Zorn,
a software developer and recumbent bicycle enthusiast from Munich, Germany. | found Walter’s
site because | was looking for a tool tip system written in JavaScript for my wife’s apparel
company Web site and | found Walter’s cross-browser JavaScript library (to see how | used it go
here and click on the “Why” link). This is one of the nicest tool tip libraries I’ve seen. It runs
under Gecko Browsers (Firefox, Mozilla, Netscape 6+, Galeon and others), IE 5+, Opera 7+,
Konqueror, and Safari, and features automatic bubble width, inclusion of any HTML content
including formatting, images, breaks, tables, links, etc., and it supports extensions." Web
Applications Alert By Mark Gibbs, Network World, September 12, 2007 [6].

Anul fatidic 2009 pentru Walter Zorn (Source:

www.recumbentblog.com/2009/06/29/sometimes-you-just-want-to-know-more/):
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e Roland says: Sorry, but it’s true. Walter Zorn is dead. He died in may or april 2009.
Roland, Posted on July 19th, 2009 at 2:17 pm

e Norbert says: Roland,I am an old friend of Walter, but left for Australia 7 years ago.
Walter and | spend weeks discussing recumbents before he built the Kreuzotter. | failed to
contact him. Is it true he died? | am devastated. Can you email to me please, have you got
details? nok1969@gmail.com Posted on November 5th, 2009 at 4:14 pm

www.walterzorn.de
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Fig. 1 gualtierozorni.altervista.org/ Fig. 2 www.walterzorn.de

Tn prezent este accesibila pagina personald web http://www.walterzorn.de/en/index.htm
actualizata de Walter Zorn pana la 7.10.2008 (Last modified by Walter Zorn: 7. 10. 2008) si
gazduita pe Internet prin grija familiei si prietenilor (Andreas Zorn a representative of the Zorn
Family, Fig. 2): ,,Walter Zorn, the author of this homepage, died in 2009. We, his familiy and
friends decided to make this page available as a static page again for the friends of his
homepages. Please, be aware, that we didn’t create this homepage or any of its content, and
therefore we are not able to give technical support. Walter made the source codes publicly
available under the LGPL license, so we expect that any usage of his programs will be in
accordance to this license. Walter Zorns copyright notice must be untouched at all times, and must
not be removed”.

Observatie: ,,A Tribute to Walter Zorn and His Famous Web Scripts” — ,,Due to Walter
Zorn’s passing, we feel it important to provide the world with a simple way to find and continue to
use his scripts which have become so important to Web Designers and Recumbent Bicycle
Enthusiasts around the world” (Sursa: https://sites.google.com/a/balancegames.org/zorn/, site
maintained by Balance Games - http://www.balancegames.org/ ).

Pasiunea pentru biciclete: software, calcule ingineresti si www.kreuzotter.de

La 31 ianuarie 2002 elaboreaza un site personal ce ofera aplicatii on-line pentru calcule
ingineresti privind proiectarea bicicletelor (in sept. 2011 pagina avea 118626 visitors; 4023976
visitors on www.walterzorn.com since 27. 12. 2002).
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Fig. 3 Pagina web http://www.kreuzotter.de/english/eindex.htm

Aplicatii, calcule ingineresti, software [6]:
e Speed & Power - Bicycle Speed and Power Calculator, comparing differend kinds of

bicycles (Online-Calculator);

e Cadence - Relation between gearing, wheel-diameter and speed (Online-Calculator)
e  Steering Geometry - Geometrical relation between Head Tube Angle, Trail and Fork

Offset (Online-Calculator)

e Spoke Length - Online Spoke-Length Calculator

e Pedal Kick-Back - Graphical online calculator: Pedal kick-back, influence of transmission
on rear-wheel suspension (Java applet)

e Suspension - Graphical online calculator: Swingarm design, shock-element properties

(Java applet).

Trebuie sa mentionam cd, mai
ales Walter Zorn este cunoscut de
catre dezvoltatorii software pentru
bibiloteca grafica scrisa  pentru
JavaScript: wz_ jsgraphics.js.
Personal, din anul 2005 am utilizat
aceastd bibliotecd Tn activitdtile
didactice de curs si laborator. Dupa
aceea, au urmat si alte dezvoltari
software. Un alt exemplu de utilizare
a produselor software elaborate de
Walter Zorn este al prof. Terry
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Fig. 4 Geometrical Relation between Head Tube Angle, Trail
and Fork Offset

Brooks (University of Washington): tabrooks[at]u.washington.edu (INFO 343 Web Technologies -
Autumn 2010) JavaScript Vector Graphics Library (Walter Zorn) [8], Source:
http://projects.ischool.washington.edu/tabrooks/343INFOAutumn10/walterZorn/zorn.htm
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Download: wz_jsgraphics.js 2.31 zipped 5.36 KB (not MB), Walter Zorn, Munich, 2005.

wz_jsgraphics.js v. 2.31 The latest version is available athttp://www.walterzorn.com or
http://www.devira.com or http://www.walterzorn.de

Copyright (c) 2002-2004 Walter Zorn. All rights reserved. Created 3. 11. 2002 by Walter Zorn
(Web: http://www.walterzorn.com ) Last modified: 28. 3. 2005

Performance optimizations for Internet Explorer by Thomas Frank and John Holdsworth.
fillPolygon method implemented by Matthieu Haller.

High Performance JavaScript Graphics Library.

Provides methods:- to draw lines, rectangles, ellipses, polygons with specifiable line thickness, - to
fill rectangles and ellipses - to draw text.

NOTE: Operations, functions and branching have rather been optimized to efficiency and speed
than to shortness of source code.

LICENSE: LGPL ...

De asemenea, trebuie sa remarcam ca procedurile utilizeaza metode si tehnici eficiente din
literatura de specialitate. Un exemplu este “fillPolygon method” (notele din codul sursd):

[* fillPolygon method, implemented by Matthieu Haller.
This javascript function is an adaptation of the gdlmageFilledPolygon for Walter Zorn lib. C
source of GD 1.8.4 found at http://www.boutell.com/gd/

THANKS to Kirsten Schulz for the polygon fixes!
The intersection finding technique of this code could be improved by remembering the previous
intertersection, and by using the slope. That could help to adjust intersections to produce a nice
interior_extrema. */

Exemplu. Generating and drawing a complete graph (CNIV & ICVL logo) (JavaScript code and
using Library by Walter Zorn).

3. Produse software by Walter Zorn

JavaScript vector-draw library

Aceasta biblioteca JavaScript Vector Graphics furnizeaza proceduri grafice pentru JavaScript:
functii pentru a desena dinamic Tntr-o pagind Web cercuri, elipse (ovale), linii oblice, polilinii si
poligoane (de exemplu, triunghiuri, dreptunghiuri). Utilizarea acestei biblioteci de Graficd
vectoriala face posibila realizarea de diverse aplicatii, chiar fara experienta mare n utilizarea
limbajului JavaScript. Pentru a minimiza cantitatea de pixeli prelucrati si pentru a optimiza
performanta, aceasta biblioteca utilizeaza algoritmi rapizi (algoritmi de tip Bresenham), pentru a
calcula si repezenta formele geometrice.
»In HTML there are no such elements as oblique lines, circles, ellipses or other non-rectangularly
bounded elements available. For a workaround, pixels might be painted by creating small
background-colored layers (DIV elements), and arranging these to the desired pattern. Creating a
separate DIV for each pixel of the pattern, however, would be very inefficient since each of these
DIVs inevitably had to lug its complete browser-internal object overhead” [9].

Advanced DHTML, JavaScript

WZGrapher is an easy-to-use and small-footprinted Function Graphing and Calculation
Program written in C language, with capabilities to plot both cartesian and polar functions.
WZGrapher can also be used to graph numerical solution curves of integrals, to solve numerically
and to graph ordinary differential equations up to the fifth order, and to calculate value tables (also
of ODEs) including the first derivative values.
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e WZGrapher Function Grapher

- http://gualtierozorni.altervista.org/grapher/grapher_app.htm
e DHTML, JavaScript | VectorGraphics-Library

- http://gualtierozorni.altervista.org/jsgraphics/jsgraphics_e.htm
e DHTML-Drag&Drop-Library

- http://gualtierozorni.altervista.org/dragdrop/dragdrop_e.htm
e JavaScript, DHTML Tooltips

- http://linuxnotes.us/lostpages/walterzorn.de/tooltip_old/tooltip_e.htm
o Rotate Image

- http://gualtierozorni.altervista.org/rotate_img/rotate_img.htm
e  Online Function Grapher

- http://gualtierozorni.altervista.org/grapher/grapher_e.htm

Class WalterZornTips (http://www.jarvana.com)
org.wicketstuff.jwicket.tooltip
Exemplu:

Class WalterZornTips
java.lang.Object

org.apache.wicket.behavior.AbstractBehavior
L org.apache.wicket.behavior.AbstractHeaderContributor
(I org.wicketstuff.jwicket.tooltip.AbstractToolTip
L org.wicketstuff.jwicket.tooltip.WalterZornTips

Aplicatia mapper.netzgesta.de © 2011 by
Christian Effenberger

Demonstration. .
“mapper.js 2.4 allows you to add automatic area
highlighting to image maps on your webpages (inc.
export to SVG). It works in all the major browsers
- Mozilla Firefox 1.5+, Opera 9+, Safari and IE6+.
On older browsers, it can use "jsgraphics" from
Walter Zorn (if installed), else it'll degrade and
your visitors won't notice a thing”. Source:
http://www.netzgesta.de/mapper
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Fig. 5 Demo — Romania: Latitudine: 45° 0' 0" N Longitudine: 25° 39" 2" E ()
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Virtlab®: A Virtual Laboratory (www.virtlab.com)

,»Virtlab is a series of hands-on experiments and demonstrations using a simulated chemistry

laboratory. Students can also build their own simulations using electronic spreadsheets” [10]. N.

Simonson & Company.
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Teaching And Learning Chemistry Can Be Fun!
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Return To The Virtlab Main Page

Fig. 6 www.virtlab.com, A Virtual Laboratory
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Utilizarea platformei Drupal pentru eContent Management

Marin Vlada — Universitatea din Bucuresti, vlada@fmi.unibuc.ro

Abstract

Lucrarea prezinta un studiu de caz privind utilizarea platformei Drupal pentru managementul
de continut in cazul proiectelor educationale CNIV si ICVL. Drupal este un CMS (Content
Management System), un manager de continut pentru site-uri web dinamice, dezvoltat in PHP
si care necesita conexiunea la o baza de date MySQL. Folosind Drupal se pot elabora diferite
tipuri de site-uri (web sau intranet) pentru a publica articole, seturi de mesaje / comentarii,
forumuri, bloguri, colectii de imagini, etc. Drupal permite utilizatorilor sa se Tnregistreze si sa
e autentifice astfel ncat sa se poata urmari autorul fiecdrui continut, iar unui webmaster fi
permite sa acceseze diferite niveluri de grupuri (“utilizator”, "moderator"”, "administrator",
etc). Drupal satisface nevoile diferitelor tipuri de site-uri web, de la comunitati, la portaluri
de stiri, de la site-uri pentru companii, la institutii de Tnvatamant, de la site-uri mass-media, la
site-uri internationale. Serviciile oferite de Drupal face posibild elaborarea si gestionarea
cotinutului unui site: continut creativ, organizare si cautare, administrare, colaborare,
construire, proiectare si afisare.

1. Introducere

Aparitia tehnologiilor Web 2.0 se datoreaza utilizdrii bazelor de date si prelucrarii
informatiilor prin intermediul unui server. Pentru prima data expresia "Web 2.0" s-a utilizat la
Conferinta Web 2.0 din anul 2004. Noua generatie de software a produs o revolutie in ceea ce
priveste implicarea utilizatorilor in crearea si gestionarea de continut. Tehnologiile Web 2.0 sunt
asociate cu aplicatiile web care faciliteaza schimbul de informatii, participare la editare, la
proiectare, colaborare la generare de continut pe World Wide Web. Site-urile Web 2.0 permit
utilizatorilor s& facd mai mult decét a prelua numai informatii, ofera tuturor utilizatorilor aceeasi
libertate de a contribui la editare si generare de continut [9].

Tn deceniul 90 (secolul 20) s-au dezvoltat limbaje de programare, platforme, tehnologii, s-au
proiectat si dezvoltat diverse aplicatii software. Probabil, succesul proiectului Linux (sistem de
operare) a contribuit la initierea a numeroase proiecte dezvoltate in domeniul informaticii. Astfel
au apdrut multe metode de programare la nivel de server si la nivel de client. Entuziasmul din acea
perioada a facut posibilda dezvoltarea sistemelor open source (in prezent, exista peste 135 astfel de
sisteme; http://en.wikipedia.org/wiki/Category:Open_source_content_management_systems).

2. Tehnologii Web 2.0
De regula versiunea unui produs software (program, platformd, aplicatie, sistem de operare,
etc.) este reprezentatd printr-o identificare numerica de forma m.n.p, unde (de exemplu, sistemul
de operare Linux cu Kernel 2.4.18 - 2.4.32 sau 2.6.19):
e m reprezinta “generatia“ sau versiunea principald; schimbarea acestei versiuni inseamna
un design nou al aplicatiei respective si introducerea unor noutati;
e n reprezintda o versiune tmbunatdtita, modernizata cu functii noi si cu corectii ale unor
defecte anterioare;
e preprezintd o versiune de mentenanta (intretinere).
Denumirea Web 2.0 nu se referd la o astfel de identificare numerica. Tn acest caz este vorba de
0 noud viziune Tn abordarea unei stari calitative privind interactivitatea si colaborarea in domeniul
serviciilor Web. Inventatorul si promotorul termenului Web 2.0 este Tim O'Reilly: “Web 2.0 se
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defineste ca fiind activitatea de proiectare a sistemelor care sa profite de efectele retelelor sociale
pentru a oferi mai mult celor care le utilizeaza, sau, pe scurt, sa foloseasca eficient inteligenta
colectiva” [2].

Web 2.0 nu este o o tehnologie in sens propriu, ci reprezintd componente de servicii si
aplicatii, realizate de comunitatea Internet (dezvoltatori si utilizatori) prin intermediul unor
instrumente aplicative. Saltul calitativ se referd la faptul ca utilizatorul are acces la continut pentru
care i se oferd instrumente software de editare, modificare si postare (publicare pe Internet).
Exemple tipice pentru acest nou aspect sunt asa-numitele wiki-uri, weblogs (bloguri), precum si
portalurile si bursele de schimb de imagini, muzica, filme/video si software din Internet, asa cum
ar fi Flickr, YouTube si siturile pentru File Sharing. De asemenea, componente ale Web 2.0 sunt si
asa numitele "retele sociale”, cum ar fi Facebook, Ning sau Twitter. O problema importantd n
utilizarea acestor servicii si platforme este pentru ce scopuri sunt folosite acestea. S-a dovedit cd
exista o multitudine de aspecte si scopuri n utilizare, inventivitatea si viziunea utilizatorilor si
dezvoltatorilor, Tn acest caz este nelimitata.

“Generatia Web 2.0 are nsa limitele sale. Paradoxal, cu toate ca utilizatorii furnizeaza datele
si creaza valoarea adaugata asupra acestora, la final ei platesc pentru dreptul de a utiliza
propriile creatii. Nu poate fi ignorat nici efectul de crowdsourcing (banalizare a continuturilor
prin lipsa procedurilor de validare), pe care il genereza uneori tehnicile inteligentei colective.
Apare pericolul instaurdrii “dictaturii documentului” (iar acesta este intr-o permanenta
modificare, ca 0 “magma informationald*) si a invaziei coplesitoare de noi aplicatii. Tn sfarsit,
transparenta accesului la aplicatii pune adeseori pe planul secund confidentialitatea si securitatea
datelor”[2]. Au apdrut sisteme de gestiunea automatd a informatiilor dintr-un Web site, numite
Content Management Systems (CMS). Aceste platforme ofera in mod dinamic elaborarea,
modificarea si actualizarea de pagini web destinate diverselor activitati. Exemple de platforme
CMS-uri OpenSource:

o DotNetNuke (platform for ASP.NET) - www.dotnetnuke.com/;

¢ Drupal (an open source content management platform powering millions of websites and

applications)- http://drupal.org/;

e Joomla! (an award-winning content management system (CMS), which enables you to

build Web sites and powerful online applications) - www.joomla.org/;

e WordPress (Open source WordPress has been incredibly successful and risen from a

handful of users to the most-used blog tool in its category) - http://wordpress.com/;

o Plone (Plone is an open source CMS built on top of Zope and CMF) - http://plone.org/;

e Contao (Contao is an open source CMS for people who want a professional internet

presence that is easy to maintain)- http://www.contao.org/.
Exista si o concurentd mare Tn acest domeniu. De exemplu, in anul 2010 la categoria “Hall of
Fame CMS” s-au obtinut urmatoarea clasificare (the 2010 Open Source Awards):

e Winner: WordPress;

e 2. Drupal;

e 3. Joomlal.

“This category is reserved for those CMSes that have won the Open Source CMS Award at least
once in previous years. We are pleased to announce that WordPress has won the Hall of Fame
CMS category in the 2010 Open Source Awards.” Sursa: http://www.packtpub.com/open-source-
awards-home.

Exemplu.
Platforma CSM oferita de site-ul www.unibuc.ro (Universitatea din Bucuresti).
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Tncepand cu anul 2011 Universitatea din Bucuresti oferd servicii de editare si management de
conttinut cadrelor didactice si conducerilor structurilor din universitate. Acest lucru se realizeaza
prin intermediul unei platforme CSM (interfata de editare: http://www.unibuc.ro/n/backend_help/).
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Existd doud modalitdti de autentificare pentru site-ul www.unibuc.ro: autentificare normala
(user/parola) si autentificare profesori.
Tipuri de pagini Web; Exista doua tipuri de pagini:

e  Pagini normale — utilizatorul poate modifica continutul articolelor postate.

e Pagini speciale. Prin intermediul acestui tip de pagina utilizatorul poate modifica

continutului bazei de date.

Pagini speciale; Exista urmatoarele pagini speciale: pagina index a unui profesor; pagina

index a unui departament; pagina index a unei facultati.

3. Despre platforma Drupal (free software: GNU General Public License)

Platforma Drupal este un soft specializat tip CMS (Content Management System) scris in
limbaj PHP si care necesitd o baza de date MySQL. Aceasta aplicatie se include Tn categoria
programelor OpenSource (codul sursa Drupal este gratuit la dispozitia programatorilor pentru a-I
utiliza, modifica si dezvolta liber).
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Drupal.org este website-ul oficial al softului Drupal, o platforma de management al
continutului de tip open-source (Drupal is a free and open source content management system
(CMS) written in PHP and distributed under the GNU General Public License). Echipata cu
instrumente si servicii puternice, platforma Drupal poate crea 0 mare varietate de website-uri: de la
blog-uri personale, pana la website-uri ale unor mari comunitati virtuale. Drupal este Tn prezent
utilizat ca produs open-source tip CMS de catre majoritatea companiilor de webhosting. Aceasta a
obtinut recunoasterea internationald a dezvoltatorilor. Tn anul 2007 Drupal a castigat premiul
pentru cel mai bun CMS in competitia organizatd de Packt Publishing. Drupal a fost nominalizat la
doua categorii: “Cel mai bun CMS” si “Cel mai bun CMS ce foloseste PHP”.

,».Este un pachet de software liber care permite unei persoane sau unei comunitati de utilizatori de
a publica cu usurintd, gestiona si organiza un continut bogat pe un website. Sute de mii de oameni
si organizatii folosesc Drupal pentru website-uri diferite ca putere, incluzand aici: portaluri web
comunitare, site-uri de discutii, site-uri ,,corporate”, aplicatii intranet, site-uri personale sau
blog-uri, aplicatii e-Commerce, directoare de resurse, site-uri social networking. Drupal este un
software open source distribuit sub GPL (GNU General Public License) si este mentinut si
dezvoltat de o comunitate de zeci de mii de utilizatori si dezvoltatori” [4].

PHP combined with MySQL are cross-platform (you can develop in Windows and serve on a
Unix platform).

MySQL is a database server:

. MySQL is ideal for both small and large applications; MySQL supports standard SQL

. MySQL compiles on a number of platforms; MySQL is free to download and use.

The Apache Server combined with the power of PHP, MySQL, and phpMyAdmin, creates
one of the best possible development environments for a web programmer (Fig. 1). phpMyAdmin
is a free software tool written in PHP intended to handle the administration of MySQL over the
World Wide Web. phpMyAdmin supports a wide range of operations with MySQL. The most
frequently used operations are supported by the user interface (managing databases, tables, fields,
relations, indexes, users, permissions, etc), while you still have the ability to directly execute any
SQL statement [5].

Internet - users

Drupal Platform

Web Server HTTP Database Interface
Apache Server Server phpMyAdmin

Fig. 1. Drupal Architecture
Obiecte in Drupal
Existd multe constructii n Drupal ce reprezintd descrierea unui "obiect". Unele dintre
componentele Drupal importante, considerate obiecte sunt: module, teme, noduri, utilizatori.
Nodurile sunt blocuri de constructie ce reprezinta structura continutului unui site Drupal, si
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impreuna cu un pachet de date genereaza o "pagina" sau "poveste” ("page"” or "story"), pe un site
tipic. Metodele care opereaza asupra acestui obiect sunt definite Tn node.module, apelate de obicei
prin node_invoke () function. Obiecte de tip ,,user” in mod similar reprezintd un pachet de date,
reunind informatii despre fiecare cont pe site-ul, informatiile de profil, sesiune de urmdrire. Tn
ambele cazuri, structura de date este definitd de un tabel de baza in loc de o clasa. Drupal
exploateazd natura relationald a bazele sale de date pentru a permite unor module s& extinda
obiectele cu campuri de date suplimentare. Modulele si temele sunt obiecte . Fiecare modul este un
fisier sursa impreuna cu functiile aferente.
Main Menu: Content management; Site building; Site configuration; User management;
Reports; Rules; Help; Log out admin.
Content management
e Comments - List and edit site comments and the comment moderation queue.
e Content - View, edit, and delete your site’s content.
e Content types - Manage posts by content type, including default status, front page
promotion, etc.
e Nodequeue - Create and maintain simple nodequeues.
e Post settings - Control posting behavior, such as teaser length, requiring previews before
posting, and the number of posts on the front page.
e RSS publishing - Configure the number of items per feed and whether feeds should be
titles/teasers/full-text.
e Taxonomy - Manage tagging, categorization, and classification of your content [4].
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Site building
e Blocks - Configure what block content appears in your site’s sidebars and other regions.
e Context - Associate menus, views, blocks, etc. with different contexts to structure your
site.
e Menus - Control your site’s navigation menu, primary links and secondary links. as well
as rename and reorganize menu items.
Modules - Enable or disable add-on modules for your site.
Themes - Change which theme your site uses or allows users to set.
URL aliases - Change your site’s URL paths by aliasing them.
Views - Views are customized lists of content on your system; they are highly
configurable and give you control over how lists of content are presented.

4. Utilizarea platformei Drupal pentru eContent

Platforma Drupal este utilizatd pentru complexiatea activitatilor si informatiilor prelucrate in
cadrul proiectelor CNIV si ICVL. Tn primul rand Drupal a oferit o solutie eficientd pentru
generarea si gestionarea editiilor acestor proiecte si evenimente. Aceste editii sunt reprezentate de
un meniu n partea superioard a paginii web
(2003, ... 2013). S-au proiectat si generat 2
Accepted Abstract List tipuri de meniuri: Top menu, Side menu. La
fiecare editie aceste meniuri sunt dinamice, iar
operarea se realizeaza prin: Send to Top menu,
Send to Side menu (respectiv Romove from ... ).

Hamz

Wi Edi. i ur der (RENIET] D r2rider

Sew o T nenu Remove from Side inenu = | Frnter-iiecly versicn

b T -C B-a - F| %
e e B e L v

e - [

B [Eractan] Ea s & e

Wirtual Learning - ¥irtusl Reaitty
Hadnin nrial s
tnlieears Salitine,

Have

admin

Hy Aot
CE AT
A v
v,
[UEERCTY
sz Luldr:
S enrig, hen
U
MIRAIFEETE
Rrarrs
Fae:
el

Lug et

Samdy

Srarchinls stie:

Fig. 3. Administer - http://c3.icvl.eu/admin/content/



Conferinta Nationald de Invatdmant Virtual, editia a IX-a, 2011 53

Creare content (type of content):

o Edition — edition of conference (2010, 2011, 2012, etc.) admin

e Page - A page, similar in form to a story, is a simple
method for creating and displaying information that Ry @ccount
rarely changes, such as an "About us" section of a Create content

website. By default, a page entry does not allow visitor
comments and is not featured on the site’s initial home
page.

e Story - A story, similar in form to a page, is ideal for
creating and displaying content that informs or engages website visitors. Press releases,
site announcements, and informal blog-like entries may all be created with a story entry.
By default, a story entry is automatically featured on the site’s initial home page, and
provides the ability to post comments.

Administer

Log out

ot e azmin sar s Sur ol msnsEgee wel
Create Page and Story
The page module allows users to create RAIRER
static pages, which are the most basic type S ity o whore .
of content. Pages can be collected in books | & oae i Zhee = [ hi
via the book module. Users should create a = ' =
page if the information on the page is static. | [/ T7 ™™ T it
An example would be an "about" page. |'
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options, whether readers will be able to post
comments. They can also select the content
type of the page (e.g., full HTML, filtered HTML, php) [3].

As an administrator, you can set the publishing default for a page (in its workflow): you can
specify whether a page is by default published, sent to moderation, promoted to the front page,
sticky at the top of lists, and whether revisions are enabled by default. You can set the permissions
that different user roles have to view, create, and edit pages.

Fig. 4. Content management: http://c3.icvl.eu
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Multumiri

Autorul multumeste colaboratorilor Gabriel Dragomir si Alexandru Badiu (ambii absolventi de
master la Universitatea din Bucuresti; founding members of the Romanian Association Drupal,
www.drupal.org.ro) pentru suportul stiintific si tehnic oferit in utilizarea platformei Drupal.
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Abstract

Dupa mai multi ani de activitati separate si locale, Reteaua EDU Moodle Romania s-a extins
la nivel national cuprinzand mediul educational primar, gimnazial si liceal. Moodle Romania
a creat o retea nationala de institutii de Tnvatamant care folosec platforma Moodle ca mediu
virtual de instruire, comunicare si socializare. Tn ultimul an avand o expansiune strategica in
tot mai multe unitati de Tnvatamant reusind sa lege activitati de colaborare virtuala intre
diferite scoli si licee din tara. In aceasta lucrare sunt prezentate exemple de buna practica si
studii de caz cu privire la utilizarea platformei Moodle Th mediul preuniversitar.

1. Introducere

Aceasta lucrare cuprinde o descriere sumara a activitatii din Reteaua EDU Moodle Romania si
0 viziune a metodelor de e-learning Tn Tnvatamantul romanesc.

Una din principalele functii ale platformei e-learning este punerea la dispozitie a resurselor de
studiu, Tmpartite pe obiecte de Tnvatare si formatate cu standardul SCORM.

Tnvétarea este difinitd ca: "orice entitate, digitald sau nedigitald, care poate fi utilizata,
reutilizata sau la care se face referire in timpul Tnvatarii suportate de tehnologie"”. Definitia este
una dintre cele mai cunoscute si este avansata de Dr. David Wiley.™ Astfel, un obiect de nvétare
este un modul compatibil cu normele de e-learning, cu un obiectiv de Tnvatare foarte specific,
independent si autonom. Obiectele de Thvatare sunt stocate Tn sistemul de gestiune a continuturilor,
pentru Tnvatarea “just-in-time” (in timp real), n diferite contexte ale unui proces de Tnvatare sau n
cursuri diferite. @

Caracteristicile obiectelor de fTnvédtare gestionate de catre orice LMS trebuie sa fie:
accesibilitatea, nteroperabilitatea, adaptabilitatea, posibilitatea de reutilizare, durabilitatea,
granularitatea, blocarea plagiatului.

Standardele cele mai comune folosite Tn e-learning-ului includ:

e SCORM este abrevierea de la Sharable Content Object Reference Model si a fost creatd la
initiativa Advanced Distributed Learning (ADL). ADL a inregistrat un progres rapid prin
incorporarea eforturilor IMS, AICC, Ariadne, si a IEEE Learning Technology Standards
Committee Tntr-un model unic de referintd armonizat pentru crearea si distribuirea obiectelor
de invatare. !

e |IMS este abrevierea de la Instructional Management Standards, creatd de IMS Global
Learning Consortium. Este una dintre normele cele mai vechi, anterioarda SCORM-ului.

e ARIADNE, Alliance of Remote Instructional Authoring and Distribution Networks for
Europe. Aceasta este 0 organizatie care se concentreaza asupra dezvoltarii de instrumente si
metodologii pentru producerea, gestiunea si reutilizarea elementelor pedagogice si curriculelor
bazate pe computer.*

e Normele IEEE, Institute of Electrical and Electronic Engineers Learning Technology
Standards Committee. IEEE este una dintre cele mai cunoscute comisii Tn industria
tehnologiei si a initiat, sustinut si promovat diferite norme in diverse domenii tehnologice. !
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Evaluarea cunostintelor se poate face :

e sumativa — intervine la finalul unei unitati de curs finalizata. Este numai formala, cu o valoare
minim acceptata si se pot relua de mai multe ori. La finalul cursului intervine o evaluare
sumativa finald, aceasta nu se poate relua.

e formativa — prin care sunt urmarite diverse criterii de evaluare.

Acest tip de evaluare se poate face prin teste:

e orientative pentru cursant (autoevaluari), cu posibilitatea de reluare a testului ori de cate
ori este necesar,

e sau testare formala si ea poate conditiona trecerea la urmatoarea tema de instruire. Si
aceastd testare poate fi reluatd de mai multe ori.

Un alt mod de evaluare formativa se poate face pe platforma e-learning prin alocare de sarcini

utiliﬁsé]\nd instrumente cum sunt: forumul, chat, proiect dezvoltat pe grupe de lucru colaborativ

etc.

2. Scop si obiective

Moodle Romania in parteneriat cu liceele din Romania propune urmatoarele activitatil”:
« Postarea lectiilor, bibliografiei, temelor;

» Evaluarea si autoevaluarea cunostintelor;

« Crearea unor clase virtuale de colaborare intre licee;

« Organizarea de concursuri;

» Cursuri comune Tn clasa virtuala;

» Pregatiri pentru bacalaureat;

* Provocari intre licee;

« Comunicarea si socializare;

» Dezvoltarea de proiecte intre licee;

Moodle Romania oferda platforma  http://edu.moodle.ro cu titlu gratuit.
Avem un feedback pozitiv din partea elevilor si profesorilor implicati in utilizarea platformei
Moodle. Tnvatdmantul romanesc se va schimba in viitor, utilizand aceastd platforma elevii si
profesorii au posibilitatea sa lucreze cu instrumente moderne de predare, invatare si evaluare.

3. Activitati in Reteaua Edu Moodle Roménia

Activitatile din Reteaua EDU Moodle Romania au devenit tot mai multe pe masura ce numarul
de licee a devenit tot mai mare. Astfel daca I-a inceput Moodle Roméania a oferit doar utilizarea
platformei Moodle de catre scoli, am avut multe cereri de organizare a unor activitdti conexe cum
ar fi: concursuri cu premii pentru elevi pe diferite tematici, sesiuni virtuale de comunicari
stiintifice pentru elevi, pregatiri pentru bacalaureat in clase virtuale unde au participat elevi din
toatd tara, conferintele WEB EDU tematice Tn care prezentatori sunt elevi. Dupa atatea activitati
avand ca grup tinta elevul am gandit ca este necesar si crearea unei reviste online, este vorba
despre Revista ,,Preparandia”® unde invatatorii, profesorii, cadrele didactice din Thvdtamantul
prescolar, primar, gimnazial, liceal, universitar si post-universitar sd poata sa publice articole,
rapoarte, sinteze si lucrari stiintifice. Aceastd revista incearcd sa aduca o continuitate Tn informarea
si pregatirea cadrului didactic, ncearcda sa contribuie Tn mod relevant la Tnbundta’ irea
inval ‘améntului romanesc | i de a aduce cunol 'tin/ e [ /i exemple de bunia practica prin activital /i
legate de cercetare, formarea, monitorizarea i dezvoltarea practicilor din acest domeniu.

4. Studii de caz
Activitatea in Reteaua EDU Moodle Romaénia a fost centraté pe elev si pe punerea in valoare a
capacitdtilor pe care le au ei, fiecare in sfera sa de interes. Astfel noi consideram cé este necesar ca
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sistemul de Tnvatdmant trebuie sa fie cat mai provocator pentru elevi prin angrenearea lor in
activitati de grup si de socializare. Filosofia Moodle in general este una social-constructionista, se
invatd mult mai bine acumuland unul de la altul nu doar toti de la unul. Prezentdm in continuare
cateva exemple de activitati cu Moodle in unele licee din tara.

4.1. Colegiul National "Ferdinand I"" din Bacau

La Bacau cadrele didactice au Tnceput sa foloseasca Moodle din 2009, Tn urma participarii la
cursul de formare continud ,,Using New Technologies in Teaching and Learning”, desfasurat la
Cambridge si finatat din fonduri Comenius si FSE. Este vorba despre prof. Elena-Diana Popa si
prof. Mihaela Alina Chiribau-Albu, care au dezvoltat pe serverele institu! Jiilor gazda cursuri de
limba engleza, respectiv de limba si literatura romana.

Ulterior si prof. de informatica Liliana Ursache a Tnceput sa foloseasca in activitatea didacticad
un server Moodle, dupa ce a urmat cursurile de formare continua "Join e-Learning and Distance
Education” la Praga si "Moodle in School” la Katerini, ambele finan' ‘ate din fonduri Comenius
Si SFE.

Utilizarea Moodle a luat cu adevarat amploare dupa ce, la inceputul anului 2011, s-a aflat
despre posibilitatea folosirii gratuite a platformei Moodle, datoritd instaldrii i administrarii
acesteia pe situl edu.moodle.ro de catre inimosii ingineri de la Moodle Romania, al carei manager
este d-nul Cosmin Herman.

Multe institul lii de invda! /dmént din jude! /ul Baciu au semnat un acord de parteneriat cu
Moodle Roménia, primind astfel spal/iu pe serverul edu.moodle.ro. Este vorba despre Colegiul
Economic ”lon Ghica”, Colegiul "Mihai Eminescu”, Colegiul Na! ional "Ferdinand I”, Colegiul
Na! ional "Vasile Alecsandri”, Colegiul Tehnic de Comunica lii "Nicolae Vasilescu Karpen™,
Scoala cu clasele I-VII1 ”"Miron Costin” si Colegiul Tehnic "Anghel Saligny”.

Cadrele didactice de la aceste institu! ii au dezvoltat pe platforma amintita lec |ii pentru elevi,
fil e de recapitulare. fil le de lucru. teste de evaluare a cuno!tin/ lelor, teme pentru acasi, sondaje
de opinie, sau chiar au dezvoltat cursuri intregi, pentru un an de studiu (de exemplu prof. Liliana
Ursache — “Realizarea cursurilor pe calculator”, op! ional pentru clasa a VII-a). Toate aceste
materiale se folosesc atat in activitatea de la clasa, daca se desfasoara intr-un laborator conectat la
internet, cat i de acasa.

Pe platforma Moodle Romania, profesoara Mihaela Chiribdau-Albu a propus un curs de
literaturd romana pentru clasa a IX-a, elevii parcurgand doua dintre temele din programa scolara in
acest fel. Tema ,lubirea” a avut ca aplicatii textele Nuntd n cer, de Mircea Eliade si Floare
albastrd, Mihai Eminescu. Tn cadrul temei ,,Aventura, cilitoria”, profesoara a utilizat elemente de
patrimoniu cultural european, utilizand suportul de curs si informatiile acumulate Tn urma altei
experinte de formare continud ,,Near to the Sea: Lisbon”, la care a participat in 2011, n urma
finantdrii Comenius si FSE. Astfel elevii au creat materiale multimedia interesante care au fost
inserate pe platforma, lectiile avand un caracter interactiv si fiind foarte atractive.

O sec! liune specialid este dedicati unui elev in scaun cu rotile, care nu poate ajunge in
laboratorul de informatica aflat la etaj. El este indrumat de cétre prof. Liliana Ursache, astfel ncét
sa poatd parcurge materia de studiu la fel ca si colegii sai. Saptdmanal, la o ora stabilitd, elevul
poate participa la o videoconferin i cu profesoara lui, pentru a primi indrumari | i a-Si clarifica
aspectele nein’ lelese din cadrul lec! liilor.

Profesoarele Liliana Ursache si Mihaela Chiribdu au ndrumat echipe de elevi pentru a
participa la sesiunea virtuald de comunicari organizata pe platforma Moodle de catre d-nul ing.
Cosmin Herman. A fost o activitate provocatoare pentru elevi, care au putut vedea nivelul de
pregatire [ /i domeniile de interes ale altor colegi din  aré.

Numero! i elevi de la Colegiul Nal ional "Ferdinand I au luat parte cu entuziasm [!i la
expozi' lia virtuald pe tema [ coala mea”, trimil |and fotografii | i desene realizate de ei.
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Tnainte de examenul de bacalaureat, pe situl http://edu.moodle.ro a avut loc, sub forma de
videoconferini e, [ledinl e gratuite de pregatire la informaticd pentru baclaureat (prof. Liliana
Ursache).

Numeroase cadre didactice din jude! ul Baciu au scris articole pentru revista "Preparandia”.
Din sondajele de opinie aplicate elevilor si din activitatea cu acestia ne-am convins ca lor le
place acest gen de Tnval are. Reproducem in cele ce urmeaza opinia unui elev in clasa a Xll-a.
”"Numele meu este Stan Dragos, si studiez la colegiul Na' lional "Gheorghe Vranceanu" din
Bacdu. Utilizez platforma Moodle la orele de engleza, materie la care Tmi este profesoarda doamna
Diana Popa. Folosesc Moodle in timpul orelor de curs din laboratorul AEL cu doamna Popa, ca Si
platforma de inval ‘are, pe site gAsindu-se diferite lec!ii din curicula [colard. Pe lingi aceasta,
fiecare elev din clasa are un cont i poate accesa situl de oriunde. Pe Moodle postam de asemenea
teme si indeplinim diferite sarcini de lucru, primim si oferim feedback din partea colegilor si a
doamnei profesoare (punctaj, discutarea temelor facAndu-se in timpul orelor de curs), care ne
corecteazd lucrarile dupa expirarea termenului limitd de postare. Totodatd trebuie men! ionat
faptul ca pe Moodle se gasesc informal lii cu privire la orele de engleza, proiectele Tn care suntem
implica' i | /i diverse materiale menite si ne ajute in inval larea ||i exersarea limbii engleze.
Personal sunt foarte multumit de platforma | i o consider un succes deoarece asiguri (cel pu lin in
cazul nostru) acces usor la informal Jii sortate [ i bine structurate, putem interac! liona u’ or cu
ceilalti utilizatori [ /i cu con! inutul site-ului. Parea mea este ca e un pas Tnainte Tn fnva' /améntul
romanesc”.

4.2. Colegiul Tehnic ""Grigore Moisil™ din Bistrita

Activitatile didactice asistate electronic de la Colegiul Tehnic ,,Grigore Moisil” din Bistrita au
deja o istorie care depaseste 10 ani. La Tnceput asistenta electronica a constat n simple jocuri prin
care sa se ilustreze fenomene din naturd cum ar fi miscarea Tn cdmp gravitational simulata print-o
multime de jocuri ca tragerea cu arcul, cu tunul etc. sau ciocnirea elastica ilustratd prin jocul de
biliard. Tot cam la acea vreme s-au implementat primele teste corectate de calculator realizate in
C, C++, sau Pascal, evident teste grila construite din itemi de forma adevarat sau fals respectiv, de
alegerea raspunsului corect din mai multe posibile.

Aceste Tncercdri nu au avut un mare succes pentru-cé fiecare test se realiza printr-un volum
foarte mare de muncd. Activitatea a primit un impuls nou cand s-a implementat sistemul AeL
pentru-cd s-a asigurat printr-o singurd actiune si partea de soft si partea de hard. Totusi desi s-au
exploatarea sistemelor de calcul a fost o reala frana in dezvoltarea activitatii la nivelul preconizat.

Adevadrata activitate de e-Tnvatare sub formele ei multiple de la invétare la evaluare a inceput o
data cu implementarea platformei Moodle, eveniment initiat prin 2005. Activitatea s-a desfasurat
n principal pe pagina http://edu.digitservices.ro.

Dacd la inceput platforma Moodle s-a folosit pentru sustinerea activitdtii la disciplina
tehnologia informatiei si a comunicarii cu timpul sa extins si la alte discipline cum ar fi
matematica, fizica si diferite module de la aria curriculard tehnologii. Ulterior s-a dovedit utild
pentru consultarea parintilor Tn sprijinul comisiilor de consiliere si de calitate din scoala. Tn felul
acesta activitatea de pe edu.digitservices.ro s-a manifestat ca un real experiment pilot pentru
aplicarea unei platforme de e-lerning Tn invatamantul preuniversitar.

La Colegiul Tehnic ,,Grigore Moisil” din Bistrita sau folosit cu preponderentad urmatoarele
activitati, lectia, testul, lucrarea de laborator desfasuratda pe baza unei fise de laborator,
chestionarul.

Tn imaginile urméatoare se prezintd capturi de ecran care ilustreazd diferitele activitati, pagin
de activitate la tic, pagina de activitate la fizica, pagina de activitate a unei lucrari de laborator,
activitate cu parintii pentru comisia de consiliere,
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Ulterior dupd aparitia adresei edu.moodle.ro (2010), si constituirea adhoc a unui grup de licee
dispuse sa colaboreze, activitatea de pe platformd a primit si valente de socializare la nivel
national. Ca urmare a acestui fapt grupuri de elevi de la Gr Moisil Bistrita au participat la actiuni
culturale , sesiuni de comunicari, concursuri scolare, toate fiind desfasurate pe platforma Moodle,
etc. Tn imaginile urmatoare sunt imagini de la activitatea S& colinddm on-line respectiv seminarul
Internetul.

4.3. Colegiul National "'Elena Ghiba Birta™ din Arad

Colaborarea dintre Moodle Romania si Colegiul National “Elena Ghiba Birta” a debutat o data
cu inceperea anului scolar 2010-2011 si s-a fructificat prin organizarea unor evenimente atat
pentru elevi cat si pentru profesori. Tn cadrul colegiului nostru s-au sustinut teste online pe
platforma cu toti elevii claselor a 1X-a si s-a realizat, folosind modulul de clasd virtuala din
Moodle, o lectie de TIC live, In duplex, cu clasa domnului profesor George Vaju de la Colegiul
Tehnic “Grigore Moisil” din Bistrita, am organizat live o sesiune de recitare de poezie in limba
englezd, numita “The spring in poems” Tmpreund cu o clasa a doamnei profesoare Rodica
Constatinescu de la Liceul Teoretic "Emil Racovita" din Baia Mare, am organizat un concert live
de colinde la care au participat elevi din Arad, Satu Mare si Bistrita, am participat cu elevi si la a
doua editie a Conferintelor WEB EDUu cu un eseu cu titlul “Neancredera in sine” si elevii nostrii
au participat si au castigat premii la concursurile organizate online pe platforma edu.moodle.ro. Tn
acest an scolar, peste 400 de elevi din Colegiul National “Elena Ghiba Birta” au sustinut, cu
succes, testele necesare Testarii Nationale la material TIC pe platforma Moodle.
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Speram ca pe viitor numarul elevilor si cadrelor didactice din scoala noastra ce folosesc
Moodle s& creascé si sa organizdm Tmpreund cu Moodle Roménia cat mai multe concursuri si
evenimente.

4.4. Colegiul National ""loan Slavici'* din Satu Mare

Activitatile elevilor Colegiului National “loan Slavici” Satu Mare, coordonati de prof. Kabai
Timea n cadrul platformei MOODLE:

Minispectacol virtual “Am primit colindatori” in cadrul unei clase virtuale, in colaborare cu
Colegiul National "Elena Ghiba Birta" din Arad si Grup Scolar "Grigore Moisil" din Bistrita

Tn perioada 15.12.2010 — 15.02.2011, Moodle Romania Tmpreund cu Universitatea de Vest
»,Vasile Goldis” din Arad, Facultatea de Informatica au organizat concursul interdisciplinar
Utilizarea calculatorului pentru dezvoltarea creativitatii, dedicat elevilor de liceu, cu aptitudini,
inclinatii si interes pentru crearea aplicatiilor informatice — programe interactive si soft utilitar -
atat de la profilul informatica cat si de la alte profile, indiferent de anul de studiu. Concursul a fost
initiat pentru a stimula elevii pasionati de informaticd in scopul realizarii unor aplicatii dedicate. Tn
final, premiile au fost oferite urmatorilor elevi:

Figura 4. Premiul | : Handro Bogdan, Figura 5. Mentiune I: Berecz Liviu, XI.C,
X1.B, C.N. ,,loan Slavici”, Satu Mare — C.N. ,,loan Slavici”, Satu Mare —
Laptop Tastatura si mouse wireless

Curs dedicat profesorilor pentru utilizarea platformei MOODLE®, in colaborare cu Casa
Corpului Didactic Satu Mare

5 aprilie 2011 - prima sesiune a Conferintelor WEB EDU organizate de catre Moodle Romania
impreund cu Universitatea de Vest “Vasile Goldis” din Arad ca si partener. La aceasta conferintd
au participat 3 licee aradene si anume Colegiul National “Moise Nicoard”, Grupul Scolar de
Industrie Alimentara si Grupul Scolar de Transporturi Cai Ferate. Virtual insa au fost prezente si
doud licee din orasul Satu Mare, Colegiul National “loan Slavici” si Colegiul Tehnic de
Transporturi si Telecomunicatii "lon 1.C. Brdtianu” Fiecare liceu a delegat cate un reprezentant
care a prezentat audientei un discurs pe tema “Retele de socializare.”

5. Rapoarte de activitate

Una dintre functiile platformei este aceea de a genera rapoarte statistice si detaliate pentru
monitorizarea ntregii activitdti a utilizatorilor sistemului. Platforma e-learning ofera rapoarte
predefinite si rapoarte generate ad-hoc, selectii cu optiuni multiple in sistemul de rapoarte
predefinite. Astfel, pentru fiecare raport se vor putea solicita parametri specifici, prin intermediul
carora se vor filtra datele. Pe langa rapoartele predefinite va exista si un modul de generare
rapoarte, care permite realizarea de situatii statistice ad-hoc. Platforma ofera astfel posibilitatea de
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configurare a unor rapoarte customizate, cu posibilitatea includerii oricarei informatii disponibile
despre utilizatori si a generarii unor reprezentari grafice. Acestea pot fi simple interogari (cautari
dupd un set de criterii des utilizate), cuantificari sau sumarizari efectuate asupra Tnregistrarilor din
baza de date (utilizand sau nu filtre de selectie).

6. Perspective

Utilizarea platformelor de e-learning in viitor va lua amploare, totusi trebuie tinut cont ca
invatdmantul asistat de calculator nu va inldtura niciodatad interactiunea umana. Filosofia social
constructivista promovata de Moodle a dat si va da intotdeauna rezultate dat fiind faptul ca se
bazeaza pe comunicare si colaborare intre profesor si elev si intre elev si elev, astfel Tnvatarea se
face in ambele sensuri. Informatia se afld Tn comun, fiecare aduce in contextul unui curs
experientele si cunostintele sale, astfel ele devin comune.
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Tehnici de modelare grafica a corpului uman

Aileni Raluca Maria — Universitatea Tehnica "Gh. Asachi”,
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Abstract
Prezenta lucrare propune o incursiune n tehnicile de modelare graficd a corpului uman.
Corpul uman poate fi modelat cu ajutorul punctelor, liniilor, suprafetelor si volumelor
elementare. Aceasta aproximare a formei corpului uman este utild Th procesul e-Learning
destinat studentilor care isi propun sa simuleze corpul uman in raport cu produsele de
Tmbracaminte. Modelarea corpului uman este utila si pentru crearea realitatilor virtuale si a
simulatoarelor sau jocurilor video.

1. Introducere

Tn diverse domenii, cum ar fi medicina, industria cinematografici si a jocurilor video se
folosesc modele 3D pentru animatii care redau miscarea reald a corpurilor[1].

Modelarea 3D este un proces matematic prin care un corp sau un obiect [2], este reprezentat
tridimensional utilizandu-se un soft specializat. Modelul 3D rezultat in urma modelarii este de fapt
o colectie de puncte, pozitionate in spatiul tridimensional, interconectate prin linii, triunghiuri,
suprafete curbe, si poate fi folosit in simulare. Aceste modele 3D pot fi generate manual sau
automat (prin modelare algoritmica sau prin scanare) [1].

Imaginea generata pe ecranul unui calculator se compune din pixeli. Cu cat numarul de pixeli
este mai mare cu atat rezolutia ecranului va fi mai buna si imaginea va avea o calitate superioara [1].

2. Metode de modelare
Modelarea 3D a unui corp necesita alegerea unei multimi de puncte situate pe suprafata
acestuia (vertexuri sau noduri) pentru care vom memora intr-o lista sub forma unor vectori,
valorile coordonatelor lor Tntr-un sistem impus sau ales de coordonate. Putem uni punctele prin
linii drepte sau curbe, obtindnd Tn acest fel reprezentari simplificate ale obiectului. Dacd privim
punctele ca varfuri ale unei retele de fatete poligonale, trasand reteaua de muchii corespunzatoare
vom obtine un model superficial al obiectului. Prin punctele retelei putem face sa treaca fatete
plane sau suprafete curbe 3D. Un corp poate fi modelat prin alaturarea unei multimi de volume
elementare (sfere, cuburi, piramide, paralelipipede, paraboizi de rotatie etc.) intre care se opereaza
apoi reuniuni, intersectii pentru a se ajunge la forma doritd[1].
Pentru a realiza imaginea 3D a unui corp cu ajutorul calculatorului, trebuie gasita o forma de
codificare numericd a geometriei corpului care sa furnizeze toate datele necesare [1].
Un obiect, un corp poate fi modelat prin :
e puncte (figura 1.a);
o linii sau curbe (figura 1.b);
e prin fatete plane sau curbe (B-spline neuniforme rationale =»curbe Nurbs si
suprafete spline cubice) - modelare superficiald sau de frontiera (figura 2);
o folosind volume elementare - modelare volumetrica (figura 3) .

3. Modelare corp scanat

Remodelarea corpului uman se realizeaza pentru a optimiza suprafata 3D preluatd de la
scanner. Prin optimizare obtinem un corp 3D valid pentru a fi folosit in aplicatii de modelare a
produselor textile. Optimizarea consta Tn procese de umplere sau eliminare a zonelor cu puncte si
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retriangularea suprafetei corpului. Tn acest scop fisierele .stl din ScanWorX vor fi importate toate
in programul Rapidform (figura 4) pentru operatia de redesign [1].

(o

&
Figura 1. Figura 2. Modelare prin fatete plane (flat
a) Modelare prin puncte b)Modelare prin linii surface) si curbe (smooth surface) [1]

’F:.". dﬁbela]
_ "1 (Fina Deteor)

-
Ealing Wiz ard

Figura 4. Obtinerea corpului 3D optimizat [1, 3]
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4. Concluzii

Realizarea imaginii si a animatiei corpului implicd folosirea unor programe performante si
resurse harware costisitoare. Justificarea acestor eforturi Tn modelarea si animarea 3D a corpului
este obtinerea unui design de produs adecvat tipului de corp Tn timp scurt si eliminarea timpilor si
muncii alocate Tn realizarea fizica a unor prototipuri nepotrivite [1].
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Virtualschool — aplicatie de monitorizare si afisare pe Internet
a informatiilor complexe din unitatea scolara
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Abstract
,,Virtualschool” este o platforma web de administrare a mediului scolar, o cale unicd de
comunicare, mai atractiva si accesibilda pentru cele trei mari entitati ale Tnvatamantului pre-
universitar: elevi, parinti si profesori.

1. Introducere

,»Virtualschool” este o platforma web de administrare a mediului scolar. Platforma a fost
dezvoltata pentru a Tndeplini urmatoarele obiective:
e Evidenta notelor din ultimii ani pentru fiecare elev in parte
e  Permite parintilor implicarea Tn educatia copiilor, de la distanta
e Interconecteaza fiecare ,,personaj” implicat in procesul de educatie

Interconzcteaza
fiecare “personaj’
' Permite parintilar M prpded i

implicaraa in

educatia copiilor, da

la distanta

" Eviderta notslor
din ultimii ani

Figura 1. Obiective
2. Utilizatori
Utilizatorii platformei pot fi incadrati in patru categorii.
» Elevul este un utilizator identificat printr-un nume de utilizator unic si datele
personale. El are posibilitatea de a verifica orarul, temele, notele, anunturi, materiale
puse de profesori, o statistica a absentelor si de vizualizare a notelor actuale.
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» Parintele este un utilizator identificat tot printr-un nume de utilizator unic si datele
personale. El are posibilitatea de a vizualiza notele, absentele ( fata de elev, parintele
poate vedea obiectul si data la care a lipsit elevul atribuit parintelui respectiv), orarul,
temele, clasamentul pe clasa, etc.

» Profesorul este un utilizator identificat si el printr-un nume de utilizator unic si datele
personale. El are posibilitatea de a adauga absente, note, teme, anunturi, chestionare,
materiale, sa creeze teste, iar daca are rangul de diriginte poate motiva absentele.

» Liceul este de asemenea un utilizator identificat printr-un nume de utilizator unic. El
are o multime de facilitati printre care: creearea unei noi clase, adaugarea unui nou
profesor, elev si parinte, sa adauge note, sa creeze orarul, etc.

VirtualSCHOOL - Schema

' Schoal o= = . * Sucent
+ leacher .  ° leachers
* Dther students S ' l'arents

- Students : Students
= Teachers i Schanl
= Tarents

Figura 2. Structura Virtualschool
3. Puncte forte

e Scoala
» Administreaza conturile
» Creaza orarul pentru fiecare clasa
» Adauga sondaje
e Profesorul
» Adauga note si absente
» Incarca materiale si creeaza teste pentru elevi
» Adauga sondaje
e Elevul
» Vizualizeaza notele si numarul de absente
» Adauga anunturi
e Parintele
» Vizualizeaza notele si absentele copilului
» Comunica usor cu profesorii
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Editare orar

R e

ibali  Dulisithiir b

4. Detalii de implementare

Figura 3. Editare orar

Figura 4. Adaugare note
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Platforma ,,Virtualschool” este realizata in PHP, Javascript, Ajax si foloseste, ca solutie pentru

baza de date MySQL.
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Abstract

Tntr-o definire - pe cat de sumara tot pe atat de informala - se poate spune ca informa ia se
constituie intr-o reprezentare a realitd! i, dar i a reflec liei i proiecliei - care sunt
operal ii tipice intelectului uman - prin intermediul unui set bine precizat si structurat de
simboluri - de reguld accesibile sim! wrilor i ralliunii umane, dar i unora dintre
dispozitive, precum cele de calcul automat (calculatoare). Informatia nu este nici con' inut
(starile unui sistem pot fi asimilate cu acesta), nici agent (semnalele transmise printr-un canal
pot fi asimilate cu acesta), nici proprietate, nici instructiune, nici proces si nici metoda, ci
informal ia se constituie intr-o categorie de sine statatoare, avand o existen! d abstractd i
subtild - adica nemateriald - categorie care este reflectata de stari, semnale si constituie un
element esen!lial in procesul cunoal lterii.

1. Introducere

Odatd cu introducerea tehnologiei informatice in cat mai multe domenii a intervenit si
problema organizarii lor sub forma de structuri de date. Definirea structurilor de date necesare intr-o
aplicatie este o activitate complexa care conditioneazd in mare masura necesarul de memorie,
precum si viteza de prelucrare si uneori chiar efortul de proiectare si implementare. Pentru
realizarea ei trebuie sa se {ind cont de o serie de factori cum ar fi: volumul datelor; operatiile de
prelucrare, mai ales cele de actualizare; durata de viata, utilizarea eficientd a spatiului de
memorare; complexitatea prelucrdrii asupra colectiei; asigurarea integritatii datelor. O alta
problema importanta este cautarea unor date in structurile create. Cu cat cantitatea de informatie
creste cu atat trebuie algoritmi din ce Tn ce mai eficienti, care sa gasesca informatia in cat mai scurt
timp.

2. Introducere in teoria grafurilor

Tn general, pentru situatiile care necesitd la rezolvare un oarecare efort mintal se caut, Tn
primul rand, o metoda de reprezentare a lor care sa permita receptarea intregii probleme dintr-o
privire (pe cat posibil) si prin care s& se evidentieze cat mai clar toate aspectele acesteia.

Tn acest scop se folosesc imagini grafice gen diagrame, schite, grafice etc. O reprezentare
dintre cele mai utilizate este cea prin grafuri. Acestea sunt utilizate Tn special pentru vizualizarea
sistemelor si situatiilor complexe. Tn general, vom reprezenta componentele acestora prin puncte in
plan iar relatiile dintre componente prin arce de curba cu extremitdtile in punctele corespunzatoare.

Este evident, totusi, cd aceastd metoda are limite, atat din punct de vedere uman (prea multe
puncte si segmente vor face desenul atat de complicat incat se va pierde chiar scopul pentru care a
fost creat — claritatea si simplitatea reprezentarii, aceasta devenind neinteligibild) cat si din punct
de vedere al tehnicii de calcul (un calculator nu poate "privi* un desen ca un om).

Din acest motiv, aldturi de expunerea naiv-intuitiva a ceea ce este un graf, datd mai sus, se
impune atat o definitie riguroasa cat si alte modalitati de reprezentare a acestora, adecvate Tn
general rezolvarilor matematice si informatice.
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«pefinitie
*Notiunea de grad
*Graf partial
. - Subgraf

Grafuri neorientate EREaa
sraf bipartit
*heprezentarea (matricea de adiacentd, lista vedinilor)
*Hotiunde de lant gi cicl
sConextate

Definstie
*Notiunea de grad (exterior § interior}

" y sReprezentareamatricea de adiacenti, liska vecinilar |
Grafuriorientate [l
ot e lany, drum 3i crouit

3. Arbori
Un graf conex si fara cicluri se numeste arbore.
Un arbore are urmatoarele proprietati:

Exista un nod Tn care nu intrd niciun arc, numit radacina arborelui.

Cu exceptia radacinii, fiecare nod are proprietatea ca Tn el intrd un singur arc. Acesta
leaga nodul respectiv de un alt nod numit predecesor sau parinte.

Dintr-un nod pot iesi unul sau mai multe arce. Fiecare astfel de arc, leaga nodul respectiv
de un alt nod numit succesor sau fiu al nodului.

Nodurile sunt organizate pe nivele, primul nivel fiind ocupat de nodul-radacinad. Nodurile
de pe ultimul nivel se caracterizeaza prin faptul ca din ele nu mai iese nici un arc, si se
numesc noduri terminale sau frunze. Frunzele pot exista si pe nivele diferite de ultimul
nivel.

Nodurile pot contine o asa-numitd informatie utila, care poate fi de orice tip. De obicei
eceste informatii se mai numesc si chei ale arborelui.

3.1. Arbori binari de cdutare

Un arbore cu proprietatea ca fiecare nod, cu exceptia frunzelor, are cel mult doi descendenti
(succesori) se numeste arbore binar.

Arborii de cdutare sunt structuri de date ce poseda multe operatii specifice multimilor
dinamice, intre care mentionam CAUTA, MINIM, MAXIM, PREDECESOR, SUCCESOR,
INSEREAZA si STERGE.

G.
\Gk

R

%=
@
s %
&

Figura 1. Un arbore binar de cautare cu 6 noduri si de naltime 2 si un arbore binar de cautare mai

putin eficient care contine aceleasi chei si are Tnaltimea 4
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Proprietatea arborelui binar de cautare ne permite sa tiparim toate cheile Tn ordine crescatoare
cu ajutorul unui algoritm recursiv simplu, numit traversarea arborelui Tn inordine (S-R-D,
stanga - radacina - dreapta). Numele acestui algoritm deriva din faptul ca cheia radacinii unui
subarbore se tipareste Tntre valorile din subarborele stang si cele din subarborele sdu drept. Similar,
o traversare a arborelui in preordine (R-S-D) va tipari cheia radacinii Tnaintea cheilor din
subarbori, iar o traversare Tn postordine (S-D-R) va tipari cheia raddcinii dupa cheile din

subarbori.

(6 S-R-D: 2, 17, 7, 19, 3, 100, 25, 36,1
Ve
i Bl e
(19} T R-S-D: 100, 19, 17, 2, 7, 3, 36, 25, 1
/M M\
£ N 7T\ S-D-R:2,7, 17, 3.19, 25, 1, 36, 100

Figura 2. Parcurgerile unui arbore binar

3.2. Arbori rosu-negru
Un arbore rosu-negru este un arbore binar de cdutare care are un bit suplimentar pentru

memorarea fiecarui nod: culoarea acestuia poate fi ROSU sau NEGRU.
Un arbore binar de cautare este arbore rosu-negru daca el indeplineste urmatoarele
proprietati rosu-negru:
Fiecare nod este fie rosu, fie negru.
Fiecare frunza (NULL) este neagra.
Dacad un nod este rosu, atunci ambii fii ai sdi sunt negri.
Fiecare drum simplu de la un nod la un descendent care este frunza contine acelasi

numar de noduri negre.

ANENENEN

Red/Black Tree Demonstration

valie dd Hide Hant step i Laigts Hode
Dont oiow dsploziss | » | Hestart | lind | TTIE 3
Figura 3. Arbore rosu — negru [6]
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Executand pe arbori rosu-negru avand n chei operatiile definite pe arbori de cautare ARBORE-
INSEREAZA si ARBORE-STERGE, se poate intdmpla ca rezultatul efectudrii lor si incalce
proprietatile rosu-negru enumerate. Pentru a reface aceste proprietati, atat culorile unora dintre
nodurile arborelui cét si structura pointerilor trebuie modificate.

Structura pointerilor se modifica prin rotatie, operatie locald intr-un arbore de cdutare ce
conserva ordonarea cheilor in inordine.

.
Rzl e ~ ”

Fivat

“eee. . Right -7
““--..____ __ Rotation _ __ ___.---7"

Figura 4. Rotatii la stanga si Rotatii la dreapta

3.3. Arbori AVL echilibrati (G. M. Adelson-Velskii si E. M. Landis)
Un arbore binar se numeste echilibrat (AVL) daca Tnaltimea sub-arborelui din stinga fiecarui
nod nu difera cu mai mult de £ 1 de Tndltinea subarborelui sau din dreapta.
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Figura 5. Rotatii la stanga si Rotatii la dreapta [1]

4. Algoritmul de cautare binara

VVom presupune cd in memoria calculatorului au fost stocate un numar de n Tnregistrari si ca
dorim sd localizam o anumitd Tnregistrare. Presupunem ca fiecare Tnregistrare contine un camp
special, numit cheie. Colectia tuturor Tnregistrarilor se numeste tabel sau fisier. Un grup mai mare
de fisiere poartd numele de baza de date.

n cazul unui algoritm de cautare se considerd un anumit argument K; iar problema este de a
cduta acea Tnregistrare a carei cheie este tocmai K. Sunt posibile doua cazuri: cdutarea cu succes
(reusita), cand Tnregistrarea cu cheia avutd in vedere este depistatd, sau cdutarea fard succes
(nereusitd), cand cheia niciunei Tnregistrari nu coincide cu cheia dupd care se face cdutarea.

5. Cautarea si regasirea informatiei

5.1. Cautarea in fisiere si baze de date

« In fisiere, localizarea se face folosind instrumente puse la dispozil lie de programul de
aplical lie cu care a fost creat fil lierul.

* De exemplu, 1n foile de calcul se poate localiza informa! Jia folosind un filtru (meniul Data —
op! liunea Filter), iar Tn documentele create cu aplical lia Microsoft Word se poate folosi caseta de
dialog Find and Replace deschisa din meniul Edit-op! /iunea Find.

Sistemul de gestiune a bazelor de date furnizeaza 2 mecanisme importante pentru
localizarea informal liilor in baza de date:

. Interogarea —pe baza unui criteriu de cautare furnizat de utilizator, cautd si gaseste

toate Tnregistrarile care corespund criteriului specificat.

«  Filtrul - pe baza unui criteriu de filtrare precizat de utilizator extrage din baza de date

doar Tnregistrarile care corespund criteriului specificat

5.2. Tehnici de cautare a informaUliei pe Internet

Serviciul de navigare
Browserul permite regasirea informa! liilor prin 2 metode:
v" Dupa adresa URL a paginii web care con! 'ine informal lia.
v" Prin urmdrirea hiperlegaturilor din documente care con' lin referin! e citre alte

pagini.
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Tn plus, utilizatorul mai este ajutat de urmatoarele mecanisme:
v" Mecanismul“semnelorde carte” sau al “favoritelor” — Ti permite utilizatorului sa
ntrel ind o listd cu adresele favorite.
v' Mecanismul “istoricului”- browserul ntrel line o listdi cu paginile web vizitate
recent.

Cautarea sl regasirea Informatlel

Reprezinta localizarea informatiei in sursa de informatie, cu
scopul de a o prelucra sau de a o prezenta

Tehnici de ciutare in sursele de informatie
Reprezints ansamblul de metode si instruments, puse |a dispozitie
de componenta software, cu ajutorul carora se ocalizeazs informatia
n sursa de date.

Tehnicile de ciutare a informatiei depind de sursa de date

L0 Baze de date

Metode specifice unui Banca de date

sistem de gestiue a Maotoare de cautare
bazelor de date.

programul de aj
cucare au fo

Motoare de cautare

¥v" Un motor de cdutare este un program care acceseaza Internetul in mod automat si frecvent
si care stocheaza titlul, cuvinte cheie si partial chiar continutul paginilor web ntr-o baza de
date. Tn momentul in care un utilizator apeleaza la un motor de ciutare pentru a gasi o
anumita fraza sau cuvant, motorul de cdutare se va uita Tn aceasta baza de date si in functie
de anumite criterii de prioritate va crea si afisa o lista de rezultate.

v Ele au un principiu de func!lionare foarte simplu, bazandu-se pe folosirea unui program
special numit "crawler robot" (robot tarator), care viziteaza periodic paginile web de pe
intreg internetul si culege din fiecare pagind web vizitata niste date, pe care le stocheaza
in baza de date a motorului de cdutare.

Google

Roméanla

Caalare Aeaiemld
B2 | e ngusien

Céuare Google | IM& Simt Morocos |

v' Acest proces se numeste indexarea paginilor web. Atunci cand un utilizator cauta
paginile web care con! in un anumit cuvéint (sau o anumiti sintagma), motorul de cautare
apeleazd la baza sa de date si alcatuieste o listd ordonata,cu paginile web respective.
Alcdtuirea listei de pagini care con!/in 0 anumita sintagma este un proces foarte complex,
pentru cd el implicd sortarea paginilor dupa relevan: a lor.

» Pentru a stabili ordinea de afisare, serviciul acordd fiecarei pagini gasite un
anumit punctaj. Tn general, in atribuirea punctajului se | /ine cont:

»  De céte ori apare cuvantul in pagina

*  Pozillia ocupatd de cuvant in pagini

«  Céte cuvinte are pagina

»  Dacad apare cuvantul in titlu
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»  Popularitatea site-ului (numarul de pagini care au legaturi cdtre el).

1aimima

Thz Mother oi All Search Engnes®

|Wch | Nows  Ilmage  Vidco  |w tter

| Seatch |

Scarch Smart the Mamma Way
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Aplicalie de comer[] electronic pentru firma de exercilJiu
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Abstract

Subiectul cercetarii aplicative din aceastd lucrare 1l constituie dezvoltarea aplical iilor Web
sub forma unui magazin on-line de comer ' electronic pentru o Firmd de Exercil liu ce
comercializeaza material lemnos [i de construc!lii |i care func'lioneazd in cadru
preuniversitar. Firma de Exercil iu este un model al unei intreprinderi cu scop didactic, care
permite simularea activitd ilor dintr-0 intreprindere economica reald.Crearea unui site web
sub forma magazinului virtual a presupus imbinarea cuno( tin elor de programare utilizand
limbajul PHP "1i sistemul de gestiune a bazelor de date relal lionale MySQOL pentru a realiza
interfal la de administrare a produselor, gestiunea stocului de produse, un mecanism pentru
cos de cumparaturi, notificarea prin e-mail a unei comenzi noi, administrare avansata pe
categorii, aranjarea in funcllie de necesital i, posibilitatea editdrii produselor, func!lii de
cautare, prelluri preferenlliale pentru vdinzare, implementarea unui calendar, forum de
discul lii.Crearea unei astfel de aplica’lii in  sistem  preuniversitar  asigura
interdisciplinaritatea ce constituie un element definitoriu al progresului cunoasterii:
informatica nu poate fi privita ca o disciplind independentd | i nu poate fi |linuta intre
bariere create artificial.

1. Introducere

Ce dimensiune economica are n prezent comertul electronic?

Comertul electronic faciliteazd cooperarea intre firme, reduce costurile de marketing si de
livrare, sustine strategia de marketing a firmei si oferd acces pe noi piete. Tn prezent, comertul
electronic are un impact puternic asupra competitivitatii firmelor reale dar si a “firmelor de
exerci’ liu”. “Firma de exercitiu™ este un model al unei intreprinderi cu scop didactic, care permite
simularea activitatilor dintr-o intreprindere economica reald. Avand in vedere faptul ca firma de
exercitiu a fost proiectatd pentru profil servicii putem spune ca tranzactionarea electronica a
marfurilor si serviciilor constituie o extensie a comertului actual. Se obtine astfel o eficienta
sporitd, in sensul reducerii costurilor si in ceea ce priveste efectul marketingului si se
Tmbunatateste relatia beneficiar-client.

Crearea aplical liei de comer! | electronic pentru “Firma de exercil /iu™ sub forma magazinului
virtual a presupus Tmbinarea cunostintelor de programare in special din PHP si MySQL pentru a
realiza interfata de administrare a produselor, gestiunea stocului de produse, un mecanism pentru
cos de cumparaturi, notificarea prin e-mail a unei comenzi noi, administrare avansata pe categorii,
subcategorii, produse, aranjarea Tn functie de necesitati (pozitionarea lor Tn categorii, subcategorii),
posibilitatea editarii produselor (detalii, preturi, fotografii), posibilitatea afisarii unui top cu cele
mai apreciate produse, functii de cautare, preturi preferentiale pentru vanzare, galerie foto,
implementarea unui calendar, forum de discutii.

Ca profesor de informatica, in calitate de colaborator al firmei de exercitiu, crearea unui
magazin electronic virtual a reprezentat o provocare, extinderea unei experiente care a condus la
rezultate calitativ superioare in procesul formarii elevilor.
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2. Descrierea problemei

Aplicatia care genereaza magazinul on-line FeDesign Construct, este construitd pe baza
sistemului MySQL si a limbajului PHP cu HeidiSQL, Net Object Fusion si editorul PHP -
Dreamweaver si este structurata in 207 fisiere dintre care 144 sunt fisiere .php, 53 .html, si 10
sunt fisiere de test sau de acces la server. Celelalte fisiere din director sunt imagini sau fisiere text
plane folosite pentru functionarea scripturilor.

Serverul Web utilizat este Apache. Pentru compilarea si executarea codului .html si .php a fost
folosit compilatorul si interpretorul open source Smarty - unul dintre cele mai apreciate si mai
performante motoare de sabloane pentru PHP, a carui scop principal este oferirea unei cdi simple
de a separa logica aplicatiei (codul PHP) de codul sdu de prezentare HTML. PEAR (PHP
Extension and Application Repository) reprezintd o biblioteca structuratd de cod cu sursd deschisa
pe care am utilizat-o la partea de sabloane .

Design-ul site-ului face ca acesta sa aiba o interfad prietenoasa si prin aplicarea stilurilor CSS
(Cascade Style Sheets — sabloane de formatare construite Tn cascada), alegerea acestui design are
ca scop, in aceasta faza, sa ne permita sa ne concentram asupra detaliilor tehnice ale site-ului.

Arhitectura site-ului a constat in asamblarea partilor aplicatiei:

e Proiectarea unei baze de date PRODUSE, pentru stocarea catalogului de produse care
cuprinde Categorii de produse si Oferte Speciale;

e Scrierea codului SQL si PHP pentru a accede la date si a face catalogul de produse
functional;

e  Oferirea unui motor de cdutare a produselor;
Administrarea comenzilor (prin Cosul de cumparaturi si Achitarea facturii de plata);

e Oferirea administratorilor site-ului o sectiune privatd a site-ului (administrare
articole), unde acestia sa poata administra catalogul on-line.

Am incercat implementarea unei :

. arhitecturi flexibile, alcatuitd din componente inserabile, care sa permita adaugarea de noi
caracteristici — cum ar fi cosul de cumparaturi sau caracteristica de cautare a produselor,
un top al celor mai vandute produse — scriindu-le ca fragmente de program separate Si
inserandu-le n aplicatia existenta.

. arhitecturi scalabile, adicd odatd cu cresterea numarului de clienti, site-ul s& ofere
functiile sale fara a genera erori sau a obtine performante slabe.

. arhitectura fiabild, realizatd printr-o strategie coerenta de tratare a erorilor si cu o baza de
date relationald robusta Th scopul asigurdrii integritatii datelor si faptul ca erorile neesentiale
sunt tratate in mod adecvat, sa evite aducerea site-ului Tn stare de nefunctionare.

3. Rezultate obOinute

Magazinul online FeDesign Construct SRL are o interfatd prietenoasd, usor de folosit, intuitiva,
iar administrarea ei nu necesita cunostinte avansate de informatica.

Instalarea bazei de date se realizeazad din fisierul instalare.php si este usor de realizat. Se
ruleaza fisierul si se insereaza optiunile preferate. Se specifica numele serverului de hosting, userul
si parola de la server, si numele bazei de date. De asemenea se aleg datele de logare ale
administratorului. Dacd instalarea bazei de date a fost realizatd cu succes apare un mesaj
corespunzator.
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Dupé instalarea bazei de date, este disponibild vizualizarea paginii de comert electronic. Tn
partea din stdnga sus este afisat logo- ul
FeDesign Construct. Tn partea de sus pe centru
Instalarea bazei de date sunt afisate cele 4 taburi de navigare: Prima
pagina, Preturi, Despre noi si Conditii de
Instalarea bazei de date s-a realizat cu succes. | Livrare. Tn dreapta sus este afisata casuta de
cautare a unui produs din baza de date. In
partea stangd, sub logo sunt expuse patru
categorii aparte:
e Cosul meu de cumparaturi,
afiseazd produsele continute de cosul de cumparaturi la un moment dat
e Catalog afiseaza categoriile de produse comercializate
e Este afisat si un navigator cu 3 linkuri: Calendar, Galerie foto si Forum
e O sectiune linkeditatd, un top al produselor in functie de voturile acordate, cu Cele
mai apreciate produse

Linkul Calendar deschide luna curentd si marcheaza data curenta.

Linkul Galerie Foto deschide albumul cu imagini de la targuri, manifestari, expozitii ale firmei
de exercitiu FeDesign Construct.

Tn partea centrald sunt afisate informatiile despre produse, categorii, sau oferte speciale.ln
partea de jos a paginii principale este desfasurat catalogul cu categoriile si subcategoriile (daca
este cazul) produselor din baza de date.

Tn pagina Preturi sunt afisate Tn ordine alfabetici dupd numele categoriei preturile produselor
existente Tn baza de date. Acestea sunt preturile de listd si nu preturile de vanzare ale produselor.
Diferenta dintre pretul de listd si cel de vanzare consta in faptul ca clientul va achizitiona produsul
cu pretul de vinzare nu cu cel de listd. Pretul de vanzare este obtinut prin reducerea cu procente
ntre 0 si 100% a pretului de lista. Tn baza de date vor fi introduse ambele preturi. Preturile afisate
sunt linkuri catre pagina de prezentare a produsului.

Sa mergem la cumaaatud acum...

Figura 1. Instalarea bazei de date
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Figura 2. Captura din interfalla utilizatorului Figura 3. Pagina cu prelluri

Tn pagina Despre noi sunt afisate informatii referitoare la datele de identificare ale magazinului
online, la datele de contact, obiectivele si structura sa.
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Vizualizarea unui produs din baza de date se poate face prin accesarea linkului, pretului sau
imaginii produsului respectiv. Tmpreuna cu numele produsului este afisatd si categoria de produse
din care acesta face parte. Sub imaginea produsului (daca aceasta existd), sunt desfasurate detalii
referitoare la acel articol: ratingul din partea clientilor, pretul de listd (dacd este cazul), pretul de
vanzare, procentul economisit (daca este la reducere), codul produsului, disponibilitatea Tn stoc si
o descriere a produsului. Tn partea dreapt existd un buton de addugare a produsului Tn cosul de
cumpardturi, si un formular de apreciere a respectivului produs, prin calificativele: Excelent, Bun,
Acceptabil, Slab sau Dezastruos.

Felesign Construct

& -magazin on-line T ra s
i

Conditii & Livrarc

Cosul mey de
cumparaturi

Prima pagina : Materiale constructii :

ETTR—— Caranica
Arcessrii metilisr >
i 5 il ey
R sttt mAreste poan...
Nopdle Pl lini 4 RS0
Free: 80.00 RO
Cromaneietiz 500 S04 {£%)
Calandar o s 1547
Galarie foto
Farurn Fosizes gn

Apreciati

mcwt

Cararsda de bur e ool

T aetrns

Vomazal

vl U T AL, e R Tl

Figura 4. Vizualizarea unui produs din baza de date

Pentru a cduta un produs Tn baza de date se scrie numele acestuia Tn casuta de cautare si apoi se
lanseazd cautarea. Rezultatele cautérii vor fi afisate unul sub altul prin imaginea produsului,
ratingul, pretul si o scurta descriere a acestuia. De asemenea va fi afisat si un buton de adaugare n
cosul de cumpardaturi.
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Figura 5. Vizualizarea produselor dintr-o categorie
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Figura 6. Interfala de administrare

La Categorii si produse sunt afisate categoriile si produsele existente in acel moment pe site.
De aici se pot adduga noi produse si detalii, se pot sterge produse sau categorii si pot fi configurate

ofertele speciale.

La Oferte speciale pot fi stabilite produsele care sunt la ofertd speciala la un moment dat. De

asemenea pot fi sterse produsele deja existente n oferta.

79

Interfata de administrare este structuratd in trei capitole: Catalog, Comenzi si Configurare. De

asemenea sunt afisate comenzile din ultimele zile precum si numarul de produse si de categorii
existente la un moment dat.
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Figura 7. Oferte speciale
4. Concluzii

Scopul principal al aplicatiei proiectului a fost punerea la dispozitia potentialilor clienti a
informatiilor legate de produsele firmei de exercitiu Fe DesignConsitruct SRL si tranzactionarea
operatiilor de comert electronic. Un alt scop al site-ului a fost dezvoltarea brand-ului “firma de
exercitiu” prin acest nou canal de comunicare - Internetul. Astfel accentul s-a pus pe o interfata
atractiva dar si usor de utilizat. De asemenea, s-a dorit ca prezentarea produselor sa fie astfel
conceputd Tncat sd se tind cont de caracteristicile acestor firme si de programarea Web pentru
client si server.

Solutia oferitd a fost crearea unui site cu o structura logica care sa reuseasca sa puna accent pe
calitatile estetice ale produselor cu un design simplu ce a adus inovatie si descoperire: construirea
unui cos de cumparaturi, evaluarea produselor, conectarea unui calendar la ceasul intern al
calculatorului, notificarea comenzilor, drepturi de administrare, modalitati elegante de afisare a
produselor , filtrarea produselor, statistici — cele mai apreciate produse, prezentari animate n
Flash, totodatd asigurdnd un acces rapid la informatiile dorite de orice utilizator. Tmbinand
elemente de informational, imagine si de programare PHP si MySQL am creat o aplicatie destul de
complexa si utild in domeniul educational.

Crearea acestei aplicatii asigura interdisciplinaritatea ce constituie un element definitoriu al
progresului cunoasterii : informatica nu poate fi privitd ca o disciplind independenta si nu poate fi
tinutd intre bariere create artificial.
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Metoda predarii in echipa: Comicul ca intertextualitate
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Abstract

Tn lucrare, se prezintd aspecte esentiale din activitatea intertextuald a comicului, prin
aplicarea metodei predarii in echipa Tn mediul universitar. Se pune accentul pe programarea
proceselor de predare-invatare. Un profesor expune anumite continuturi, celdlalt prezinta
slideuri cu imagini relevante pentru tema expusd. Intertextualitatea Tnlesneste ntelegerea
comicului. Activitatea intertextuald a comicului se rezuma la trei tendinte: déja-vu, parodia si
carnavalescul. Tntr-un moment al cursului stabilit cu anticipatie, cei doi profesori Tsi schimba
rolurile. Studentilor li se propun sarcini ce urmeaza a fi desfasurate Tn grupuri. Astfel, ei
devin colaboratori 1n jurul rezolvarii sarcinilor de Tnvatare. Dezvoltarea gandirii acestora se
verifica n capacitatea de a rezolva probleme. Conceptul de tehnologie didacticd a adus cu
sine un alt mod de abordare a predarii-invatarii, provocand schimbari importante pentru
practica educationala.

1. Introducere

Accesul la educatie si formare de calitate reprezinta o prioritate pentru statele membre ale
Uniunii Europene, mai ales Tn scopul realizarii obiectivelor de la Lisabona, de a face ca Uniunea sa
devina economia bazatd pe cunoastere cea mai competitiva si mai dinamica din lume [1]. Se
urmareste promovarea si implementarea ideilor moderne n educatie si cercetare in concordanta cu
programele europene: procesul Bologna (1999) si Strategia Lisabona (2000).

Pentru a-i motiva pe cetdteni sd& facd fatd provocérilor societdtii informatiei si sd Tsi
desdvarseasca cunostintele, capacitatile Tn toate etapele vietii, s-a lansat ideea Tnvatdrii pe tot
parcursul vietii. Fiecare individ trebuie sd aibd oportunitatea de a-si continua studiile pana la
nivelul cel mai Tnalt, in vederea dezvoltdrii competentelor si a cresterii sanselor de promovare n
profesia respectiva.

Este necesar, de aceea, ca profesorii sa fie preocupati de sporirea inteligentei colective a celor
care invatd, sa coopereze si sa colaboreze cu ai séi colegi spre a-si Tmbunatati propriile cunostinte
si modul de predare. Solutia pentru rezolvarea acestei probleme o constituie predarea n echipa ce
permite eficientizarea activitatii. Este vorba de repartizarea rolurilor de predare catre mai multi
profesori, pentru a accelera dinamica desfasurarii obisnuite a cursului, dar si pentru realizarea de
catre studenti a unor sarcini distincte pe parcursul aceleiasi unitati de timp. Persoanele sunt
distribuite astfel Tn grupe care vor fi supravegheate diferit. Antrenati intr-un efort colectiv de gasire
a solutiilor, sansele ca studentii s& rezolve probleme complexe sau sa realizeze anumite activitati
cresc, fiindca intr-un context grupal sporeste productivitatea ideilor din care urmeaza sa se
configureze solutiile. Se renunta la interesele personale in favoarea intereselor de grup, se ofera
oportunitatea de exersare a capacitatilor de comunicare, se dezvolta capacitdtile creative.

2. Calitatea educatiei

Aplicarea metodei predarii Tn echipa presupune parcurgerea unor etape: proiectarea predarii in
echipa si realizarea predarii n echipa [7]. Profesorii, care isi propun abordarea acestei metode,
stabilesc Tmpreuna scenariul cursului, ce depinde totdeauna de imaginatia si creativitatea
propunatorilor. Cea mai eficienta asociere pentru echipa de predare este aceea formata din doua
persoane [3]. Daca rolurile de predare ar fi asumate de mai mult de doi profesori, atunci studentii
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s-ar concentra pe aspectele superficiale si nu pe continutul activitdtilor la care participd. Este
nevoie ca fiecare profesor sa cunoascé ceea ce urmeaza sa Intreprinda colaboratorul sau.

De pilda, unul dintre profesori predd, explica, argumenteazd. Contrastul intertextual,
nepotrivirea nu evidentiaza utilizarea simpla de procedee lingvistice, grafice, gestuale, scenice, ci
reutilizarea unei folosiri precedente (re)cunoscute. Comicul se sprijind pe cunoscut spre a
surprinde mai bine, spre a deruta. Surpriza impresioneaza in ceea ce se dovedeste obisnuit: redand
sensul expresiilor stereotipe ce par fara importantd, relevand echivocurile din dictionar, ce nu
provoacd, totusi, rasul; citdnd expresii consacrate, proverbe, sloganuri pentru a schimba contextul,
continutul, forma, finalitatea. André Jolles studiaza posibilitatea in care comicul se limiteaza la a
repeta o altd forma, dar constata in final ca in comic se creeaza o forma noua si o functie noua [6].
Caragiale prelucreaza biletul si scrisoarea, considerate la mijlocul secolului al X1X-lea modalitati
fundamentale de exprimare a raporturilor umane, in vederea refolosirii lor. Aceste procedee pot fi
interpretate ca forme parodice, degradate, ale unui text academic. Se poate afirma cd dramaturgul
recurge la toate formele de exprimare scriptica si orala pentru a le transforma in literatura.

Celdlalt profesor prezinta slideuri cu imagini sugestive pentru tema expusa. Acestea sunt
folosite pentru a sustine comentariile verbale. Ele trebuie sa fie accesibile, clare si sa se
concentreze pe relevarea anumitor aspecte pentru a nu deveni obositoare. Tn privinta realizarii lor,
se poate utiliza contrastul de culoare. Contrastele se fac prin combinatii de albastru, verde si rosu
sau albastru, portocaliu si rosu, ce mentin atentia concentrata timp ndelungat.

Pe baza unui consemn stabilit anterior, profesorii isi schimba rolurile. Cel din urma explica
anumite continuturi, pentru a evidentia o altd perspectivd de abordare a problemei.
Intertextualitatea Tnlesneste intelegerea comicului. Activitatea intertextuald a comicului se rezuma,
in fapt, la trei tendinte: déja-vu, parodia si carnavalescul. Jocul lui déja-vu este cel al asteptarii, ce
creeaza repetitia, si al neprevazutului, ce vine sa o distrugd. Pentru Bahtin, intertextualitatea este
un fenomen de care nu poate scapa nici cel mai original scriitor, fiind imposibil sd se faca
abstractie de Tntrebuintarile precedente inainte de a le reconsidera pentru a modifica aceste
antecedente. Textul reprezinta, Tn consecintd, un univers deschis, parcurs si realizat prin diverse
influente, discursuri sau culturi, iar autorul apare mai mult ca un colectionar decat ca un creator. Tn
ciuda celor spuse, prin patrunderea celor mai neasteptate elemente ale activitatii verbale ntr-o
piesd de teatru, Caragiale modifica reprezentarea notiunii de text. Se ajunge la o alta forma a
intertextualitatii, parodia. Ea nu este numai comicad, ci poate fi ludicd, serioasa, polemica, satirica
[4]. Parodia reprezinta o transformare, nu o imitatie ca pastisa, ludica, opusa deghizarii (satiricd) si
transpozitiei (serioasd); consta Tn adaptarea stilisticd la un subiect diferit. Linda Hutchéon arata c4,
n contradictie cu ironia (=mecanism retoric), parodia este un gen literar [5]. Tn raport cu déja-vu,
se vorbeste de parodie cand exista un text sau un tip de texte ce, in forma lor, in continut, Tn
intertextuald a ironiei. Se discutd despre deghizare burlescd atunci cand stilul este alterat si nu
subiectul; de parodie (stricto sensu) sau de pastisa eroi-comica atunci cand lucrurile stau invers. A
treia forma de intertextualitate comica este carnavalescul. Bahtin explica amestecul si bruiajul
intertextual prin conditiile carnavalului medieval. De-a lungul timpului, carnavalul si-a pierdut
importanta, dar carnavalescul raméane acel comic al coabitarii contrastante, al incélcarii regulilor,
al deghizarilor, al dezmatului, al libertatii si al spontaneitatii. Altfel spus, abaterea, contrastul,
nepotrivirea, repetate in toate modurile, constituie norma. ,,La limita neintelegerii, ilizibilului, risul
carnavalesc este Tn fond cel care simultan zdruncina la maximum si domina cel mai bine” [2].

Colegul sdu prezintd produse, imagini, diverse experiente. Este util de stiut cd oamenii retin
mai usor idei prezentate in lucrdri dacad acestea sunt infatisate intr-o maniera amuzanta. Impactul
pe care il creeaza caricaturile este mare si ele surprind aspecte controversate, capabile sa
declanseze conflicte cognitive. A utiliza Tn mod rational asemenea mijloace duce la cresterea
eficacitatii activitatii de instruire-invatare.
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Tn pofida progreselor inregistrate, n tara noastrd, aceastd metodd nu poate fi utilizata,
deocamdatd, decat in procesul formarii initiale a personalului didactic, pe durata stagiului de
practica pedagogica, aspirantii la cariera didactica fiind incd in numar mare, pentru considerentul
ca nu existd resurse materiale care sa permita remunerarea aceleiasi activitati de doua ori. Metoda
predarii Tn echipd este Tnsa necesara Tn Tnvatdmantul romanesc, ntrucat ajutd la dinamizarea
activitatii didactice, recurgerea la activitati pe grupe, centrarea procesului didactic pe Tnvatare,
dezvoltarea intercomunicérii in sala de curs, transformarea studentului in subiect al actului de
instruire. Ea poate fi aplicata cu succes in domeniul socio-umanist, la temele ce stimuleaza spiritul
dezbaterii si al controversei.

Expunerea permite prezentarea unor informatii de actualitate si a unor viziuni complexe asupra
cunoasterii, implicarea studentilor in explicarea si demonstrarea unor procese, dar si stimularea
imaginatiei auditoriului. Predarea vizeaza, asadar, antrenarea studentilor n asimilarea
cunostintelor, fapt ce presupune efort personal din partea acestora. Studentii sunt provocafi sa
realizeze anumite sarcini Tn grup. Profesorii urmaresc cum rezolva studentii sarcinile Tncredintate.
Evaluarea, in acest caz, va avea rol de fixare a continuturilor abordate. Este demonstrat ca acele
cunostinte dobandite prin actiune, ce trec prin experienta fiecdruia, pot fi aplicate creativ.
Transformarea studentilor din simpli receptori ai mesajului transmis prin actul predarii Tn
participanti activi la acest proces, in subiecti ai propriei formari, Tn esentd, reprezinta masura
eficacitatii actiunii de predare.

3. Concluzii

Instruirea si Tnvatarea presupun nu numai a sti, ci si a sti sa faci. Relatia stransa dintre
cunostinte si aplicatiile lor (teorie/practicd) asigurd pregatirea indivizilor pentru viatd, pentru
activitatea profesionald si Tndeplinirea a diverse roluri sociale. Universitatea de azi, reusita de
maine! Start spre performanta!

Tinerii si adultii trebuie sa fie capabili de inovatie si de a prezenta produsele muncii lor, sa se
implice Tn cercetare pentru a fi Tn pas cu societatea cunoasterii ce se afla in continua dezvoltare.

Prin urmare, tehnologia educatiei confera procesului didactic un caracter mai riguros, rational
si 0 mai mare eficacitate, chiar daca sunt minimalizate dimensiunile si mesajele umaniste.

This work was partially supported by the strategic project POSDRU 107/1.5/S/77265, inside
POSDRU Romania 2007-2013 co-financed by the European Social Fund — Investing in People.
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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
magneticd/opticd 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)

o Tehnologii (ADL, WBE, WBT, VR)

e Solutii software (C6, Web, AT)



Conceptia si realizarea noului modul de teste
din platforma Easy-Learning

Radu Radescu - Universitatea Politehnica Bucuresti, radu.radescu@upb.ro
Andreea Tanasel - Universitatea Politehnica Bucuresti, andreea.tanasel@yahoo.com

Abstract

Platforma Easy-Learning a fost recent imbun&t&tita prin adaugarea noului modul de teste. Tn
acest modul, tutorele poate evalua cunostintele imediate ale studentilor la finalul fiecarei
sedinte de lucrari practice Tn felul acesta, fiecare tutore Tsi poate adapta comportamentul
educational si maniera de lucru astfel incat rezultatele studentilor sd fie Tmbunatatite.
Modulul de teste a fost modificat in repetate randuri Tn anii din urma, fiind Tmbunatatit, cu
facilitafi adaugate. Versiunea prezentata in aceasta lucrare este cea mai recenta din cele
implementate in platforma Easy-Learning.

1. Introducere

Tn anul 2004 a apdrut prima versiune a platformei Easy-Learning. Era o metodd noui de
interactiune ntre un cadru didactic si studentii sai, insd se limita la gestiunea situatiei de laborator
a studentilor. Astfel, fiecare student putea vedea oricand punctajele obtinute pe parcursul acestei
activitdti, acestea fiind introduse Tn prealabil de cadrul didactic. Este de la sine Tnteles faptul ca
aceasta prima versiune era extrem de limitatd. Pe parcursul a sapte ani, platforma a suferit
numeroase modificari, cauzate de necesitdtile Tn continua aparitie, ceea ce a adus avantaje, dar a
avut si repercusiuni. Prima restructurare a platformei a dus la aparitia celor trei interfete:
administrator, tutore si student.

2. Restructurarea platformei Easy-Learning

Tn anul 2009 platforma a fost restructuraté cu ajutorul framework-ului Symfony 1.0 cu scopul
de impune un standard la nivel de redactare a codului sursd. Tn octombrie 2011 noua varianté a
platformei Easy-Learning va fi pusd la dispozitia studentilor la master anul | la disciplina
Tehnologii si Echipamente Multimedia. Platforma de Tnvatamant electronic Easy-Learning asigura
un cadru de lucru pentru orice tip de activitate de Tnvatare la distantd, online sau offline, fiind utild
tutorilor si studentilor la orice nivel de pregatire si formare profesionala.

La baza aplicatiei stau trei componente principale, interconectate din punct de vedere functional,

esentiale functionarii unei platforme de invatamant electronic. Acestea sunt:

e baza de date — 0 baza de date relationald, care stocheaza in tabele bine definite structura
aplicatiei Tn functie de necesitdti. Este componenta principald a unei platforme de
invatdmant, iar buna proiectare a acesteia este importantd pentru o utilizare cat mai usoara
si mai apropiata de cerintele unui astfel de proiect.

o interfata de administrare — modulul care se adreseaza administratorilor (vezi figura 1) sau
tutorilor (vezi figura 2) si care reprezinta interfata de gestiune a bazei de date. Aceasta
interfatd reprezintda un content management system (administrarea continutului
sistemului).

e interfata cu utilizatorul — partea cea mai spectaculoasa a aplicatiei, care se adreseaza atat
studentilor (vezi figura 3) cat si tutorilor. Aceasta realizeaza interogari a bazei de date
pentru a reda informatii
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Figura 3. Platforma Easy-Learning: interfata de student

3. Modulul Teste din interfata de tutore

89

Un test poate fi format din intrebarile aferente lucrarilor care Ti sunt asociate. Astfel, nivelul
de complexitate al testelor este mai mare in comparatie cu cel al lucrdrilor, permitand crearea de
teste de tipul colocviu de laborator sau examen, care depind de notiuni studiate pe o perioada mai
lunga. Este permisa astfel crearea unui colocviu de laborator care, de exemplu, este format din 2n
intrebdri, cate doud Tntrebdri aleatoare din fiecare din cele n sedinte de laborator. Aceastd



90 Universitatea din Bucuresti si Universitatea “Babes-Bolyai” din Cluj-Napoca

structurare permite o repartizare uniforma a intrebarilor din fiecare segment al materiei predate la
o disciplind, acoperindu-se toate aspectele prezentate. De asemenea, cu ajutorul acestei repartitii,
testarea studentilor este mai eficientd Tntrucat sunt evaluate cunostinte din toate lucrdrile selectate
si implicit din toate notiunile necesare la lucrarile respective. in cazul n care unui test nu fi este
asociata nicio lucrare, Tntrebdrile aferente acelui test vor fi selectate din lista de Tntrebdri asociate
lui. Pagina de adaugare a unui test nou este diferitd de cea a unei lucrdri doar prin prezenta zonei
de asociere a lucrdrilor si prin rolul pe care 1l are cadmpul in care este specificat numarul
intrebarilor. Astfel, in cazul in care pentru un test sunt selectate lucrari, in cdmpul “Nr. intrebari”
trebuie introdus numarul de Tntrebdri care va fi preluat din fiecare lucrare asociatd, nu numarul
total de Tntrebari.

4. Modulul fntrebari din interfata de tutore
Acest modul este folosit de tutore pentru a crea intrebari pentru testele si lucrérile existente
(vezi figura 4). Tntrebarile pot fi cu raspuns liber, unic sau multiplu. Pe pagina de listare sunt
afisate Tnregistrarile existente alaturi de informatiile aferente fiecareia, dar si actiunile de activare,
editare, addugare sau eliminare.
Adaugarea unei intrebdri se realizeazd prin apdsarea

butonului New din pagina de listare si prin completarea Gelncuit shopatar LB Inkesa
campurilor specifice unei intrebari:

e  Text —intrebarea in sine. Pentru formulare este pus i Zinhall S el
la indemand editorul TinyMCE, cu optiunile eemart _steemert - kemen
aferente. - |00 |

e Tip — o ntrebare poate avea raspuns liber, multiplu '
sau unic. Optiunea selectatd determind existenta e et T 2
raspunsurilor posibile pentru intrebarea adaugata e e

(in cazul unei intrebari cu raspuns liber, nu exista

variante posibile).
e  Test —testul din care face parte intrebarea. g © gt C 2

e Lucrare - lucrarea din care face parte intrebarea. SRSy e

Activ — dacd nu este activa, o Tntrebare nu va fi
propusa studentilor spre rezolvare pentru testul sau  Figura 4. Structura unui test format
lucrarea din care face parte. din cate 2 Tntrebérj provenite din9

e Raspuns — formularul de addugare a raspunsurilor lucrari

posibile pentru Tntrebarea curentd. Acesta este practic un formular separat, integrat in cel de
creare a unei intrebari.

Dupa completarea cdmpurilor se apasa butonul Save pentru addugare sau Save and add pentru
salvare si introducerea unei noi intrebari. Modulul Teste Tn interfata Student este identic din punct
de vedere al structurii cu modulul de lucrdri, cu mentiunea ca prin intermediul sau studentii pot
rezolva testele propuse de tutori.

Labaratar 9

5. Studiu de caz: e-disciplina Tehnologii si Echipamente Multimedia

Tn acest paragraf se vor prezenta ntrebdrile unor teste addugate Tn platforma. Aceste teste nu
se evalueaza cu note, dar se dau la fiecare sfarsit de laborator pentru a verifica atentia studentilor
de pe parcursul lucrdrii. Testele au un numar egal de intrebari, iar gradul lor de dificultate este
mediu, timpul de rezolvare este de 10 minute, iar din baza de date de aproximativ 150 de Tntrebari
tutorele are dreptul de a activa cate 10. Raspunsurile intrebarilor sunt ingrosate pentru cele de tip
grila sau subliniate pentru cele de tipul fill in the blanks (completati linia punctatd), iar pentru cele
de tip corelatie sunt scrise Tn ordinea corecta.
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6. Exemplu de constructie de teste pentru lucrarea Sinteza si prelucrarea sunetului

1. Rata vibrato-ului este determinata de frecventa modulatorului, adancimea vibrato-ului este
determinatd de amplitudinea modulatorului, iar forma vibrato-ului este determinata de forma de
unda a modulatorului.

2.Sunetul produs de catre care tip de semnal este tubular si metalic?

A. Dinte de fierdstrau

B. Dreptunghiular

C. Impuls

D. Zgomot alb

3. Sunetul produs de cétre care semnal poate fi folosit pentru a sintetiza explozii sau vant?

A. Dinte de fierdstrau

B. Dreptunghiular

C. Impuls

D. Zgomot alb

4. Tn ce situatie sunetul emis este strilucitor si bogat armonic?

A. la semnal dinte de fierastrau

B. la impuls cand factorul de umplere este foarte mic

C. la impuls cand factorul de umplere este foarte mare

D. la zgomot alb

5. Generatorul de anvelopa are, de obicei, urmatorii parametri:

A. atac

B. amortizare

C. sustinere

D. descrestere

6. Un LFO (Low Frequency Oscillator), adica un oscilator de joasa frecventa are banda
cuprinsa Tn domeniul:

A. 10Hz - 25Hz

B. 0,1Hz — 10Hz

C.25Hz-35Hz

D. 10Hz - 15,7Hz

7. Ce forma de unda poate produce un tremolo (variatie lind a amplitudinii)?

A. sinusoidala

B. triunghiulara

C. dinte de fierastrdu

D. dreptunghiulara

8. Ce forma de unda poate produce un tril (variatie rapida a tnaltimii sunetului)?

A. sinusoidald

B. triunghiulara

C. dinte de fierastrau

D. dreptunghiulara

9. Cu céat amplitudinea undei modulatoare este mai mare, cu atat distanta maxima dintre
purtdtoare si frecventa ei centrald este mai mare. La un nivel subaudibil (infrasunete), acest
fenomen este perceput ca fiind adancimea unui vibrato.

10. Pentru a calcula modul in care amplitudinea perechilor de benzi laterale se modifica pe
masurda ce unda modulatoare variaza, se Tmparte deviatia maxima la frecventa modulatoare,
obtindnd astfel o valoare care se numeste indice de modulatie sau, simplu, B.
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7. Concluzii

Utilizarea platformelor eLearning permite reducerea costurilor, cresterea performantelor si
generarea de noi venituri, factori care rezultd apoi Tn profituri mai mari pentru o institutie.
Platformele eLearning constituie elementul tehnic central al unei astfel de solutii. Sutele de
aplicatii existente pe piatd reprezintd imaginea a ceea ce Tnseamna madrimea acesteia, dar si
amploarea unui proiect demarat.

Platforma Easy-Learning, cuprinzand toate interfetele de utilizare, a fost conceputa pentru a
veni n ajutorul tutorilor si studentilor si nu pentru a inlocui forma traditionald de Tnvatamant.
Aceste doud metode de educatie sunt complementare, aplicatia neputand exista fara suportul
traditional pedagogic de formare al studentului. Platforma Easy-Learning a ajuns la a 7-a generatie
de studenti care modifica si aduc imbunatdtiri Tn fiecare an, pentru o functionare cat mai precisa si
mai utila atat pentru studenti cat si pentru cadrele didactice.

Articolul de fatd prezintda modul de completare al disciplinei Tehnologii si Echipamente
Multimedia cu sectiunea de teste alcdtuita din aproximativ 150 de intrebari care vor fi folosite
pentru teste date studentilor la fiecare sfarsit de laborator.
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Crearea de noi chestionare in platforma Easy-Learning

Radu Radescu - Universitatea Politehnica Bucuresti, radu.radescu@upb.ro
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Abstract
Platforma Easy-Learning a fost recent imbunatatitd prin adaugarea noului modul de
chestionare. Aceste are o importantd deosebitd Tn cadrul platformei, avand in vedere
modalitatea eficientd de a recepta reactiile studentilor Tn raport cu acest sistem de Tnvatamant
online, cu un rol special Tn ceea ce priveste modalitatea de comunicare ntre tutori si studenti.
Modulul de chestionare, testat si introdus in lucru Tn anul universitar curent, este usor de
folosit si, Tn acelasi timp, usor de evaluat.

1. Introducere

Tn anul 2004 a apdrut prima versiune a platformei Easy-Learning. Era o metoda noud de
interactiune ntre un cadru didactic si studentii sai, insd se limita la gestiunea situatiei de laborator
a studentilor. Astfel, fiecare student putea vedea oricand punctajele obtinute pe parcursul acestei
activitati, acestea fiind introduse n prealabil de cadrul didactic. Este de la sine inteles faptul cd
aceastd prima versiune era extrem de limitatd. Pe parcursul a sapte ani, platforma a suferit
numeroase modificari, cauzate de necesitdtile Tn continua aparitie, ceea ce a adus avantaje, dar a
avut si repercusiuni. Prima restructurare a platformei a dus la aparitia celor trei interfete:
administrator, profesor (tutore) si student.

2. Noua versiune a platformei Easy-Learning

Tn anul 2009 platforma a fost restructuratd cu ajutorul framework-ului Symfony 1.0 cu scopul
de impune un standard la nivel de redactare a codului sursd. La baza aplicatiei stau trei
componente principale, interconectate din punct de vedere functional, esentiale functionarii unei
platforme de Tnvatamant electronic. Acestea sunt:

e baza de date — 0 bazd de date relationala care stocheaza in tabele bine definite structura
aplicatiei in functie de necesitati. Aceasta constituie componenta principald a unei
platforme de Tnvatdmant, iar buna proiectare a acesteia este importantd pentru o utilizare
cat mai usoara si mai apropiata de cerintele unui astfel de proiect.

e interfata de administrare — modulul care se adreseaza administratorilor sau profesorilor si
care reprezintd interfata de gestiune a bazei de date. Aceastd interfatd reprezintd un
content management system (administrarea continutului sistemului).

e interfata cu utilizatorul — partea cea mai spectaculoasa a aplicatiei, care se adreseaza atat
studentilor cat si profesorilor. Aceasta realizeaza interogari a bazei de date pentru a reda
informatii

3. Modulul Chestionare in interfata Profesor

Cu ajutorul acestui modul, un profesor poate crea chestionare care vor fi completate de
studenti. Aceasta implementare este foarte importanta Tn vederea receptionarii feedback-ului
studentilor Tn ceea ce priveste organizarea sau structura unor discipline si reprezintd o unealtd
foarte utila Tn ceea ce priveste comunicarea. Din punct de vedere al structurii este asemanator cu
modulele de gestiune a lucrdrilor sau a testelor. Pagina de adaugare a unui nou chestionar este
formata din urmatoarele campuri:
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e Disciplind - disciplina asociata chestionarului. Daca se doreste crearea unui chestionar
general, nelegat de o materie anume, acest cdmp trebuie lasat gol.
Nume — denumirea chestionarului.
Descriere — cateva cuvinte despre chestionar.
Activ — daca este sau nu disponibil studentilor pentru completare.
Rezultate vizibile — daca studentii pot vedea rezultatele la acest chestionar.
Serii — seriile care pot completa chestionarul.
Grupe — grupele care pot completa chestionarul.
Tn pagina de listare, pe langd actiunile standard, sunt prezente si Activare, care seteaza
chestionarul activ sau inactiv, si Vizibilitate, cu ajutorul cdreia se seteaza vizibilitatea rezultatelor
la nivelul interfetei studentilor.

4. Modulele fntrebiri din chestionare Si Rezultate chestionare In interfata Profesor

Modulul Tntrebari din chestionare este identic cu cel al intrebarilor asociate testelor si
lucrdrilor, Tnsa cu o singurd exceptie: intrebarile create cu ajutorul lui pot fi asociate doar
chestionarelor existente. De asemenea, pentru formularea intrebarii este pus la dispozitie un editor
TinyMCE, tipul poate fi unic, liber sau multiplu, iar in cazul definirii unei intrebari de tip grild, cu
ajutorul metodei embedRelation() pot fi create Tn acelasi formular si raspunsurile posibile aferente
ntrebarii.

Tn modulul Rezultate chestionare, profesorul autentificat are acces la raspunsurile studentilor
la intrebarile chestionarelor definite. Drepturile utilizatorului sunt de vizualizare si eliminare a
rezultatelor, acestea putand fi de asemenea filtrate Tn functie de intrebare sau chestionar.

5. Modulul Chestionare Tn interfata Student

Acest modul se activeaza printr-un clic pe butonul Chestionare din zona de selectie a
modulelor. Tn cazul Tn care studentul nu este autentificat, acestuia i se cere sa Tsi introducd numele
de utilizator si parola. Dupd efectuarea acestui pas, in functie de user-ul sau, pe pagina vor fi
afisate chestionarele active la grupa sa si filtrele aferente.

Chestionare active

Nume Disciplina  Profesor Acticns MNume
Chestionar  ASC - An Il Radescu Radu Completare Disciplina v
1 result

Reset | Filter|

Figura 1. Modulul Chestionare din interfata studentului

Pentru a completa un chestionar activ, se apasa butonul Completare din dreptul acestuia. Dupa
apasare, pe ecran este afisat formularul cu intrebari, formular care dupd completare poate fi salvat
actionand butonul Salvare.

6. Studiu de caz: exemple de chestionare

Tn platforma Easy-Learning sunt prezente patru tipuri de chestionare elaborate pentru analiza
si imbunatatirea diferitelor aspecte ale universitdtii care Ti influenteaza direct pe studenti. Printre
aceste aspecte se numara starea in care se afla facultatea, performantele profesorilor, ocuparea
profesionalda a absolventilor universitatii, iar ultimul model de chestionar este o evaluare a
platformei Easy-Learning, necesard pentru a usura munca studentilor si profesorilor. Doud
exemple din aceste categorii vor fi detaliate in continuare.
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Chestionar privind perfectionarea cursurilor

Stimate(a) student(a) a(l) UPB,

Te rugam sa completezi acest chestionar, ajutdnd la asigurarea unei calitdti mai bune a
proceselor de predare si Tnvatare din universitate. Raspunsurile posibile utilizeazd o scala cu 5
optiuni: 1 — cu totul in dezacord, 2 —in dezacord, 3 — neutru/nu a fost cazul, 4 — de acord, 5 - cu
totul de acord.
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6.2.

Performanta profesorului:

Profesorul cursului a venit la fiecare curs si laborator la timp.

Profesorul a corectat temele la timp.

Profesorul a specificat obiectivele instructiv-educative ale cursului si laboratorului.
Profesorul a atins obiectivele instructiv-educative ale cursului si laboratorului.

Profesorul a explicat orice reguli aplicabile cursului si laboratorului, eventual diferite de cele
ale universitatii.

Profesorul a fost disponibil pentru intrebari in pauze, in timpul cursului, laboratorului si n
afara acestora.

Profesorul a dat raspunsuri clare si utile la Tntrebarile studentilor.

Profesorul a precizat cum va fi calculata nota finala.

Profesorul a evaluat continuu activitatea studentilor prin aprecieri pozitive si negative.
Profesorul a parut interesat ca studentii sa Tnvete material.

Profesorul a stimulat studentii sa gandeasca.

Modul de predare a cursului/lucrarilor practice:

Prezentarile (prelegeri, lucrari practice) au fost prezentate in mod organizat.

Prezentarile (prelegeri, lucrari practice) au facut materia predatd mai atractiva.

Tn acest curs am Tnvatat multe.

As recomanda acest curs si altora datoritd valorii sale educative.

Am fost motivat sa invat la acest curs.

Atmosfera de la curs a fost propice liberei exprimari a ideilor si clarificarii problemelor.
Suportul de curs a fost clar, usor de Tnteles si util.

Sistemul de notare a fost corect.

Studentii au fost tratati cu respect.

Timpul alocat cursului si atelierului a fost utilizat eficient.

Evaluarea cursului in contextul programului de studii:

Comparativ cu alte cursuri urmate, volumul de munca depusa la acest curs a fost mai mare.
Comparativ cu alte cursuri urmate, am Tnvatat mai mult.

Comparativ cu alte cursuri urmate, materia prezentatd a fost foarte dificila.

Am Tnvatat concepte, principii, teorii si metode noi si mi-am format noi abilitati.

Am Tnvatat sa aplic instrumentele prezentate pentru a lua decizii, a gandi in mod rational si a
rezolva probleme.

Chestionar privind evaluarea platformei Easy-Learning
Stimate(a) student(a) al UPB,
Te rugam sa completezi acest chestionar, ajutand la asigurarea unei calitati mai bune a

proceselor de predare si Tnvatare din universitate. Raspunsurile posibile utilizeaza o scala cu 6
optiuni: 1 — lipsa totald, 2 — nesatisfacator, 3 — satisfacator, 4 — bine, 5 — foarte bine, 6 —

exceptional.

1. Cum apreciati modul de organizare, structurare si sistematizare al materialului?
2. Cum apreciati constructia si designul interfetei (calitdtile vizuale si estetice)?

3. Cum apreciati gradul de atractivitate si de provocare a interesului pentru studiu?
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4. Cum apreciati gradul de interactivitate si caracterul intuitiv al materialului?

5. Cum apreciati din punct de vedere functional gradul de usurinta si simplitate Tn parcurgere?

6. Cum apreciati gradul de utilizare al culorilor, elementelor grafice si simbolurilor?

7. Cum apreciati gradul in care au fost folosite butoanele, hiperlink-urile si ferestrele mouse-
over?

8. Cum apreciati volumul si gradul de adecvare al animatiilor in raport cu materialul grafic
initial?

9. Cum apreciati gradul de complexitate si diversitate al uneltelor multimedia utilizate?

10. Cum apreciati contributia originald (la nivel de initiativd, creativitate si imaginatie) a
autorului.

11. Cum apreciati utilizarea platformei Easy-Learning in cadrul lucrarilor de laborator?

7. Prelucrarea rezultatelor chestionarelor
S-au utilizat ca studii de caz chestionarul privind evaluarea platformei Easy-Learning si
chestionarul privind perfectionarea cursului de Arhitectura Sistemelor de Calcul (anii 111 si 1V):
e Populatia: studenti ai Universitatii Politehnica Bucuresti;
e Cadru de esantionare: lista de studenti ai Facultdtii de Electronicd, Telecomunicatii si
Tehnologia Informatiei;
e Esantion: 51 studenti de la specializarea Calculatoare si Tehnologia Informatiei, dintre
care 10 studenti anul 111 si 41 de studenti anul 1V.
Din matricele de date pentru cele doua chestionare s-au calculat media, mediana si dispersia
pe fiecare intrebare Tn parte, precum si suma valorilor din chestionare pe fiecare student. Mediile
pe fiecare intrebare a celor doua chestionare reies din urméatoarele doua grafice.
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Figura 2. Media pe fiecare Tntrebare din chestionarul privind perfectionarea cursului

Din interpretarea chestionarelor, reies urméatoarele observatii:
e Tn ceea ce priveste performanta profesorului, aceasta a fost notatd cu 4,54 din 5, ceea ce
fnseamna ca studentii apreciaza profesorul propus pentru chestionar ntr-o foarte mare masura.
e Tn ceea ce priveste modul de predare a cursurilor/lucrérilor practice, acesta a fost notat cu 4,46
din 5, ceea ce inseamna ca cursurile si lucrdrile practice sunt foarte atractive pentru studenti.
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e«  Comparativ cu alte cursuri, cursul de Arhitectura Sistemelor de Calcul a fost notat cu 3,88 din
5, ceea ce Tnseamna cé este o materie destul de dificila pentru studenti si ca volumul de muncé
depusa la acest curs a fost mai mare decét la alte discipline de studiu.

o In ceea ce priveste platforma Easy-Learning, studentii au notat-o cu 4,46 din 6, ceea ce
fnseamnd ca este destul de atractiva si folositoare, dar ar putea suporta cateva imbunatatiri din
punctul de vedere al modului de operare, al interactivitatii si al gradului de usurinta in
folosire.
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Figura 3. Media pe Tntrebare din chestionarul privind platforma Easy-Learning

7. Concluzii

Un chestionar trebuie sa indeplineasca urmatoarele cerinte esentiale:

e sa furnizeze date utile si complete pentru ca, pe baza acestora s se poata lua decizii;

e sa se adreseze respondentului Tntr-un limbaj inteligibil, adecvat nivelului sau intelectual;

o safie usor de verificat, administrat, analizat;

e saaibd o rata bund de raspuns.

S-a observat cd rata de raspuns la anumite chestionare este relativ scdzutd. Persoanele
solicitate refuzd uneori participarea la completarea chestionarelor. De asemenea, multi
respondenti, descurajati de cele mai multe ori de lungimea chestionarului, furnizeaza raspunsuri
incomplete. Un chestionar care nu este completat in totalitate nu are nici o relevanta si reprezinta o
pierdere de timp atat pentru cel care I-a completat fie si partial, cat si pentru cel care colecteaza
datele.

Pentru acest proiect au fost intervievati 51 de studenti de la specializarea Calculatoare si
Tehnologia Informatiei a Facultdtii de Electronicd, Telecomunicatii si Tehnologia Informatiei,
dintre care 10 studenti sunt anul 111 si restul de 41 sunt anul IV. Acestia au raspuns la cele 26 de 76
intrebari ale chestionarului privind perfectionarea cursurilor si la cele 11 Tintrebari ale
chestionarului privind platforma Easy-Learning, ambele chestionare avand ca subiect disciplina
Arhitectura Sistemelor de Calcul. Cele mai slabe rezultate ale chestionarului despre platforma
Easy-Learning au fost obtinute la Tntrebarile in legdtura cu gradul de folosire al butoanelor,
hiperlink-urilor, ferestrelor mouse-over, cu gradul de atractivitate, interactivitate si usurintd al
acesteia, Tntrebari care au avut media 4 din punctajul maxim posibil de 6 puncte. Desi sunt cele
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mai mici rezultate, acestea nu sunt neaparat rezultate slabe, pentru ca acesti studenti au folosit
versiunea mai veche a platformei. Cele mai bune rezultate, 5.08 si 4.9 din 6, au fost obtinute la
ultimele doud ntrebdri din chestionarul despre platforma Easy-Learning, cele referitoare la
contributia originald a autorului si la gradul de apreciere al platformei. Studentii admird modul de
lucru al Tnvatamantului online si in special platforma Easy-Learning.

Tn ceea ce priveste chestionarul despre perfectionarea cursului se pot trage urmatoarele
concluzii: avand in vedere ca rezultatele cele mai slabe, 3 din punctajul maxim posibil de 5, au fost
obtinute la intrebarea despre gradul de dificultate al cursului si la ultima intrebare din chestionar
referitoare la ajutorul dat studentilor pentru a gandi rational si pentru a rezolva probleme, rezulta
ca gradul de dificultate al cursului a fost mediu, iar studentii au evaluat cursul Tn contextul
programului de studii ca fiind peste medie din punctul de vedere al motivatiei spre luarea de
decizii si spre gandirea rationald. Rezultatele cele mai bune, 5 din punctajul maxim posibil de 5, au
fost obtinute la 10 din cele 26 de intrebdri, ceea ce denotd faptul ca profesorul si prezentarile
acestuia de la cursuri si laboratoare au fost atractive si interesante pentru studenti. De asemeni,
profesorul a stimulat studentii sa Tnvete si sistemul de notare a fost foarte corect atat la evaluarea
finald, cét si la evaludrile de pe parcursul anului. Suportul de curs Tn format electronic a fost clar,
usor de nteles si util, desi volumul de muncd depus pentru aceasta disciplina a fost notat ca fiind
foarte mare.
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Abstract
Complexitatea lantului cinematic al organelor de lucru si a sistemelor de came de actionare

programe educationale folosite in principal pentru instruirea studentilor si angajatilor din
domeniul tricotajelor. Aplicatia a fost creatd pentru masinile de tricotat construite de firma
Protti din Italia. Diferite tipuri de desene au fost utilizate n scopul de a crea animatii utile Tn
program. O serie de secvente video completeaza gama de elemente vizuale existente n
programe si usureaza mult procesul de Tnvatare. Pachetul dezvoltat contine programe de
simulare utilizate pentru: prezentarea organelor de tricotare, descrierea sistemelor de came
integrate, descrierea procesul de selectare a acelor de tricotat si prezentarea traiectoriilor
acelor pentru diferite efecte de structurd. Pachetul de programe permite o intelegere mai
usoara si rapida a constructiei si functionarii mecanismului de formare a ochiurilor. Noua
metoda de e-learning pentru a obtine cunostinte noi Tn acest domeniu este o alternativa la
sistemul de predare traditional. Simularea interactiva a procesului de tricotare dezvoltat
pentru masini de tricotat Protti este original.

1. Introducere

Pachetul de module este o parte a unei serii de simuldri interactive realizate pentru masini de
tricotat manuale, mecanice si electronice fabricate de liderii mondiali din domeniul constructiei
magsinilor de tricotat rectilinii, ca: firma Stoll (Germania), Shima Seiki (Japonia), Universal
(Germania), Steiger (Elvetia).

Realizdrile anterioare sunt folosite Tn mod curent la procesul de Tnvatare si instruire din
Facultatea de Textile-Pieldrie si Management Industrial din cadrul Universitatii Tehnice
“Gheorghe Asachi” din lasi, la disciplina “Tehnologii de tricotare pe masini rectilinii”.

Aceste rezultate au fost comunicate si publicate in ultimii ani la diferite conferinte nationale si
internationale (CNIV, ICVL, ELSE, ISKA, IFKT, CORTEP, SINGRO, AUTEX).

2. Metode de lucru
orientate Tn principal spre activitatea de Tnvatare a studentilor si angajatilor din domeniul textil.
Diferite tipuri de desene si imagini au fost utilizate in scopul de a crea programe animate
interactive utile procesului de Thvatare.
Un numadr de secvente video si animatii completeaza elementele vizuale existente ih program si
creeaza facilitati tehnice de utilizare a programelor de Tnvatare pentru utilizator.
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Metodele de animatie si simulare se bazeaza pe programul de animatie web numit COREL
R.A.V.E. (Real Animated Vector Effects). Acest program ofera posibilitatea de editare a imaginilor
bitmap, de utilizare a desenelor executate cu linii vectoriale, realizarea de scene de animatie
(scene, actori), publicarea aplicatiilor Tn format html sau flash si utilizarea lor pe orice tip de browser.

3. Rezultate

Aplicatiile au fost realizate pentru magsinile de tricotat construite de firma Protti din Italia.
Aceste tipuri de masini se gasesc in dotarea unor firme de tricotaje si unitati de Tnvdtamant tehnic
de specialitate din Romania.

Pachetul de programe dezvoltat contine programe de simulare utilizate pentru: prezentarea
partilor componente ale masinii de tricotat, prezentarea organelor de formare a ochiurilor,
descrierea constructiei sistemelor de came de actionare, prezentarea procesului de selectare a
acelor de tricotat si descrierea traiectoriilor acelor de tricotat.

Tn figura 1 se prezintd o capturd de ecran din programul de Tnvatare interactiva a partilor
componente ale masinilor de tricotat si functiile lor. Daca studentul duce indicatorul pe o zonad
interactiva si face clic, se deschide o zona de text Tn care se indica numele ansamblului component
si functia lui.

Figura 2 prezintd o captura de ecran dintr-un program interactiv de prezentare a fonturii Si
organelor de formare a ochiurilor plasate in pozitia lor relativa, prezentata ntr-o vedere in
sectiune. Prin ducerea indicatorului de mouse pe un reper de pe desen si realizarea unui clic se
deschide o fereastrd noua separata cu imaginea reald a organului de lucru si descrierea partilor lui
componente.

Figura 3 arata o captura de ecran de la programul interactiv de prezentare a constructiei
sistemului de came integrate. Daca utilizatorul programului indica si face clic pe o cama, aceasta
este evidentiatd prin hasurare sau colorare. De asemenea, se traseaza traiectoria calcaiului
organului de lucru actionat de respectiva cama.

Figura 4 prezinta o captura de ecran din programul interactiv ce traseaza traiectoriile complete,
pe zone de actionare, ale calcaielor de lucru ale tuturor organelor de tricotare dintr-un canal de
fontura. Traiectoriile sunt delimitate de urmatoarele simboluri: S, In, I, I+D, In+t si B. Traiectoriile
de tricotare sau transfer ale célcéielor organelor de lucru aratd urmatoarele actiuni: formarea
ochiurilor, formarea buclelor, retinerea elementelor de structura si transferul ochiurilor.

Figura 1. Captura de ecran din
programul de invatare
interactiva a partilor
componente si functiile lor de la | Duceti indicatorul mouse-ului pe repere i faceti clic |

masina de tricotat Protii

L] wl 1
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Figura 2. Captura de ecran din programul interactiv de prezentare a fonturii

si organelor de formare a ochiurilor
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Figura 4. Captura de ecran din programul de invatare a modului de actionare
a organelor de tricotare cu evidentierea traiectoriilor calcaielor

Figura 5 arata o captura de ecran de la programul interactiv de testare. Testul se poate utiliza in
faza initiald de Tnvatare si Tn faza finala de evaluare.
L [w./- |

Magina de tricotat Protti
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Figura 5. Captura de ecran cu testul electronic de Tnvatare si autoevaluare
Figura 6 aratd o captura de ecran cu o secventa dintr-un film ce aratd pasii parcursi de studenti

pentru utilizarea unei statii grafice de proiectare a desenelor si programelor de tricotare pentru
functionarea automatd a masinii de tricotat.
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Figura 6. Captura de ecran cu o secventa de film de invatare

4. Concluzii

Pachetul de programe interactive permite o usoard si rapida Tntelegere a constructiei si
functionarii organelor de tricotare de la masini de tricotat cu selectare si comanda electronica.

Noua metoda de invatare cu ajutorul calculatorului este o alternativa eficienta in comparatie cu
Tnvatdmantul traditional.

Programele sunt instrumente foarte utile pentru cadrele didactice implicate in Tnvatamantul
universitar si preuniversitar tehnic textil. De asemenea, tehnicienii si operatorii de pe masinile de
tricotat din industrie pot beneficia de aceste programe pentru desfasurarea activitatilor de instruire
practica.

Pachetul de programe proiectat pentru masinile de tricotat Protti este original si unic.

Se constata cad dezvoltarea abilitatilor de folosire a tehnologiilor informatice si de comunicare,
care stau la baza e-learningului, va constitui un real avantaj pe piata muncii, avand in vedere ca,
indiferent de domeniul ales, studentii vor avea nevoie de cunostinte si abilitati Tn folosirea noilor
tehnologii informatice.

Modulele proiectate pun accentul pe formarea abilitatilor de Tnvatare continua (o Tnvatare pe
ntreaga durata a vietii).

Timpul necesar instruirii tinde sa scada in mod substantial.
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Aplicatie destinata studierii neuniformitatii
structurale a tesaturilor
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Abstract
Tn cadrul acestei lucrdri a fost elaboratd o aplicatie pentru identificarea gradului
neuniformitatii structurale a tesaturilor. Aplicatia in urma introducerii, de la tastatura, a
valorilor rigiditdtilor la Tndoire, forfecare, alungire, compresiune si al coeficientului de
frecare, afiseazad procentul de neuniformitate structurala al tesaturilor. Aplicatia este utild in
studiul simuldrii materialelor textile, la orele de curs pentru studentii facultatilor de profil.

1. Introducere

Pentru evaluarea neuniformitdtii unui material textil se folosesc parametrii rezultati Tn urma
testelor realizate pe Kawabata System si Shirley Fabric Tester.

Sistemul de evaluare Kawabata se foloseste pentru aprecierea proprietatilor elastice ale
materialului textil [1].

Considerand suprafata textild rezultatd Tn urma interteserii dintre firele de urzeala si batatura,
este necesara cunoasterea parametrilor de intrare atat pe directia urzelii cat si a bataturii.

Sistemul de evaluare Kawabata este constituit dintr-o serie de aparate care masoara
proprietatile materialelor textile care permit predictii asupra felului estetic si tactil [1, 2], n care
este perceput un material textil la atingere [1]. Prin efectuarea unui lucru mecanic asupra unei
suprafete textile se realizeaza modificarea energiei materialului textil cu o cantitate egala cu lucrul
mecanic efectuat asupra suprafetei textile [2]. Acest sistem determina pierderile si recuperarea de
energie care are loc Tn procesul de deformare mecanica, fenomene care au loc Tn timpul prelucrarii
materialului textil [1].

2. Aplicatie ”N-StrucTes” pentru studiul neuniformitatii tesaturilor
Aplicatia ”N-StrucTes” propune o modalitate de a investiga gradul de neuniformitate
structurald a unui material texil pornind de la o serie informatii cunoscute despre materialul textil :
valorilor rigiditatilor la Tndoire, forfecare, alungire, compresiune si al coeficientului de frecare pe
directia bataturii si a urzelii (figura 1).
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Figura 1. Evaluarea neuniformitatii structurale
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Programul permite introducerea datelor cunoscute (figura 2), de la tastatura, si utilizand
butonul “neuniformitate structurald” afiseaza ntr-un dialog box valoarea neuniformitatii
structurale (figura 3).

-FIE,N—Sh'ucTes e e R e R W s e | AT

Figura 2. Introducere date
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Figura 3. Afisarea valorii neuniformitatii structurale
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Utilizarea butonului exit in cadrul dialogbox conduce la revenirea in fereastra de baza a
programului.

Stergerea valorilor introduse se poate realiza utilizand butonul "Delete”. lesirea din program se
face utilizand butonul ”Exit” din fereastra de baza a programului.

3. Concluzii

Parametrii de intrare influenteaza gradul de neuniformitate structurald prin faptul ca:

- rezistenta la alungire pe urzeald si pe batatura variaza datoritd naturii materiei prime folosite
si a structurii tesaturii [1];

- unghiurile de forfecare pe cele doua directii , urzeald si batatura, sunt diferite la materiale
textile care au rezistenta la tractiune diferita pe directia urzelii si bataturii, fapt datorat structurii,
densitatii de fire pe unitate si compozitiei fibroase [1];

- variatia rezistentei la indoire pe urzeala si batatura, este n stransa legdtura cu natura firelor,
diametrul acestora, structura, si nu in ultimul rand cu rezistenta la compresiune si alungire [1];

- neuniformitatea structurala a firului si a tesaturii determina variatii ale rezistentelor pe
directia urzelii si a bataturii [1].

Aplicatia N-StrucTes prezinta avantajele:

- utilizare facila;

- posibilitatea utilizarii la orele de laborator din cadrul facultdtilor de profil;

- predictia rapidd a gradului de neuniformitate ajuta la aprecierea rapida a “hand”-ului
materiaului textil;

- aplicatia nu stocheaza valorile de intrare si de iesire;

- stabilirea rapida a domeniului de utilizare a materialului textil.

4. Bibliografia
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Flexibilitate si fiabilitate prin integrarea tehnologiilor
colaborative in instruirea interactiva a studentilor
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Abstract
Tn epoca actual, maiestria didactici presupune capacitate de discerndmant, pricepere si
talent din partea educatorilor pentru a folosi cele mai adecvate metode si procedee, Tn functie
de mprejurarile concrete. Datoritd acestui fapt, educatia este considerata, deopotriva, arta si
stiinta. Astfel, Tn aceastd lucrare am incercat sa sintetizez terminologia si opiniile legate de
concepte relativ noi, precum cele utilizate de tehnologiile colaborative. Am incercat sa
evidentiez ce importantda are tinerea pasului cu tehnologia, Tntelegerea si anticiparea
impactului calculatorului aspra modului de Tnvatare..

Keywords: Web 2.0., Blog, Wiki, Internet, Learning.

1. Introducere

Cele mai folosite tehnologii Web 2.0 ca un mecanism de sprijin pentru pregatirea si realizarea
materialelor didactice, evaluarea si analiza evolutiei studentilor, realizarea prezentarilor
informative si formative, planificarea timpului, realizarea orarului si a calendarului de activitati,
dezvoltarea de proiecte in colaborare, multe ducand la centrarea pe student, sunt: blogurile, wiki-
urile, RSS, sistemele de bookmark colaborativ, podcastingul.

Web 2.0 ofera modalitati de utilizare a tehnologiilor Web, avand ca scop facilitarea
creativitatii, partajarea informatiilor, si - foarte important - colaborarea intre utilizatori. Aceste
concepte au condus la dezvoltarea si evolutia comunitatilor bazate pe Web, asa cum sunt serviciile
de social - networking, wiki-uri, blog-uri, folksonomii, siteuri de Video Sharing, feed-uri, servicii
de Photo Sharing, servicii de Slide Sharing.

Termenul a devenit notabil dupa prima conferintd O'Reilly Media Web 2.0, in 2004. Cu toate
ca termenul sugereaza o noud versiune a Web-ului, el nu se referd la actualizarea unor specificatii
tehnice, ci mai degraba la modalitatile de dezvoltare a aplicatiilor si a modului n care utilizatorii
folosesc Web-ul.

Web 2.0 are o serie de caracteristici care 1l deosebesc Tntr-o masura importanta de cel vechi:

e oferd servicii, nu pachete software — aplicatiile desktop masive sunt substituite de cele
constituite din servicii specifice, disponibile pe Web (e.g., Google Docs -
http://docs.google.com/ — substituie suita Office);

e aplicatiile prezinta interactivitate si utilizabilitate crescute, similare cu cele ale aplicatiilor
desktop (e.g., (X)HTML dinamic, applet-uri Java, componente ActiveX, limbaje
prezentationale, tehnica AJAX);

e sunt oferite API-uri gratuite (Application Programming Interface) — utilizate pentru accesul la
servicii publice;

e incredere totald in utilizatori, acestia fiind co-dezvoltatori (e.g., fenomenul wiki — editare si
management colaborativ al continutului — in cadrul caruia poate fi mentionata enciclopedia
online Wikipedia.org);

e mediatizare imediatd a schimbarilor de continut survenite pe un site (e.g., tehnologia
RSS/Atom);
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e participare nu doar publicare a datelor (Read/Write Web) si inteligenta colectiva: fenomenele
blogging (Blogger) si microblogging (Twitter, Cirip); fenomenul social bookmarking (e.g.,
Del.icio.us, Connotea); fenomenul social networking (e.g., Facebook, My Space); adnotari
(tag-uri) definite de utilizator; fenomenul remixarii (e.g., mash-up); prezentari (e.g., Slide
Live, Slide share, Spresent); evenimente (e.g., Eventful, Upcoming); management de proiecte
(e.g., Base camp); spatii virtuale (e.g., Second Life); documente (e.g., Google Docs, Think
free, Scribd); fotografii (e.g., Bubble Share, Flickr, SnapFish);

e scalabililitate, serviciile oferite putand fi invocate transparent de catre oricine, Tn orice
moment;

e descentralizare radicala (e.g., BitTorrent);

o transformare/refolosire a datelor (datele sunt disponibile Tn formate deschise, universale, usor
de procesat);

e software rulat oriunde (ubicuitatea aplicatiilor Web, bookmark-uri disponibile pe Web, usor
de accesat si partajat);

e promovarea unor valori umane de baza ca transparenta, deschiderea si respectul.

2. Instrumente Web 2.0

Cele mai populare tipuri de instrumente Web 2.0 sunt: wiki-uri; bloguri si microbloguri; retele
sociale (social networks); servicii de tip social bookmarking; fluxuri de stiri (in format RSS sau
Atom); servicii pentru partajarea continutului grafic (photo sharing), audio/video (video sharing);
servicii pentru crearea continutului textual (Office 2.0), audio si video; servicii pentru partajarea
prezentdrilor (slide sharing).

Retele sociale

Un serviciu de tip social network este un software pentru construirea online a unor retele
sociale pentru comunitati care au activitati comune pe Web sau sunt interesati Tn exploatarea
intereselor si activitatile altora.

Exemple: Facebook; Google +; LinkedIn; MySpace; Twitter.

Facebook este un site de tip social network lansat in februarie 2004. Accesul este gratuit,
permitand utilizatorilor crearea unor retele sociale, ca de exemplu cea a unei scoli.

LinkedIn este o re' lea de socializare orientatd spre mediul de afaceri.

MySpace este un sit web de tip asa numit social foarte popular care oferd utilizatorilor
posibilitatea credrii unei rel 'ele internal ionale de prieteni, profiluri personale. bloguri, grupuri.
fotografii, muzicad si videoclipuri.

Twitter este un cuvant englez care desemneaza atat un sit web fondat in 2006 care permite
scrierea Si transmiterea de mesaje de maxim 140 caractere (litere) prin Internet, cat Si compania
care ofera acest serviciu de tip ,,re’ lea sociald”. Este uneori descris ca fiind ,,SMS-ul Internetului”.

Google +: Google a deschis reteaua de socializare Google+, lansata in iunie 2011, pentru
orice utilizator care doreste sa se Tnregistreze, nemaifiind nevoie de o invitatie de la un membru
mai vechi al retelei, si a addugat functii de video chat si cautare pentru a atrage noi membri,
transmite Bloomberg.

Wiki-uri

Tn limba hawaiana, wiki Tnseamni repede.

Site-ul wiki se utilizeaza atunci cand se doreste crearea unui site in care utilizatorii sa poata
adauga, edita [ /i lega cu ul urin/ 4 pagini Web. [lablonul furnizeaza pagini pe care utilizatorii le
pot edita rapid pentru a Tnregistra informa! /ii [ /i a comunica prin cuvinte cheie. Pe masura ce se
editeaza pagini, se Tnregistreaza un istoric, pentru a face posibild restaurarea con' linutului atunci
cand este necesar. Un site wiki cuprinde urmatoarele:

e  Pagini wiki de creat si editat
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e  Lista de linkuri pe fiecare pagina
e Biblioteca de pagini wiki (pentru stocarea si urmarirea paginilor wiki)

Tntr-un site wiki, paginile sunt usor de creat si formatat, pentru a permite utilizatorilor si
lucreze cu ul lurin' a in echipi la inregistrarea informa iilor.

Exista mai mult de 200 de programe wiki, dar mai cel mai des utilizate sunt: Bluwiki
www.bluwiki.org/go/Main_Page*; Edublog www.edublogs.org*; Peanut Butter  Wiki
http://pbwiki.com*; seedwiki www.seedwiki.com*; Wikispaces www.wikispaces.com; Zoho Wiki
www.zoho.com*; Jot Spot www.jot.com™; Nexdo www.nexdo.com*; Schtuff www.schtuff.com*;
www.schtuff.com/features*; StikiPad www.stikipad.com*; www.stikipad.com/features*; Wikidot
www.wikidot.com*; www.wikidot.com/features*; wik.is http://wik.is/; etc.

Blog-uri

Termenul de blog provine de la cuvantul weblog din engleza, care Tnseamna jurnal online sau
jurnal pe web si care exista in limba engleza din anul 1997. Cu toate acestea termenul de ,,blog” a
fost consacrat abia Th 1999 cand Peter Merholz a scris dintr-un joc de cuvinte ,,we blog” in loc de
»~weblog”. Astazi, prin blog Tntelegem un website care contine Tnsemnari ordonate intr-o ordine
cronologicd inversa (cele mai noi pe prima pagina).

Site-ul blog se utilizeaza pentru a crea un site Tn care utilizatorii sd depuna rapid informa i
Si sa permita altor persoane sa comenteze pe marginea lor. Cunoscute uneori drept weblog-uri,
blogurile sunt jurnale on-line Tn care este posibil sd se partajeze rapid idei Tntr-un format
cronologic informal. Un site blog cuprinde:

— Lista Publicari (pentru stocarea publicérilor pe blog)

—  Lista Alte bloguri (pentru linkuri catre bloguri asociate)

— Lista Categorii

— Lista Comentarii

— Lista Linkuri (pentru linkuri cdtre resurse asociate)

— Imagini (biblioteca de imagini)

- Instrumente pentru gestionarea publicarilor si a altor resurse

Blog-urile sunt utilizate ca instrumente de comunicare si informare; in dezvoltarea unor
proiecte; Tn comunicarea on-line; pentru obtinerea feedback-ului la activitatea proprie; ca
instrumente colaborative; in scopul managementului cunostintelor si al partajarii acestora; ca
instrument de lucru individual (de catre profesori si studenti); ca instrument de lucru n echipa.

Site-uri web unde se poate crea propriul blog: Blogger www.blogger.com*; Edublogs
www.edublogs.org*; Aeonity Blog www.aeonity.com*; Learner Blogs http://learnerblogs.org/*;
Wordpress http://wordpress.com*; 21Classes www.21classes. com*; ePals SchoolBlog http://
schoolblog.epals. com/ ?id=hmpg_blog_textlink; etc.

Folksonomii
O folksonomie (cunoscuta si ca marcare colaborativa, clasificare sociald, indexare socialad sau
marcare sociald) este o practicd si 0 metoda de creare colaborativa si management al marcajelor
(tag-uri) pentru adnotarea si clasificarea continutului. Tn contrast cu indexarea traditionald,
marcajele nu sunt generate numai de catre experti ci si de catre creatorii si consumatorii de
continut.
e Avantaje
- permit gasirea unor resurse validate, valoroase, intr-o arie generala, a resurselor aparute
recent, adaugate de o varietate mare de autori
- reflectd modul de organizare a resurselor
e Dezavantaje
- ambiguitatea termenilor
- nu permite descrierea unei categorii prin cuvinte multiple
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- nu exista controlul sinonimelor Tn sistem
Exemple: Del.icio.us; Flickr.

Video sharing

Un serviciu Web de gazduire video, cunoscut si ca serviciu de partajare video, permite
indivizilor sa Tncarce video-clipuri pe un site Web. Serviciul va stoca video clipul pe serverul sau
si 1l va afisa intr-un format care sa permita si altor vizitatori sa il vizioneze. Site-urile de video-
sharing au devenit o alternativa la televiziunea clasica.

Exemplu: YouTube - un sitee de video-sharing unde utilizatorii pot Tncdrca, vizualiza si partaja
clipuri video. YouTube a fost creat in februarie 2005 de cétre trei fosti angajati PayPal.

Canale de stiri (feed-uri)

Un canal de stiri sau feed furnizeaza utilizatorilor continut Web actualizat. Distribuirea
continutului Web nou prin intermediul unui canal de stiri (RSS sau Atom) permite utilizatorilor sa
se aboneze la acesta prin intermediul agregatoarelor de feed-uri. RSS este o familie de formate
utilizate pentru publicarea continutului Web actualizat.

Photo Sharing

Un serviciu pentru gazduirea imaginilor, numit de asemenea serviciu de partajare de imagini,
permite utilizatorilor sa Tncarce imagini pe un site Web.

Exemplu: Picasa.

Slide sharing

Un astfel de site implementeaza cele mai comune sabloane de Web 2.0 design si interactiune.
Ca si alte servicii de tip social sharing, utilizatorii sunt abilitati s adauge continut, marcaje si
comentarii.

Exemplu: Slideshare - oferd posibilitatea Tncarcarii, marcdrii si partajarii unor tipuri de
documente (documente Word, PDF-uri, prezentari)..

2.1. Utilizarea blogurilor n instruirea interactiva

Cele mai cunoscute servicii (marea majoritate gratuite), usor de folosit, care nu necesita
cunostinte de programare Web pentru crearea blogurilor sunt: Blogger, Bloglines, Typepad,
Livejournal, Yahoo360, Movabletype si Wordpress. Servicii de gazduire a blogurilor importante
mai sunt FarsiBlogs pentru contributiile iraniene si BlogsCn pentru blogerii de nationalitate
chineza. Pentru scopuri educationale platforme excelente, care presupun insa instalarea software-
ului pe serverul unitatii de Tnvatamant, sunt WordPress (http://www.wordpress.org) si RadioUser
Land (http://radio.userland.com). De tip open-source, acestea permit tot felul de extensii pentru
autorii de bloguri si 0 buna protectie (cel mai notoriu exemplu este dat de experienta Tn blogosfera
a Universitdtii Harvard). Piata instrumentelor de managerizare a blogurilor este Tnsd ntr-o
continua expansiune.

Cateva dintre valorificarile educationale pe care blogurile le pot oferi sunt ca instrumente de
informare si comunicare, instrumente colaborative, mediu de discutii on-line, in dezvoltarea
profesionald, pentru managementul cunostintelor si partajarea cunoasterii, in construirea de
comunitati, Tn marketingul educational, Tn campanii sau reforme si multe altele.

Blogurile pot aduce numeroase beneficii educatiei. Ele constituie o experientd pozitiva de
invatare cu ajutorul unei tehnologii cunoscute si Tndragite (Internetul) mai ales Tn cazul educatiei la
distanta in care lipseste interactiunea fata-in-fata, promoveaza autonomia educabilului, Tncurajeaza
iesirea din conventional. Caracterul lor informal revitalizeaza Tnvatarea. De asemenea, se
incurajeaza libertatea de exprimare (popularitatea emisiunilor de tip Reality TV a influentat, spre
exemplu, adolescentii n a se sim{i confortabil partajandu-si viata Tn timp real cu altii) si
faciliteazd/sprijind procesul de predare/invatare, punand la dispozitia dascalilor un instrument
complementar.
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Blogul Tndeparteaza tensiunile emotionale Tn educatia la distanta, este mai putin stresant decat
alte forme de comunicare mediatda de calculator (CMC) precum forumurile sau camerele de
discutii, Tn care sentimentul de apartenentd la o comunitate este relativ slab dezvoltat. Reduce
sentimentul de izolare, anxietatea si frustrarea.

Blogul este un forum pentru reflectie si expresie (ce nu mai poate fi neglijat), cu subiecte care
variaza de la discutii de profunzime asupra sensului universului pana la secvente din viata de zi cu
zi. El dinamizeaza si deschide dialogul direct cu studentii, crednd retele de Tnvatare, de aceea este
privit ca un instrument excelent de promovare a ofertei educationale (publicitate gratuitd,
influenta, costuri zero sau nesemnificative) si oferd posibilitatea studiului individual si
desfasurarea de activitdti educationale Tn ritm propriu permitand abordarea democratica a
studentilor la cursuri.

Utilizand aceasta tehnologie se sporeste atractivitatea activitdtilor de Tnvatare pentru ca blogul
este un mediu constructiv, recreativ (amuzant uneori) si creativ. Blogul ofera studentilor
posibilitatea de a-si publica experientele personale, astfel ei castiga o voce globala!

Un alt aspect deosebit de important 7l reprezinta faptul ca blogul ofera modalitati de Tnvatare
informald despre lucruri noi si relevante intr-un mediu de Tnvatare deschis si accesibil (acest fapt
se bazeaza pe teoria Tnvatarii adultilor care spune ca educabilii au mult mai mult de oferit unii
altora decat intr-un cadru formal de invatare). Studentii devin constienti si critici In ceea ce
priveste impactul asupra modului lor de a Tnvata, de a gandi, de a crea si de a se exprima; Tnvata sa
devind responsabili pentru continutul postat (rdspunderea a ce se scrie si cum vor fi angajati
cititorii revine Tn Tntregime autorului). Blogul devine catalizator al dezvoltarii lingvistice
(incurajarea Tnvatarii limbilor strdine, Tn special engleza, si a literaturii, imbogatirea vocabularului)
si oferd posibilitatea ca un concept sau idee sa fie explorate din perspective multiple dezvoltand
aptitudini de scriere, abilitati de jurnalist, gandirea critica.

Faptul ca permite distribuirea continutului prin RSS unei largi audientei este util Tn special
instructorilor de curs care au mai multi studenti cu bloguri sau care urmaresc ei mai multe bloguri
oferind educabilului posibilitatea de interactiune la nivel creativ si expunand studentii la informatii
de calitate.

Deoarece sunt parte a Internetului, deci accesibile oricAnd si oriunde, blogurile pot fi accesate
si In afara zidurilor scolilor si dupd ce cursul s-a terminat, Tncurajand ideea de educatie continua,
dezvoltarea competentelor de invatare permanentd si discutiile de grup, lucrul Tn echipa si
invatarea prin cooperare.

Tn concluzie, utilizand blogul n instruire modalitdtile de stocare si dirijare a informatiilor,
arhivarea Tnsemndrilor conduc la o curbd a Tnvatdrii ascendenta (notele cresc fatd de non-blogeri,
interesul pentru scoald creste), studentii devin constructori de cunostinte, implicati Tn procesul
credrii de inteligenta.

2.2. Utilizarea siteurilor wiki 1n instruirea interactiva
Un wiki este un tip mai aparte de site web. Tn literatura de specialitate exista mai multe
definiri ale acestui termen, cum ar fi:

e colectie expandabila de pagini web interconectate, un sistem hypertext pentru memorarea
si modificarea informatiei, fiecare pagina putand fi simplu editatd de un utilizator, intr-un
browser, folosind formulare (Leuf & Cunningham, 2001);
cea mai simpla baza de date ce poate functiona online (Leuf &Cunningham, 2001);

e combinatie intre un site web si un document Word (Mader, 2006);

e colectie de pagini web ce poate fi editatd de cdtre oricine, oricand si de oriunde
(Schwartz, Clark, Cossarin & Rudolp, 2004).

Ce trebuie sa intelegem din cadrul acestor definitii este faptul c& un wiki este un site web
gratuit, foarte usor de folosit, care nu necesita cunostinte avansate de tehnologia informatiilor si
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care nu necesita un program aparte spre a functiona. Caracteristica cea mai importanta a unui wiki,
cea care a stat la baza extinderii fulminante pe care a cunoscut-o aceasta tehnologie, este faptul ca
oricine poate modifica orice in cadrul unei pagini wiki, oriunde si oricand, fara a fi nevoie de o
permisiune anume de acces, de citire, scriere sau publicare.

Primul site wiki a fost creat Tn 1995 de catre Ward Cunningham, acesta fiind si cel care a
inventat acest termen care provine din limba hawaiand, inseamnand ,,repede”. De atunci si pana in
prezent wiki-urile s-au dezvoltat continuu, cu o rata de crestere mai mare dupa 2002, anul curent
fiind considerat aparte pentru dezvoltarea acestora.

O alta trasdtura caracteristicd a unui wiki este determinatd de posibilitatea de pastrare si
vizualizare a diferitelor versiuni ale documentului wiki, o istorie a modificarilor efectuate si de
catre cine (,,numele” utilizatorului sau IP-ul computerului) au fost acestea facute.

Wiki-urile sunt instrumente web 2.0 colaborative, fiind de fapt instrumente tehnologice
centrate pe oameni si orientate pe continut. Desi Tn principal permit introducerea textului (chiar si
prin clasicul proces Copy-Paste prin care este adus un text dintr-un procesor de text cum este de
exemplu Microsoft Word), wiki-urile mai pot contine (intr-o mult mai mica masurd) imagini,
grafice si, bineinteles hiperlegaturi prin care se realizeaza interconectarea cu alte pagini din cadrul
aceluiasi wiki sau se fac trimiteri catre resurse informationale online.

Wiki-urile functioneaza in mod asincron si nu in timp real asa cum suntem poate tentati sa
credem, pentru ca oamenii au nevoie de timp sa se documenteze, sa gandeasca si apoi sa-si puna
pe ,,hartie”, online, gandurile.

La ora actuald existd numeroase programe wiki, altfel spus wiki-urile abunda pe Internet.
Exemple pot fi: MediaWiki cu variantele sale, PhpWiki, Swiki, WikiWiki, TWiki, PMWiki,
SocialText etc. Diferitele versiuni de wiki (denumite clone wiki) sunt cauzate de modificari ale
codurilor sursa ale programelor, conform doleantelor programatorilor, astfel pot exista trasaturi
caracteristice cum ar fi identificarea utilizatorilor etc.

2.3. Wiki vs. Blog

Noua generatie se confruntd cu schimbari tehnologice majore. Blogurile si wiki-urile ofera
modalitd| /i de a partaja rapid informa!liile de pe site. fird a solicita instrumente sau expertizi
avansatd. Ele sunt adesea mai simplu de actualizat decat un document formal sau un site web
tradi' lional.

Noile tehnici folosite pentru realizarea instrumentelor Web 2.0 — a caror implementare este
posibild datoritd facilitatilor existente Tn versiunile recente ale browserelor Web — determind
cresterea vitezei de interactiune a utilizatorilor cu aplicatia, oferindu-le acestora experiente
similare cu cele generate de aplicatiile desktop.

Ca si blogurile, wiki-urile sunt site-uri web extrem de usor de folosit, fard a fi necesare
cunostinte avansate de programare astfel incat oricine, de oriunde ar fi si oricand poate deveni un
»scriitor”. Wiki-urile nu necesita programe speciale de functionare, fiind gratuit accesate de catre
un utilizator obisnuit si pot fi colaborative, adicd mai multe persoane pot conlucra pentru a realiza
un anumit proiect.

Blogurile permit tehnologia RSS de sindicare a informatiei Tn timp ce anumite wiki-uri permit
instrumentul denumit watchlist prin intermediul careia persoanele care au un anumit interes
referitor la o pagind wiki si care au adaugat-o Tn cadrul listei lor watchlist primesc notificari ori de
cate ori respectiva pagina este modificata etc.

Desi blogurile si wiki-urile pot ajuta echipa s& colaboreze fara instrumente complexe sau
informa! |ii specializate. existi diferen! e In modul n care echipa le poate utiliza. Wiki-urile sunt
apreciate ca fiind mai indicate spre a fi utilizate pentru comunitatile de practica. Astfel, intrarile de
blog sunt scrise de obicei de un anumit grup de persoane care furnizeaza informa! lii [ i detalii iar
un mesaj odata postat pe blog nu poate fi editat de cdtre alte persoane, in timp ce wiki-urile sunt
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caracterizate de editarea informatiilor de cdtre oricine. De asemenea, wiki-urile permit
interconexiunile dintre pagini Tn timp ce blogurile sunt interconectate intre ele.

Wiki-urile includ o functie de cautare care este extrem de utild, Tn timp ce majoritatea
blogurilor nu realizeaza acest proces, iar inregistrarile postate in cadrul unui blog sunt cronologic
aranjate in timp ce pentru wiki-uri modalitatile de aranjare sunt multiple: n functie de subiect, de
categorie, ierarhic etc. Pentru wiki-uri se pastreaza istoria modificarilor, dar ele nu permit
realizarea de comentarii sau a acelor ,,fire de discutii” denumite ,,thread”.

3. Concluzii

Tn conditiile n care informatia a devenit una din cele trei forme de manifestare a materiei, iar
nevoia de informare si de comunicare este mai acutd ca niciodata, au fost puse la punct noi
modalitati de comunicare ce ne ofera posibilitatea de a emite sau receptiona, aproape instantaneu,
mesaje din orice zona a mapamondului. Toate acestea se bazeaza pe transmisiile fara fir (wireless),
pe folosirea calculatorului si pe facilitatile oferite de Internet.

Solutiile TIC, in genere, faciliteaza foarte mult colaborarea in procesul didactic. Astfel,
Internetul poate fi folosit pentru a gasi informatii si pentru a realiza anumite sarcini impreuna.

Exista mai multe instrumente on-line care pot fi utilizate de catre profesori pentru a sprijini
comunicarea, pentru a incuraja colaborarea si pentru a organiza resursele de pe Internet. De la e-
mail, chat, mesaje instant la bloguri, wiki sau documente in colaborare, toate aceste tehnologii
permit studentilor sa comunice cu persoane din toatd lumea prin Internet, sa colaboreze la proiecte
prin schimb de idei si prin oferirea de raspunsuri cu privire la activitatea celorlalte persoane aflate
on-line.
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Abstract
There are represented a descriptive IT complex of concepts, principles, operation and
educational software’s using - "DictEl" - circumscribed by comparative analysis of

curriculum and teaching methodology framework of integrated course of Romanian Language
and Literature in the national school and speakers of other languages school in this article.
This educational software was developed at the Department of Computer Science and
Information Technology in Education of UPSC "lon Creanga" from Chisinau, in the Delphi’s
programming environment, and embraces both the component for developing teaching
materials to conduct various types of dictation: words and-or connections of words, sentences
and phrases, or dispersed, full text, all interface elements that are working to make the lessons
work by student data and some means for routinely welcome IT workload by reducing the
teacher to control and evaluate the students’ tests.

1. Introducere

Tn ciuda patrimoniului metodologic bogat, pana Tn prezent, in practica scolard de predare a
limbii roméne persistd Tn continuare o situatie in care procesele de formare ale abilitatilor
ortografice si a limbajului coerent ale elevilor se dezvolta in paralel, avand doar tangente reciproce
confuze. Ca urmare, se creeaza o situatie paradoxala: elevii pot analiza fenomenele ortografice; le
deosebesc Tn contextul altor evenimente; enumara indicii distinctivi; reproduc liniile de
rationament, actionand conform algoritmului corespunzator, cu toate acestea efectivul
cunostintelor elevilor raméne nerealizat in domeniul aplicabilitatii lor Tn practica scolara. O buna
parte dintre ei se dovedesc a fi incapabili de a efectua o scriere corectad in conditiile unui exercitiu
de sine statator. Realizarea acestor competente este posibila nu doar prin intermediul metodelor
clasice aplicate de catre profesor, ci si prin integrarea Tn practica scolara a diverselor mijloace
electronice, cum ar fi software-ul original “DictEIl”, care se prezintd drept un laborator digital
specializat pentru efectuarea dictdrilor eterogene, adica de diverse tipuri, de limba romana.
Software-ul educational in cauza a fost elaborate la catedra de Informatica si Tehnologii
Informationale in Instruire a UPSC “lon Creangad” din orasul Chisinau, in mediul de programare
Delphi.

2. Analiza cadrului curricular al cursului integrat de “Limba si literatura romanad” in scoala
nationala si alolingva

Conform autorilor curriculumui national pentru disciplina “Limba si literatura romana”[1],
edil lia Chil lindu, 2010 - dictarea este o0 proba scrisa clasica, aplicatd de mult timp la studiul
limbilor. Prin dictdri, evaludm cunoasterea regulilor de ortografie si punctuatie si — Intr-o cheie
specificd de rezolvare de probleme — aplicarea acelor reguli intr-un text audiat. Diapazonul
dictarilor se extinde la dictari cu sarcini specifice, cand nu se Tnscrie Tntreg textul, ci doar unele
elemente (aceasta va impune operatia de analiza, de selectare a faptelor de limbd), o Tnscriere
schematica si alte sarcini. Varianta standard de dictare este, de reguld, o probad frontald, care
mizeaza pe Tntelegerea la auz si capacitatea de a scrie. [1]

Examinarea detaliatda ale totalitd /ii elementelor constitutive curriculare 2010 la
compartimentul dictare poate fi rezumata in tabelul de mai jos. (Tabelul 1.)



118 Universitatea din Bucuresti si Universitatea “Babes-Bolyai” din Cluj-Napoca
CLASA TIPUL DICTARII COMPETENTA SUBCOMPETENTA
Dictiri de cuvinte Orga_nizarea/desfégur_qrea/utiIiza Utilizarga dic;ionarului' B
rea diverselor strategii de ortografic Tn scopul scrierii
Dictari libere Tnvatare autonoma a limbii, prin | corecte a cuvintelor.
Autodictari observare directa si exersare.
. Explicarea functionarii Identificarea elementelor
Dictari comentate sistemului fonetic, lexical, fonetice; perceperea in sistem a
gramatical al limbii roméne. expresiilor si cuvintelor noi, a
Dictari instructive elementelor gramaticale ale
aV-ea limbii in textul studiat.
o Respectarea normei ortografice, | e Respectarea regulilor
Dictari comentate ortoepice, semantice, ortografice, ortoepice,
gramaticale, o i it ¢ punctuationale, a normei
A . unctuationale, stilistice a limbii | semantice, in textul produs (oral
Dictari preventive Eomanetliterare. i scris). P (
$ )
e Lectura expresiva a
Dictéari de control fragmentului de text liric.
Dictari de cuvinte Organizarea/desfasurarea/utiliza | Utilizarea dictionarului
/Iselective rea diverselor strategii de ortografic Tn scopul scrierii
o Tnvdtare autonoma a limbii, prin | corecte a cuvintelor.
Dictari libere observare directa si exersare.
Autodictari
aVl-ea o Respectarea normei ortografice, | Respectarea regulilor
Dictari comentate ortoepice, semantice, ortografice, ortoepice,
. ] gramaticale, punctuationale, punctuationale, gramaticale, a
Dictari instructive stilistice a limbii romane normei semantice n textul
literare. produs (oral si scris).
Dictari de control
Organizarea/desfasurarea/utiliza | e Utilizarea dictionarului
Dictari grafice rea diverselor strategii de ortografic n scopul scrierii
Tnvatare autonomd a limbii, prin | corecte a cuvintelor.
PR observare o Relevarea elementelor de
Dictari libere directd si exersare. limba n textul artistic si in
aVlil-ea | Autodictari textul publicistic.
_ o Respectarea normei ortografice, | Respectarea regulilor
Dictari explicative ortoepice, semantice, ortografice, ortoepice,
gramaticale, punctuationale, punctuationale, gramaticale, a
Dictiri de control stilistice a limbii romane normei semantice in textul
literare. produs (oral si scris).
Respectarea normei ortografice, | Respectarea regulilor
ortoepice, semantice, ortografice, ortoepice,
aVlll-a Dictari de control gramaticale, punctuationale, punctuationale, gramaticale, a
stilistice a limbii roméne normei semantice si stilistice in
literare. textul produs (oral si scris).
Respectarea normei ortografice, | Respectarea normei ortografice,
ortoepice, semantice, ortoepice, punctuationale,
gramaticale, punctuationale, semantice, gramaticale, stilistice
stilistice a limbii romane ale limbii roméne literare in
a IX-ua Dictari de control literare. orice situatie de comunicare:
e orald (dialog, prezentari,
dezbateri);
e scrisé (texte literare si
nonliterare).

Tabelul 1. Analiza curriculumului 2010 la “Limba si literatura romand” in Ccoala nallionali
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Rezultatul analizei edil liei noi a curriculumului national 2010 pentru disciplina “Limba si
literaturd roménd”, clasele a V-a — a IX-a, aprobat prin ordinul Ministerului Educatiei si
Tineretului al Republicii Moldova [1], raportat la frecveni ja [Ii tipologia recomandati ale
dictarilor este reprezentata grafic Tn figura 1.

Frecventa dictarilor de imba romdnd in scoala nafionald Frecventa dictariler de limba romina
in gcoala alolingva
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Fig. 1. FrecvenCa dictdrilor de limbi roméini in ~ Fig. 2. FrecvenCa dictirilor de limbi roméini in
scoala nationala. scoala alolingva.

Curriculumul national pentru disciplina “Limba si literaturd roméand” in institutiile de
invatdmant preuniversitare cu limba rusa de instruire, clasele a V-a — a IX-a, Chisinau-2010 [2],
recomanda spre aplicare urmatoarea frecven! la | i tipologie ale dictarilor, ofertd care poate fi
sintetizatd n tabelul de mai jos (Vezi: Tabelul 2, Fig. 2.).

Tn contextul continuturilor educatiei lingvistice si literare, principiilor de selectare/structurare a
continuturilor educatiei lingvistice autorii de manuale vor aborda continuturile educationale,
materiile lingvistice si/sau de comunicare in functie de normele de ortoepie si ortografie in
vigoare. [1, 2] Prezenta recomandare de a aplica corect semnele ortografice si de punctuatie
nvatate Tn textul propriu poate fi efectuata i prin implementarea dictarilor electronice eterogene.

Sugestii de realizare ale dictarilor de limba roméana in scoala alolingva

Nr. de unitati de
continuturi pe clase

Subcompetentele disciplinei,

unititile de conginut Activitati de invatare si evaluare

SCRIEREA 9
CLASA AVI-A 19
NIVELUL 2 2

de realizare a unor texte scurte, pe baza unui
suport vizual, dupa o ilustratie sau dupa un
sir de ilustratii, dupa benzi desenate, sir de

Realizarea lucrdrilor scrise:
expunerilor, compunerilor,

dictérilor. ntrebari.

CLASA A VII-A 20
SCRIEREA 8
NIVELUL 1 5

Realizarea lucrarilor scrise
(dictari, expuneri cu caracter
narativ, compuneri scurte
dupa o imagine, serii de
imagini etc.).

de redactare a unor texte scurte, pe baza unui
suport vizual, dupa o ilustratie sau dupa un
sir de ilustratii, dupd benzi desenate, sir de
ntrebari.

Tabelul 2. Analiza curriculumului 2010 la “Limba si literatura romana” in scoala alolingva
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3. Conjunctura metodica de elaborare si implementare a laboratorului digital “DictEIl”.

Formarea deprinderilor proeminente de ortografie constituie una din finalita! /ile de predare ale
limbii roméne Tn scoald. Succesul realizdrii obiectivului dat depinde, Tn mare masurd, de:
specificul, con'Jinutul (/i nivelul elaboririlor metodice de asimilare a ortografiei. Actualmente
aceasta metodologie este consideratd una suficient de avansatd. Ea define Ste volumul de concepte
ortografice ce stau la baza formarii de competente ortografice; studiazd mecanismele psihologice
ale formarii de aptitudini ortografice; ofera reguli si principii normative interesante pentru studiul
individual si n grup ale unor ortograme Si-sau grupuri de ortograme. Metodologia ortografica a
prezentului laborator digital “DictEl”, fiind amplificata de includerea in procesul de insussire a
scrisului corect ale diverssilor analizatori: motorici, vizuali si-sau auditivi, se prezintd a fi
deosebita de tehnica tradi! lionald de efectuare a dictarilor auditoriale de limba romana.

Tntegrarea in procesul de invatare a ortografiei prin intermediul aplical liei “DictEl” ale
diverselor tipuri de memorie: motoricd, vizuala si-sau auditiva, se poate efectua prin exercitii care
sa contind la baza sa capacitatea de a dezvolta una din categoriile de memorie enumerate mai sus,
inclusiv cea motorica si-sau chinestezicd, precum si a auzului fonematic. La acestea se refera:
copierea complexa, pronun! area ortografici, scrierea comentati, autodictarea, dictarea vizualg,
etc. de texte integrate si-sau fraze; propozil lii dispersate: expresii fixe; imbinari de cuvinte sau.
doar, cuvinte — mai mult sau mai pu' lin dificile, in func lie de acoperirea curriculard in clasa
resectiva si-sau cerinl ‘ele individuale ale elevului orientat spre optimizarea condil liei sale
ortografice din proprie inil iativa. Astfel, in cazul, dictarilor tipice existd un mod de derulare ale
acestora care impune anumite cirumstan' e standard, cum ar fi:

. Pentru situal liile cind dictirile nu sunt efectuate la lectiile de limba romand, trebuie
gasita o persoana cat de cat competentd, care nemijlocit sa dicteze textul; in cadrul orelor, acesta
fiind — profesorul;

. Trebuie bine determinat locul efectudrii dictarii, aici, la momentul dictarii fiind necesara
o liniste absolutd, care sa permitd deslusirea textului de catre elevi si concentrarea acestora la
exercitiu (in scoald, de obicei, clasa de studiu; de reguld, in timpul lectiei);

. Indiferent de circumstan' lele de efectuare a dictarii, mai devreme sau mai tirziu, va fi
necesara prezen! la unei persoane competente pentru evaluarea celor scrise:

e 1n cazul unui training de sine statdtor estimarea Si-sau notarea obiectivd, corectd a
lucrdrii este dificild, deoarece probabilitatea cd persoana care a comis deja un numar anumit de
erori intr-un text dat Tsi va putea identifica integrat propriile lacune n lucrarea sa - este foarte
joasa.

Avantajul dictdrilor electronice rezida in luxul de a ne permite sa nu tinem cont de conditiile
enumerate mai sus. Astfel, e nevoie, doar, de Tnsusi software-ul educational — recipient al
laboratorul digital “DictEl”, calculatorul la care sa fie instalat programul si, bineinteles, dorinta
elevului de a cunoaste si a profesorului de a moderniza procesul de instruire, fapt care impune
efectuarea continud a unor anumite eforturi de autoini! 'iere in vederea pregatirii terenului pentru
implementarea noilor tehnologii electronice (digitale) Tn procesul clasic de instruire. Aplica' lia
poate fi utilizata atat de catre profesorul de limba romana in cadrul orelor, cat si de sine statator de
catre elevi Tn afara institul liei de invd dimént. Implementarea laboratorului digital “DictEl” de
catre profesor permite organizarea lectiilor intr-un alt format decat cel traditional; ofera realizarea
adaptiv-individuala a obiectivelor educationale; optimizeaza controlul dictarilor, reducand
considerabil timpul de verificare a lucrarilor si excluzand tratarea si notarea subiectiva a
rezultatelor lucrdrilor. Tn timpul lectiilor de limb& roman aria de utilizare a laboratorului digital
“DictEl” poate fi diferitd Tn functie de temd, proiect, viziune a profesorului etc. Astfel, este
posibila efectuarea dictarilor:

a) colectiv; b) in grup; c) individual. [3]
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Utilizarea colectiva a laboratorului digital “DictEl” se realizeaza cu prezenta profesorului la
lectie, acesta gestionand resursele programului, da indicatii verbale elevilor referitor la faptul cum
se acceseaza softul educational, sursa — textul dictdrii fiind acelasi pentru toata clasa, este derulat
prin intermediul boxelor. Elevii sunt pusi in conditii absolut egale de timp si modalitate de
efectuare a lucrarii, textul fiind citit cu aceeasi voce, intonatie, tempou pentru toti. Func | ionarea
n grup a laboratorului digital “DictEl” urméareste scopul de a individualiza procesul de studiere a
ortografiei si punctuatiei limbii roméne, intrucét diferiti elevi au nivele de cunostinte diferite, fapt
care se caracterizeaza si prin lacune diferite la diverse compartimente. Astfel, cineva intampina
dificultati la scrierea cuvintelor prin liniutd, altii au probleme la scrierea vorbirii directe sau
dialogului, etc. Asa dar, profesorul poate diferentia procesul de studiere si control a contingentului
de elevi. Din punct de vedere tehnic in cadrul tratarii Tn grup, profesorul, gestionand resursele
programului, oferd indicatii verbale elevilor referitor la faptul cum se acceseaza softul educational
sau selecteaza din timp sursa — textul dictarii, acesta fiind diferit pentru elevi diferiti. Textul
dictarii electronice poate fi audiat de catre elevi prin intermediul castilor. Acum elevii sunt pusi in
conditii relativ egale de timp, adica sunt limitati de durata unei lectii, de timpul stipulat initial de
profesor pentru fiecare elev in parte sau pentru Tntregul grup de control. Deja difera si modalitatile
de efectuare a lucrdrii, textul poate fi citit de voci cu intonatie si tempou aparte pentru fiecare
participant al grupului de control. Aplicarea individuala a laboratorului digital “DictEIl” permite
adaptarea totalda a continutului dictarii pentru fiecare elev aparte din contingentul unei clase, in
functie de tema si obiective, excluzand, Tn caz de necesitate, posibilitatea elevilor de a copia unul
de la altul. Profesorul gestioneaza la lectie resursele programului, dand indicatii verbale elevilor
referitor la faptul cum se acceseazd softul educational sau, din nou, selecteaza din timp sursa —
textul dictdrii, aceasta deosebindu-se absolut ori relativ de la elev si-sau grup de elevi catre alt elev
si-sau grup de elevi. Audierea dictarii electronice de catre elevi se va efectua prin intermediul
castilor. Astfel acum pot fi create conditii absolut individuale de timp si modalitate de efectuare a
lucrarii pentru toti reprezentantii grupului de control. Tn cazul exploatarii programului Tn regim de
sine statator, drept instrument de training pentru studierea ortografiei si punctuatiei limbii roméne,
dupa ore Tn orice sald de calculatoare sau la domiciliu, astfel decade necesitatea de a asista, ajuta,
examina si-sau nota elevul prompt de catre profesor.

E | Dmtebl v
Laborator Digital de Ortografie, Gramatica si Fonetica
Autoriz MN.Balmus
M.Burlauy

Uictare dic cuvinte
Tictarr e frase
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Mume Prenume Ionescu Dorin

Inhz=

Fig. 3. Panoul de prezentare a laboratorului digital “DictEl”

Laboratorul digital “DictEIl”” consta nemijlocit din 3 formulare de baza:
a) panoul de prezentare a aplicatiei; (vezi Fig. 3.)
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b) panoul de nregistrare Tn cadrul aplicatiei;
c) interfata de lucru a aplicatiei. (vezi Fig. 4.)

Dupa lansarea, Inregistrarea cu succes a utilizatorului in sistem si selectarea din lista derulanta
a tipului dictarii de efectuat este afisatd interfata de lucru a aplicatiei, care poate fi gestionata
datoritd unui meniu prezentat in continuare in varianta de lucru valida pentru dicarile clasice:

Deschide Dictare — unicul meniu activ la momentul intrarii Tn interfata de lucru a aplicatiei;
afiseaza structura arborescentd a locatiei de pe discul fix, de unde poate fi deschisa dictarea
selectatd. Toate dictarile plasate In locatia de lucru a aplicatiei trebuie prelucrate Tntr-un mod
special si prezentate initial in doua formate de baza: fisier audio *.wav sau *.mp3 si etalonul intr-
un fisier *.doc, care apoi se supun unor modificdri serioase de decriptare prevazute de aplicatia Tn
cauza.

Demarare — la accesarea meniului dat incepe derularea fisierului audio cu continutul dictarii
selectate; n fisier, conform metodicii de realizare a dictarilor, este imprimatd prima lecturd a
textului - integratd, cea de a doua lectura — dictarea textului pe sintagme; cea de-a treia lecturd —
verificarea textului dictat. (vezi Fig.4.)

ReDemarare — opreste derularea audio a dictarii electronice curente; relansarea fisierului
audio poate fi efectuatad doar actionand din nou meniul Demarare.

Pauza - opreste derularea audio a dictarii electronice curente; actionarea repetata a meniului
Pauza reia derularea fisierului audio din punctul in care a fost oprit.

<<=2s - deruleaza dictarea, repetand textul citit acum 2 secunde; poate fi actionat mai multe
ori; repetarea dictarii se va efectua din pozitia Nr_de_click-uri*2 secunde timp Tn urma.

e ReDevnmare Fauz -3 Validers ia 00:28:16

[ ren Ta T

Fig. 5. Interfata de lucru a a laboratorului
digital “DictEl"”dupa activarea meniului
Corectura

Fig. 4. Interfata de lucru a laboratorului
digital “DictEIl” dupa activarea meniului Start

Validare — efectueaza verificarea celor scrise la nivel de algoritm implementat n aplicatie,
comparand varianta scrisa de catre elev cu originalul dictarii.

Corectura — deschide partea a doua a suprafetei de lucru a aplicatiei, afisand cele scrise de
catre elev cu marcarea automata a ntregului efectiv de erori comise de el. Tn actualul regim de
lucru vor fi afisate: numele, prenumele utilizatorului Tnregistrat Tn sistemul laboratorului digital;
data, timpul, inclusiv la nivel de secunde, a Tnregistraarii Tn sistem a utilizatorului intr-un format
acceptat de calculatorul personal Tn cauzd si statistica erorilor care se prezinta drept o sinteza de
date legate de corectitudinea si succesul exerci' Jiului efectuat in cadrul aplical liei “DictEl”, aici
fiind prelucrate si valorificate date numerice referitoare la: textul dictarii scris de elev; numarul
total de caractere din text; numarul total de caractere modificate, suplimentare, omise, precum si
numarul total de cuvinte, totul urmat de textul original al dictarii, astfel fiind evidenta cantitatea de
gresseli comise de elev la nivel de caractere si cuvinte raportate la numarul total de caractere si
cuvinte din text. (vezi Fig. 5.)
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Fereastra de lucru Corectura oferd trei op! /iuni pentru salvarea rezultatelor dictarii care se
efectuaza automat n calculator Tntr-un fisier de tip *.doc in una din locatiile de lucru a aplicatiei:
Imprimare rezultate — rezultatele dictarii stocate in fisierul MS Word pot fi scoase direct la
impimanta configuratd la calculatorul personal dat. Tnregistrare rezultate — con! linutul lucrarii
efectuat Tn mediul laboratorului digital “DictEl” poate fi salvat doar n fisierul MS Word implicit.
(fig. 5.) Expediere rezultate - permite expedierea rezultatelor dictarii salvate Tn fisierul *.doc
direct la: o adresa electornicd datd si-sau pe serverul re! lelei locale de calculatoare.

Tnchiderea dictarii si abandonarea aplicatiei este posibild prin accesarea comenzii lesire in
meniul Fisier din program. Aici se va afisa o caseta de dialog care va cere confirmarea salvarii
dictdrii efectuate cu sau fara iesirea din aplicatie.

4. Concluzii

Precdutarea cu o deosebita aten' 'ie a materialului metodologic privitor la modurile de efectuare
ale diverselor tipuri de dictdri la lec! liile de limba romana. de la cele mai simple. de cuvinte, pina
la cele clasice, atat in [ /coala nal ionala, ¢it i in cea alolingvi: aria de utilizare ale acestora in
corespundere cu noile prevederi curriculare emise Tn 2010 [4] a permis determinarea valorii
practice a studiului dat, acesta fiind definit de posibilital /ile extinse ale limbajelor de programare
de nivel Tnalt, n cazul laboratorui nostru digital de ortografie, gramaticd <i fonetica, vorba e
despre Borland Delphi, de a elabora [ /i implementa pe calculator software educal lionale care ar
permite desfal lurarea exercil liilor ortografice [li-sau ortoepice Tn regim multifunc ional, in
dependen! /a de circumstan! le. necesital i [ /i-sau numar de cursan'!i _li-sau profesori interesa’ i
de integrarea n practica realita/ 'ii educal ionale de zi cu zi ale ideilor [1i inven! liilor ascendente
din tehnologiile informal lionale in instruire. Mintea umana fiind progresiva, atrasa continuu de
nou, orientatd spre ascensiuni fructuoase periodic manifestd [ /i stagnare in fal a fenomenelor
sociale [ /i educa! ionale mai pul in tradil lionale — reac! ie. cu certitudine naturald. exprimata ' i
de cadrele didactice raportat la elaborarea i implementarea produselor de tehnologii
informal lionale in instruire. Din fericire, evolul lia este un fenomen determinat de sau fard
interven! ia omului. Astfel e |i conform spuselor remarcabilului irlandez George Bernard Shaw.
laureat al premiului Nobel pentru literaturd in 1925: “ALL PROGRES MEANS WAR WITH
SOCIETY” (engl.) => orice progres Tnseamna rdzboi cu societatea. (G.B. Shaw, ,,Getting
married”, p.559.), fapt care ne mai confirma o datd ca interac! /iunea dintre doud sau mai multe
fenomene, inclusiv educal lionale, aici ac! liunea reciprocd a inval ‘am! lutului tradi' lional [1i ale
mijloacelor digitale elaborate prin intermediul tehnologiilor informa' ionale moderne, i/1i va face
efectul pozitiv inevitabil mai devreme sau mai tarziu. Actual aplical ia “DictEl", laborator digital
specializat pentru efectuarea dictarilor eterogene de limbd romana, se afla la etapa de testare si
deruleaza Tn cadrul unui experiment pedagogic la lec! liile de formare profesionald ale cadrelor
didactice de limbd si literatura romana la UPSC “lon Creangd”, orasul Chisindu, Republica
Moldova.
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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 si folosind tehnologii IT&C (procesare multimedia si comunicare
asincrona sau sincrond) conduce subiectul care o utilizeaza, la obtinerea unei
experiente Tn intelegerea si stapanirea de cunostinte si indemanari intr-un
domeniu al cunoasterii.

Definitie. Software Educational reprezintd orice produs software Tn orice
format (exe sau nu) ce poate fi utilizat pe orice calculator si 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)

e Solutii software (CG, Web, AI)



myGreenTown

Licker Nandor - elev, Liceul de Informatica ,, Tiberiu Popoviciu”,
Cluj-Napoca, licker.nandor@gmail.com
dr. Corina Toma — prof. Liceul de Informatica ,, Tiberiu Popoviciu”,
Cluj-Napoca, corlavtoma@yahoo.com

Abstract
myGreenTown este un soft educational original conceput cu scopul de a intari interesul
elevilor pentru probleme de mediu si pentru a le dezvolta aptitudinile antreprenoriale. Jocul
este accesibil pe majoritatea platformelor existente si a fost dezvoltat in Intregime folosind
programe open-source. Pentru utilizatorii incepatori jocul contine un tutorial. De remarcat
este faptul ca softul difera fata de celelate prin tema sa si prin faptul ca este scris in intregime
n limbajul JavaScript.

1. Introducere

myGreenTown este un joc educational ce are ca tema principala construirea unui oras modern,
respectand principiile ecologice. Fiecare jucator are posibilitatea de a-si contrui propriile orase si
de a urmari exemplele altor jucatori. Fiecare orag are un scor total, direct proportional cu eficienta
sa si aceasta inseamna posibilitatea Tnvatarii prin joacd a regulilor ecologice. Prin joacd, orice
utilizator trebuie sa-si foloseasca creativitatea si aptitudinile antreprenoriale pentru a obtine un
punctaj cat mai mare.

Jocul prezinta o solutie interactiva pentru rezolvarea problemelor majore din ziua de azi, legate
de mediu si poluare lui. Desi acestor probleme li se acorda, foarte multa atentie, nu exista metode
atractive care sa nvete tinerii ce inseamna aceste concepte si cum se pot rezolva ele.

2.Cui i se adreseaza?

Jocul a fost conceput sa fie cat mai accesibil si mai usor de utilizat, adresandu-se n principal
elevilor. Aplicatia este disponibild Tn doua limbi, romana si engleza, ceea ce Thseamnd un plus,
elevii putandu-si Tmbunatdti competentele lingvistice. Jocul necesita acces la internet si poate fi
rulat pe majoritatea browserelor moderne.

3. Interfata

Interfata jocului este
minimalistd, dar in acelasi timp
prietenoasa. Scopul ei este sa fie
usor de finteles si de folosit.
Fiecare comanda este
reprezentatd printr-o pereche de
pictograme si text.

Pagina principala este alcatuita
din formularul de autenficare si
un meniu de navigare. Cu
ajutorul  meniului  se poate
schimba limba interfetei si se pot

vizualiza clasamentul si ghidul i i -
utilizatorului. Figura 1. Pagina principald
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Interfata jocului este construitd in jurul hartii orasului. Tn partea superioard a ecranului se
gaseste un meniu n care sunt afisate date despre resursele orasului, precum si butoane cu ajutorul
carora se pot accesa paginile de administrare:

1. Statistici detaliate despre oras

2. Pagina de administrare a contului jucatorului
3. Sistemul de mesagerie ntre jucatori

4. Comanda de logout

Tn partea de jos a ecranului sunt afisate:
1. Minimap-ul: 0 hartd micsorata
2. Lista cladirilor ce pot fi construite
3. Date despre cladirile selectate

Figura 1. Imagine din joc

4.Simularea oraselor
Tn total, existd in jur de 20 de structuri diferite. Fiecare clidire ce este construitd in oras
afecteazd urmatorii factori:
Poluare
Energia electrica consumata /produsa
Apa consumatd/produsa
Deseuri produse/reciclate
Costul de constructie

g E

Cladirile se impart Tn urmatoarele categorii:
Case

Centrale energetice

Zone de agrement

Infrastructura

Industrie

Salubritate

SO AswWNE
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Pentru a construi o cladire, trebuie ndeplinite mai multe condutii. Tn primul rand, constructia
fiecarei cladiri necesitd bani. Unele cladiri necesita si resurse produse de structurile industriale.
Fiecare cladire are nevoie de infrastructurd: acces la drumuri, energie electricd, apa, canalizare i
salubritate. Tn timpul jocului, dacd in oras nu se produce destuld energie sau nu existd rezerve
suficiente de apd, nu se pot construi cladiri noi.

Bugetul orasului provine din taxe platite de locuitorii oragului. Anumite cladiri necesita
intretinere, acest cost este scazut din taxe. Orasul poate sd castige sau sa piarda bani, poate
dezvolte sau poate sa dea faliment. Acest aspect dezvoltd aptitudinile antreprenoriale.

5. Tehnologii folosite

Aplicatia a fost scrisa utilizand limbajele PHP (partea de server) si JavaScript (partea de client).
Se utilizeaza o baza de date MySQL. Printre bibliotecile folosite se numara jQuery si Textile.

Aplicatia poate fi rulatd pe 90% din browsele existente (Internet Explorer 7+, Firefox 3.7+,
Google Chrome 5+, Opera 12+, Safari 4+). Pe partea de server, este necesar Apache 2.3 cu PHP
5.3 si MySQL 5.4 instalat.

Jocul este open-source, publicat sub licenta BSD. Sursele sunt disponibile la adresa:
https://github.com/nandor/myGreenTown. Se foloseste sistemul de versionare Git.

6. Concluzii

Jocul orginial myGreenTown este un software educational deosebit de eficient in dezvoltare
aptitudinilor antreprenoriale ale tinerilor, prin Tnvatarea in acelasi a timp unor cunostinte de
ecologie. De asemenea, orice soft educational dezvolta competentele de ICT (Informatica,
Comunicatie, Tehnologie).

7. Bibliografie

[1] J. Schell, The Art of Game Design: A Book of Lenses, Elsevier Inc. 2008
[2] T. H. Cormen, Introduction to Algorithms, MIT Press, 2001
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Abstract
Din pasiune pentru istorie si informaticd, am creat acest soft educational, in speranta ca astfel
voi capta interesul cat mai multor persoane. Tncercand si cuprind una dintre cele mai
frumoase perioade din istoria grecilor, am ales ca tema principald cele doua mari civilizatii
primordiale Tn lumea greaca: civilizatia Cretana si civilizatia Miceniana.

1. Introducere

Cele doua civilizatii - Cretana si Miceniana - reprezintd temeliile unei mari culturi, care au avut
continuitate si putere de influenta in Tntreaga lume greaca a epocii vechi. Ele ne apar acum ca o
imbinare dintre legendd si adevar istoric, dar, dincolo de aceasta, ne fascineaza si ne trezesc
curiozitatea si interesul de a le cunoaste. Ne atrag mai intai ca legende, dar apoi ne trezesc
interesul de a le studia ca adevaruri istorice.

Soft-ul realizat este rezultatul unei inclinatii mai vechi pe care am avut-o pentru istoria Greciei
antice, dar mai mult al dorintei de a Tmpartasi aceastd pasiune si altor persoane; am dorit ca
utilizarea lui sd devina placuta si interesanta oricui, indiferent de varstd, de la elevii de clasa a V-a
si pana la cei de liceu.

2. Obiectivele proiectului

e  Sétransforme o lectie obisnuita de istorie Tntr-o experienta virtualad atragatoare, usor de asimilat;

e Prin abordarea moderna, sa captiveze atentia spectatorilor si sa le induca o atmosfera specifica
temei proiectului;

e  Prin aplicatiile pe care le contine, sa stimuleze metodele interactive de Tnvatare;

e 1n urma efectudrii testelor concepute, si creeze o atmosferd competitiva si sa stimuleze
interesul fiecarui elev n parte;

e Tema culorilor, fonturile si toate elementele de esteticd a softului, sd creeze o imagine
atragatoare asupra informatiilor stiintifice;

e Sdstimuleze imaginatia, sa genereze interes fatd de misterul vechilor civilizatii ale omenirii.

3. Tema proiectului

Am conceput proiectul ca o paraleld intre ceea ce ne oferd datele stiintifice privitoare la
teritoriile locuite de vechii greci si legendele faurite si transmise de-a lungul timpului despre cele
doua civilizatii.

Cultura minoica sau cretand era caracterizatd de orase construite in jurul unor palate, de céi
comerciale complexe si de o artad sofisticatd; civilizatia miceniang, o civilizatie razboinica de pe
continent, caracterizata si aceasta printr-o arhitectura impundtoare, dominatd de cetati cu structuri
defensive.
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Bogatia si varietatea culturald a acestor teritorii, precum si inventivitatea locuitorilor lor, au
determinat aparitia a numeroase legende care au in prim plan conducétori sau personaje ale acestor
popoare, fiinte supranaturale sau fapte eroice care au inflacarat imaginatia vechilor greci. Spre
exemplu, tuturor ne este cunoscutd faimoasa legenda a ,,primilor zburatori” - Dedal si Icar - a
caror aripi din ceara s-au topit, dar nu mulfi stiu ca cei doi Tncercau sa evadeze din Tnchisoarea
regelui cretan Minos. Sau, legenda asa numitului ,,razboi troian”, n care elementele de istorie se
impletesc cu elemente mitologice.

4. Interfata si tema culorilor

Tn formarea acestui program m-am axat foarte mult pe design si pe crearea unui spatiu de
lucru estetic si usor de utilizat.Pentru inceput, utilizatorul are doud alternative: in functie de
civilizatia de care este interesat, acesta poate selecta unul dintre cele doud butoane: Creta sau
Micene (Fig.1).

Gheta 44 Micene - jr.\:i"/‘ue ,‘E.ege'hcf& A adevak -

7 bednagetidanis avkas do IR
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Figura 1: Meniul principal

Tn urma selectarii unuia dintre butoane, apare un submeniu pentru fiecare dintre civilizatii care
cuprinde 3 sectiuni: Mitul, Istoria si Teste.

Apasand pe butonul uneia dintre sectiuni, se afiseaza o fereastra ce contine mai multe capitole.
(Fig. 2)

Tranzitia de la un capitol la altul se realizeaza prin selectarea ,,butonului — sdgeata”.
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Figura 2: Sectiunea Creta — Istorie — Insula si locuitorii
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Tncheierea utilizarii soft-ului se face prin selectarea butonului — X (Close).
Tema culorilor este aleasa cu grija (combinatie de gri cu rosu), astfel incat programul sa capete
un aspect placut.

5. Structura proiectului

Dupa cum am mentionat si Tn textul de mai sus, pentru Tnceput, textul este strucurat Tn doua
mari parti: ,,Creta” si ,,Micene”. Pentru fiecare parte, existd alte 3 sectiuni ce cuprind mai multe
capitole. Fiecare capitol cuprinde text, imagini si aplicatii interactive menite sd Tmbunatdteasca
experienta de lecturare.

5.1. Prima sectiune: Mitul

Aceastd sectiune cuprinde descrierea unor mituri si legende, cum ar fi: ,,Creta — leaganul zeilor
(legenda spune ca insula Creta este locul natal al lui Zeus, parintele tuturor zeilor), ,,Minos si
minotaurul” (faimoasa legendd a monstrului jumdtate om - jumatate taur, inchis in labirintul
construit de regele Minos), ,,Dedal si Icar’(legenda zburatorilor), ,,Razboiul Troian”, etc.

”
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Mie View Comtral llep
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Cheta 4L Micene - jm,i/tc ,Q.egemc’k'@ A adevar

A hedeuperstonit eclsr doull eivifigalic |

Carei veile Ti inmédneara Paris marul de aur? -

Resurse I _.-[p]i.-_v.aﬁi‘ Istoria ] Mitul

Figura 3: Aplicatia interactiva din cadrul sectiunii ,,Mitul”

5.2. A doua sectiune: Istoria

Tn sectiunea ,Istoria” se regasesc toate informatiile stiintifice ale celor doud civilizatii.
Aceasta cuprinde capitole ca: ,,Asezarea si locuitorii”, ,,Viata economicd”, ,,Organizarea sociald/
politicd”, ,,Credinte si practici”, ,,Locuinte si palate”, ,,Arta” etc.

Tn cadrul sectiunii ,,Istoria”, am realizat o aplicatie numita ,,Printre ruine” (fig.4), ce contine
harta cetatii Micene, cu 14 ,obiective turistice”. Tn urma selectdrii unuia dintre obiective,
utilizatorului i se afiseazd informatii legate de acesta, insotite de imagini si o vizualizarea
panoramica a ruinelor din prezent. (fig 5). Ruinele pot fi vazute din orice unghi, folosind drag and
drop.
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Figura 4: Aplicatie ,,Printre ruine” din cadrul sectiunii ,,Istoria”
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Figura 5: Vizualizarea panoramica a unuia dintre obiectivele aplicatiei ,,Printre ruine”

5.3. Atreia sectiune: Teste
Aceasta sectiune cuprinde toate testele si exercitiile soft-ului, de la teste grila, pana la joculete
create pentru a evalua cunostintele acumulate de cétre elevi.

Chrete 44 Micene - gm;ﬂ_e ﬁeg%-&a A4 adevar ®
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Figura 6: Unul dintre testele grild din cadrul sectiunii ,, Teste”
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6. Detalii tehnice

e Softul este realizat folosind limbajul de programare Action Script 3.0, utilizdndu-se Adobe
Flash CS5;

e Pentru editarea anumitor obiecte grafice am folosit Adobe Photoshop CS5 si Adobe Ilustrator

CS5;

Pentru rularea programului, este necesara instalarea player-ului Adobe Flash 10;

Pachetul contine un Kit setup.exe si poate fi instalat direct de pe CD;

Nu este necesard o conexiune la internet.

Orice informatie poate fi modificata doar prin editarea unui fisier *.txt sau *.jpg/png, nefiind

necesare cunostinte avansate in domeniul aplicatiilor web.

7. Bibliografie

[1] Drimba, Ovidiu, Istoria culturii si civilizatiei, vol.2 si vol. 3, Editura Saeculum I. O., Editura Vestala,
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Abstract

Destinat parcurgerii unitatii de Tnvatare “Romanul subiectiv” din programa clasei a X-a
de limba si literatura romand, acest soft devine o modalitate interactiva de fnvatare,
valorificand totodata potentialul creativ al elevului dar si al profesorului. Structurat in sapte
secvente de Tnvatare, la care se adauga si teste cu itemi specifici evaluarilor nationale si un
test sumativ, soft-ul propune continuturile vizate de programa scolard, articulate ntr-un
demers didactic modern, original si atractiv, optim pentru exersarea competentelor specifice
temei. Continutul stiintific, deosebit de complex, este realizat printr-o documentatie de
calitate, evidentiat si Tn suportul teoretic ce dubleaza activitatile de invatare, eficient pentru
lucrul diferentiat.

1. Argument

Forméndu-se ntr-un context al lumii moderne Tn care calculatorul e omniprezent, iar
competentele digitale devin fundamentale, aproape concurandu-le pe cele lingvistice, elevul se
orienteaza adesea catre tot ceea ce raspunde nevoii sale de cunoastere si respinge tot ceea ce e
anacronic.

Fara a minimaliza rolul cartii, statutul calculatorului nu mai poate fi astdzi ignorat, astfel incat
el poate si trebuie sa dubleze efortul profesorului de a stimula creativitatea elevilor si de a facilita
intelegerea textului literar. De aceea, un soft educational pe un continut de istorie, teorie si critica
literard este o oportunitate de Tnvatare activa nu doar pentru elev, dar si pentru profesor, deoarce
stimuleaza formarea gandirii critice, parteneriatul educational, ntr-un context inter- si
transdisciplinar atractiv, dozat judicios si care permite un feedback autentic si o evaluare obiectiva.

Soft-ul de fata valorifica unitatea de Tnvatare Romanul subiectiv, cu aplicatie pe romanul
Ultima noapte de dragoste, intaia noapte de razboi, de Camil Petrescu, din programa clasei a X-a.
Informatiile, activitatile propuse, sarcinile de lucru, secventele de evaluare continua si sumativa
sunt destinate utilizarii la clasd in diferite momente ale lectiei, acoperind cele sapte ore destinate
parcurgerii acestei unitati de Tnvatare.
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2. Structurarea continutului

Soft-ul este structurat in sapte secvente de invatare, necesare parcurgerii eficiente a unitatii
Romanul subiectiv din programa scolard a clasei a X-a (Figura 1. — meniu stdnga), dar si
recapitularii Tn vederea sustinerii examenului de bacalaureat. Acest continut stiintific este deosebit
de important si complex, din punctul de vedere al ponderii sale Tn programa evaludrii externe, dar
si prin dificultatea problematicii romanului camilpetrescian.

Soft-ul sistematizeaza cunostintele necesare dobandirii competentelor specifice prevazute in
programa (analizarea principalelor componente de structurd, compozitie si limbaj specifice textului
narativ, uitilizarea unor modalitdti diverse de Tintelegere si interpretare a textului literar,
identificarea relatiilor dintre opera literard si contextul cultural Tn care aceasta a aparut,
compararea unor argumente diferite pentru formularea propriilor judecdti de valoare) si oferd o
varietate de mijloace de prezentare a continutului

Ghidul profesorului (Figura 1. — meniu dreapta) contine proiectari pe modelul gandirii critice
pentru fiecare secventda de Tnvatare (sugestii de activitati pentru faza de evocare, de constituire a
sensului, de reflectie si asigurarea retentiei), prin parcurgerea unor demersuri didactice moderne,
mizand pe metode creative si interactive (SINELG, brainstorming, puzzle), unele profund
originale, cum este cea a jocului de carti pentru intelegerea problematicii personajului masculin.
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Figura 1. Structura aplicatiei

3. Elemente interactive

Stimuland creativitatea si gandirea critica a elevilor, activitdtile incluse sunt proiectate intr-o
manierd deosebit de interactiva, ludicul potentand acest aspect. Sarcinile de lucru care Tnsotesc
suportul teoretic al fiecdrei sectiuni sunt practice si faciliteaza interactiunea elevului cu aplicatia
software. Rolul acestora este dublu, putand fi utilizate atat ca secvente de invatare, cat si ca
modalitate de fixare. De exemplu, la sectiunea Context, dupa ce elevul parcurge suportul teoretic,
are de Tncadrat romanul camilpetrescian in tipologiile specifice. Tn cazul in care conceptele date
sunt neclare, are acces la o reactualizare a informatiei prin simpla selectare a termenului. Foarte
utild pentru elev este sectiunea Repere unde au fost incluse fragmente din roman, dar si aprecieri
critice, astfel incat soft-ul acopera toate necesitatile elevului in receptarea textului in cauza (Figura 2).
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Figura 2. Sectiunea Reperé — fragmente din roman

Sectiunea Estetica propune un joc de tip labirint, prin care utilizatorul are de parcurs un traseu,
de-a lungul céruia va intalni fise cu informatii, valorificAndu-se Tn acest mod Tnvatarea prin
descoperire. Elevul le parcurge cu atentie, in ordine si transcrie pe caiet cuvintele cheie
evidentiate in text (Figura 3). La finalul traseului, apare o noua fereastra cu concluzii si un test din
informatia parcursa Tn cadrul sectiunii, conceput pe modelul subiectului tip | de la examenul de
bacalaureat.
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Figura 3. Sectiunea Estetica — Exemplificare activitate de invatare

De asemenea, elevul capabil de performanta are la dispozitie un material asociat, care dezvolta
problematica autenticitatii (disponibil prin link-ul Studiu aprofundat). Deosebit de antrenanta este
si activitatea de la sectiunea lubirea. Se stie cd specificul disciplinei limba si literatura roméana
necesitd, pentru un parcurs de calitate, contactul si lucrul cu textul literar. Mascatd de o forma
ludica (rezolvarea unui puzzle), activitatea solicitd o bund cunoastere a problematicii primei parti a
romanului.

Fereastra din mijloc este zona pentru aranjat piesele de puzzle, iar fereastra din dreapta prezinta
textul din spatele fiecarei piese dupd selectarea acestora. Sarcinile de lucru interactive din
sectiunea Razboi mizeaza pe aceeasi manierd a contactului cu textul literar, asigurand o buna
cunoastere a viziunii obiective a autorului, asa cum este ea transpusa in a doua parte a romanului.
Sectiunea Personaje prezintd specificul eroului masculin dar si al celui feminin. Selectand
personajul masculin, elevul are acces la informatia de baza, iar apoi are de realizat trei activitati de
invatare, urmate de autoevaluare (Figura 4).
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Figura 4. Exemple de aplicatii pentru autoevaluare

Tn prima activitate, trebuie si stabileasca anumite corespondente Tntre informatiile din casetele
albastre si tipologiile consemnate in casetele de text aldturate. Tn a doua activitate, elevul trebuie s&
numeroteze ipostazele sociale ale eroului, Tn functie de ordinea in care apar in text (ceea ce
presupune o bund cunoastere a romanului). Tn cea de-a treia activitate, elevului i se cere s
asocieze dominantelor de caracter din cartile de joc expuse, trasdturile derivate, respectiv
argumentatii pe care le va descoperi Tn pachetul alaturat.

Problematica personajului feminin este tratatd prin intermediul unei singure activitati, Tn care
elevul trebuie sd Incadreze citatele care apar in partea inferioard a ecranului intr-una din cele doua
ipostaze (ipostaza angelicd/ ipostaza falsului) din casetele albastre. De asemenea, si la aceastd
sectiune elevul are la dispozitie un continut suplimentar pentru studiul aprofundat, necesar
pregatirii pentru performanta.

Tn orice sectiune s-ar afla, utilizatorul are acces la competentele specifice activitatii n cauza.
Modul de realizare a activitatilor este inedit, diferentiindu-se de la o secventa la alta, provocand si
mentinand interesul elevului (labirintul din biblioteca, galeria de autori interbelici, cartile de joc).

La fiecare sarcina, elevului i se explica ceea ce va face prin intermediul butonului Zf (informatii).

4. Modalitati de evaluare

Soft-ul contine, pe langa feed-back-ul acordat la finalul sarcinilor de lucru, si multiple module
de evaluare, mai ales Tn formatul subiectelor de bacalaureat. Tn acest sens, deosebit de util elevului
este editorul in care acesta sa redacteze raspunsurile la itemii subiectivi si sa le trimita profesorului
prin e-mail, pentru evaluare.

Rezultatele pot fi expediate tot prin e-mail elevului respectiv (asigurandu-se confidentialitatea
necesara) sau discutate si comentate Tn clasa, in functie de optiunea profesorului. De asemenea,
sectiunea Evaluare finala contine un test sumativ cu grad de dificultate medie, compus din noua
itemi obiectivi (cu alegere duala, respectiv cu alegere multipld). Corectitudinea raspunsurilor
poate fi verificatd dupd fiecare grupa de trei itemi. Tn cazul in care un raspuns este gresit, elevul
este atentionat sa reia anumite informatii, dar punctajul final va fi diminuat. Testul sumativ cu item
subiectiv formulat pe modelul subiectului tip Il din cadrul examenului de bacalaureat solicitd
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redactarea unui eseu de aproximativ 8000 de caractere (redactat in editorul deschis n aplicatie), pe
care 1l va expedia prin e-mail profesorului.

Evaluare finala
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Figura 5. Exemple de aplicatii pentru evaluare finala si feed-back

5. Elemente tehnice de implementare

Pentru dezvoltarea softului au fost utilizate:

e Adobe Flash CS5 pentru realizarea animatiilor si aplicatiilor incluse in fiecare sectiune

e Adobe Photoshop CS5 pentru realizarea elementelor grafice precum banner, layout,

butoane, ferestre pop-up, labirint, animatii/aplicatii
e In sec'giunea Evaluare finald — fincarcarea itemilor din fisier .xml pentru marirea
Resursele tehnice necesare pentru rularea aplica;iei: procesor 1 GHz, 512 Mb RAM, 256 Mb

Video card, Windows XP/Vista/Windows7, conexiune Internet (pentru trimiterea prin mail a
raspunsurilor la itemii cuprinsi Tn teste). Secventa audio-video din animatia prezenta pe pagina
introductiva a soft-ului necesita un sistem audio obisnuit. Pentru a rula corect, aplicatia necesita
instalarea unei versiuni stand alone a aplicatiei Adobe Flash Player 10, software disponibil gratuit
la adresa http://get.adobe.com/flashplayer

6. Concluzii

Soft-ul educational Camil Petrescu — Ultima noapte de dragoste, intdia noapte de razhoi
constituie un mediu de Tnvatare activ si stimulativ, valorificand creativitatea elevului si dispozitia
ludica specifica varstei. De asemenea, este 0 sinteza originalda a unor informatii rezultate dintr-o
documentatie exhaustiva si calitativa, esentiale parcurgerii optime a continutului asociat programei
de clasa a X-a si a celei de bacalaureat. Informatiile sunt accesibilizate prin activitati deosebit de
antrenante, cu un grad mare de interactivitate, fard a renunta la contactul nemijlocit cu textul
literar, asigurandu-se astfel formarea competentelor specifice. Multiplele forme de evaluare si
autoevaluare confera suportul necesar elevului Tn acest parcurs de Tnvatare fie dirijat, fie autonom.
Nu in ultimul rénd, soft-ul devine un suport necesar profesorului, printr-o eficientizare a timpului,
dar si printr-un anumit grad de libertate pe care 7l oferd, continutul putand fi parcurs integral sau
secvential.
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Abstract

Lucrarea ,,Principiile lui Newton™ este un software educational pentru elevii claselor a 1X-a
care studiaza disciplina Fizica. Aplicatia noastra ilustreaza cele 4 principii newtoniene prin
cate un experiment simplu, efectuat in laborator. Punctul central al lucrarii este studiul
miscarii corpurilor pe planul inclinat. Lucrarea contine un modul demonstrativ, in cadrul
caruia elevii pot introduce valori pentru forta de tractiune, forta de greutate, coeficientul de
frecare si respectiv unghiul planului inclinat si pot studia efectul, urmdrind simularea
miscarii. De asemenea, lucrarea contine si un modul de aplicatii in cadrul caruia generam
probleme referitoare la miscarea corpurilor pe plan inclinat: 3 dintre parametrii care
caracterizeaza miscarea sunt fixati, iar elevul trebuie s& determine o valoare pentru cel de al
patrulea parametru astfel ncat sa obtina un anumit efect de miscare specificat. Lucrarea a
fost dezvoltata in cadrul Scolii de vara InfoFizica 2011.

1. Argument

Real sau virtual? Lucrarea noastrd nu Tsi propune sa ofere un raspuns transant la aceastd
intrebare. Pentru ca in viziunea lucrdrii noastre realul si virtualul pot ,,convietui”, se potenteaza
reciproc, se contopesc osmotic Tntru buna intelegere a fenomenelor fizice.

Cu sigurantd cd pentru studiul stiintelor, nimic nu poate inlocui in totalitate ,realul”
experimentului realizat Tn laborator. Din acest motiv am considerat ca ilustrarea fiecarui principiu
printr-un experiment simplu, realizat in laborator reprezinta atat o clarificare a continutului
stiintific, cat si un mod de a demonstra ca unele experimente necesita doar instrumente simple sau
chiar obiecte cotidiene.

Am Tincercat Tn acelasi timp s& valorificam valentele ,virtualului”, incluzadnd o simulare
parametrizata a miscarii unui corp pe un plan Tnclinat, dar si un generator de probleme referitoare
la acest subiect.

Acestea sunt considerentele care au stat la baza alegerii acestei teme. Proiectul nostru a fost
dezvoltat in cadrul celei de a X-a editii a Scolii de Vard Info-Fizica, manifestare organizata de
Centrul de Excelentd pentru Tineri Capabili de Performantd, lasi in colaborare cu Universitatea
"Al. I. Cuza", lasi prin Centrul pentru Educatie la Distanta.

2. Suport teoretic

Suportul teoretic este structurat n doud sectiuni: sectiunea Teorie si Sectiunea Formule. Tn
cadrul sectiunii Teorie este enuntat fiecare principiu si este descris un experiment simplu prin care
poate fi ilustrat practic principiul respectiv.
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Noi am efectuat in laboratorul scolii experimentele descrise si am inclus cate un film
demonstrativ pentru fiecare dintre acestea.

Tn cadrul sectiunii Formule am
sintetizat formulele care descriu
miscarea unui corp pe un plan
Besericre cperiment inclinat. Sunt studiate cele 3 cazuri

. | care pot aparea (corpul urcd, coboarad
sau se afla in repaus). Am optat
pentru a include fisa cu formule intr-
un fisier de tip .pdf pentru a oferi
elevului un material auxiliar usor de
tiparit.

Principiile lui Newten

3. Studiul miscarii unui corp pe un

8a plan inclinat

Elementul central al aplicatiei

noastre este un modul demonstrativ

Figura 1. Sectiunea Teorie. Principiul 1 prin care simulam miscarea unui
corp pe un plan inclinat in anumite

conditii. Elevul poate modifica valorile a 4 parametri:
forta de greutate;

forta de tractiune

coeficientul de frecare

unghiul planului inclinat.

Dupd modificarea parametrilor, elevul poate actiona butonul Genereaza pentru a vizualiza
fortele care actioneaza asupra corpului (un mar, Tn concordanta cu anecdotica despre descoperirile
lui Isaac Newton).

Prin actionarea butonului Play de sub graficul fortelor, elevul poate vizualiza efectul (este
simulatd miscarea corpului pe planul inclinat, dar efectul va fi descris si In partea dreaptd a
ecranului). De asemenea, Tn partea dreaptd va fi afisat si randamentul planului inclinat.

Principiile lui Newton
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Vizualizarea simularii poate fi reluata sau elevul poate relua experimentul virtual cu alte valori
ale parametrilor. Prin efectuarea repetata a acestui experiment, elevul va constientiza relatia dintre
fortele care intervin, unghiul planului inclinat, respectiv coeficientul de frecare si efectul de
miscare obtinut.

4. Aplicatii

Aplicatia noastra include un modul care genereaza probleme referitoare la miscarea unui corp
pe un plan Tnclinat. Sunt generate aleator valorile a 3 dintre cei 4 parametri care caracterizeaza
miscarea. Intervalul in care se Incadreaza valorile generate este specificat si este determinat astfel
incat in grafic fortele sa fie complet vizibile.

Cel de-al patrulea parametru trebuie sa fie determinat de elev pentru a obtine un anumit efect
de miscare, specificat. Tn mod uzual solutia nu este unicd (ea Tncadrandu-se de asemenea intr-un
anumit interval de valori). Ca urmare, aplicatia noastra valideaza rezultatul elevului si oferd in plus
un feed-back vizual simuland miscarea conform setului de parametri introdus.

Principiile lui Newton
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Figura 3. Aplicatii
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Abstract
,.Moleculele vietii” este o unitate de invatare prevazuta la ,,Stiinte”, obiect curricular pentru
profilul uman, filologie. Programul, realizat in Flash, trateazd despre apa, lipide, glucide,
proteine si acizi nucleici. Am ales o abordare interdisciplinard, specifica obiectului ,,Stiinte”,
imbinand elemente de fizica, chimie si biologie. Programul urméareste structura recomandatd
in cadrul programului ,,Profesorul creator de soft educational”, folosind o interfata
asemanatoare cu cea propusa la acest curs.

1. Introducere

Predarea obiectului Stiinte necesitad cunostinte interdisciplinare de fizica, chimie si biologie.
Pregatirea profesorilor care predau acest obiect este, in general, unilaterald, redusa la o singura
stiinta din cele amintite. Programul nostru si-a propus o prezentare intrdisciplinard, folosind Tn
mod unitar concepte din fizicd, chimie si biologie. Credem cd acest mod de abordare face
programul foarte util profesorilor care predau obiectul Stiinte si, de asemenea, ar putea fi un model
de abordare unitard pentru situatia Tn care acest obiect s-ar generaliza in curricula Tnvatamantului
preuniversitar. Elevii care au utilizat programul au remarcat abordarea clara, usurinta utilizarii,
caracterul unitar al paginilor, prezenta helpului.

2. Interfata folosita

Interfata se inspird din programul EDU-Integrator, folosit Th cadrul proiectului Profesorul
creator de soft educational, desfdsurat la scara nationald in anul precedent. Programul a fost
realizat in Flash, ceea ce a permis o interactivitate mult mai mare decat cea datd de EDU-
Integrator.

Standardul propus foloseste o interfata nescrollabild, avand in stinga 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 importanta 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 rollOver al mascotei sau al altor controale.

Momentele lectiei pot contine submomente intre care se poate naviga folosind firul Ariadnei
(figura 2).
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Figura 1. Interfata compusa din
meniul general (Stanga) si spatiul activ
al lectiei (dreapta)

- - = -.LlFlDELE N ALIMENTATIE
Momentele lectiei pot contine | o [ |mEEEN | s
submomente intre care se poate
naviga folosind  firul  Ariadnei

(figura 2).

Reprezentare schematica |

Figura 2. Firul Ariadnei,
anasamblul butoanelor care permit
navigarea in cadrul momentului

Tiaa. ¢

utor

Tn standardul interfetei intra si un buton Help, de forma Ié@f‘care permite apelarea unei casete
de ajutor. Textul ferestrei este personalizat pentru fiecare submomement déand indicatii asupra
elementelor interactive din cadrul respectiv. Fereastra este mobild, putadnd fi mutatd deasupra
suprafetei de lucru prin tehnica tragere si plasare (drag and drop).

[Emsmom T s e e sy Tn interfata standard propusé de EDU Integrator [1], apare
. si iconul care indica tipul de moment al lectiei. Acest icon este
prevazut cu trei stari: (fig. 3) simbolul creion arata cd este
vorba de un moment de acumulare de informatii, simbolul
J" ochelari aratd ca este vorba de un moment de evaluare,
simbolul monitor indica existenta unui material multimedia
indicarea tipului de moment al (film, .anima';_ie, f_i$ier sonar). Mpgjul in care am conceput
lectiei, conform interfetei propusd scgr!ar_lu! dldactlc,_ cu p(_)SlblIltatea_l C(_)nsultaru _ ur_luvl
de sistemul EDU Integrator minidictionar de chimie, am introdus si un icon care indica
faptul ca utilizatorul consultd acest minidictionar.

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). Tn paginile cu teste s-au folosit si butoane radio, forme detagabile 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 Tncheie automat si se acorda punctajul final corespunzator
sarcinilor de lucru rezolvate pana atunci.

Fiecare lectie are o mascotd. Tn general mascota are asociatdi o anumitd interactivitate,
valorificdnd mai ales evenimentul roll-over. De asemenea apare un buton care permite vizualizarea
ritmului de parcurgere a lectiei (care corespunde proiectului de tehnologie didactica descris n
manualul care Tnsoteste programul). Acest buton este vizibil prin colapsarea meniului momentelor

lectiei. . e . A e
I ==l il lecfiei =sle lard I=ctizi exte repid
3. Conceperea structurii lectiilor
Primul cadru al lectiei f7si propune Figura 4. Starile controlului ritmului de parcurgere a

captarea atentiei printr-o animatie. Astfel lectiei
subiectul Apa — moleculd a vietii Incepe cu 0 animatie care sugereaza circuitul apei in naturd

(fig. 5).

Figura 3. Starile iconului pentru
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Cadrele alocate momentelor stabilite contin imagini, grafice, simularea unor experimente,
animatii, jocuri interactive, teste. La unele teme (de exemplu la Lipide) a fost addugat un
minidictionar de chimie.

Tinand cont de specificul umanist al claselor carora se adreseaza programul au fost adaugate
momente neobligatorii ca Apa in religie si filosofie.

4. Miniinstalatie pentru purificarea apei

Tn cadrul lec! liei Apa —moleculd a vietii Tntr-unul din momente se descrie o miniinstala ie de
purificare a apei (fig. 6). Utilizatorului i se cere sa aranjeze componentele instala' liei folosind
tehnica drag and drop, apoi sugerarea unui experiment cu valori la intrare si la iesire pentru
diferite marimi de naturd chimica si biologica (pH-ul, duritatea, oxigenul, turbiditatea, particule in
suspensie).

O astfel de miniinstalal 'ie a fost realizatid la C.N. .N. lorga™, Vilenii de Munte de catre un
grup de elevi, sub conducerea prof. Adriana Neagu. Programul simuleaza obtinerea unor rezultate
asemanatoare cu cele realizate Tn mod real folosind miniinstalatia respectiva. Activitatea a
presupus colaborarea cu sta' liile de apd de la Valenii de Munte si Maneciu, vizite de lucru la
stal lii de imbuteliere a apei. colaborare cu consiliul local. comitetul de parinti. Garda Nationala de

Mediu si altele. Proiectul asupra folosirii acestei miniinstala'ii a primit Premiul 1l la faza
na' 'ionald a concursului national de Proiecte de mediu , organizat sub patronajul MECTS.
CEr— - —

T CBTIIE.ClasuwEa el a3 v diean Rk loui e Il

Figura 5. Imagine animata sugerand circuitul Figura 6. Miniinstalallie artizanald pentru
apei in natura purificarea apei

latd exemple de rezultate obtinute cu aceastd miniinstalatie:

. Rezultate
Nr. Determinarea Apa reziduala Apa filtrata
1 pH 9-10 8-9
2 Oxigen 3 ppm 4 ppm
3 Duritate 6,5df 7df
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Abstract

Lucrarea de fata este un joc educational, care isi propune sa provoace elevii sa descopere
fantastica lume a particulelor elementare si a atomilor. Ea se adreseaza tuturor celor care vor
sa-si imbunatateasca cunostintele in acest domeniu de varf al fizicii moderne. Jocul introduce
concepte de baza referitoare la atom, nucleu, electron, proton, neutron, quark, materie si
antimaterie, materie ntunecata si energie ntunecata. Acest joc educational este structurat pe
mai multe niveluri, fiecare nivel avand grad diferit de dificultate. La fiecare nivel, jucatorul
poate aduna monede, ce pot fi transformate in ,,energie” sau cu care poate cumpara indicii
care 1l vor ajuta sa rezolve provocarile si sa treaca la nivelul urmator. Desi prezinta notiunile
intr-un mod distractiv, informatiile sunt tratate intr-un mod cat se poate de riguros. Acest joc
educational demonstreaza ca invatarea celor mai delicate teme din fizica poate fi distractiva.
Accepta provocarile si patrunde aldturi de noi Tn aceasta fantastica poveste a fizicii moderne!
Nu vei regreta!

1. Introducere

Lucrarea de fata reprezinta un joc educational ce are ca scop familiarizarea jucatorilor/elevilor
cu notiunile de baza referitoare la atomi si particulele elementare. Aceste cunostinte pot fi utile la
diferite discipline scolare (chimie, fizica), dar, in primul rand, aceste cunostinte reprezinta temelia
pe care se fondeaza viziunea noastra asupra lumii Tnconjuratoare.

2. Motivatie
”A man should look for what is, and not for what he thinks should be.”
”Any intelligent fool can make things bigger and more complex... It takes a touch of genius -
and a lot of courage to move in the opposite direction.”
Albert Einstein

Impresionati de aceste citate, am Tncercat sa surprindem "armoniile” ascunse in comportarea
particulelor elementare. Am Tncercat sa transmitem informatii complexe pe cea mai simpla cale,
iar suportul vizual si interactivitatea vor asigura fixarea informatiilor si receptionarea acestora
intr-un mod placut.

Noi credem ca fizica particulelor elementare ne ajutd sa ne cunoastem mai bine, atat pe noi cat
si lumea Tnconjurdtoare. De aceea, va provocam sa descoperiti Universul, particuld cu particula.
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3. Obiective

[ ]
e Identificarea si definirea corecte a unor notiuni
Studiul elementelor care formeaza materia

guverneaza procesele din Univers.

Investigatia stiintifica aplicata n fizica.

exemplu: bosonul Higgs).
Investigarea unor tipare, armonii si simetrii d
numite legi ale fizicii

The Atom

Basic Rules

Information ,&

The Game

7/

Fig. 1 — Captura de ecran din proiect: Pagina
principala a proiectului

el
Credifs

Surprinderea regularitatilor matematice din spatele fenomenelor fizice din fizica nucleara.

specifice fizicii particulelor elementare.
si descrierea fortelor si interactiunilor care

Tnsusirea unor deprinderi corecte de lucru, utilizand formalismul matematic.

Utilizarea corectd a unor limbaje formale (matematic, fizic).
Conectarea ,,jucdtorului” la noile descoperiri din domeniul fizicii particulelor elementare (de

in lumea reala, vizibile doar cu ochiul mintii,

4. Descrierea softului

Jocul se adreseaza oricdrei persoane de
peste 12 ani dornicd sa-si consolideze
cunostintele, sau sa dobandeasca noi
cunoltinlle din fizica atomicd si nucleara.
Acest joc educational poate fi folosit atat la ora
de fizica, drept material didactic, dar mai ales
poate fi folosit pentru studiu individual.

Acesta este Tmpartit Tn doua sectiuni:
sec! liunea ..Informatii”. in care sunt prezentate
notiuni de teorie si ,,Joc”, sectiunea in care este
prezentat jocul; cu alte cuvinte prezentarea
informatiilor si verificarea si aprofundarea lor.

Toate notiunile teoretice necesare jocului
se regasesc 1n sectiunea ,Informatii”.
Parcurgerea modulului de teorie are ca scop si

acumularea de ,,monede”, monede care pot fi folosite Tn sectiunea ,,Joc” pentru a cumpara indicii
si raspunsuri. Regulile jocului sunt prezentate la inceputul aplicatiei.

4.1 Sectiunea ,,Informatii”

Aceastd sectiune este Tmpartitda in doua
module: ,, Theory box” si ,,Definition box”.

Modulul ,, Theory box” contine cuvinte cheie a
caror explicatie poate fi consultatd oricAnd Tin
,»Definition box”.

Tn aceastd sectiune sunt introduse concepte de
baza referitoare la atom, nucleu, electron, proton,
neutron, quark, materie si antimaterie, materie
intunecatd, energie

intunecatd, interactiune nucleard slaba si
interactiune nucleara tare.

4.2 Sectiunea ,,Joc”
Aceasta sectiune contine diferite moduri de
verificare a cunostintelor, printre care se numara

Elementary particles of the Standard Model
include;
*Six "Aavors™ of quarks: up, down, bottom, top,
strange, and charm;
=5ix Lypes of leptons: electron, clectron neotrino,
MUON, M neutring, tao, tao neutring:
*Thirteen gauge bosons (force carviers): the
grayiton of gravity, the photon of electromagnetism,
the three W and 7 hosons of the weak force. and the
eight gluons of the strong force.

Fig. 2 — Captura de ecran din proiect: Pagina
de teorie
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ntrebari cu variante de raspuns sau constructii de genul ,,drag and drop” (Figura3, Figura 4). Acest
joc educational este structurat pe mai multe niveluri, fiecare nivel avand grad diferit de dificultate.

Jucatorul poate achizitiona indicii necesare
rezolvarii provocérilor propuse.

Whe thought that
the universe is
rmade with atoms?

5. Avantaje

Tntr-un proces activ si interactiv de predare si
invatare, elevul nu mai reprezintd doar un receptor
pasiv al informatiilor procesate si Tmpartdsite de
catre profesor. El devine parte activa, care ghidata
de cdtre profesor, descoperd si cerceteaza noi
,teritorii”, achizitioneaza noi cunostinte.
Principalul scop al procesului de invatare predare
interactiv este de a ajuta elevii sd descopere
placerea investigatiei, cercetarii stiintifice si
invatdrii, acestea conducand la cresterea increderii
in fortele proprii. Folosirea tehnologiilor moderne Figura 3 — Captura de ecran din proiect,
si a softurilor educationale a devenit indispensabila exemplu de test
n procesul educational modern.

Avantajele oferite de jocurile educationale includ teste neconventionale ce permit un feedback
optim, medii de lucru prietenoase, munca individuala si/sau de echipa, stimularea creativitatii si
spiritului competitiv si nu Tn ultimul rand, suport vizual ce oferd o ntelegere rapida a celor mai
complexe si delicate teme stiintifice.

Pentru un grad de implicare mai mare al fiecarui elev in procesul de Tnvatare, jocul
educational oferd animatii si posibilitatea de a parcurge si a asimila notiunile stiintifice Tntr-un ritm
propriu.

6. Concluzi

Sporirea abilitatilor de comunicare elev-elev si profesor-elev vor creste interesul Tn educatie.
In acest mod, lectia concentrata pe elev devine realitate, elevul fiind interesat Tn aceeasi masura ca
si profesorul de rezultatul activitatii didactice.

The proton's
LSS IS ... fimes
than of an

electron's i

nartichks from the groen box

mistakes = 1)

Figura 4 — Captura de ecran, test cu variante de Figura 5 — Captura de ecran, joc educational
raspuns
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Un proces de predare modern trebuie sa ofere elevilor multe resurse moderne si de calitate,
incluzand soft-uri educationale si jocuri. Noi sustinem o schimbare de paradigma deoarece
metodele de predare traditionale nu mai pot face fatd avalansei de cunostinte si accentuatei
dispersii a domeniilor de activitate.

Nu pledam pentru o respingere a metodelor clasice de predare, mai ales in primii an de scoala,
cand influenta personald a educatorului si pastreaza importanta, dar credem cu térie ca folosirea
tehnologiilor moderne trebuie s& se adauge metodelor clasice, sporind calitatea procesului
educational.

7. Cerinte minime de sistem
Windows XP sau superior
Mozilla Firefox 4 sau superior
Adobe Flash Player
Procesor Intel Pentium la 1Ghz sau echivalent
256 sau 512 MB de RAM
100 MB de spatiu disponibil pe hard disk
Rezolutie minima 1024 x 768
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Abstract

Aceasta lucrare este un joc educational, care Tsi propune sa familiarizeze elevii, intr-un mod
placut , distractiv si cat se poate de riguros, cu temele actuale de fizica. ,,Maestrul Vid”
provoaca jucatorii sa descopere fantastica lume a acceleratoarelor de particule. Jocul
introduce concepte de baza referitoare la miscarea particulelor elementare in campurile
electric si magnetic. El este structurat pe mai multe niveluri, fiecare nivel avand grad diferit
de dificultate. La fiecare nivel, jucatorul poate aduna monede, cu care poate cumpara indicii.
Aceste indicii (relatii matematice, definitii etc.) vor ajuta jucatorul sa rezolve provocarile si sa
treaca la nivelul urmator. Desi prezintd notiunile Tntr-un mod distractiv, informatiile sunt
tratate Tntr-un mod cét se poate de riguros. Jocul poate fi un pretios ajutor in pregatirea
examenelor de fizica. Accepta provocarile lansate de ,,Maestrul Vid” ! Nu vei regreta !

1. Introducere

Lucrarea prezentatd este un joc educational in totalitate interactiv, care introduce jucatorul in
lumea particulelor elementare si a acceleratoarelor de particule. Lucrarea este destinata asimilarii
intr-un mod pldcut a unor notiuni despre acceleratoare de particule si particule elementare, notiuni
care vor fi ulterior testate prin exemplele propuse.

Soft-ul poate fi folosit ca material didactic atat la clasa, cét si pentru studiul individual. Este
destinat elevilor din Tnvatdmantul preuniversitar, fiind util chiar si pentru pregatirea concursurilor
si olimpiadelor scolare.

2. Obiective

1. Ldrgirea orizonturilor cunoasterii in domeniul fizicii particulelor elementare.

2. Dobandirea rapida si intr-un mod placut a informatiei.

3. Testarea cunostintelor dobandite cu ajutorul aplicatiilor interactive.

4. Stabilirea unor conexiuni intre marimi fizice, expresii matematice si fenomene electrice si
magnetice.

5. Tnsusirea unor deprinderi corecte de lucru, utilizand formalismul matematic.

6. Identificarea si definirea corectd a unor notiuni si marimi fizice specifice din fizica
particulelor elementare.

7. Investigatia stiintifica aplicata in fizica.
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8. Utilizarea corecta a unor limbaje formale (matematic, fizic).
9. Investigarea modelelor, armoniilor si simetriilor din lumea reald, vizibile doar cu ochiul
mintii, numite legi ale fizicii.

3. Motivatie

“Physics constitutes a logical system of thought which is in a state of evolution, whose basis
(principles) cannot be distilled, as it were, from experience by an inductive method, but can only
be arrived at by free invention. The justification of the system rests in the verification of the
derived propositions by sense experiences. Evolution is proceeding in the direction of increasing
simplicity of the logical basis (principles). We must always be ready to change these notions - that
is to say, the axiomatic basis of physics - in order to do justice to perceived facts in the most
perfect way logically.” (Albert Einstein, Physics and Reality, 1936)

Citatul lui Einstein, care reflecta perfect modificarea continud a notiunilor cunoscute despre
Univers, pe masura ce Universul se dezvaluie cunoasterii umane, ne-a determinat sa alegem
particulele elementare ca tema pentru proiectul nostru. Consideram ca este foarte important sa
cunoastem “principiile matematice ale filozofiei naturale”, denumirea data de Newton fizicii si
tuturor fenomenelor care ne inconjoard. Tn acest scop vd propunem acest joc interactiv care si va
familiarizeze Tintr-un mod placut, distractiv, dar Tn acelasi timp riguros, cu notiuni de actualitate
despre particulele elementare.

4. Prezentarea jocului

Lucrarea este un joc educational in totalitate interactiv. Personajul ,,Maestrul Vid” te provoaca
sa intri Tn lumea particulelor elementare si s& descoperi fantastica lume a acceleratoarelor de
particule!

Jocul introduce concepte de baza referitoare la miscarea particulelor elementare in cAmpurile
electric si magnetic.

Am ales aceastd tema deoarece este putin studiatd Tn liceu, dar atdt de importantd in
intelegerea fenomenelor care ne Tnconjoard Tn viata cotidiand. Pe langa componenta teoreticd,
lucrarea cuprinde o componentd interactiva si distractiva, pentru o mai bund intelegere a
comportarii particulelor elementare.

Proiectul cuprinde 5 module:

1. Miscarea particulelor incarcate in
camp electric

2.Miscarea particulelor Tincédrcate n
camp magnetic

3.LINAC

4. Synchrotron si Cyclothron

5. Miscarea particulelor ncédrcate n
camp electro-magnetic

Fiecare modul contine o sectiune de
teorie, care permite acumularea de monede
si 0 sectiune interactiva, n care jucatorul Tsi
poate testa cunostintele dobéandite. Poate
folosi monedele acumulate sa cumpere
indicii sau raspunsuri.

Partea teoretica este structuratd Tn asa
fel incét sa fie usor de parcurs. Contine toate
: . notiunile necesare Tintelegerii fenomenelor
Fig. 1 — Captura de ecran din proiect: Pagina fizice specifice fiecarui modul si este utild n

principala a proiectului rezolvarea provocarilor din tipul jocurilor.
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Tn sectiunea de teorie a primului modul,
este descrisa matematic ~ miscarea unei
particule incdrcate cu sarcina electricd, ce
patrunde Tn cAmp electric uniform. Dupa ce
parcurgi modulul de teorie, ,,Maestrul Vid”
iti lanseazd provocarea de a intra in joc:
trebuie s& introduci datele corecte astfel
incat particula elementard sd poatd parasi
interiorul unui condensator electric prin
diverse puncte.

Rezolvarea corectd a acestui joc fti
permite acumularea a 15 monede. Fiecare
incercare nereusita este depunctatd cu 5
monede. Tn cazul Tn care jucatorul nu Tsi mai
aminteste expresiile matematice necesare
rezolvarii sarcinilor propuse, acesta le poate
cumpara in schimbul a 15 monede.

Cel de-al doilea modul contine notiuni
de teorie referitoare la modul in care Forta

o onder do make e partice - P= '] l.‘..IT]fS
=L a8

reach e comdenser’s
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Fig. 2 — Captura de ecran din proiect: Notiuni de
teorie

Lorentz modifica traiectoria unei particule
@ ce patrunde Tn interiorul unui camp
magnetic  uniform. De aceasta datad,
»Maestrul Vid” te provoaca sa introduci
valorile corecte pentru inductia magnetica si

Lo ol | — sarcina electricd a particulei, astfel Tncat
= Vil Are wrong, you will

Tose 5 coins,
=11 youn are vighLyon will
win 15 coins. End F’
~You con by g hint . &
1 for 15 coins. ;

incarcatd in camp electric

Cel de-al treilea modul, intitulat
»LINAC”,  descrie  principiile  de
functionare ale acceleratorului liniar de
particule.  Jocul aferent constd 1in
asamblarea unui accelerator liniar, (,,drag
and drop”), pornind de la un set de
componente. in cazul in care jucatorul nu
reuseste, dupad cumpdrarea unui indiciu,
este directionat catre un website ce
contine un film despre LINAC si despre
ordinea Tn care trebuie asamblate
componentele.

A
Fig. 3 — Captura de ecran din proiect: Particula

particula sa fie acceleratd pand la o anumita
viteza.

De asemenea, rezolvarea corectd a
acestui joc permite acumularea a 15
monede. Fiecare Tncercare nereusitd este
depunctatd cu 5 monede. Tn cazul in care
jucdtorul nu Tsi mai aminteste notiunile
teoretice, acesta le poate cumpara in
schimbul a 15 monede.

D parnmelers B and ¢ in order Lo e
n randomiy fixed velneity,
-The cadius s also randuvinly generated.

~Pregs play Lo starl each sinulation \. ///
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Fg. 4 — Captura de ecran din proiect: Particula
Tncarcatd in cdmp magnetic
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Jucdtorul este recompensat cu 15 monede pentru fiecare piesa pozitionatd corect.

Tn urmétoarele doud module

sunt prezentate notiuni teoretice

il si jocuri interactive despre

| Synchrotron si  Cyclothron,

el e - ! "-—'_:’-r precum  si despre miscarea

‘Use drag and drop in order’ B = :-| particulelor Ir_]carcate In-camp

! tpascomblethe LINAC. © B El L electromagnetic. Una dintre
> SIS Insulaticn i

=D

For every pieceplaced = W7 (| ) i| provocarile “propu.se e_Stevacee"j‘

7 ca parametrii alesi de jucator sa
. directioneze particula pe diverse
5;.1[ traiectorii n campul
. electromagnetic.

correetly you will
win 15 coins. .

6. Concluzii
' Jocul a fost realizat 1n
Macromedia Flash 8.

Jocurile educationale

Fig. 5 — Captura de ecran din proiect: Linac permit evaluarea elevilor intr-un

mod neconventional, evitandu-

se astfel anxietatea ce poate fi indusa de metodele de testare traditionale. Evaluarile pe baza de

jocuri pot oferi informatii referitoare nu doar la nivelul cunostintelor elevului ci si cu privire la

posibilele probleme de auz, de pierdere a capacitatii de diferentiere a culorile, de recunoastere

emotionald, probleme care s-ar putea sd nu poata fi abordate Tn clasa, in cazul testelor

conventionale. De asemenea, acest tip de teste pot oferi informatii despre felul in care elevii detin
anumite abilitati cognitive de nivel mai ridicat.

Urmatorul demers pe care 1l vom realiza va fi de a testa impactul acestui joc Tn randul

colegilor nostri.
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“EVerde intr-o zi de scoala”- soft educational interdisciplinar

Elena Ghinita — Liceul ,,Grigore Moisil” Timisoara
Emilian Bacila — Liceul ,,Grigore Moisil” Timisoara
Prof. Cristina lordaiche — Liceul ,,Grigore Moisil” Timisoara
Prof. Ovidiu Rosu — Liceul ,,Grigore Moisil” Timisoara
Prof. Florina Sporea-lacob — Liceul ,,Grigore Moisil” Timisoara

Abstract
Tntreaga civilizatie este prinsa Tn mersul rapid al secolului vitezei, astfel ca nu multi dintre noi
reusesc sa priveasca o clipa in jur, sa observe frumosul culorilor prezent in tot ceea ce ne
inconjoara. Lucrarea este un soft educational interdisciplinar, adresat elevilor si profesorilor
din ciclul gimnazial. Verdele este culoarea care ne Tnsoteste pe tot parcursul unei zi de scoald,
la lec! liile de desen, muzica, chimie, limba si literatura romana, si ecologie.

1. Introducere

Softul “EVerde intr-o zi de scoala”- cuprinde sase lectii In care s-a abordat aceeasi tematica.
Verdele este culoarea care da viatd orei de desen, este culoarea pe care o regasim Tn multe
substante chimice a caror proprietati le Tnvatdm pe parcursul orei de chimie, tot verdele este
culoarea care ne indeamn sa luam atitudine pentru protejarea mediului Tnconjurator. Tn cadrul orei
de limba si literatura romana nvatam despre lon Creanga, creatorul basmului cult din literatura
romand, unde Tl intalnim pe Tmpératul Verde ca personaj secundar din basmul ,,Harap Alb”.

“EVerde“ si la ora de muzicd unde vom descoperi operele celebre ale marelui compozitor
Giseppe Verdi.

Continutul fiecdrei lectii prezentate este interactiv, notiunile teoretice fiind prezentate prin
intermediul imaginilor sugestive si a exercitiilor interactive in care este implicat elevul pentru a le
rezolva.

La finalul fiecdrei lectii, elevul Tsi poate verifica cunostintele insusite parcurgand testele de
evaluare continud si sumativa.

2. Structurarea continuturilor
Lectia 1. Muzica. Giuseppe Verdi.
Aplicatii. Teste de evaluare. Tema pentru acasa.
Lectia 2. Desen. Verde si nuante de verde.
Aplicatii. Teste de evaluare. Tema
pentru acasa.
Lectia 3. Limba si literatura romand. Basmul Orar
romanesc cult
Aplicatii. Teste de evaluare. Tema

pentru acasé. DJ’?:??W
. - . - - - v L
Lectia 4. Dirigentie. Educatie ecologica Lty i h
vApIica’gii. Teste de evaluare. Tema irigentie
pentru acasa. Cliami

Lectia 5. Chimie. Substante verzi
Aplicatii. Teste de evaluare. Tema
pentru acasa.

Figura 1. ,,EVerde intr-o zi de scoald”
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E‘g Limba romina - Basmul cult
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Figura 2. Prezentarea lectiilor

3. Evaluarea

Evaluare initiald, realizata la Tnceputul demersurilor instructiv-educative, pentru a stabili
nivelul la care se situeaza elevii. Evaluarea sumativa, care se realizeaza de obicei, la sfarsitul unei
perioade mai lungi de instruire, in cazul nostru este realizata cu ajutorul testului de evaluare de la

sfarsitul capitolului.

R e Pl el s izl e

o Tulit

by MachH

e KECP20T

Alegs thapinl

Figura 3. Teste de evaluare

Melodia 2F  Melodin 358 Melodio 4F

Figura 5. Aplicatii pentru lectiea de muzica

Cerintii: Creati nuantele de verde din chenore

Apisti pe verde pentru a fheepe

Figura 4. Aplicatii pentru lectia de desen

Evaludrile sunt prezente in aplicatie sub
forma testelor grild In care se calculeaza automat
numarul raspunsurilor corecte si incorecte.

Testele interactive de la sfarsitul fiecarei lectii
sunt Tnsotite si de exercitii propuse, Tn scopul
aprofundarii cunostintelor. Aplicatiile propuse
spre rezolvare vin sa testeze abilitatile elevului Tn
rezolvarea  problemelor  practice.  Fiecare
problema este rezolvatd si explicata, oferind
elevului posibilitatea de a aprofunda singur
cunostintele dobandite la clasa.
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4. Metode de predare

Descoperirea dirijatd, observatia independentd, modelarea, problematizarea, experimentul
interactiv cu rol demonstrativ, aplicativ si de cercetare sunt cateva dintre metodele de predare
utilizate pe parcursul lectiilor.

5. Suport hard si soft
Macromedia Flash 9
Adobe Reader
Sistem audio
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Software educational ,,Sin-Tax’’

Mihai Popescu - Universitatea Politehnica Bucuresti,
bestiutza_ag@yahoo.com
Rodica Billouz - C.N. ,,Dinicu Golescu’’ - Cdmpulung Muscel,
rodicabillouz@yahoo.com

Abstract
,,Sin-Tax’” este un software eductional destinat elevilor din clasele V-VIII care studiaza
Sintaxa in cadrul disciplinei Limba si literatura romana. Software-ul este prezent sub forma
unui joc executabil constituit din doud niveluri, fiecare nivel corespunzand unei parti
principale de propozitie: subiect si predicat. Utilizatorul isi reevalueaza cunostintele de
Sintaxa Tn mod interactiv, ceea ce face ca acest soft sd devina un instrument de lucru acasa,
permitand exersarea individuald.

1. Introducere

Calculatorul personal (PC) a devenit in ultimii 20 de ani principalul mijloc de comunicare,
informare, divertisment dar si educativ. Implicarea calculatorului personal in procesul de educatie
este din ce Tn ce mai prezenta prin intermediul software-ului educational. Deasemenea
divertismentul s-a schimbat in ultimii 20 de ani prin prezenta jocurilor pe PC, popularitatea
acestui fenomen a dus la aparitia unei industrii de milioane de dolari: industria jocurilor pe PC.

Segmentul jocurilor educationale pe PC este, in principal, adresat copiilor. Acestea nu se
bucurd de o graficd impresionantd, sunt simple si folosesc exercitii simple de logica si sunt destul
de putin utilizate de catre copii.

Software-ul ,,Sin-Tax’’ imbina divertismentul cu educatia prin intermediul interactiunii
utilizatorului cu computerul, in timp real, crednd momente de suspans si actiune caracteristice
jocurilor needucationale.

2. Structura jocului
Meniul este alcatuit din 4 butoane [Joacd],[Ajutor],[Despre] si [lesire].
Butonul [lesire] are ca scop inchiderea aplicatiei.

Butonul [Despre] prezinta autorul si bibliografia.
Butonul [Ajutor] oferd informatiile necesare fiind un ghid al jocului.
Butonul [;gacé] porneste jocul .

Dafintis:
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Jocul este structurat pe 2 niveluri:

Nivelul 1 se concentreaza asupra studierii Subiectului ca parte de propozitie.

Tn prima parte este prezentata teoria iar in a doua parte se desfasoara jocul propriu-zis.

Utilizatorul il intruchipeaza pe Danut - un elev de gimnaziu plecat Tn cdutarea ghiozdanului
sau furat de cdtre un extraterestru. Danut va calatori printr-o padure periculoasa iar prieten 7i va fi
»Soarecele de bibliotecd’’, ale cdrui indicatii vor fi de ajutor.

Pentru a avansa, Danut trebuie sa Ti raspunda corect ,,cainelui Haiduc-pazitor al portilor’’, la
intrebarile puse. Inamicul principal reprezentat de lilieci care vor sa 1i fure cunostintele, poate fi
eliminat cu ajutorul ,,Cartii’’ ce Ti creeaza lui Danut un scut de protectie.

Pentru a avansa la nivelul 2 este necesar sa ajungi la nava spatiala de la finalul nivelului 1.

Nivelul 2 al jocului studiaza
Predicatul ca parte de propozitie.

Daniel, ajunge prin intermediul
unei  nave spatiale Tn  spatiu
extraterestru, aici pentru a putea trece
cu bhine de extraterestrul "Niku", el
trebuie sa raspunda corect la ntrebari
din gramatica referitoare la predicat.

3. Elemente ajutatoare
La sectiunea [Help] se afla
instructiuni de folosire a jocului.
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4. Concluzie

Prin intermediul acestei aplicatii, am Tncercat prezentarea partilor principale de propozitie intr-
un mod distractiv. Jocul este o varianta interactiva a unei culegeri de exercitii de gramatica,
aceastd versiune fiind doar un supliment al manualului scolar.

n dezvoltarea softului, am folosit ArtRage Studio si software Open-source licentiat sub tutela
GPL (Construct Clasic, GIMP).
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Vlad Temian — Liceul Grigore Moisil Timisoara,
vladtemian@gmail.com
Cristina lordaiche - Liceul Grigore Moisil Timisoara,
cristina.ioraiche@gmail.com

Abstract
TrolleyRails este o aplical lie pentru telefoane mobile destinata telefoanelor cu sistem de
operare Android, care gestioneaza timpii de asteptare a persoanelor dupa mijloacele de
transport in comun.

1. Introducere

Avand in vedere faptul ca timpul este unul dintre principalii inamici ai societal |ii moderne din
secolul XXI, trebuie sa apard noi sisteme care ne ajuta sa castigam aceasta lupta. TrolleyRails
vine Tn ajutor cu o idee mai Tndraznea’ /i: reu! le! Ite sa estimeze durata sosirii unui anumit mijloc
de transport, ntr-o anumita sta/ 'ie.

2. Noul sistem RATT

RATT (Regia Autonoma de Transport in Comun Timisoara) a investit ntr-un sistem modern
de ticketing [li tracking, pus in func iune pe toate mijloacele de transport in comun din
Timil loara. Sistemul de tracking are in componen! la sa i un GPS. Acest GPS trimite din 2 in 2
min pozil lia curentd catre un server.Server-ul, calculeazd o viteza medie si un timp estimativ
pana la urmatoare sta' lie. Pe langi acest timp. mai calculeazi [ /i timpul pentru urmatorul tramvai
sau trolebuz, care sose! Ite in accea stal ie. Astfel vorbim de doi timpi de care ne putem folosi.

3. TrolleyRails si RATT

Fiecare mijloc de transport si stal 'ie din sistemul construit de RATT are cite un id unic.
Aplical lia din Android are o bazi de date internd cu toate aceste id-uri Si poate interoga server-ul
RATT. Interogarea se face printr-un server web, iar timpii sunt transmisi pe urma la telefonul
mobil.

Toatd aceasta interogare este transparenta, iar pe utilizator nu 1l va afecta. Interfal a se bazeazi
pe GoogleMaps, pe care sunt puse toate stal 'iile din baza de date. Utilizatorul selecteazi stal lia in
care se afld el, dupa care selecteaza mijlocul de transport cu care circuld i pe ecran vor aparea cei
doi timpi de sosire.

S

T rerveaie

Fig. 1 — FuncCionarea sistemului ) i
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Fig. 2 — Primul meniu
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Soft-ul educational un mijloc de dezvoltare
a competentelor elevilor

Irina-Isabella Savin, dr. ing.
Colegiul Tehnic ,,loan C. Stefanescu”, lasi, Romania
savinisabella@yahoo.com

Abstract
In Infaptuirea unui invatdmant modern, formativ, predarea — invatarea interdisciplinara este
o conditie importanta. Corelarea notiunilor de la diferite discipline contribuie substantial la

lor de a aplica n practicd notiunile dobandite. Aceste notiuni dezvolta interesul elevilor
pentru aplicatiile tehnice si practice, creativitatea si capacitatea lor de a analiza noutdtile
aparute n viata de zi cu zi. Tinand cont ca elevii detin notiuni teoretice de la disciplinele
tehnice de specialitate si din lectiile AeL de biologie si chimie, precum si cunostinte de
operare cu mijloace IT, aplicatia sub forma unui soft educational care contine atat informatii
ce constituie lectii, cat si un joc educational, ofera elevilor posibilitatea de a realiza studii de
caz si observatii atat reale, cat si virtuale, prin combinarea acestor elemente.

1. Introducere

Soft-ul care va fi prezentat este o noutate in domeniu, deoarece nu existd in baza de date oferite
de Siveco, nici o lectie de acest gen.

Consider ca prezentarea lui va fi un impuls atat pentru profesori, cat si pentru elevi pentru a le
stimula creativitatea si de un real folos Tn procesul modern de predare-invatare.

Creativitatea este o caracteristica a omului, indiferent de varsta, ocupatie sau domeniu in care
isi desfasoara activitatea.

Tn procesul de Tnvatamant, creativitatea este un factor important, atat pentru profesor, cat si
pentru elevi. Un profesor care nu are simt creativ, nu va atrage elevii, lectiile vor deveni
monotone, neatractive si vor conduce la o slaba colaborare elevi-profesor [2].

Profesorul este acea persoand care poate intui si dezvolta la elevi creativitatea prin diferite
strategii specifice activitatilor.

Prin strategiile aplicate, el trebuie sa dezvolte la elevi competentele generale, specifice,
lingvistice si digitale.

Totodata, trebuie sa fie un organizator al situatiilor de Tnvdtare si un element de legdtura intre
elev si societate, care mediaza si faciliteaza accesul la informatie [5].

Elevii si profesorii sunt implicati Tn procesul de Tnvatdmant si sunt responsabili pentru
practicile educationale si pentru rezultatele acestora [6].

Acesta trebuie s creeze situatii de Tnvdtare menite sa dezvolte competentele enumerate mai
sus, sa se adapteze ca mod lucru, individual sau Tn echipa in situatii problematice sau studii de caz
date.

El trebuie sa evalueze dezvoltarea aptitudinilor, valorilor si a competentelor la elevi, pentru a
observa evolutia lor ca oameni educati si adaptati dezvoltdrii stiintifice si tehnologice specifice
secolului XXI.

2. Soft-ul educational - aplicatie
In continuare va fi prezentat soft-ul educational care contine doud momente cu mai multe
cadre, dupd cum urmeaza:
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1) Momentul M; — urmareste familiarizarea elevilor cu continutul stiintific pe care urmeaza
s& 1l vizioneze. Familiarizarea elevilor se va face cu ajutorul unei aplicatii video, sub forma de
film, ca in figura 1.

| Aplicarsa unghiilor artificials
| =m

Intraducars

s
=

Jscdaaiuial

i
T S i o A
T

y
2 parfed® TRE A
siunazped wcwelsl -

et urmicesls apdicaj vilso
i & g Gl ariss o medad
e heu

Estetka 3l lakena corpulul omenesc -clasaa i -a

Figura 1. Introducere in lectie

2)  Momentul M, — elevilor le sunt oferite primele notiuni din cadrul lectiei cu ajutorul
schemelor Tnsotite de legenda si identifica elementele necesare parcurgerii urméatoarelor etape ale
lectiei, ca In figura 2.

Aplicarea unghlllcr artficlale
C’ Caracteristicile si rolul mainii

Eieu prvesiz imazinca,
lczlzing Bomerte e stucurk:

Estetica si igiena corpului omeness -clasaa Xl -a

Figura 2. Notiuni elementare

3) Cadrele C,, C,, C;si C4 din momentul M, — elevii urmaresc pe desktop, sub forma de
submeniuri al momentului M,, prezentarea continutului stiintific sub forma de desene Tnsotite de
scheme, legende si explicatii specifice, ca in figura 3, 4, 5si 6.

In cadrul acestor ore elevii valorifica notiunile necesare dezvoltarii competentelor digitale si
meniului si a comenzilor au [1]. Astfel, ei vor reusi sa lucreze independent de profesor.

Sunt combinate materiale didactice clasice — microscopul si cele moderne, calculatorul,
aparaturd video. Elevii au posibilitatea sa identifice diverse elemente care au fost observate la
microsop si apoi transpuse pe calculator.
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Figura 4. Imagine cadru C, aplicatie video
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Figura 5. Imagine cadru C; aplicatie video
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Aplicaren unghillar artificiale

Efacts aptis nagathe

FRCaltA FRACH A LI,

Estetica =i igiena corpului omeness -clasaa Xl -a

Figura 6. Imagine cadru C, aplicatie video

4)  Ca orice lectie, trebuie sa existe si un moment de evaluare care se poate realiza fie prin
aplicarea metodelor traditionale sau a celor alternative.

La aceasta lectie momentul evaludrii se va desfasura sub forma unui joc educational. Am ales
aceasta forma de evaluare, deoarece elevii sunt mai atrasi sa Tsi exercite notiunile, abilitatile si
dexteritatile Tn utilizarea calculatorului pentru rezolvarea unui test atractiv sub forma de joc, unde
creativitatea este stimulata prin studii de caz si problematizare, ca in figura 7.

Acest test, sub forma de aplicatie video, Ti pune Tn fata unor sarcini de lucru cu grade diferite de
dificultate unde sunt evaluate atdt competentele digitale, cat si cele de specialitate. Acest joc Ti
ajuta sa observe raspunsurile corecte/gresite si sa le comenteze Tmpreund cu profesorul.

C:p}l:arca unghlllor false
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Puna saask in pesiace ractal

Elewul va rezclva protiama
progues

Esiatlca sllglena corpulul amanass -clasaa Xl -a

Figura 7. Imagine moment evaluare - aplicatie video

3. Studiu privind eficienta soft-ului
Soft-ul a fost implementat la orele de specialitate pe un numar de 40 de elevi. La finalul
aplicatiei le-a fost dat un set de intrebari pentru a primi un feed-back din partea elevilor.
Tntrebarile au fost cu enunt general, pentru a determina utilitatea soft-ului.
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Elevii au raspuns astfel:

Aprecierea
NUms Utilizarea Dobandire de Dezvoltarea Dezvoltarea lectiei din punct
umar Lo
; calculatorul notiuni noi de competentelor | competentelor de vedere a
elevi - L L - RN
ui regulat specialitatce digitale de specialitate creativitatii
prezentarii
30-FB
40 28 40 35 35 5-B
5 - Indecisi

Din interpretarea rezultatelor se trage concluzia ca elevii au apreciat noutatea soft-ului, lectia
avand un impact cu caracter interdisciplinar, interactiv.

4. Concluzii

Interdisciplinaritatea asigurd formarea sistematica si progresiva a unei culturi comunicative
necesara elevului Tn Tnvatare, pentru inter-relationarea cu ceilalti si parcurgerea cu succes a
treptelor urmdtoare n Tnvétarea permanenta.

Relatia profesor-elev este una de colaborare, de incredere si de respect reciproc. Elevul nu se
simte “"controlat”, ci sprijinit. Profesorul trebuie s& fie mai mult un organizator al situatiilor de
invatare si un element de legdturd intre elev si societate, care mediaza si faciliteaza accesul la
informatie. Implicarea in egald masura a elevilor si profesorilor Tn procesul didactic Tnseamna

In concluzie, soft-ul prezentat a fost de real folos atat profesorului, cét si elevilor, ceea ce se
observa si din raspunsurile date de ei la aprecierea lectiei, obiectivele principale, dezvoltarea
competentelor digitale si de specialitate, propuse pentru lectia respectiva, putand fi atinse.
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»Maths in Wonderl@nd”- un proiect eTwinning
de matematica castigator

Irina Vasilescu — Scoala cu clasele I-VIII, nr. 195, Bucuresti,
ivasil63@yahoo.com

Abstract

Lucrarea se referd la un proiect castigator al Premiilor europene eTwinning 2011 la
sectiunea Matematica si stiinte. "Maths in Wonderl@nd" este o0 aventura de un an pe taramul
matematicii. Este un proiect eTwinning desfasurat de elevi cu varste intre 13-15 ani din Italia
si Romania. Scopul sau a fost de a ardta ca matematica poate fi mai mult decét o ora de curs
sau 0 materie de examen, obligatorie si obositoare, ea poate fi o lume fabuloasa a imaginatiei
si creativitatii ca si cartea lui Lewis Carroll "Alice in Tara Minunilor". Ideea de pornire o
reprezinta aluziile matematice din carte, dar activitatile din proiect merg mai departe, prin
cautarea de obiecte matematice neobisnuite din mediul nostru de zi cu zi. Alte obiective: a
promova munca in echipd, colaborarea si intelegerea reciproca si a face cat mai multi elevi
constienti de valorile cetateniei europene. Litera @ din cadrul titlului subliniaza ca acest
,.Wonderl@nd” este, de asemenea, o lume a calculatorului, a instrumentelor noi de predare si
Tnvatare.

1. Introducere

Maths in Wonderl@nd este o aventurd de un an pe taramul matematicii. Este un proiect
eTwinning cu continut matematic desfasurat de elevi cu varste intre 13-15 ani din Italia (Liceo
Classico ,,Emanuele Duni”, Matera) si Romania (Scoala nr. 195, Bucuresti).

Proiectul are obiectivul principal de a spori motivatia pentru Tnvatarea matematicii, de a face
din matematica o materie indragita de elevi, de a ajuta la descoperirea si dezvoltarea creativitatii,
limbajului social, competentei de a Tnvdta, dar si a competentelor legate de utilizarea TIC, prin
intermediul colabordrii si Tnvatarii active.

Vrem sa aratdm cda matematica poate fi mai mult decat o ord de curs din orarul zilnic, 0 materie
de examen, o munca obligatorie si obositoare, ea poate fi o lume a imaginatiei si creativitatii,
populatd de lucruri interesante si deosebite, la fel ca si cartea lui Lewis Carroll ,,Alice n Tara
Minunilot”.

2. Obiective

Ideea de pornire a proiectului o reprezinta aluziile
matematice din aceastd carte, dar activitdtile din
proiect merg mai departe, prin cautarea de obiecte
matematice neobisnuite, care pot fi recunoscute in
mediul nostru de zi cu zi. Alte obiective sunt: a
promova munca Tn echipd, colaborarea si intelegerea
reciproca si a face cat mai multi elevi constienti de
principalele valori ale cetateniei europene. Litera @
din cadrul titlului subliniaza ca acest ,,Wonderl@nd”
este, de asemenea, o lume a calculatorului, a
instrumentelor noi de predare si invatare. Am folosit
0 revista on-line care se gaseste la
(http://magazinefactory.edu.fi/magazines/mathsinwo Figura 1. Logo-ul proiectului
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nderland/?str=40), un blog (http://mathsinwonderland.blogspot.com/) si un audioblog aflat la
adresa (http://irina.sorinvasilescu.ro/loudblog/), clipuri video, Google Maps, animatii, avatare
online, podcast-uri si alte instrumente web 2.0. Spatiul virtual al proiectului nostru se gaseste la
adresa: http://new-twinspace.etwinning.net/web/p20278/welcome.

3. Activitati

Primele activitdti au fost dedicate cunoasterii
reciproce si pentru a obisnui elevii cu .
instrumentele platformei eTwinning. Ne-am ;
prezentat pe noi nsine si scolile noastre, elevii
au facut cateva propuneri pentru logo, apoi am
nceput sa lucram la revista.

Am colaborat cu partenerii din Italia pe toate A
categoriile de articole, astfel Tncat comunicarea a .
fost foarte importanta si regulatd. Am dezvoltat gy
noi idei si am scris despre ele impreund, elevii si-
au propus unii altora jocuri, ghicitori, teste si

probleme, att Tn revistd, cat si pe blog. Sarcinile pT owion @ o+ i
de lucru care necesitau cea mai multa colaborare Fig. 2 Ghicitoare animat

au fost cele legate de videoclipurile pe care le-

am realizat cu scopul de a scoate in evidentd directiile PISA legate de CANTITATE (in capitolul
numit "Alice’s Numbers"), SPATIU si FORMA (in "Exploring the Rabbit’s Hole”), activitatea
comund cu ocazia Zilei Mondiale a Numarului PI si blogul audio. Am folosit acest tip de blog ca
un nou instrument de invatare, care ar permite elevilor si Tnvete oriunde si oricand. Tn acelasi timp,
era ocazia perfectad pentru elevi de a lucra impreund pentru ca puteau sa-si auda reciproc vocile. A
fost un pic dificil sd-si depaseasca timiditatea caracteristicd varstei, deoarece trebuia sa se exprime
ntr-o limba straina, dar in cele din urmad a fost posibil.

Fig. 3 Poster cu activitati din proiect
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Tn ceea ce priveste videoclipurile, echipele au
scris scenariile Tmpreund si pe rand au filmat si au
editat. Aceasta a fost activitatea care a placut cel mai
mult elevilor, datoritd aspectului sau creativ si
ocaziei oferite de a fi actori, regizori sau scenaristi.

Ludad X

Fig. 5 Scena dintr-un videoclip

Abordarea si instrumentele folosite au contribuit la aspectul inovator al proiectului. Printre
continuturile matematice vizate se numara: notiunile de arie, perimetru, volum, formule — precum
cea a lui Gauss sau Heron, aspecte din istoria matematicii, procente, puteri, etc.

Datorita faptului ca o parte din elevii care faceau parte din echipa se confruntau cu examinarea
nationald anul trecut si restul anul acesta, a fost ocazia perfecta si Tn acelasi timp placutd sa
repetam unele dintre aceste notiuni, mai ales ca unele dintre sarcinile de lucru din proiect aveau de
asemenea un aspect practic, in consonantd cu actuala tendinta de a pune accentul pe achizitia de
competente si deprinderi.
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Fig. 7 Blogul audio

Modul acesta de abordare al unui obiect ,,arid” ca matematica este nou si creativ. Elevii au fost
Tncurajati sd-si elibereze imaginatia si sa descifreze aluziile matematice din ,Alice n Tara
Minunilor”, dar, de asemenea, au cautat mai multe lucruri ciudate legate de matematica (ca
numarul Pl, banda lui Moebius, numere stranii, patrate magice etc.), Intdmpldri sau proprietati
neobisnuite, curiozitatea lor si spiritul de investigare fiind stimulate astfel Tn scopul de a-i obisnui
sa caute si sa analizeze, In loc sa astepte cunostintele oferite de-a gata. Am cdutat si solutii
neobsnuite (in episoadele din ,,Oul lui Columb”), am folosit noi metode de invatare oricand,
oriunde (animatii, fisiere audio, videoconferinte). De exemplu, videoclipurile s-au dovedit a fi un
instrument util Tn invatarea matematicii.

Totodatd, am studiat si aspecte ale matematicii in viata de zi cu zi sau Tn alte stiinte (de
exemplu Tn biologie) si am jucat jocuri matematice (de exemplu ,,Vizitd in Bucuresti”, o ,,cautare
de comori” folosind Google Maps). Elevii au studiat si dramatizat momente din istoria
matematicii, probleme celebre si biografii ale unor femei-matematicieni, pentru a face aceastd
disciplina reald, a ,,retrdi” momente. Ei au perceput invatarea ca pe o0 activitate complexa de care s-
au simtit responsabili, dar in acelasi timp s-au si distrat.

Tn acest proiect, folosirea tehnologiilor moderne de Tnvatare a fost un instrument de lucru, dar
si un obiectiv de atins. Instrumentele folosite pentru a oferi vizibilitate muncii noastre au fost o
revista online, un blog si un audioblog. Blogul audio a fost folosit de noi pentru prima data. A fost
0 surpriza pentru elevi sa afle ca isi pot folosi iPod-ul pentru matematica. Pe langa acestea, am
folosit o varietate de mijloace multimedia pentru a face proiectul mai placut si pentru a ne putea
exprima fiecare dupa nivelul sau de utilizare a calculatorului. Am folosit VVoki si Dvolver pentru
prezentdrile personale (respectand regulile de siguranta pe Internet), teste online si Google Maps
pentru probleme, Moviemaker si Slide pentru filme si slideshow-uri, animatii, puzzle-uri, nori de
cuvinte, Photofunia pentru jocuri, Vuvox pentru prezentarea finala si Wallwisher pentru mesajele
de rdmas-bun, GeoGebra etc.
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Fig. 8 Videoconferinta

4. Concluzii si beneficii

Cel mai important beneficiu al acestui proiect a fost faptul ca elevii au Tnceput sa perceapa
invatarea, cea matematicd in special, ca pe o activitate complexa si totodata placutd, nu ca pe un
subiect de examen, lung, obligatoriu si plictisitor. Datorita acestui proiect, ei au perceput o fatd
noud si amuzanta a matematicii, deoarece nu mai participasera la un astfel de proiect Tnainte, in
special la unul care foloseste zi de zi cerinte si instrumente TIC. Notele lor au crescut, si-au
imbunatatit si competentele de comunicare si de lucru in echipd, nivelul de utilizare a limbii
engleze si cel cultural. Le-a placut sa joace rolul de jurnalisti ai revistei online si sa creeze filme Tn
colaborare, ambele activitati fiind noi pentru ei.

Proiectul poate fi continuat si adaptat pentru mai multe materii. Materialele sale pot fi folosite
n timpul urmatorilor ani la matematicd, ca material auxiliar sau ca baza pentru un curs optional.
Toate materialele sunt vizibile, in revista online, blog si audioblog. P&rintii, alti profesori si elevi
din scoala noastra sau din alte scoli, membri ai comunitatii locale pot fi informati despre munca
noastra.

Maths in Wonderl@nd s-a bucurat de un succes deosebit, ob{indnd numeroase aprecieri si
premii: certificate de calitate europene eTwinning si Stella, finalist la doua competitii de prestigiu
—eLearning Awards si Stockholm Challenge, si, ca o incununare a muncii noastre, a fost distins cu
Premiul European eTwinning la sectiunea Matematicd si Stiinte, fiind considerat cel mai valoros
proiect cu aceasta tematica din cele 300 de proiecte europene Tnscrise Tn concurs.



Reactii cu transfer de energie

Prof. Marinela Cretu — Colegiul ,,JON MINCU”, Deva,
nd_cretu@yahoo.com

Abstract

Lucrarea ,,Reactii cu transfer de energie” 1si propune sa prezinte un mod de desfasurare a
unor lectii de chimie folosind si alte mijloace decat cele traditionale.Conceptul de soft
educational este o notiune mai noud iar calculatorul este unul dintre mijloacele de Tnvatamant
moderne si de la care activitatea didactica asteapta foarte mult. Softurile educationale au o
importanta deosebita mai ales in ceea ce priveste disciplinele experimentale cum sunt fizica si
chimia, in care desfasurarea unor lectii cum sunt:Structura atomului;Configuratia
electronica;Legaturi chimice;Reactii chimice; necesitad un efort mai mare din partea elevilor
pentru a putea fi infelese.Un alt avantaj este posibilitatea ca elevii sa lucreze independent de
profesor, folosirea calculatorului fiind un mijloc de a creste responsabilitatea copiilor fata
de activitatea pe care o desfasoara. Am ales construirea unui soft educational pentru acest
capitol din chimie deoarece el nu face parte din oferta de lectii din pachetul AEL si elevii sunt
mai atrasi de aceste lectii desfasurate prin intermediul calculatorului.

1. Introducere

Softul didactic prezentat este utilizat pentru insusirea de noi cunostinte si cuprinde
desfasurarea unor fenomene care nu pot fi reproduse n laborator din cauza vitezei de producere, a
inexistantei aparaturii didactice necesare si deci a gradului de dificultate pe care 1l presupune
realizarea acestora in mod practic.

Toate acestea se realizeaza folosind tehnologii precum : HTML si tehnologii client-side de tip
Javascript. Calculatorul poate fi utilizat Tn orice etapa a lectiei din unitatea de invatare ,,Reactii cu
transfer de energie - Notiuni de termochimie”, atat pentru dirijarea Tnvatarii, cat si pentru obtinerea
performantei, asigurarea feedback — ului sau evaluarea cunostintelor. Softul didactic prezentat
pentru capitolul ,,REACTII CU TRANSFER DE ENERGIE” este realizat sub forma unei pagini
WEB utilizand editorul Macromedia Dreamweaver. Ea este structuratd cu frameuri(cadre). Prin
folosirea cadrelor, utilizatorul are Tem=
posibilitatea de a Tmparti fereastra
browser-ului in mai multe zone
dreptunghiulare (o astfel de zona este
numita cadru sau frame) care alipite,
formeazd pagina web. Prin urmare,
asemenea tabelelor, frame-urile ofera
posibilitatea de a structura Tn pagina
informatii  diverse, dar oferd si
avantaje suplimentare, prin faptul ca
in cadre se pot vizualiza documente
HTML diferite. Cu alte cuvinte, prin
utilizarea frame-urilor, exista
posibilitatea de a vizualiza simultan
in fereastra browser-ului mai multe
pagini web[5].
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Figura 1. Pagina principala
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2. Prezentare
Utilizarea calculatorului Tn lectiile de chimie se materializeaza prin urmatoarele:

e Prezentarea atractiva si eleganta a informatiilor, ceea ce contribuie la dezvoltarea simtului

estetic al elevilor;

e Efectuarea unor calcule matematice pentru prelucrarea si prezentarea datelor experimentale,

ceea ce contribuie la dezvoltarea la elevi a deprinderii de calcul computerizat;

e Stocarea informatiilor, ceea ce permite apelarea lor in orice moment si parcurgerea lor in

ritmul propriu al fiecarui elev, adicd organizarea diferentiata a instruirii;

e Simularea unor fenomene, permitand astfel suplinirea demonstratiilor experimentale

complicate si inaccesibile elevilor;

e Evaluarea cunostintelor elevilor pe baza unor teste, ceea ce asigurd aflarea imediatd a

rezultatului si elimina subiectivismul Tn notarea elevilor.

Folosirea excesiva a calculatorului face remarcata aparitia fenomenului de Tnsingurare in fata
calculatorului, afectarea relatiilor dintre copii (de exemplu, daca la un calculator lucreaza mai
multi elevi dintre care unii sunt mai buni si altii mai slabi, cei slabi vor deveni simpli spectatori) si
prin urmare profesorii trebuie sa tina cont si de acest aspect si sa atraga pe toti elevii n realizarea
sarcinilor de lucru.

Acest soft educational permite accesul la informatii legate de urmdtoarele notiuni:
Termochimia; Cdldura de reactie; Reactii exoterme si endoterme; Importanta biologicad a
fenomenelor termochimice; permite accesul la sectiunile Portofolii; Test; Anexe(una din anexe
este interactiva); Contact autor; Referinte.

Prima parte, ,,Termochimia” prezinta o clasificare a reactiilor chimice din punctul de vedere
al transferului de energie si sugereaza prin imaginile suprapuse faptul ca aceste reactii sunt n
marea lor majoritate reactii din care rezultd mari cantitdti de CO, ceea ce duce la supraincalzire.
Chiar de la Tnceput elevii iau contact cu aceste imagini care Tncearca sa le sugereze grija pentru
naturd pentru combaterea poludrii si supraincalzirii.
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Figura 2. Termochimia — Imagine a Figura 3. Termochimia — Imagine b
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Atat In pagina principald a Softului educational, cét si atunci cand sunt active diverse lectii , in
partea de sus a paginii sunt prezente mai multe imagini care sa atraga atentia la pericolul
supraincélzirii dar si supraalimentarii care este tot mai frecvent in zilele noastre.

Termochimia este ramura chimiei care studiazd efectele termice care Tnsotesc reactiile
chimice[1]. Elevii vin in contact Tn aceastd lectie cu legea lui Hess. Hess a fost cel care a incercat
s& demonstreze prin experiente chimice principiul conservarii energiei. Pentru aceasta este nevoie
sa se plece de la efectul termic al reactiei chimice.Legea lui Hess are doud consecinte importante:

- cantitatea de caldura care se produce intr-o reactie este egald cu diferenta dintre energia
produsilor si energia reactantilor; dintre doi sau mai multi compusi ai acelorasi elemente
se va forma,cel mai probabil, compusul la formarea cdruia se degaja cea mai mare
cantitate de caldura.

Tn lectia ,,Caldura de reactie”, elevii afld faptul c& la baza termochimiei se afla principiul | al
termodinamicii. Caldura este fie absorbitd, fie degajata Tn cursul celor mai multe reactii chimice.
Temperatura corpului uman este Tn general de 36,5°C, deoarece multe dintre reactiile chimice,
cum ar fi oxidarea metabolica a ,,zahdrului” la CO, si H,O produce caldurd, care mentine corpul
cald.

Caldura este o forma de energie care se transfera de la un corp mai cald la altul mai rece[2].

Tn aceastd parte elevul vine In contact cu caldura de reactie si unitatea de masurd pentru
aceasta, caloria. El Tnvatd sa facd diferenta dintre ecuatia unei reactii chimice si ecuatia
termochimica si Tncearca sa scrie diverse reactii Tnsotite de efectele lor termice. Ei trebuie sa fie
capabili sa diferentieze reactiile exoterme de cele endoterme.

Tn lectia ,,Reactii exoterme si endoterme”, elevii Tnvatd cum se determina entalpia de reactie
n cazul reactiilor exoterme si a celor endoterme. Ei vor efectua diverse exercitii {indnd cont de
entalpia de formare standard a diverselor substante. Lectia prezinta si notiunile de Caldurd de
combustie, combustibilii si puterea lor calorica.
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Figura 4. Reactii exoterme si reactii endoterme

Urmatoarele doua parti ale softului “Importanta biologicd a fenomenelor termochimice “ si
“Portofolii” sunt cele care dau posibilitatea elevilor sa fie creativi dar si sa Tsi exprime opiniile Tn
legaturd cu probleme majore, poluarea si supraincdlzirea in localitatea de domiciliu dar si
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problemele actuale legate de obezitate si supragreutate la copii si adolescenti dar si la restul
categoriilor de populatie.

O felie dintr-un tort gustos arde in noi ca un foc, produce energie si dacd nu facem miscare si
exercitii fizice se depune grasimea in diverse zone ale corpului dar si pe vasele de sange.

»Poluarea cu gaze cu efect de serd” si ,,Alimentatia sanatoasd” sunt doud portofolii propuse
elevilor iar elevii vor realiza aceste portofolii in grupe de maxim 3 elevi. Ei au la dispozitie
informatii Tn cele doud sectiuni dar pot apela si la notiuni de pe internet.

Fiecare elev trebuie sa ntocmeasca liste de meniuri pentru cel putin 3 zile din saptdméana
tinand cont ca suntem diferiti, avem necesitati diferite. Exista diferente in ce priveste consumul
zilnic de alimente la barbati fatd de femei, in functie de varsta si activitatea zilnica prestata. Elevii
vor intocmi meniurile pentru adolescenti, considerand activitatea lor ca fiind de dificultate medie.
Tn partea Anexa lexita liste cu continutul alimentelor in proteine, lipide , glucide si valoarea lor
energetica [4].
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Figura 5. Importanta biologica a fenomenelor termochimice

Partea mai ,,dificila” pentru elevi se gaseste la sectiunea , Test”. Testul este Tntocmit cu itemi
la alegere (o singurd varianta corectd). El este realizat Tncepand cu notiuni mai usoare spre cele
mai dificile (gradat). Elevul poate exersa pe acest test si se poate testa fard a se supdra pe
calculator cand primeste raspunsul “gresit”. La test se pot obtine 9 puncte si un punct din oficiu.

La sectiunea “Contact autor” elevii pot trimite Tntrebari Tn legatura cu notiunile care nu le sunt
clare sau in legatura cu intocmirea portofoliilor sau a meniurilor sau teme rezolvate in cazul n
care, din motive medicale nu pot sa vina la scoala.

Pentru destindere dar de fapt si pentru a atrage atentia asupra greutatii fiecaruia dar intr-un mod
discret, elevii au ocazia sa afle dacd au o greutate normala in functie de Tnaltime. Ei vor afla
accesad sectiunea ,,Anexa” ca IMC (indicele de masa corporald) trebuie sa fie intre 20 si 25 pentru
valori normale ale greutatii, valori mai mici de 25 inseamna subgreutate si valori mai mari de 25
pana la 30 Tnseamna supragreutate iar valori peste 30 ale IMC inseamna obezitate[3].
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Figura 8. Contact autor

3. Concluzii

Indiferent daca elevii nostri studiaza Tn domeniul chimiei sau nu, acest soft educational le
atrage atentia asupra unor fenomene de combustie care sunt Intalnite la tot pasul si dat fiind ca sunt
in clasa a XllI-a, persoane majore, ncearca sa Ti constientizeze si sa Ti responsabilizeze in legdtura
cu problemele reale ale comunitatii dar care sunt si probleme la nivel global.
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Figura 9. Referinte autor soft educational
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Predarea bazelor de date in sistem E-learning

Camelia Florentina Berceanu — Colegiul ,,lon Mincu” Deva,
cami_fb@yahoo.com

Abstract

Lucrarea descrie facilitd( lile oferite de un curs on-line, atat pentru profesor cat si pentru
cursant. Lucrarea are la baza un site realizat sub forma unui curs de predare a bazelor de
date, cu referire la aplica' lia Microsoft Access. Invatamdntul la distanti a apdrut ca urmare
a existentei scolilor fara frecventa si, In esentd, se bazeaza pe materiale didactice si carti,
care se trimit prin postd sau e-mail, dar si pe prezenta la examen. E-learning reprezinta
performanta de formare, Tnvatare sau efectuare de program educational in format electronic,
de obicei, prin Internet. Dinamica fluxului informallional din wltimii ani a creat o noud
perspectiva asupra activitd ii [|colare, avind in vedere cd numitorul comun al oricéirui
sistem actual educa ional este alcatuit din cele trei ,,reflexe cognitive dobandite™: scris, citit,
socotit. Tn viitorul apropiat va trebui sd Stim s mai inventam si gandirea computeriala,
gandirea statisticd si gandirea adaptiva.[1]

1. Introducere

Societatea cunoa! lterii a impus utilizarea tehnologiei informa liei '/i a comunicalliilor ca
punct de referin/a pentru schimbarile de fond din sistemul de inval amdnt, provocarile
conturandu-se pe trei direc! /ii majore ce priveau dotarea | colilor, pregatirea cadrelor didactice | i
asigurarea resurselor necesare.

Pentru Tmbunata’ lirea unei discipline predate tradi' lional fal 4 in fal'a folosind Internetul se
pot utiliza doua metode: livrarea con!linutului didactic Tn loca lia Web a disciplinei (i
desfal lurarea activitd' lilor didactice on-line utilizdnd CMC (Comunicarea Mediata de Calculator).
Profesorul poate detalia conl inutul disciplinei /i anunl|urile curente pe site-ul Web al
disciplinei.

Con!linutul educa’ lional multimedia interactiv [ i platformele integrate pentru educal ie
asistata de calculator pot raspunde la intrebarea: ,,cum formdam gandirea adaptiva?”

Tn contextul celor prezentate, consider ca introducerea in Tnva 'amantul liceal a elementelor
de E-learning, prin platforme educallionale ce conl in lec! ii interactive |li posibilita’li de
evaluare si autoevaluare, accesibile oricarui elev, constituie un prim pas necesar construirii
bazelor unei societa' |i a cunoa Iterii. competitiva la nivel european.

Sinteza dintre resursele pedagogice ale instruirii programate | /i disponibilita’ ile tehnologice
ale calculatorului confera acestei metode didactice (IAC) calitd/ i privind informatizarea
activita! 'ilor de predare - Tnva lare — evaluare Si simularea automatizatd interactivd a
cuno! 'tin! 'elor [ i capacitd! lilor implicate in procesul de invi' [dmént.[2]

2. Instruirea asistata de calculator

Instruirea asistatd de calculator (IAC) este o metoda didactica ce foloseste noile tehnologii
informatice si de comunicatii, valorificand principiile de modelare si analiza a activitatii de
instruire. IAC si E-learning includ:

e activitati didactice de grup;

e materiale pentru Tnvatare interactiva

o acces global la bibliotecile digitale sau profesori.
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Lucrarea de fata 7si propune Tn primul rand sa fie o unealta didacticd, un manual scolar care sa
1i poata ajuta pe elevi in procesul de invatare, continand si cateva detalii mai tehnice.

Odata cu aparitia a ceea ce astazi numim World Wide Web s-a putut dezvolta o baza de date
universald, adicd o baza de date care sa contind informatii din diverse domenii si sa poata fi
accesatd din mai multe zone si de un numar cat mai mare de persoane. Aceasta aplicatie arata cum
se poate accesa 0 bazd de date Microsoft Access cu ajutorul unui Web Browser si demonstreaza
cum se pot folosi facilitatile oferite de Internet Information Server pentru a permite utilizatorului
sa interogheze o0 baza de date Access si sa Tntoarca rezultatele intr-un format Hyper Text Markup
Language (HTML). [3]

Site-ul realizat con! line informa’lii despre nolliuni de inval lare asistata de calculator, E-
learning si Microsoft Access.
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Figura 1. Fereastra principald a aplicalliei

Aplical lia are meniul afil ‘at in partea stangi, fiind la indemana utilizatorului pentru a naviga
in func! ie de interes. Informal Jiile sunt afil ate in centrul paginii, in partea dreapta aflindu-se o
listd de link-uri utile unui utilizator, datele de contact pentru Tntrebdri si sugestii, si alte
informal |ii utile.

Aplicatia prezentatd are o interfatd prietenoasd prin intermediul careia utilizatorul poate
interoga baza de date aflata in spatele acesteia pentru afla informatiile dorite. Cele 5 tabele cu date
despre cartile dintr-o biblioteca, datele despre domeniile si autorii cartilor, tabelele de legatura,
relatiile dintre acestea, interogarile, rapoartele necesare se afla in aplicatia Biblioteca.mdb.
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Figur 3. Criterii de cautare

Figura 2. Cautarea carCJilor disponibile

3. Evaluarea cuno(Jtin[Jelor / Autoevaluare

Dupa ce utilizatorul a parcurs no'liunile prezentate are posibilitate de evaluare a
cuno! tin! lelor, prin parcurgerea unui test grila. ce con! line itemi cu o singurd varianta de raspuns
corectd, la care evalueaza raspunsul pe loc, iar la final utilizatorul afla punctajul ob linut.

Tesr de: vvnhasrer

Figura 4. Verificarea cunotin[ elor Figura 5. Aflarea punctajului ob[inut
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Chestionar de analizi a utilizirii metodelor active 1a lectie
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4. Concluzii

Prin studiul efectuat Tnainte si Tn timpul
elaborarii aplical liei prezentate, am constat ca
elevii si profesorii sunt receptivi la noile
metode de predare / Tnva lare / evaluare.
Pentru aflarea nevoilor educal ionale (/i a
impactului produs de metodele active de
predare in inval amdntul liceal, am elaborat un
chestionar ce are Tn vedere Tnval larea asistati
de calculator / E-learning-ul.

Raspunsurile oferite de cadrele didactice au
eviden' Jiat necesitatea existen| lei materialelor
didactice, a mijloacelor de finval amaént,
precum i necesitatea  perfec! iondrii
indiferent de disciplina predata. [4]
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Tnvéatarea prin joc —,,Aladin si formulele magice”

Daly Marciuc — Colegiul National ,,Mihai Eminescu”, Satu Mare,
daly.marciuc@yahoo.com

Abstract

Aceastd lucrare descrie modul de elaborare a unui soft educational pentru o lectie de
geometrie la clasa a Vll-a, realizat in cadrul proiectului ,,Profesorul — creator de soft
educational, proiect implementat de Ministerul Educatiei, Cercetarii, Tineretului si
Sportului, Tn parteneriat cu SIVECO Romania. Am ales jocul drept strategie principala in
proiectarea lectiei, avand in vedere atat varsta celor carora li se adreseaza acest soft, cat si
valentele generale ale acestei metode, tinand in primul rand de implicarea afectiv-cognitiva a
subiectului Tn procesul de Tnvatare. Totodatd, metoda este adecvata unei abordari pedagogice
n perspectivad constructivistd, facilitind modelarea unui proiect didactic ce Tnsumeaza toate
etapele necesare ,,construirii’ cunoasterii, intr-un demers educativ eficient.

1. Introducere

Ultimele decenii au adus schimbari majore, pe plan mondial, in modul de abordare a procesului
educational, viziunea integratoare fiind cea a pregatirii pentru asa-numita ,,societate a cunoasterii”,
n care valoarea creatd va avea ca sursa fundamentald cunoasterea. Pe masura ce accesul la
informatie devine tot mai facil, gratie dezvoltarii in ritm exponential a mijloacelor tehnologice de
comunicatie, accentul se deplaseaza dinspre acumularea de informatii, Tnspre capacitatea de a
utiliza aceste informatii, in mod creativ. Cunoasterea este, in fond, procesul complex prin care
atribuim semnificatii, adecvat scopului urmarit, informatiilor disponibile.

Evident, Tn acest nou context, rolul profesorului se modifica. Acesta nu mai reprezinta ,,sursa”
cunoasterii, ci va fi cel care 7l Indruma pe elev prin acest ,,hatis” informational omniprezent si il
ajutd sa-si construiasca propria cunoastere. Cursul de formare ,Profesorul — creator de soft
educational” dezvaluie directii Tn care se dezvolta cercetdrile pedagogice actuale si Tncearca sa ne
initieze in lumea proiectarii softului educational, ca o posibild cale de a construi lectii mai
eficiente, prin integrarea noilor tehnologii disponibile.

Asezati pe platforma unui Tnvatamant cu traditie — Tnvatamantul romanesc —, deschisi, creativi
si dedicati profesiei, vom gasi poate solutii...

2. Preliminarii n proiectarea pedagogica a softului educational

Modelarea unei lectii din curricula actuald, Tn cazul nostru ,,Matematica, clasa a VIl-a”, este o
provocare. Procesul de transformare a unei lectii din forma traditionala in cea de soft educational
este complex si are specificitatea sa, datd de noul mediu Tn care se desfasoara lectia: nu in fata
tablei, ci a calculatorului, un mediu in care interactiunea va fi directd si imediatd. Rigorilor
proiectdrii unei lectii Tn format clasic li se adauga cele impuse de acest nou mediu de dezvoltare.

Primul pas in demersul de proiectare 7l constituie alegerea temei care va fi tratata, alegere care
sa fie justificatd prin avantajele pe care implementarea lectiei ca soft educational le va aduce, in
comparatie cu abordarea traditionald. Lectia aleasa de noi face parte din unitatea de invatare ,,Arii”
si este o lectie de aprofundare si de integrare a cunostintelor. Este structurata pe trei nivele: nivelul
cunostintelor fundamentale, nivelul de aplicare a acestora si nivelul de integrare a noilor achizitii
cognitive Tn contexte variate, complexe. Tn comparatie cu lectia clasica, ,la tabld”, n
implementarea noastra va fi posibilda derularea unor animatii, simuldri, care sa fundamenteze
intuitiv, vizual, componenta de continut a lectiei. Aceste elemente dinamice puteau fi doar
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descrise, ,,povestite”, in cadrul unei lectii Tn fata tablei, fard sa fie vizualizate efectiv (doar
imaginativ). Tn plus, elevul va putea interactiona cu aceste elemente dinamice si, In consecinta,
procesul cognitiv superior de Tntelegere a continutului se poate finaliza eficient.

Tn proiectare, vom urmari de asemenea urméatoarele repere:

- interactiunea oferitd de soft sa fie frecventa si diversd;
- sa fie asigurat feedback imediat, formativ;
- sa fie disponibile elemente de sprijin (help);
- grafica softului are un rol important, se va tine cont de impactul psihologic al culorilor folosite;
- se vaasigura lizibilitatea textului;
- limbajul folosit sa corespunda nivelului de pregatire a elevului si adecvat continutului;
- cadrele lectiei sa nu fie supraincércate cu text.

Avand in vedere caracteristicile grupului tinta, elevi de clasa a VIl-a (aproximativ 14 ani), —
printre care: gandirea abstractd este Incd in formare, au nevoie sa se ancoreze Th concret pentru a-si
construi cunoasterea; le place sa se joace; la granita Tntre varsta copildriei si a adolescentei, se afla
n cautarea propriei identitati;— concluzionam:

- in implementarea lectiei vom exploata componenta vizuald, animatiile, simularile pentru a
facilita cunoasterea;
- lectia ar putea fi un joc; poate chiar o ,,poveste de dragoste”?

Astfel, Tncepe deja sa prinda contur o strategie de proiectare a cadrului general al lectiei, un
,Hfir epic” al deruldrii lectiei, care sa asigure un suport motivational elevului, prin functionalitatea
relatiei bijective de la afectiv la cognitiv, si invers.

3. De la proiect la implementare

Lectia va fi structurata pe trei momente principale.

Primul moment se refera la fixarea cunostintelor fundamentale necesare pentru parcurgerea
lectiei, cu stabilirea conexiunilor Tntre aceste cunostinte. Se vor actualiza succesiv formulele ariilor
pentru dreptunghi, paralelogram, triunghi dreptunghic, triunghi oarecare, romb, trapez, fiecare din
aceste formule fiind justificatd prin animatii de figuri geometrice si redusa astfel la o formula
anterioara. De asemenea, cele trei formule de calcul prescurtat ce tin de curricula clasei a Vl1l-a,
vor fi justificate vizual, calculand in moduri diferite ariile unor figuri geometrice. Elevul este
obligat sa se implice activ in acest moment al lectiei, fiind solicitat sa introduca in casetele de text
raspunsuri la diferite ntrebdri. Va fi sustinut prin puncte de sprijin adecvate Tn fiecare din
submomentele acestei etape. Feedback-ul va fi imediat si, datd fiind Tnlantuirea logica a
submomentelor, nu va putea trece la submomentul urmator Tnainte de solutionarea corectd a
cerintelor submomentului curent.
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Figura 1 - Primul lf
cadru al lectiei
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Figura 2 — Cadru din primul moment al lectiei

Firul epic al lectiei va fi preluat dintr-un basm. Aladin porneste sa-si salvaze iubita, rapitd de
dervisul cel rau, si elevul este invitat sa se aldture acestui personaj. Pentru a deschide cele 9 porti
ale cetdtii Tn care e tinuta captiva Jasmine, trebuie descoperite cele 9 formule magice, de fapt chiar
cele 9 formule matematice amintite mai sus. Tn fundal sunt desenate cele 9 porti care vor avea rol
de butoane in cadrul aplicatiei si vor fi folosite pentru lansarea succesiva a celor 9 cadre ale
momentului. Fiecare poartd este activatd numai dupa ce elevul a dat raspunsul corect in cadrul
anterior. Duhul din lampa, prezent intr-un colt al scenei, vine cu ajutor specific Tn fiecare
submoment, la deplasarea cursorului deasupra lampii. Feedback-ul este asigurat de o fata, vesela
sau tristd, dupd cum raspunsul a fost sau nu corect.
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Figura 3 — Cadru initial al celui de al doilea moment al lectiei
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Al doilea moment al lectiei este unul de evaluare, de aplicare a cunostintelor actualizate in
primul moment. Momentul contine 9 itemi, de dificultate medie. Feedbackul este imediat si
formativ. Imediat ce este introdus raspunsul n casetele de text, va fi afisata rezolvarea completd a
cerintei, astfel incét sa poatd fi comparatd cu rezolvarea elevului. Aplicatia va contoriza numarul
de raspunsuri corecte date de elev Tn primele doud momente ale lectiei. La sfarsitul acestui al
doilea moment va afisa procentul raspunsurilor corecte, din totalul de raspunsuri asteptate. Spre
deosebire de primul moment al lectiei, Tn care accesul la urmatorul item era conditionat de
raspunsul corect la cel curent, n cea de a doua parte a lectiei, accesul la urmatorul item este permis
chiar daca raspunsul dat la itemul curent nu a fost corect. Feedback-ul diferentiat este acum relevat
prin expresia soarelui, desenat n fundal, care devine vesel in cazul unui raspuns corect si trist in
caz contrar.

Tn constructia epicd a acestui moment, obiectivul va fi ascensiunea la cel de al noudlea nivel al
turnului, acolo unde este Tnchisa printesa rapita. La fiecare nivel al turnului, dragonii care-l pazesc
ne propun cate o problemd, pentru a ne permite accesul la nivelul urmator. Lampa lui Aladin se
afla la baza turnului, cu duhul gata sa dea ajutor, imediat ce deplasam cursorul deasupra lampii.

Draptunghiul ABCD are laturile
AE 5i BC de 6 cm 5i respectiv 14
cm. Pe acesle laturi a8 considerd
punctala F, respactlv E, astisl
Tncit BE=BF =4 cm. Ce arie ara
triunghiul DEF?

A
AB= Gcm  Sper=:1_cm? |V
BC= 14 cm

Rezolvi problema, apol di BE= 4cm
click la efajul wmitor. BF= 4cm

Figura 4 — Cadru al celui de al doilea moment al lectiei

Cel de al treilea moment al lectiei are cel mai mare grad de complexitate, atat din punct de
vedere al interactiunii elevului cu aplicatia, cat si a evantaiului mai larg de cunostinte necesare
rezolvarii sarcinilor de lucru, presupunand o foarte buna coordonare a capacitatilor senzoriale si
cognitive ale elevului si abilitatea de a subsuma aceste capacitati scopului urmarit. Elevul va trebui
sa calculeze aria si suma unghiurilor pentru sase poligoane convexe: triunghi, patrulater, pentagon,
hexagon, heptagon si octogon, pe care le va selecta succesiv, in ordinea aleasa de el.

Poligoanele sunt desenate deasupra unei retele de 14x21 patratele si au varfurile in nodurile
acestei retele. Elevul poate trage cu mouse-ul oricare dintre varfurile poligonului intr-un alt nod al
retelei, dar numai astfel incat poligonul nou obtinut sa fie de asemenea convex. Obiectivul urmdrit
va fi obtinerea unui poligon de o arie cat mai mare. Dificultatea este sporita de aparitia in nodurile
grilei, aleator, dinspre exterior inspre interior, a cate unei stelute, in fiecare secunda in care nu
actiondam cu mouse-ul asupra niciunui varf al poligonului. Aplicatia nu permite ca poligoanele nou
obtinute sa contina n interior, sau pe laturi, noduri in care sunt plasate astfel de stelute.
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Elevul va calcula aria poligonului final, exprimand-o ca suma sau diferenta de arii de figuri
mai simple (dreptunghiuri, triungiuri dreptunghice, eventual si paralelograme, trapeze, romburi,
triunghiuri oarecare). Va introduce suma unghiurilor si aria poligonului respectiv in casetele cu
etichetele corespunzatoare, va actiona butonul de verificare, iar dacd cele douda numere introduse
sunt corecte, va primi un punctaj egal cu suma acestor doua numere.

Pretextul epic al acestui moment al lectiei este dat de cheia de la usa Tncaperii n care e Tnchisa
printesa, care nu devine activa decat daca elevul obtine minimum 5000 de puncte, prin calculul
corect al ariilor si sumelor unghiurilor celor sase poligoane.

Pentru a obline un punctaj
i rfurile

= el
&1 &5 obfll un poligan
cak mal

unul dintre
apnl lrage cu
rfurlle acestula.

3 [ 03 ¥ e aF b R S b [ B S TR | AR s |
S e o polgula P i pUgunul, |45 T'uncla Lol st

Figura 5— Cadru al celui de al treilea moment al lectiei

Jocul se Tncheie cu imaginea covorului pe care sade Aladin, alaturi de iubita salvata, covor ce
se deplaseaza, in zbor, peste nori, traversand intreg ecranul.

5. Multumiri

Multumim initiatorilor si organizatorilor proiectului ,,Profesorul — creator de soft educational”,
pentru oportunitatea oferita in dezvoltarea profesionald; doamnei profesoare Claudia Cziprock,
formatoare n acest proiect, pentru seriozitatea si entuziasmul cu care a tratat temele abordate;
participantilor la Conferinta finala a acestui proiect, pentru ideile originale aduse in discutie,
provocand un schimb de experientd foarte util; fiicei mele, Stefania, Tn varstd de 10 ani, care a
realizat fundalurile grafice ale aplicatiei, precum si celor care au apreciat softul realizat de noi,
acordandu-i Premiul 1 la Concursul National prin care s-a finalizat acest program de formare
profesionala.

Pentru cei care doresc sa utilizeze acest soft, mentionam c& poate fi descdrcat, impreuna cu
manualul de utilizare, de pe site-ul proiectului mentionat, http://www.profesorulcreator.ro.
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Culegerea online test-e TIC

prof. Olivia Pascu — Colegiul National ,,Nichita Stanescu” Ploiesti,
olivia.pascu@test-e.ro
ing. Mihai Pascu — SC Aquila Part Prod Com SRL, main@test-e.ro

Abstract

Pe piata locurilor de munca se pune un accent din ce in ce mai mare pe detinerea
competentelor digitale la nivel de utilizator experimentat. Chiar daca locul de munca propriu-
zis nu presupune cunostinte de operare pe computer, necesitatea informarii si a perfectiondrii
continue implica abilitati de utilizare a calculatorului si Internetului. Platforma online test-e
TIC, postatd la adresa www.test-e.ro, reprezintd un instrument pentru dobandirea
competentelor digitale, util elevilor deoarece asigura prin formatul sau autonomie si
responsabilitate Tn Tnvatare, motivandu-i sa invete Tn timp ce fac ceva (learning by doing), cat
si profesorilor deoarece acorda sprijin in realizarea unei evaluari eficiente, oferind astfel
timp ca profesorii sa poatd actiona ca facilitatori, concentrandu-se asupra nevoilor
individuale de Tnvatare ale elevilor.

1. Introducere

De ce o culegere in format digital, postata pe Internet? Deoarece ultimele studii Tn domeniul
educatiei aratd ca printre asteptarile elevilor se numara accesul rapid la informatii si obtinerea
rapida a feed-backului, iar culegerea test-e TIC, postata la adresa www.test-e.ro indeplineste
aceste asteptari.

Un alt raspuns la Tntrebarea formulata anterior este cd formatul digital permite reactualizarea si
imbogatirea permanentd a continutului, neimplicand niciun cost din partea utilizatorului si costuri
financiare minime din partea realizatorilor platformei; din partea acestora fiind suficiente alocarea
de timp si pasiunea studiului. O alta diferenta intre o culegere tiparita pe hartie si culegerea test-e
TIC este ca ultima permite si oferirea de continut gratuit, continuu dezvoltat, lucru demonstrat
prin adaugarea suportului teoretic cu acces liber, dupa un timp de la lansarea site-ului.

Si nu numai atat! Testele si fisele de lucru propuse n aceasta culegere sunt alaturi de profesori
in realizarea unei evaluari eficiente a cunostintelor necesare elevilor pentru promovarea cu succes
a oricdror examene practice de competente digitale (proba practica bacalaureat, examene ECDL,
Concurs de Informaticd Aplicata, Evaluarea in Educatie la disciplina TIC, evaluari in orele de
TIC). Testele grila permit o evaluare instantanee a cunostintelor teoretice asimilate de elevi,
necesare pentru parcurgerea fiselor de lucru. Deoarece pentru fiecare fisa de lucru exista indicatii
de rezolvare si fisiere auxiliare modificate conform cerintelor din fisa de lucru, profesorul poate
actiona ca facilitator, concentrandu-se asupra nevoilor individuale de Tnvatare ale elevilor [1].

Pentru fiecare elev este important sd demonstreze ca detine competentele digitale atat de
solicitate pe piata muncii, la nivel de utilizator experimentat. Formatul culegerii test-e TIC
determina elevul sa ,,invete facand” (learning by doing), asigurd autonomie si responsabilitate Tn
nvétare, formeaza la elevi capacitatea de autoevaluare corecta [1].

2. Continutul site-ului www.test-e.ro

Culegerea test-e TIC, postata la adresa www.test-e.ro, cuprinde 60 de fise de lucru si peste
1050 de Tntrebari grild (11 fise si 105 intrebari pot fi accesate gratuit), se bazeaza pe Windows XP
si Office 2003, dar poate fi folosita si de utilizatorii altor versiuni, formatul sau ofera usurinta in
parcurgere si feed-back la fiecare pas si este organizatd, ca si programele scolare pentru disciplina
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TIC si pentru proba de competente digitale a examenului de bacalaureat, Tn sapte unitati de
invatare:

= Concepte de bazd ale Tehnologiei Informatiei (IT)

= Utilizarea computerului si organizarea fisierelor

= Editoare de texte

= Editoare de calcul tabelar

= Prezentdri - Microsoft PowerPoint

= Baze de date — Microsoft Access

= Informatie si comunicare

pentru fiecare dintre acestea existand:

o 5-7 teste grild care cuprind céte 15 intrebdri cu patru raspunsuri propuse, din care unul
singur este corect; intrebarile si raspunsurile asociate sunt generate aleator din seturi de
20-45 de intrebari; evaluarea se face automat cu afisarea punctajului si a notei obtinute;

o 5-7 fise de lucru care presupun modificarea unuia sau mai multor fisiere de plecare
conform unui set de cerinte; fiecare fisa de lucru este Tnsotita de indicatii de rezolvare si
de fisierele modificate/create conform cerintelor

o un test grild recapitulativ care cuprinde cate trei intrebdri din testele grild corespunzatoare
unitatii de Tnvatare, generate de asemenea aleator

o o fisd de lucru recapitulativa construitd pe aceleasi principii ca si fisele de lucru din
pachetul gratuit.

Pachetul gratuit cuprinde 7 teste grild, 7 fise de lucru recapitulative corespunzatoare unitatilor
de Tnvatare mentionate mai sus, rezolvarea modelelor de subiecte 2010 si 2011 si a subiectelor date
la simularea din 20 ianuarie 2010 a probei de competente digitale, precum si continut teoretic
pentru o parte dintre unitatile de Tnvatare mentionate mai sus, urmand ca acesta sa fie permanent
Tmbogatit. Pentru acces la pachetul gratuit nu este necesara crearea unui cont de utilizator, este
suficienta accesarea link-urilor corespunzatoare din sectiunea Cuprinsul test-e TIC [1].

3. Numarul de utilizatori ai platformei www.test-e.ro

Site-ul www.test-e.ro a fost lansat in martie 2010 si a avut drept continut pachetul gratuit
format din sapte teste grila si sapte fise de lucru recapitulative. Deoarece organizarea site-ului era
extrem de simpld si nu era necesard crearea unui cont de utilizator pentru a avea acces la
informatie, Tn aprilie 2010 (luna n care s-a desfasurat proba de competente digitale a examenului
de bacalaureat), site-ul a fost accesat de peste 20000 de utilizatori unici.

Tn februarie 2011 au fost addugate pe site rezolvarile modelelor de subiecte propuse pentru
proba de competente digitale, pentru anii 2010 si 2011, precum si rezolvarea subiectelor date la
simularea aceleiasi probe din 20 ianuarie 2010.

Tn aprilie 2011 a fost Tmbogatit continutul site-ului, partea nou adiugatd putand fi accesata
contra cost, devenind obligatorie crearea unui cont de utilizator. Tn Figura 1 se poate vedea cum a
variat numarul de vizitatori unici ai site-ului in perioada 15.03.2011 — 21.09.2011, conform
rapoartelor realizate de furnizorul de webhosting SC Livehosting Datacenter SRL.

Din raportul mai sus reprezentat reiese ca in perioada martie — iunie 2011, perioada in care se
presupune ca elevii claselor a Xll-a pregateau sau sustineau proba de competente digitale a
examenului de bacalaureat, numarul de vizitatori ai site-ului a scazut la aproximativ 17000.

Deoarece 1n perioada mentionatd mai sus, unii elevi au intdmpinat dificultati Tn crearea unui
cont de utilizator datorita faptului ca introduceau gresit adresa de e-mail sau faceau confuzie intre
adresa de e-mail si ID-ul de Messenger (dovada a acestui fapt sunt mesajele de eroare primite pe
adresa administratorului site-ului), din septembrie 2011 s-a pastrat obligativitatea credrii unui cont
de utilizator numai pentru conturile platite, astfel Tncat continutul gratuit sa poata fi accesat cu
usurintd de orice elev. Aceasta modificare urmdreste cresterea numarului de utilizatori pentru
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pachetul gratuit, mai ales ca Tn septembrie 2011 a fost addugat si continut teoretic pentru o parte

din unitdtile de Tnvatare.
In Figura 2 sunt puse Tn evidentd orasele Tn care numarul de vizite realizate a fost mare.
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4. Crearea conturilor de utilizator si pastrarea legaturii cu utilizatorii

Crearea unui cont de utilizator presupune accesarea linkului Creeazd cont din pagina
principald, urmatd de completarea unui formular care contine nume, prenume, nume de utilizator,
parold, e-mail, alegere intre calitatea de elev si cea de profesor, a fi de acord cu termenii de
utilizare a site-ului si introducerea unui cod dintr-o imagine. Este apoi necesara validarea contului
creat, operatie care se realizeazd prin accesarea unui link dintr-un mesaj primit de la
administratorul www.test-e.ro, pe adresa de e-mail furnizatd de catre utilizator.

Tn Figura 3 este reprezentatd o capturd de ecran a formularului anterior descris.
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Figura 3. Crearea conturilor de utilizator pe site-ul www.test-e.ro

Adresa de email folosita la crearea unui cont in acest mod trebuie sa fie unica si este necesara
pentru recuperarea parolei sau pentru a putea trimite mesaje de la profesor cétre elevii din clasele
sale.

Parola creatd de utilizator, titularul unui cont, este memoratd in format HASH, prin urmare
pentru recuperare trebuie generata una noud, deoarece formatul HASH nu este reversibil. Un text
transformat prin HASH nu poate fi convertit la forma initiald. Astfel se asigurd o protectie a
datelor utilizatorilor .

Pentru a ne asigura cd datele sunt introduse de operatori reali si nu de catre roboti, s-a folosit
un control tip ,,captcha” care are diferite proprietati pentru o actiune mai puternica:

BackgroundNoise = zgomot pentru fond (fundalul contine puncte negre)
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LineNoise =zgomot pentru text (textul nu are o forma clasica)

Timeout =timp de expirare

Pentru autentificare s-a folosit tehnologia Forms Authentication care creeaza un tichet de
autentificare stocat Tntr-un ,,cookie” criptat si semnat. Acesta este unul din motivele pentru care se
cere utilizarea Internet Explorer pentru accesarea paginilor.

Pentru a fi in permanenta legatura cu utilizatorii, a fost creatd pagina Contact, pusa in evidenta

in Figura 4, in care utilizatorii Tnregistrati pot trimite mesaje administratorului site-ului sau 7l pot
apela pe Yahoo Messenger.

R aprncsestolll covardd RoitebariToodima  desro @
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Figura 4. Pagina Contact a site-ului www.test-e.ro

4. Aspecte tehnice

Platforma de programare utilizata este .NET, limbajul de programare folosit este Microsoft
Visual Web Developer 2008 (versiune free), tehnologie ASP.NET 2.0.

Pentru generarea temelor in pagini, pentru fonturi si culori s-a folosit Cascading Style Sheets
(CSS).

Pentru a putea afisa sau ascunde anumite sectiuni din pagina (de exemplu vizualizarea/
ascunderea indicatiilor din fisele de lucru) s-a folosit cod JavaScript.

Pentru codificarea continutului paginilor descarcate, Tn scopul protejarii proprietatii
intelectuale, s-a folosit metoda HASH. Desi sectiunea <Body> din cadrul fisierelor este codificata,
la descarcarea paginii, cu ajutorul JavaScript, continutul este afisat in clar utilizatorului.

Baza de date este tip Microsoft SQL Express (versiune free). Existd o limitare de dimensiune,
maxim 4 GB, care Tnsa sunt suficienti avand in vedere ca site-ul este orientat nu catre volum de
informatie, ci catre calitate a acesteia si mod de prezentare.
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Tn baza de date existd 29 de tabele, cu relaiile de integritate referentiald. Tn Figura 5 sunt
reprezentate o parte dintre acestea.

aspnet_lisersinRoles ASPNAT_J Arlpﬂml‘lnm
7 Usald Applrctiombanm .
7 Felld Lanuedqpalmﬁ i
x| 4
L El
j 5
aspnel _lsers ¥ E"mpmr:mr-. aspmel _Profil: aAspmel _Roles
Useme | B Appliestonia _:I 7 Ussld | agplicationls |
LomeredUsen, | G Useld | Progetyan,  — § Rokld =
Mobiledizs ¥ Pesuond | Propetial, _v‘ Rekhame x|
unitati teste witrebari raspunsuri
PR L! § e - g ditrbers aflo )| g ke
e st '-Jne.(.;.:m rainee_ b = =] In'um ' | dear_rans
L4 A 3 A L] ey fnd |
= R S | o]
]
licca orasa clase idkay citata
2 W_lceu a 4§ Woras al mmedsss  aff || abelz x| ] -
o ol wa - bl Usebicns T s X sital b
L4 [ | |.|J! Rl <] | ] <] |
r Tu_Intreharl T_raspunsurl
W_leslam :J T el - G e -
UserTd —~ § _intebam 9 i resars
b J i J ey
.
e - H oodine o i

Figura 5. Diagrama tabelelor si relatiilor din baza de date

Exista 51 de formulare ASPX care genereaza paginile site-ului.

O atentie deosebita a cerut formularul de creare a testelor deoarece s-a dorit ca intrebarile sa
fie generate aleator, de asemenea raspunsurile corespunzdtoare unei Tntrebari. Formularul permite
configurarea dinamica a numarului de Tntrebari din cadrul unui test si contine 704 linii de cod.

Tn Figura 6 este pus n evidenta antetul care apare la finalizarea unui test grild. Se observa
afisarea punctajului si a mediei punctajelor obtinute la testul curent. Sub antet sunt enumerate
ntrebarile si raspunsurile, atat cele alese de utilizator, cat si cele corecte.
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Figura 6. Antetul unui test grila finalizat
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Tn Figura 7 este realizati o capturd de ecran a unei fise de lucru din culegerea test-e TI. A
fost evidentiatd una dintre indicatiile oferite, prin actionarea linkului Indicatie corespunzator
cerintei. In partea superioara a paginii se observa linkul care permite descarcarea arhivei cu fisiere

auxiliare care vor fi modificate conform cerintelor.
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Figura 7. Fisa de lucru
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Abstract

,-»Alexandru loan Cuza si crearea Romaniei Moderne™ este o aplicatie software realizata in
cadrul proiectului POSDRU/57/1.3/S/34533 ,,Profesorul — creator de soft educational”
implementat de M.C.T.S. in parteneriat cu SIVECO Roménia. Din cele 1568 de softuri
educationale realizate in cadrul proiectului, aceasta aplicatie a fost una dintre cele 20
selectate si prezentate la Conferinta Nationala a proiectului de la Sinaia, din 23-26 august
2011. Continutul didactic se adreseaza disciplinei Istorie, clasa a VIIl-a. A fost proiectat
respectand programa scolara pentru disciplina Istorie Tn anul scolar 2011-2012, succesiunea
cadrelor, notiunile cheie boldate si hyperlink-urile, imaginile istorice, harta interactiva,
,.Sarcinile de lucru pentru elevi”, ,,Verificarea cunostintelor pentru elevi”’, ,,Resursele
educationale™ si ,,Evaluarea finald” contribuind, in mod real, la formarea competentele
specifice disciplinei.

Softul educational poate fi accesat la adresa: http://www.resurseculturale.ro/cuza/

1. Introducere

Se prezintd ntr-un mod interactiv tema Unirii Principatelor Roméane din 1859 si domnia lui
Alexandru loan Cuza, pentru clasa a VIlI-a. Prezentand continuturi esentiale Tn cadrul unitdtii de
fnvatare ,,Constituirea Romaniei Moderne”, softul educational ajutd elevii n: rezolvarea unor
situatii-problema prin utilizarea adecvatd a surselor istorice referitoare la contextul intern si
international al dublei alegeri a lui Alexandru loan Cuza, stabilirea unor relatii intre marile reforme
si motivele detrondrii, analizarea acestora sau formularea unor opinii referitoare la perioada 1853-
1866, pe baza surselor istorice. Tntreaga aplicatie se recomanda si fie utilizata ca auxiliar Tn actul
predarii si nu intentioneaza sa elimine prezenta cadrului didactic.

2. Structura aplicatiei

Modalitatea de prezentare a con! linuturilor didactice este sub forma unor cadre interactive.
simple, accesibile si unitare. Cadrul de debut (,,Acasd”) prezinta urmatoarele elemente: meniul
interactiv Tn stdnga, Tn centru o tabld neagra — ca suport virtual — pe care apar informatii
suplimentare, o imagine clasica care-l reprezinta pe Alexandru loan Cuza (pictura lui Carol Popp
de Szathmary) si trei ,,sfaturi” pentru elevi n partea de jos a cadrului ,,Acasa”. Meniul cuprinde
urmatoarele link-uri corespunzatoare momentelor desfasurarii temei: ,,Contextul european (1848-
1856)”, ,,Adundrile ad-hoc (1857), ,,Conferinta si Conventia de la Paris (1858)”, ,,Adundrile
elective (1859)”, ,,Domnia (1859-1866)", ,,Abdicarea (1866)”. Fiecare moment-cadru se incheie cu
»3arcini de lucru pentru elevi” si ,,Verificarea cunostintelor”. Meniul se continud cu ,,Evaluare”,
»Bibliografie”, ,,Resurse educationale” si ,,Povestiri istorice”.
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Figura 1. Interfata ,,Acasa”

3. Prezentarea aplicatiei
3.1. ,,Contextul european (1848-1856)”

Prezinta succint patru momente esentiale care formeaza contextul international ce a determinat
unirea Principatelor Romane si anume: Conventia de la Balta Liman, Miscarea unionistd, Razboiul
Crimeii si Congresul de pace de a Paris. Cuvintele scrise cu bold reprezinta notiuni cheie ale
momentului: ,,caimacami”, ,miscare unionistd”, ,activitate Tn exil”, ,asociatii, publicatii,
memorii”, ,,Congresul de pace de la Paris (1856)”, ,,garantia colectiva a celor sapte Mari Puteri”,
»Sudul Basarabiei”, ,,Adundri ad-hoc”. Se trece cursorul peste ele, iar pe tabld apar explicatiile
suplimentare sau definitii. La trecerea cursorului peste imaginea cupei omagiale apar detalii despre
ea tot tabla neagrd. Momentul-cadru se continud cu ,,Sarcini de lucru pentru elevi” sub forma unor
situatii-problema pe care profesorul le poate exploata in prezentarea unor evenimente, situatii,
fapte etc. care nu sunt mentionate expres in continutul didactic al softului considerand ca se
depaseste cadrul programei scolare si timpul alocat temei (de exemplu tema contributiei
Masoneriei Tn realizarea Unirii Principatelor).

Cadrul se ncheie cu ,,Verificarea cunostintelor” sub forma unui mini-test cu itemi de alegere
duala (de tipul Adevarat / Fals). Dupa bifarea tuturor raspunsurilor pe care elevul le considera
corecte, acesta are un buton de verificare, dupd apasarea caruia 7i apare urmatoarea situatie
statistica: numar de Tntrebari, raspunsuri corecte, incorecte, procentaj raspunsuri corecte, data
testului (zi, lung, an), rezultat. Testul este anonim si poate fi repetat. Prin aceasta verificare se
realizeaza un feed-back imediat atat pentru profesor care are 0 masura imediata si cuantificabild a
calitatii informatiilor retinute de elevi, cat si pentru elevi care primesc instantaneu rezultatul
muncii lor.
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Figura 2. Interfata ,,Contextul european (1848-1856)"

3.1. ,,Adunarile Ad-hoc (1857)”

Prezintad succint importanta acestor adunari cu caracter reprezentativ si consultativ, momentul
falsificarii alegerilor din Moldova, compromisul de la Osborn dintre Tmparatul Napoleon al I11-lea
si regina Victoria precum si continutul Rezolutiilor adunarilor ad-hoc. Momentul-cadru este
completat de urmatoarele imagini istorice: figurile Tmpdratului Frantei si reginei Angliei si insigna
de deputat Tn Adunarea ad-hoc. Termenii cheie din acest moment sunt: ,,ad-hoc”, ,,Osborn”,
»rezolutie”, ,,capitulatii”, ,,print strain”. Acesti termeni, aldturi de ,,Sarcinile de lucru pentru elevi”
contribuie la rezolvarea unor situatii-problema prin utilizarea surselor istorice. Finalul este marcat
de acelasi mini-test anonim, cu itemi de alegere dual& de tipul Adevérat / Fals.

3.3. ,,Conferinta si Conventia de la Paris (1858)”

Prezintd Tntalnirea celor sapte Mari Puteri din 1858 pentru stabilirea viitoarei organizari a
Principatelor Romane si continutul Conventiei de la Paris care va avea timp de sase ani (1858-
1864) statut de constitutie. Termenii-cheie explicati prin hyperlink-uri care apar pe tabla neagra
sunt: ,,constitutie”, ,,Comisia Centrald de la Focsani”, Tnalta Curte de Justitie si Casatie”, ,,votul
censitar”. Momentul-cadru se fincheie cu ,Sarcini de lucru pentru elevi” si ,Verificarea
cunostintelor” sub forma mini-testului cu itemi de alegere duala.

3.4. ,,Adunarile elective (1859)”

Prezintd modalitatea de realizare a Unirii Principatelor prin dubla alegere n functia de domn a
lui Alexandru loan Cuza. Momentul-cadru are inserate trei ,,Izvoare istorice” care apar in extenso
pe tabld. Se oferd cadrului didactic libertatea de a utiliza creativ aceste surse istorice in cadrul
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lectiei. Momentul este completat de doud imagini istorice: o picturd de epocd reprezentand
momentul alegerii lui Alexandru loan Cuza ca domn si drapelul Principatelor Unite. ,,Sarcinile de
lucru” antreneaza gandirea criticd la elevi si-i incurajeaza s& formuleze opinii. Si acest moment se
incheie cu ,,Verificarea cunostintelor” prezentand acelasi exemplu de test anonim cu itemi de
alegere duala.

3.5.,,Domnia”

Este cel mai consistent moment-cadru prezentand intr-o maniera obiectiva si sintetica domnia
de sapte ani a Domnitorului Alexandru loan Cuza. Vocabularul ascuns al momentului este
reprezentat de urmatoarele hyperlink-uri: ,recunoasterea dublei alegeri”, ,,Marile Puteri”,
»armata”, ,,primul guvern unic”, ,legea secularizarii averilor manastiresti”, ,,drapelul national”,
»plebiscit”, ,,Statutul Dezvoltator al Conventiei de la Paris”, ,,plebiscit”, ,legea agrard”, ,legea
instructiunii publice”, ,,Codul civil”, ,,Codul penal”, ,,recunoasterea autocefaliei Bisericii Ortodoxe
Romane”. Toate aceste notiuni-cheie de istorie reprezintda fundamente pentru analizarea faptelor
istorice specifice perioadei si compararea informatiilor din surse istorice diferite. Imaginile istorice
care completeaza cadrul 1i reprezintd pe: loan Emilian Florescu (primul ministru roman al
armatei), Barbu Catargiu (primul sef de guvern al Principatelor Unite) si Mihail Kogalniceanu
(primul ministru al Principatelor in timpul guvernarii careia se infaptuiesc cele mai importante
reforme). Harta prezintd la trecerea cursorului peste fiecare provincie istorica: denumirea
provinciei si statutul ei. ,Sarcinile de lucru pentru elevi” sunt continuate si cu ,,Sarcini
suplimentare de lucru” datorita consistentei informationale a momentului-cadru. Aceste contribuie
la exersarea gandirii critice a elevilor, Tncurajarea formularii unor opinii dar si la analizarea de
fapte istorice. Cadrul se incheie cu ,Verificarea cunostintelor” similara cu celelalte verificari,
asigurand astfel feed-back-ul imediat.

3.6. ,,Abdicarea”

Descrie momentul de final al domniei lui Alexandru loan Cuza. Hyperlink-urile care
completeazd informatiile sunt ,monstruoasa coalil lie™, .lovitura de stat™ si .locotenenta
domneascd”. Imaginea emblema a acestui moment este reprezentatd de semnatura olografa a lui
Alexandru loan Cuza. Prezintd in final ,Sarcinile de lucru pentru elevi” si ,Verificarea
cunostintelor”, raportate la continutul momentului, similare ca forma cu celelalte momente.

3.7. ,,Evaluare”

La sfarsitul parcurgerii tuturor continuturilor prezentate in cele sapte momente-cadru ale
aplicatiei elevii isi verifica cuno! tin ele printr-un test de tip grild, cu itemi de alegere multipla.
Elevul isi Tnregistreaza numele, prenumele si clasa. Dupa Tnregistrare elevii dau click pe butonul
-INCEPE”, deschizandu-se un test te tip grild, cu 40 de itemi cu alegere multipla. Timpul de
rezolvare recomandat este de 50 de minute. Tn functie de nivelul clasei intervalul poate fi micsorat.
La finalizarea testului elevul apasa butonul ,,VERIFICARE” din dreapta-sus. Se deschide o
fereastra noua Tn care se gaseste: o casetd centralizatoare a raspunsurilor, numele si prenumele
elevului, clasa, itemii testului cu indicarea: raspunsului corect, raspunsului gresit, raspunsul dat de
elev, durata testului, data si rezultatul acestuia cu doud zecimale. Spre deosebire de mini-testele
anterioare, intermediare, acest test final nu mai poate fi repetat.

3.8. ,,Bibliografie”
Prezinta o listd generald de carti istorice recomandate pentru cercetarea sau aprofundarea
continuturilor prezentate.
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Figura 3. Interfata ,,Evaluare” dupa verificarea raspunsurilor

3.9. ,,Resurse educationale”

Sunt alcdtuite din trei sectiuni prezentate Tntr-un cadru: o schema simplificatd a lectiilor in
format pdf care poate sa fie printatd, o axa cronologica a principalelor evenimente istorice prezente
n aplicatie si un link spre un film documentar (Y outube).

3.10. ,,Povestiri istorice”

Prezinta textele a doud povestiri istorice clasice despre domnia lui Alexandru loan Cuza ale
caror autor este lon Creanga: ,,Mos lon Roata si Unirea”, ,,Mos lon Roata si Cuza Voda”. Textele
sunt completate de desenele originale ale editiei tipdrite.

4. Detalii tehnice
Aplicatia software a fost realizata sub forma unui site, Tn HTML, CSS si Java script.

5. Plus-valoarea aplicatiei

S-a constatat dificultatea realizarii de soft-uri educationale pentru disciplina istorie atunci cand
continutul didactic nu este un razboi, o invazie, o modificare spectaculoasa de granita si / sau
statut, prezentari de arme etc., cu alte cuvinte atunci cand continutul didactic prezinta evenimente
mai putin spectaculoase pentru elevi, precum conferinte, tratate, masuri legislative etc. Prezenta
aplicatie are meritul de a fi tratat tocmai un continut didactic dificil din punctul de vedere al
creatorului de soft educational si se doreste un auxiliar al profesorului Tn timpul si la sféarsitul
lectiei. Prezentarea software respectd programa scolara pentru disciplina Istorie la nivel de
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gimnaziu, contribuie la formarea de competente specifice disciplinei, ofera profesorului si elevilor
0 posibild schem& a lectiilor prin prezentarile din momentele-cadru, prezintd un ,vocabular
ascuns” prin cele 38 de hyperlink-uri ale termenilor cheie scrisi cu bold, infatiseazd o harta
interactiva situatiei Principatelor Unite si a teritoriilor roméanesti din afara granitelor, realizeaza o
evaluare si un feed-back continuu prin ,,Sarcinile de lucru” si ,,Verificarea cunostintelor” cu itemi
de alegere duald de la fiecare moment-cadru, realizeaza o evaluare finald prin testul final cu itemi
de alegere multipla, prezinta o posibila listd de lucrari istorice care pot fi aprofundate in cadrul
»Bibliografiei”, expune o cronologie a evenimentelor majore din cadrul aplicatiei, include un film
documentar (preluare Youtube), pune la dispozitie o varianta de schema a lectiei in format pdf care
poate fi printata si se ncheie cu doua povestiri istorice clasice despre Domnul Cuza.

6. Bibliografia
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Soft matematic - Teorema lui Pitagora

Prof. Romeo Surdu — Scoala cu clasele 1-VI111 Pogana, Vaslui,
romeosurdu@yahoo.co.uk

Abstract

Softul educational“Teorema lui Pitagora”se adreseaza elevilor din clasa a Vll-a, fiind
conceput ca un material didactic auxiliar, util profesorilor cat si elevilor. Produsul a fost
realizat in cadrul proiectului structural “Profesorul-creator de soft educational™, proiect care
a avut ca obiectiv principal” implementarea unui program de formare continua a cadrelor
didactice, in vederea realizarii propriilor aplicatii softwere™ si a fost selectat pentru a fi
prezentat la Conferinta Nationald a proiectului. Folosirea programului la orele de curs
confera utilizatorului posibilitatea de a parcurge principalele momente educationale ale unei
lectii si asigura n permanenta feedback —ul necesar realizarii tuturor obiectivelor propuse.
Softul  poate fi accesat la  adresa:  https://sites.google.com/site/lectiilamate/
Pitagora.swf?attredirects=1

1. Introducere

Lectiile virtuale dezvoltate in conformitate cu programa scolara in vigoare, au ca principal scop
asigurarea unor conditii de studiu mult mai atractive care sa ajute elevii n procesul educational, sa
inteleaga si sa invete cu placere notiunile predate, oferind astfel un plus de calitate procesului de
predare-invatare.

Pornind de la obsevatia matematicianului Blaise Pascal “Obiectul matematicii e atat de serios
incat nu trebuie sa pierdem ocazia pentu a-l face mai atractiv...” lectiile virtuale vin in
intdmpinarea acestui deziderat. Din experienta didacticd aplicativa constatam ca elevii devin tot
mai interesati de materia predata atunci cind orele se desfasoara in laboratorul de informatica. Prin
urmare, lectiile virtuale pot veni in completarea demersului didactic oferind atat elevului cat si
ce Tmplicd un nivel ridicat de abstractizare.

Softul educational “Teorema lui Pitagora” a fost conceput pentru o astfel de lectie virtuald,
lectie ce poate fi predata elevilor de clasa a VIl-a in cadrul unei ore de matematica, utilizand
mijloacele moderne de Tnvatdmant.

Obiectivele operationale urmarite:

1. Sd cunoasca definitia triunghiului dreptunghic.

2. Sa identifice catetele si ipotenuza unui triunghi dreptunghic.

3. Sa identifice triunghiuri dreptunghice pe figurile geometrice Tnvatate si sa scrie relatiile
corespunzatoare intre elementele lor.

4. Sd cunoasca si sa utilizeze corect teorema lui Pitagora.

5. Sa identifice situatii practice care pot fi rezolvate cu ajutorul acestei teoreme.

2. Descrierea softului

La realizarea aplicatiei s-a tinut cont de urmatoarele cerinte: design educational, proiectarea
interfetei, accesibilitate, resurse multimedia si integrare informaticd. Softul a fost proiectat pentru
sustinerea unei lectii virtuale de matematica, de aceea a fost structurat dupa principalele momente
educationale.

Interfata principald a softului este prezentata in figural. Meniul este pozitionat Tn partea de sus
de unde pot fi accesate patru butoane marcate sugestiv: Moment 1- actualizarea cunostintelor,
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Moment 2- introducerea cunostintelor, Moment 3-predarea noilor cunostinge si Moment 4-
verificarea cunostintelor.

La momentul 1 elevul intrd in contact cu notiunile Tnvatate anterior, teorema catetei, respectiv
teorema Tnaltimii, notiuni prezentate Tn partea stdnga a ecranului. Pentru a obtine feedback-ului
initial, Tn partea centrald a fost conceput un scurt test format din cinci ntrebdri cu raspunsuri
multiple.

Momentul 2 pregateste

Predar‘fa [‘0"9" cunostinte §1 vine HBE -« TEOREMA LUI PITAGORA
in intdmpinarea  activitatii | — — —
- - - - ACTUALIZAREA CUNOSTINTELOR licati
didactice cu notiunile | | s -
X .. e i et v |1 e g ANG e
premergatoare demonstratiei | |, S
teoremei lui Pitagora. In cadrul by
acestui moment este prezentat un ) I > A
- - . B L penpe U
scurt  istoric  al  teoremei, | |mowiE L \
concluzionand ca relatia dintre m e \
. . . R projest g0 o
laturile unui triunghi . B D C
dreptunghic, cunoscuta si sub e
denumirea de teorema lui il . b G e A
Pitagora, era cunoscutd cu mult | (e e L

timp Tnainte. Softul prezintd n
acest sens, funia cu 12 noduri
folosita de vechii egipteni si tablita babiloniand YBC 7289. De asemenea sunt inserate doua clipuri
video preluate de pe YouTube in care sunt prezentate demonstratiile intuitive ale teoremei. Acest
moment are si scopul de a starni curiozitatea elevilor pentru studiul istoriei matematicii de aceea,
prin intermediul link-urilor s-au facut numeroase trimiteri catre website-urile tematice.

Momentul 3 - predarea noilor cunostnte, a fost conceput sub forma unor prezentari video
realizate cu ajutorul unei tablete grafice. Tn prima prezentare este demonstratd teoremei lui
Pitagora, iar Tn a doua prezentare sunt incluse doud aplicatii practice si anume: calculul diagonalei
unui patrat Tn functie de latura sa si calculul Tnaltimii unui triunghi echilateral in functie de latura
sa. Avantajul acestor prezentari video este acela ca elevul are posibilitatea de a relua anumite
secvente din demonstratii prin intermediul butoanelor de navigare, conducand astfel la o ntelegere
mai bund a continutului stiintific. Interfata momentului 3 este prezentata in figura2.

Momentul 4-consolidarea cunostitelor, oferd elevului spre rezolvare doud sarcini de lucru.
Prima sarcind consta Tn rezolvarea unui joc didactic tip puzzle, iar a doua sarcind consta n
rezolvarea unui test format din
10 intrebari cu raspunsuri

Figura 1. Actualizarea cunostintelor
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WnaimiGotaratl & aflate pe catetele unui triunghi
A Wb Akte deeph. w:f’:;_%"; dreprunghic cu care trebuie si
““‘i“':“x AT AT — BBt e construiascd un pétrat aflat pe

= e = B ABtnd ipotenuza aceluiasi triunghi.
LA e e Pentru a veni in sprijinul
x e 2 T el p Jlnu
Mo = B A B . . .
| elevilor, testul de verificare si
| Ml il —— L consolidare a cunostintelor

este nsotit de o numeroase
Figura 2. Predarea noilor cunostinte animatii si constuctii ajutatoare.
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De exemplu, Tn figura 3 sunt prezentate patru imagini consecutive ce vor ajuta elevul sa determine
aria unui trapez isoscel. Cu ajutorul butoanelor de navigare pot fi schimbate pe rand imaginile,
astfel incét elevului i se sugereaza faptul ca are de facut in ordine, urmatoarele calcule: distanta x,
indltimea h, apoi cu ajutorul formulei date, aria. Bineinteles, elevii mai buni pot sari toate etapele
prezentate mai sus si pot aplica direct formula ariei.

6m
10m 10m
20m 20m
o0
&m
|
10m/ |
[ h
I
i
1
20m

Figura 3. Imagini consecutive, intrebarea 10

Pentru efectuarea cu usurinta a calculeleor aritmetice, programul este prevazut cu un calculator
si cu 0 agenda. Interfata testului ce cuprinde Tntrebarea nr. 10 este prezentata Tn figura 4.
La sfarsitul testului sunt afisate

rezultatele finale si punctajul obtinut

10, O suprafata de teren are forma unul rapez isoscel. de el
Calculati suprafala terenului Lnand cont de dimensiuni'e € elev.

il [-calcuiater- L
3. Implementare tehn_lca _
Softul a fost realizat cu ajutorul
i aplicatiei Adobe Flash Professional
106 55 CS5, folosind elemente de limbaj
informatic: action-script 2, action-
script 3 si HTML, precum si cu
20m ajutorul unor tutoriale puse la
97.7mp  89.6mp 90.3mp 92.8mp dispozitie de . .S'te'UI
o = http://www.lynda.com. Imaginile au

4 . - TN
fost realizate si prelucrate, utilizand

programul Adobe Photoshop CS5, iar

Figura 4. Tntrebarea 10 fisierele video au fost prelucrate cu

ajutorul  programul Adobe Media

Encoder. O parte din fisierele video au fost create cu ajutorul unei tabletei grafice, dupa care s-au
realizat capturi de ecran folosind aplicatia Camtasia Studio.

4. Concluzii

Prin utilizarea acestei aplicatii softwere la orele de curs s-au constatat urmatoarele avantaje
educationale:

- sporirea motivatiei si interesului elevului fatd de studiul matematicii;

- parcurgerea momentelor lectiei in ritm propriu in functie de potentialul fiecarui elev;

- individualizarea procesului de Tnvatare si evaluare reducand astfel starea de stres;
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- Invatarea interactiva a matematicii;
- dezvoltarea interactiunii dintre elementele vizuale si cele conceptuale ale geometriei;
- dezvoltarea creativitatii elevului, a capacitatii de investigatie analiza si interpretare.

5. Bibliografia
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,,Descopera” — Echilibrul mecanic al solidului

Tudor Codrin Bostan — elev, clasa a VI1lI-a, Colegiul National Unirea, Focsani,

Vrancea, tudorcodrin@yahoo.co.uk
Carmen Gabriela Bostan — cercetator, Institutul de Stiinte ale Educatiei,
Bucuresti, cagabosro@yahoo.co.uk

Abstract

Introducerea calculatorului in predarea/ invatarea fizicii conduce la o mai buna ntelegere a
fenomenelor naturii. Tn lucrarea de fatd, prezentim un site creat pentru clasa a Vll-a, pentru
aprofundarea notiunilor Tnvatate Tn cadrul lectiilor de fizicd mecanica, capitolul Echilibrul
mecanic al solidului. Acesta poate fi folosit atat in clasa n timpul procesului didactic,cat si
acasa, de cdtre elev, deoarece contine notiuni teoretice, filmulete in care sunt vizualizate
experimente, dar si probleme aplicative. Tn realizarea lui am utilizat limbajul html, scris in
Notepad

1. Introducere

Lucrarea noastra Tsi propune sa prezinte un site cu lectii de mecanica la clasa a Vlla. Site-ul,
denumit ,,Descopera” este structurat Tn prezentarea teoretica a cunostintelor legate de mecanisme
simple, cuplu de forte, centru de greutate, echilibrul corpurilor si momentul fortei. Meniurile 6 si 7
sunt destinate catorva probleme aplicative si raspunsurilor acestora.

2. Mecanisme simple
Mecanismele simple analizate sunt: parghia, scripetele, planul inclinat.
In pagina destinata parghiilor (figura 2), sunt prezentate cele trei tipuri:

parghia de gradul I — punctul de sprijin se afla intre punctele de aplicatie ale celor
doua forte: activa si rezistentd; cele doua forte au acelasi sens;

parghia de gradul al doilea — punctul de sprijin este situat la unul din capete, iar
punctul de aplicatie al fortei active la celdlalt capat;

si parghia de gradul al Ill-lea — punctul de sprijin este situat la unul din capete, iar
punctul de aplicatie al fortei rezistente la celalalt capat.

Descopera |

AlC] putet] gasi mulle luciun Inkeresante, lechl de
fizicd - mecanica, precum echilibrul corpurilor.
cenirul de greutate 5l multe altale,

eala lecfile, o ko noiogio besteasl
cunostintele cu ajutorul teskelor,

Fiziea U 9 Fost nkcledats mal distractival
Irwatii, tastaari 5i aplici!

Fldca se aplied deseor] In viata reald. Huite
slufte 5i domenii foorlc intercsante s bazeazh po
T ingimeria, medicing gi mulle allele.

Citesle lactile si rezohd testala din siteal
nostrL, pentru @ mal bund mielegere a Nzicilt
Succas| 4

Figura. 6
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Descopera

b —

Parghia

Tipuri Je parehii:

Targlic e gradtul T Targlic e graelul 7 Turghic e grachul TT

Figura. 7

Parghia este o bara rigidd, care se poate roti Tn jurul unui punct de sprijin si asupra caruia
actioneaza doud forte: R =forta rezistentd, care trebuie Tnvinsa si forta cu ajutorul careia este
nvinsa forta rezistentd, numita forta activa F .

. . F b .
Dupa cum se poate observa pe site, la echilibru, — = b—R unde b=bratul fortei. Aceasta
F
relatie a fost descoperita empiric de catre Arhimede si se enuntd astfel: daca o parghie este in
echilibru, raportul fortelor este egal cu raportul invers al bratelor.

Este inserat un videoclip [5] in care se pot vizualiza cateva experimente referitoare la acestea.

Urmatoarea pagina prezinta scripetii si tipurile de scripeti.

Pe langa graficele care vizualizeaza scripetele fix si cel mobil, este inserat un film [6].
Considerdam un corp de masa m, suspendat de un capat al unui fir trecut peste un scripete fix, iar de
celdlalt capat se actioneazd cu o

forta F =G.
La echilibru, la scripetele fix,
forta activd este egald cu forfa

™

Descopera |
rezistentd: F =R directia si
sensul de actiune a fortei active pot
fi schimbate.

La un scripete mobil, forta
activa este de doud ori mai mica
decat forta rezistentd pe care o

Seripetels

L seripet vab sl o somcat v st o sl v o e 2ol i juaul i a
o, The it 7o i eite Tk o Frren, qresne s o snlis de pricdese Pristsei soripeteln
30 WUt e A inesons L.

R
echilibreazd. F = ?

Al treilea mecanism simplu este
Planul inclinat Tn care am explicat
miscarea pe acesta, Tn camp
gravitational terestru (figura 4), [4].

il e
aere rah 0 achitibe forts

e SR R

Figura. 8
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Descopera

Orice plan care formeaza un unghi
ascutit cu orizontala, reprezinta un
plan inclinat.

Am folosit notatiile:

FPlund inciinur

Chi plesvine™ il ot 1o plan s foenzas g asazin oo plend orzaeital Tlemes il

G = forta de greutate

G, = greutatea normala

G = greutatea tangentiald

N = normala la suprafata

F = forta activd, necesara pentru
echilibrarea unui corp, asezat pe
planul inclinat

3. Cuplu de forte
Prezentarea experimentului este
infatisata Tn figura 5. Relatia

M=F-b arath cad momentul

" Figura. 9
este cu atdt mai mare, cu cat marimea
fortei si bratul cuplului sunt mai mari.

4. Centrul de greutate

Un corp suspendat de un fir este n
echilibru numai daca greutatea lui si
reactiunea firului Tn punctul de sustinere
sunt pe aceeasi verticald, respectiv
centrul sdu de greutate si punctul de
sustinere sunt pe aceeasi verticald.
Coordonatele centrului de greutate sunt
date de formulele:

X, + X, + X,
Xem = n

VitV e,
cM = n

or s Te 2 thr Bt ST BT sl

RS I ¢ 22 PG pe doup, Lt enempe cawm de aneuhacs ol wani izel,
zhiul. 2

¥ X Aen X,

Figura. 11

cuplului, respectiv efectul de rotatie

Descopera

Cueplue e forte

Aasrilul v ok el vt wesdul s miisunL vp e, v by daupca

a0 1

Ll g,
hELE
ars munai e de weetie, deoareas remirz o aslar

i vuply dy Boes wste descris G0 o e Gesc ot enncoil cupl.lui
znn e F1ew F3 oo F2 e P wepiousa vupluz bl

1= Iy By

Figura. 10
5. Echilibrul corpurilor
Pagina descrie cele trei tipuri de

echilibru, stabil, instabil si indiferent. Am
inserat un video 0

6. Momentul fortei

Dacéd doua forte care actioneaza asupra
unui corp au directii si puncte de aplicatie
diferite, pentru realizarea echilibrului nu este
suficient ca rezultanta celor doud forte sa fie
nuld, ci trebuie Tndeplinitd conditia
F -bgp =R-bg. Produsul dintre valoarea
unei forte si bratul ei defineste marimea
fizicd numita momentul fortei M = F -b
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7. Probleme si raspunsuri

Ultimele doua pagini sunt destinate
problemelor aplicative la acest capitol si
raspunsurilor acestora.

Descopera ’

Moumeental firvtei

6. Discutii si concluzii

Computerul poate fi un ajutor si un
prieten pentru cei care doresc sa invete cat
mai mult. Folosirea acestor site-urilor
educationale este de un real ajutor, atat in
clasa, pentru dinamizarea predarii
anumitor concepte, Tn vizualizarea unor
experimente pentru care nu  existi e e ] e
echipament n scoald, cat si elevului, : :
acasa, unde poate revedea, intr-o maniera

o -

placuta Si dinamica continutul Figura. 12
cunostintelor care trebuie Tnsusite.
Avantaje:
0 - Dinamizarea predarii/ invatarii si

cresterea motivatiei elevilor;
- completarea experimentului de
— laborator cu simularea pe
calculator duce la o mai buna
; ntelegere a fenomenelor.
| Dezavantaje:
- poate interveni o participare
pasiva a anumitor elevi;
Introducerea calculatorului in cadrul
orelor genereaza cresterea motivatiei
elevilor pentru Tnvdtarea fizicii, conduce la
0 mai bund intelegere a fenomenelor,
incurajeazd creativitatea si simtul critic,
dezvoltd abilitdti de procesare si prezentare
a informatiei.

Figura. 13
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Sa invatam despre lentile cu Yenka
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Abstract

Tn ultimii ani, computerul si internetul au devenit concepte cheie in educatie. Mijloacele
multimedia au importante implicatii Tn procesul de predare/invatare, in special la disciplina fizica,
unde modelarea experimentelor n timp real completeaza cunostintele elevilor. Este important ca
experimentele de laborator sa fie coroborate cu experimentele virtuale, contribuind astfel la
aprofundarea temeinica a cunostintelor si la dobandirea de abilitati transdisciplinare de cétre
elevi. Articolul nostru prezinta modelarea pe calculator, cu ajutorului softului Yenka, a formarii
imaginilor n lentilele convergente.

1. Introducere

Tn ultimii doudzeci de ani, tehnologia informatiei, a transformat lumea in care traim si, implicit,
modalitatea de prezentare si asimilare a diverselor cunostinte, imbunatatind calitatea procesului de
predare/invatare Tn scoala.

Laboratorul scolar a fost mult timp singura modalitate de investigare stiintifica a fenomenelor
fizice de catre elevi. Calculatorul si tehnologia informatiilor au cunoscut o dezvoltare exploziva si
elevii sunt fascinati de modalitdtile de utilizare ale acestora. Totodatad, mijloacele multimedia au un
puternic impact asupra procesului de predare/ Tnvatare, putand fi folosite atat in clasd, cét si acasa,
atat de profesori cat mai ales de elevi. Realismul si dinamica filmelor didactice sau a modelarilor
pe calculator, care dau posibilitatea recredrii fenomenelor reale prin intermediul tehnicii digitale,
fac din simuldrile pe calculator importante mijloace de Tnvatamant.

Introducerea computerului Tn activitatile didactice creste motivatia elevilor Tn Tnvatarea fizicii,
oferd sugestii alternative pentru predare/ Tnvatare, Tncurajeaza creativitatea si gandirea critica,
dezvolta competente multiple In procesarea si prezentarea informatiei.

2. Aspecte teoretice — Lentile

O lentila este un dispozitiv optic care se bazeaza pe fenomenul de refractie a luminii. Aceasta
are 0 axa principala de simetrie si o infinitate de axe secundare si este confectionata dintr-un
material transparent (sticld, plastic), avand una sau ambele suprafete sferice.

O lentild sfericd este caracterizata de:

e Axaoptica principalg;

C —centrul de curbura;
R - raza de curburg;
F — focarul — focarul obiect si focarul imagine;
f — distanta focala.
Lungimea focala se poate calcula cu prima formuld fundamentala a lentilelor sferice:

1 1 1
M=%

2 1
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unde
x,=distanta obiect
Xp=distanta imagine
Marirea liniara transversala este definita de cea de a doua formula fundamentala a lentilelor :

X
pp=2=t
Yioo%
unde
y;=inaltimea obiectului
y,= Tndltimea imaginii
Pentru o lentild subtire, puterea opticd, numita si convergenta lentilei este datd de formula:

-t 1)F1 1]

f R, R
Pentru construirea imaginii intr-o lentila sferica, se folosesc doua din urmatoarele trei raze:
e 0razd incidentd, paraleld cu axa optica principald, care se refractd prin focarul imagine;
e 0raza care trece prin centrul lentilei si se refracta nedeviata;
e 0raza care trece prin focarul obiect si se refracta paralel cu raza optica principala.
[ ]

o /
Obiect |
Obiect N\
® 07 I N
Figura 14 Formarea imaginilor in lentila convergentd Figura 15 Formarea imaginilor Tn lentila

divergenta

3. Modelarea pe calculator a experimentului
Softul pe care I-am folosit este Yenka, dedicat simuldrilor pentru experimentele de fizica.

Profesorul poate prezenta simuldrile frontal, pe tabla electronica, sau individual, daca laboratorul
de fizica are calculatoare pentru fiecare elev.

Lentilele se Tnvata in clasa VI, ca aplicatie la refractia luminii si fac parte din capitolul Optica
geometrica.

Formarea imaginilor in lentilele convergente se poate observa in figura 4, iar a imaginilor n
lentilele divergente in figura 5. fiecare elev poate modifica parametrii lentilei, distanta obiect sau
ndltimea obiectului.

4. Concluzii si discutii

Computerul poate fi un ajutor si un prieten pentru cei care doresc sa invete cat mai mult.
Folosirea acestui soft ca suport in predarea/invatarea notiunilor despre lentile si formarea
imaginilor Tn acestea este caracterizat de:

Avantaje:

- completarea experimentului de laborator cu simularea pe calculator duce la 0 mai buna

intelegere a fenomenelor
- fiecare profesor poate crea astfel de simulari;
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Imagini in lentile canvergente

W xezn pta: M o ¥ Asve: . crnces il o s o teesl
Figura 16 Formarea imaginii in lentila convergenta

e e e s L
, Imagini in lentile divergente

ras beancs: lar b,

mFlgura 17 Formarea imaginii in lentila divergenta

- posibilitatea modificdrii parametrilor;

- refacerea experimentului acasa, de catre elev.

Dezavantaje:

- poate interveni o participare pasiva a anumitor elevi;

- necesita conexiune internet

Introducerea calculatorului in cadrul orelor genereaza cresterea motivatiei elevilor pentru
invatarea fizicii, conduce la o mai buna intelegere a fenomenelor, Tncurajeaza creativitatea i
simtul critic, dezvolta abilitati de procesare si prezentare a informatiei.

Tuturor fenomenelor fizice li se pot atasa simulari ale experimentelor in timp real, filme,
modeldri pe calculator, pentru o mai bund intelegere a proceselor implicate si pentru a creste
interactivitatea. Astfel, se pot realiza abordari inter si transdisciplinare Tn predarea/ Tnvatarea
fizicii, aceasta stiinta care explica fenomenele naturale, contribuie la progresul tehnic si la
progresul societétii umane Tn ansamblu. Tn fond, fizica este o stiinta a vietii, pe care a folosim n
contexte diverse pe parcursul intregii existente, creAndu-ne facilitati pe care le utilizam zilnic.
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Predarea Geografiei locale prin proiecte:
,»Cultural Feast: Turda, Roméania”

Gabriela lleana Crisan — Scoala cu clasele 1-VI11, ,,Andrei Saguna”, Turda,
crisangabriela@gmail.com

Abstract

Aceasta lucrare reprezinta un proiect eTwinning realizat de elevii din clasa | B de la Scoala
cu clasele 1-VIII ,,Andrei Saguna™ Turda, propus Tn acest an pentru Certificatul National si
European de Calitate. Au fost utilizate instrumente Web 2.0 potrivite pentru varste mici. A fost
creat un site wiki Tn wikispaces in care au fost publicate fotografii, clipuri prelucrate cu
ajutorul instrumentelor slide.com, photopeach, glogster si filme subtitrate Tn Universal
subtitles. Scopul acestui proiect este de a concepe un portret fidel al orasului Tn care copiii
traiesc si invata, necesar orelor de geografie locala din cadrul Ariei curriculare Stiinte.
Lucrand pentru realizarea wiki-ului ,,CulturalFeastTurdaRomania™ elevii au retinut mult mai
multe informatii(learning by doing) si, in plus, au oferit colegilor din clasele paralele si din
generatiile viitoare o sursa de Tnvatare. Proiectul a dezvoltat elevilor competente lingvistice si
de comunicare. Ei au observat asemanari si deosebiri ntre diferite culturi si civilizatii
europene. Au promovat eTwinning n scoald facandu-si noi prieteni. De asemenea, elevii si-
au dezvoltat competentele TIC si cele de gandire criticd. Proiectul poate fi vizualizat la
adresa: http://culturalfeastturdaromania.wikispaces.com/.

1. Introducere

Motto: ,,« ....educatia este de 0 seama cu omul, Tl Tnsoteste ntreaga lui viata, are loc
oriunde exista oameni, este universald (proprie tuturor oamenilor si antreneaza
toate valorile date omului sau create de omenire), se realizeaza preponderent Tn
sens pozitiv si reprezintda masura de devenire a omului intru fiintd [C. Noica] »”

Vlad PASLARU, Noile educatii ca stare a constiintei pedagogice [1]

Avalansa informationala din toate compartimentele existentei umane determind o reconsiderare
a rolurilor educatorului si elevilor in interiorul procesului de Tnvatare, precum si adaptarea
permanenta a scenariului didactic la cerintele societatii postmoderne. Astfel proiectul céstiga teren
in fata altor metode de Tnvatare si suscita interesul din ce in ce mai mare al profesorilor, dar mai
ales al elevilor, cei mai importanti beneficiari. Datorita flexibilitatii, operationalitatii, preciziei,
metoda proiectului poate fi aplicata unei unitati de continut sau poate incorpora toatd materia la o
disciplina scolara pe un an sau ciclu de invatamant.

»Cultural Feast- Turda, Romania” este parte a unui proiect de colaborare internationald
eTwinning, care dezvoltd o unitate de Tnvatare din cadrul ariei curriculare Stiinte. Este un proiect
de geografie locala realizat cu elevi de varsta scolara mica si care a fost propus n acest an pentru
Certificatul National si European de Calitate.

Scopul acestui proiect a fost de a concepe un portret fidel al orasului in care copiii trdiesc si
nvatd, realizat cu ajutorul componentelor Web 2.0.

2. Standardele si obiectivele proiectului [2]
Obiectivele proiectului au fost concepute astfel incat sa fie observabile, specifice, bazate pe
standarde si centrate pe competentele secolului XX1.[3]
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Standard 1: Identificarea elementelor observabile ale spatiului geografic apropiat;

Obiectiv 1: Elevii alcdtuiesc o lista de elemente despre care cred ca ar trebui sa fie
incluse in site-ul wiki;

Obiectiv 2: Elevii grupeaza pe categorii aceste elemente;

Standard 2: Descrierea unor realitati pe baza unor imagini;
Obiectiv 3: Elevii cautd informatii despre fiecare categorie Tn parte;
Obiectiv 4: Elevii realizeaza paginile site-ului wiki utilizand elemente Web 2.0.

3. Inovare pedagogica si creativitate

Ideea construirii unui site wiki educational avand ca tema municipiul Turda este noud Tn
primul rand pentru cd a fost pusa n practica de elevi de varsta scolara mica Tn scopul de a folosi in
predarea geografiei locale. Site-ul wiki e structurat in zece pagini fiecare cu un rol bine definit in
cadrul proiectului.

G
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Figura 1. Structura proiectului

Primele doud pagini fac parte din introducerea in proiect prin prezentarea pe scurt a elevilor, a
scolii si a istoricului acesteia. Fotografiile descriind cel mai sugestiv activitatile participantilor la
proiect au fost selectate si prelucrate cu ajutorul PhotoPeach. Toate instrumentele Web 2.0 din
acest proiect au fost alese respectand particularitatile de varsta ale elevilor.

»Turda- ancient city” si ,,Walking the city”, reprezinta introducerea in tema proiectului. Ele
cuprind informatii din surse variate, atat web ( indicate Tn josul paginii a treia) cat si de la fata
locului. Pentru evitarea monotoniei date de insiruirea de informatii elevii au creat o reclama
pentru vizitarea orasului lor pe care au tradus-o cu ajutorul instrumentelor Google Translate si
Universal Subtitles. Imaginile surprinse n timpul célatoriilor prin oras s-au materializat intr-un
filmulet realizat prin Slide si un poster al municipiului Turda prin Glogster.
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Urmatoarele cinci pagini sunt doar descrieri
de puncte de atractie turistica, insd ineditul lor
provine din folosirea imaginilor din arhivele
personale pe langa fotografii recente. Astfel a
fost surprins parcul din fata Palatului Princiar
dinaintea distrugerii prin ,,modernizare”.

Site-ul wiki contine si imagini ale salinei de
dinainte si dupa modernizare.

Concluziile au fost prelucrate cu ajutorul
Universal Subtitles si YouTube, precum si
wallwisher. In wallwisher a fost evaluatd
activitatea depusa folosind feedback-ul postat de
elevi participanti.

Alte elemente inovative in structura
proiectului au fost metodele prin care s-a creat
site-ul wiki: Tnvatarea prin actiune (learning by
doing), invdtarea prin colaborare si Tnvatarea
prin predare (mai slab reprezentatd). Lucrand la
realizarea proiectului elevii au retinut mai multe
informatii si si-au format deprinderi de lucru Tn

grup.

4. Integrare curriculard Figura 2. Imagini de arhiva: Parcul central
Proiectul a inceput prin formarea grupelor de
lucru. Fiecare grup a primit o sarcind potrivita
particularitdtilor individuale si de varstd. La aria curriculara Limba si comunicare elevii au jucat
rolul unor reporteri, au comunicat Tn limba romana si limba englez4, au realizat reclame. Tn orele
de Educatie fizica desfasurate in aer liber in diferite locatii s-a vizitat orasul, s-au fotografiat si
filmat cele mai importante obiective turistice din Turda. Au fost Tnvatate si interpretate la orele de
Educatie muzicala cantece populare roméanesti reprezentative care au fost filmate si utilizate in
pagina proiectului: ,,Conclusions”. Tn orele de Cunoasterea mediului a fost localizat pe hart
municipiul Turda, s-a discutat despre ce se poate Tntreprinde pentru a stopa degradarea mediului
inconjurator. Orele din aria curriculara Tehnologii au fost folosite pentru a utiliza noile tehnologii:
elevii au intrat in laboratorul media si au incdrcat materialele Tn spatiul de lucru si pe site-ul wiki..

5. Durabilitate si transfer

Proiectul e motivant pentru elevi, chiar daca acestia sunt mici, deoarece este legat de realitate,
de mediul lor apropiat - orasul natal. Ar putea fi transformat Tntr-un proiect multilateral Comenius,
n care partenerii din mai multe tari sa prezinte cele mai interesante locuri din orasele lor pentru a
promova multiculturalitatea si biodiversitatea. Tn acest caz, ar putea fi implicati toti elevii scolilor
participante. Pe de alta parte se poate imagina un proiect national amplu in care sa se regaseasca
toate orasele Romaniei si care sa aiba ca finalitate realizarea unui ghid turistic.

Proiectul Cultural Feast: Turda, Romania in forma actuala va fi Tmbunatatit in anii urmatori cu
noi informatii si instrumente Web 2.0 (quizz, animatii de tip dvolver, voki, rebusuri prin
wordsearch, puzzle prin jigsaw planet etc.) pentru a-1 face interactiv si mai atragdtor pentru elevi.
Prin munca lor, elevii Scolii ,,Andrei Saguna” au oferit colegilor din clasele paralele si din
generatiile viitoare o sursa de Tnvatare.
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6. Beneficii si rezultate

Proiectul a dezvoltat elevilor competentele lingvistice si de comunicare. Ei au cunoscut locuri
interesante si si-au cunoscut mai bine propria localitate si comunitate. Au promovat etwinning n
scoald facandu-si noi prieteni. De asemenea si-au dezvoltat competentele TIC si cele de gandire
critica.
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King of my castle — proiect eTwinning colaborativ

Cristina Nicolaita — Scoala ,,Gh. Magheru”, Caracal,
crist_nycol@yahoo.com

Abstract

Proiectul prezentat in lucrare a fost fondat de scoala noastra,”Gh.Magheru”, Caracal,
Romania si Osnovna Skola Bartula KaSi¢a, Zadar, Croatia, carora li s-au adaugat alte scoli
din Romania si Europa pe portalul etwinning.net. Tema proiectului a fost generoasa si
primitd cu entuziasm de catre elevii nostri. Ea a gravitat in jurul Teoriei Inteligentelor
Multiple a lui Garner. Sarcinile de proiect au fost legate de castele, dar cu abordari diferite,
n functie de inteligentele diferite pe care elevii le poseda si manifesta. Acest lucru se reflecta
in sectiunile proiectului: castele in literaturd, muzicd, pictura, teatru, dar si matematica... Ne-
am propus ca obiective dezvoltarea competentele secolului XXI la elevii nostri : creativitatea,
gandirea critica, colaborarea, lucrul n echipa, utilizarea TIC, utilizarea limbilor straine,
responsabilitatea.. Am folosit spatiul virtual eTwinning, dar si o multitudine de alte
instrumente web 2.0 au fost de asemenea experimentate, iar ideile elevilor nu au fost neglijate,
dezvoltand proiectul cu concursuri de embleme, trailere sau jocuri interactive.

1. Introducere

»Este de cea mai mare importantd sa recunoastem si sa dezvoltdm toatd diversitatea de
inteligente umane si toate combinatiile de inteligente. Daca recunoastem acest lucru, cred ca vom
avea cel putin 0 mai bund sansa de a ne ocupa in mod adecvat de problemele pe care le
intdmpinam n viatd.”[1], spunea Howard Gardner, autorul Teoriei Inteligentelor Multiple Tn 1993.

Ideea acestui proiect a aparut in urma a doua cursuri on-line la care am participat in toamna
anului  2010: ,,Multiple Inteligences - a challenge to eTwinning projects”, pe
learninglab.etwinning.net, si ,,eTwinning: Proiecte internationale de colaborare educationala” - pe
iteach.ro. Prezentarea proiectului pe ambele portaluri a starnit aprecieri si interes din partea
colegilor de cursuri, asa cd din momentul deschiderii proiectului, 20 octombrie 2010, alte 25 de
scoli europene s-au aldturat celor doua scoli fondatoare,”Gh.Magheru”, Caracal, Romania si
Osnovna Skola Bartula KaSica, Zadar, Croatia.

De ce "King of my castle"? Deoarece copiii nostri sunt atat de imaginativi si creativi, mintea
fiecarui copil este ca un castel in care el, fie ca ne place sau nu, este rege! Am realizat un proiect
care sporeste nu numai cunostintele copiilor nostri, dar activeaza si diferitele tipuri de inteligentd,
stiind cd toti copiii sunt "destepti” Tn felul lor.Prin intermediul prezentarilor, problemelor
matematice si logice, povestirilor, desenelor, cantecelor si jocurilor cu si despre castelele reale am
Hfortificat” si castelele imaginatiei, creativitatii, colaborarii, comunicarii, intr-un cuvant ale mintii
elevilor nostri.

2. Despre proiectul ,,King of my castle”

Procesul de lucru a fost planificat pe 6 teme, pentru 6 luni:

- castele reale din fiecare tard in prezentari, Tmpreund cu mediul lor natural (inteligentd
naturala si spatiala).

- povesti despre castele, exercitii de vocabular, piese de teatru, poezii sau chiar fictiune
(inteligenta lingvistica).

- probleme de matematica legate de castele (dimensiuni , vechime, numarul de camere ...)
(inteligentd matematica si logicd) create de elevi, schimbate Tntre scolile partenere si apoi
rezolvate.
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- cele mai bune desene sau machete ale unui castel si blazon (inteligentd kinestezica si
spatiald), concurs Tn care copiii vor comenta si vota lucrdrile de arta ale partenerilor lor (inteligenta
interpersonald).

- cantece legate de castele, inregistrate de cdtre copiii nostri sau cdutate de catre acestia pe
YouTube ( inteligentd muzicald).

- jocuri, concursuri, puzzle-uri ( inteligentd intrapersonald).

Copiii au fost neasteptat de entuziasti, au rezolvat mai mult de o sarcina de o lung, astfel incét cele
mai multe dintre scolile partenere active au completat toate sarcinile Tn avans, iar proiectul a prins
viata, a inceput sa se dezvolte, au aparut noi idei, cum ar fi: castele si bani (bancnote si monede),
castele Tn desene animate, crearea de trailere pentru proiect, concursul de embleme, concursul
muzical ,,Cine stie castiga”...

KING OF MY CASTLE
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Figura 1. Harta proiectului

3. Rezultate si beneficii

Rezultatele noastre cele mai remarcabile au fost atat tangibile, dar si intangibile.Cele tangibile
sunt adunate n spatiul virtual eTwinning, atat in paginile de activitati, in coltul elevilor, cat si in
jurnalul de proiect, dar si pe blog-ul proiectului nostru http:/king-of-my-castle.blogspot.com/ .
Acesta a fost creat cu scopul cresterii vizibilitdtii proiectului, pentru o mai buna diseminare a
rezultatelor acestuia.

Am utilizat toate instrumentele puse la dispozitie cu generozitate in spatiul virtual de platforma
de colaborare educationald eTwinning: galerie de imagini, arhiva de fisiere, blog, wiki, web
content, forum, chat, instrumentele de vot si comentariile. Liderii echipelor de elevi au avut drept
de administrator, pe care I-au folosit cu prisosintd, asigurand colaborarea si permanentul schimb de
idei. Aici am Tncarcat toate materialele rezultate din munca elevilor si i-am introdus intr-un mediu
de Tnvatare virtual prietenos si sigur, platforma permitand accesul numai dupa identificare prin
user si parola.

Beneficiile intangibile au fost numeroase si poate mult mai importante. S-au legat prietenii, atat
intre elevi cét si Intre profesori, cei din urma beneficiind de pe urma schimbului de experienta cu
partenerii, descoperind astfel noi metode de predare-invédtare-evaluare, noi instrumente web 2.0 si
noi mijloace de a motiva si implica elevii in procesul propriei lor educatii.
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King aof my castle- eTwinning praject
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Figura 2. Blogul proiectului

Figura 3. Logarea in twinspace

Cu ajutorul acestora au putut asigura dezvoltarea competentelor secolului al XXI-lea [2] la
elevii nostri:

» Responsabilitate si capacitate de adaptare - Exersarea responsabilitatii personale si a
capacitatii de adaptare la locul de munca si Tn comunitate; stabilirea unor obiective si atingerea lor
pentru sine si pentru ceilalti;

« Competente de comunicare - Intelegerea importantei comunicarii si realizarea unei comunicari
eficiente verbale, scrise si multimedia, intr-o varietate de forme si contexte;

« Creativitate si curiozitate intelectuald - Dezvoltarea, implementarea si comunicarea ideilor noi,
deschidere si receptivitate la nou;
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« Gandire critica si sistemica - Tntelegerea conexiunilor dintre sisteme exersarea legaturilor si
realizarea unor alegeri complexe;

* Informatii si abilitati media — Accesarea, analizarea si administrarea continua a informatiilor
prin integrarea media in educare, n diverse forme si medii;

« Capacitati de colaborare si interpersonale - Demonstrarea capacitatilor de lucru in echipa de
executie si de conducere; adaptarea la diverse roluri si responsabilitati; colaborarea productiva cu
toti membrii echipei; conduitd empatica; respectarea altor puncte de vedere;

* Identificarea, formularea si solutionarea problemelor - capacitatea de a depista, formula,
analiza si rezolva problemele;

 Auto-formare - Monitorizarea continua a propriilor nevoi de Tnvatare; localizarea resurselor
corespunzatoare; transferul cunostintelor dintr-un domeniu in altul;

* Responsabilitate sociala - Actionarea Tn mod responsabil, tinand cont de interesele comunitatii;
demonstrarea unui comportament etic.

4. Creativitate si inovare

Consideram proiectul inovativ prin utilizarea unor instrumente web 2.0 colaborative si creative
[3], precum si a unor site-uri dedicate, care au permis elevilor nu numai sa interactioneze in
derularea proiectului, dar si sa-si manifeste imaginatia si creativitatea. Lista este foarte lunga, voi
prezenta pe scurt pe cele mai ,,populare” printre elevi datoritd rezultatelor lor spectaculoase si a
usurintei In utilizare.

o WAWNMSINGY este un avizier virtual pe care elevii pot ldsa mesaje fard a avea
nevuie ue cieaie ue vunil Acestea apar dupa ce au fost moderate, pentru a asigura siguranta si
respectarea netichetei si pot contine imagini, video, PowerPoints, documente pdf sau link-uri catre
pagini web. Oferd embed code si au putut fi usor inserate atat in spatiul virtual cat si pe blog.
Elevii se pot conecta folosind URL-ul.

Figura 4. King of my castle team wallwisher

VOlcethread este un instrument care permite comentarii scrise,

[ ]
audio si chiar video in jurul unei prezentari formata din text, imagini sau chiar video. Pentru
aceasta este nevoie de cont in urma unei invitatii din partea creatorului pe mail sau URL . Ofera
embed code.
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Google

Doces

gazduieste prezentdri interactive, echipele
avand acces si editdnd, completand sau
contrazicand prezentdrile anterioare, dupa
acordarea de drepturi de catre autor. Ofera
embed code.
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aplicatie on-line care ne permite sa creem rapid si

EANGQUET AT THE . N . P
usor un desen animat, punandu-ne la dispozitie

CASTLE
fundale, personaje, muzica si in strument de
introducere a replicilor personajelor. Elevii I-au
folosit pentru a realiza trailere de promovare a
Ad v bk EICKES = | Go gle rJnr.s.l\.1=.nu proiectului.

Figura 4. Problema ,,Banquet at the castle” pe

google docs /k

Desi ofera embed code, nu este indicata
inserarea, deoarece nu are buton de play- stop,
un minus al acestui instrument de altfel
minunat.

3

Figura 5. The two eleves trailer

quke‘l'chfu
permite realizarea de desene si texte online, care apoi pot fi

corectate sau Tmbundtatite de persoanele invitate de autor. Se pot schimba culoarea fundalului sau
a ,,pensulei”si grosimea acesteia, se poate sterge sau derula la o viteza mai mare Tntregul proces de
realizare a materialului. Ofera embed code.
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w sketchtu.com
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Learn how to draw caroons, comics, and anime at Sketchful

Figura 6. Rezolvarea prolemei croate cu sketcfu

_Teach-IC T.com

este un site dedicat Tnvatarii
informaticii. El oferd profesorilor
facilitati deosebite Tn crearea de
chestionare, teste, jocuri on-line si
asigura accesibilitatea si feedback-ul
automat, chiar in timpul rezolvarii
acestora.de catre elevi. Template-urile
sunt foarte diferite si atractive,
chestionarele pot fi urmate de jocuri
oferite ca premiu pentru raspuns
corect, sau penalizdri pentru cele
gresit. Ofera link pe imagine cu
legatura catre site-ul dedicat.

-
=
. nu are aceeasi varietate de template-uri, dar se poate folosi fara creare de cont,
oferd embed code si o statistica a tuturor rezolvarilor la sfarsit de quiz.
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Figura 8. Chestionar pe xat.com
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Ecologie si instrumente web la clasele primare- Proiect U4energy

Cornelia Melcu — Scoala Generala, nr. 9, ,,Nicolae Orghidan”, Brasov,
corneliamelcu@yahoo.com

Abstract

Tntr-o lume in care tehnologia reprezinta tot mai mult cheia progresului, Tnvatarea prin
proiect este o cale eficientd de formare a competentelor secolului XXI. Lucrarea Tsi propune
sa prezinte proiectul eTwinning U4energy, proiect realizat pe baza competitiei pan-europene
cu acelasi nume. Proiectul reprezintd o colectie de materiale, de surse didactice moderne si de
bune practici educationale prin utilizarea carora se urmareste formarea unui comportament
ecologic responsabil prin economisirea de energie, utilizarea acesteia in mod eficient si
implementarea diverselor masuri de economisire si folosire a sa. La proiect participa elevi de
varsta scolara mica din Scoala Generala Nr. 9 ,,Nicolae Orghidan™ Brasov Romania, elevi
din Szkota Podstawowa nr. 13 , Olsztyn, Polonia si din ZS Okruzni 1235, Most, Republica
Ceha. Tn cadrul spatiului de lucru elevii, indrumati de cadrele didactice, au folosit
instrumente web 2.0 potrivite varstei: au realizat prezentari folosind slide, slideshare,
slideboom. Au folosit kizoa, flixtime si youtube pentru a realiza filme scurte de promovare a
proiectului. Au utilizat cmap pentru a crea harti conceptuale si calameo pentru a incarca
jurnalul activitatii, etc. iar pentru evaluare au folosit un afis comun creat in wallwisher.
Intreaga activitate din cadrul proiectului se afld la adresa: http:/new-twinspace.
etwinning.net/web/p50106/welcome.

1. Introducere

Tn ultima vreme, tot mai des se afirma c& scoala nu mai raspunde nevoilor tinerei generatii, c&
nu motiveaza si chiar cd nu formeaza elevii. De aceea oamenii scolii ar trebui sa caute solutii prin
care sa adapteze scoala elevilor — si nu sa astepte ca elevii sa se adapteze scolii. Una din solutiile
eficiente de transformare a ofertei de Tnvatare in sala de clasa de la pasiv la activ este Tnvdtarea
prin proiect. Tnvatarea astdzi presupune noi tehnologii, crearea de situatii de Tnvatare care si
devina cu usurinta experiente de Tnvatare, metode de Tnvatare prin cooperare si cadre didactice ce
sunt facilitatori, ghizi, mentori pentru elevii lor. Formarea competentelor secolului XXI reprezintd
principala sarcind a scolii Tn lumea postmoderna, iar aceasta se poate realiza prin integrarea
elementelor de curriculum Tn proiecte bine gandite si desfasurate, bazate pe teme de interes
general, cum ar fi educatia ecologica.

Udenergy este un proiect eTwinning bazat pe competitia pan-europeana cu acelasi nume,
proiect desfasurat de elevi de varsta scolarda mica din trei tdri europene. Principalul obiectiv al
proiectului este cel de formare a unui comportament ecologic responsabil prin economisirea de
energie, utilizarea acesteia Tn mod eficient si implementarea diverselor masuri de economisire si
folosire a sa. Tn cadrul spatiului de lucru al proiectului s-au utilizat instrumente web 2.0 accesibile
si potrivite varstei.

2. Integrarea in curriculum

Tn curricula disciplinelor Cunoasterea mediului (clasele I-11) si Stiinte ale naturii (clasele I11-
IV) sunt cuprinse elemente de educatie ecologica, prin urmare proiectul a fost parte a activitatilor
de predare-invatare-evaluare. Activitdtile proiectate si desfasurate au urmarit schimbul de bune
practici educationale, de materiale si de surse moderne, reprezentand o reald oportunitate pentru
elevi si profesori de a economisi energie, de a dezvolta un comportament ecologic responsabil si
de a proteja mediul. Elevii au aflat ce este energia, care sunt sursele de energie regenerabild si non-
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regenerabilé ce surse de electricitate utilizeazé acasa. Au desfésurat experimente au sérbétorit
de termeni specifici Tn 4 limbi- engleza si cele 3 limbi ale tarilor paruupante si au formulat
concluzii si impresii finale evaluand, inter-evaluand si autoevaluand activitatea depusa.

3. Instrumente web 2.0

Pe tot parcursul proiectului s-au utilizat instrumente web 2.0 care s-au dovedit a fi potrivite
varstei elevilor de scoala primara, atractive si utile pentru Tndeplinirea obiectivelor propuse.

Tn pagina de prezentare s-a folosit SlideShare pentru a incarca un PPT despre oras. Pentru a
promova activitatea clasei si a scolii, elevii au ales PhotoPeach, un instrument care permite pe
langa ncdrcarea de fotografii si addugarea unor comentarii $i a muzicii. Elevii au dovedit ca au
nteles ce este energia realizand o harta conceptuald folosind Cmap.

Lansarea proiectului s-a realizat printr-
uture - - A~ - -

un project trailer creat in FlixTime, un

instrument  care  permite  addugarea

/- fotografiilor, filmelor si a muzicii dorite.
m Pentru a Tntelege ce este energia s-a creat
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intelege importanta energiei electrice, s-a

creat un joc de cuvinte incrucisate utilizand

home machines Word Search Puzzle. Elevii trebuie sa

Figura 1. Harta conceptuali- Energia descopere 10 termeni cheie legati de
conceptul de electricitate.

Scoala noastra participa la sectiunea B a competitiei Udenergy- Cele mai bune practici
pedagogice de sensibilizare n ce priveste optimizarea consumului de energie. S-a ales activitatea
Surse de energie, care s-a desfasurat pe trei sectiuni: intelegerea conceptului de surse de energie-
regenerabild si non-regenerabild, activitate practica de construire a unor mori de hartie si evaluarea
activitatii prin crearea de postere in grup. S-a folosit aplicatia Windows Movie Maker pentru
obtinerea unui trailer de promovare incarcat pe YouTube si JigZone pentru prezentarea posterelor
obtinute — prin transformarea lor in joc de puzzle.

Pentru ca nvdtarea eficientd se bazeaza pe actiune, s-au desfasurat experimente pentru a
intelege energia staticd si energia calorica iar pentru prezentare s-a folosit PhotoPeach. Elevii au
petrecut o jumatate de zi dintr-un sfarsit
de sdaptamana fara electricitate si au
notat pe foi de jurnal ce activitati au
desfasurat. S-a realizat un jurnal comun PLAN DE LECTIE "'“\-
Tncércat pe Calameo, Categoria B de concurs:

Elevii au identificat modalitati de a
pastra mediul curat si sanatos si au

\hnrs f,_ al

regizat un videoclip Tncdrcat pe Fanu e JRcver
YouTube prin care indeamnd la un [ swdesmoms cimszca pesmtinet
comportament ecologic responsabil. Au D

realizat o schema comuna si postere,
desene prin care au prezentat cdi de
salvare a Pamantului. Acestea au fost
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Figura 2. Planul de lectie — Surse de energie
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baza a unui project trailer realizat utilizand Kizoa, un instrument care permite editarea de
fotografii, prin adaugarea de animatii, efecte, muzica, s.a. Au nregistrat un cantec cu versuri
originale- Terra, casa noastrd/Terra Our Home, au realizat desene colective cu acelasi titlu si au
folosit Blabberize- cu ajutorul cdruia au incarcat fotografii proprii care prind glas adaugandu-le
materialul audio dorit- pentru a crea un poster vorbitor.

Ziua Mondiald a Vantului, sarbatoritd pe 15 iunie, a fost un prilej de a evidentia puterea
vantului, elevii lansand avioane de hartie, baloane si zmee. Au facut fotografii si le-au incdrcat pe
Tabloo, obtinand un afis original.

Pentru crearea dictionarului de termeni specifici s-a utilizat aplicatia Google Docs, cele trei
scoli partenere editand simultan prezentarea PPT Tncarcata apoi in Slide Share. Evaluarea finald a
proiectului a fost facutd prin intermediul Wallwisher, un instrument care permite postarea
comentarilor, fotografiilor, materialelor. Elevii raportori ai grupurilor, profesorii coordonatori si
vizitatorii au postat comentarii, pareri si mesaje despre activitatea desfasurata.

- lpoestssnfar

% Save The Earth!
d Hepere Proja—

“1nla” Eavs

rounelind 1 e

Figura 3. Wallwisher-Evaluare

4. Competentele scolului XXI [1]

Desi se vorbeste tot mai mult despre competente, invatdmantul roméanesc inca este bazat pe
memorare si reproducere si prea putin pe formarea acestora. Proiectul Udenergy a fost un bun
prilej de a dezvolta elevilor competentele secolului XXI, fard de care tandra generatie nu va fi
capabila de integrare optima Tn viitor in societate.

Fiind un proiect international de colaborare online, desfasurat in cadrul platformei eTwinning,
Udenergy a dezvoltat in primul rand competenta de colaborare si comunicare. Elevii au lucrat Tn
grupuri, au gandit, au proiectat si au actionat in comun; au utilizat limba materna si limba engleza
n contexte variate. Au descoperit cai noi de desfasurare a activitatilor, au creat, au pus n aplicare
idei care au urmarit sa aiba impact asupra temei de promovare a comportamentului ecologic
responsabil, deci si-au dezvoltat competenta de creativitate si inovatie. Gandirea critica si
rezolvarea problemelor de viata s-a dezvoltat prin explorarea de noi situatii, prin rezolvarea de
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probleme si prin confruntarea cu acestea. Elevii si-au pus Tntrebari semnificative cu privire la
consumul de energie, la sursele de energie, etc. si au descoperiti solutii/ raspunsuri la acestea. Ei
au nteles ca sunt cetdteni activi si ca pot sa-si exprime ideile si sentimentele pentru a crea un viitor
mai bun Pamantului. Chiar daca au varste mici, elevii au dovedit competente TIC ( Informatii,
Comunicatii si Tehnologie). Au lucrat Tn laboratorul de informaticd, au cdutat informatii specifice,
au utilizat instrumente web2.0 potrivite varstei si temei proiectului, au respectat regulile de

Figura 4. Certificat U4energy

5. Concluzii

Proiectul este potrivit pentru
elevii de ciclu primar deoarece
abordeaza probleme desprinse din
viata realda: pastrarea mediului
nconjurator sanatos si sigur.

Elevii au dovedit ca 7i intereseazd
omenirea si Terra, casa noastra, a
tuturor. Ei si-au exprimat opiniile si
sentimentele legate de reducerea
consumului de energie si folosirea
surselor alternative si a celor
regenerabile pentru binele
Pamantului. Ei au actionat
responsabil petrecand o perioadd de
timp farda a consuma energie Si

comunicare si  de lucru online.
Competenta de initiativa si autonomie in
cadrul proiectului s-a manifestat prin
metodele de Tinvdtare folosite, prin
atingerea obiectivelor referitoare la
metacognitie, prin  monitorizarea i
imbunatatirea propriilor nevoi si stiluri
de invatare. Elevii au dovedit
competente de conducere si
responsabilitate deoarece au dovedit
comportament etic si au identificat
modalitati de a actiona in interesul
intregii comunitdti. Ei au fost rasplatiti
primind Certificatul de participare n
cadrul competitiei Udenergy precum i
Certificatul National de Calitate eTwinning.

Twinning Quality Label

Carielie Meku Socale Senersla Ne9, Mocles Qrghidan © Bragey, Romenia

For tha projer -

Udenergy

29,00,2011

Figura 5. Certificat National de Calitate

economisind energie la scoala si acasa. Ei s-au dovedit a fi cetdteni activi dovedind determinare si
motivatie Tnaltd. Ei au invatat prin cooperare si si-au facut noi prieteni Tn alte state europene, cu
care sigur vor colabora n proiecte viitoare. Au participat la activitati cu placere si entuziasm,
deoarece au fost consultati permanent si li s-a permis sa li se facd auzitd vocea. Au nteles cd si de
ei depinde viitorul planetei pe care trdim si ca trebuie sa actioneze in consecinta.
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Moisil e-lab
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Abstract

Ideea utilizarii laboratoarelor remote in liceu se inscrie Tn ncercérile de a eficientiza
invatarea prin centrarea activitatii pe elev, prin diferentierea acesteia intr-un mediu flexibil
de predare si Tnvatare, orientat pe nevoile elevului. Desfasurarea de la distanta a
experimentelor se bazeaza pe instrumentatie virtuala LabVIEW. Atunci cand utilizatorii
interactioneaza cu interfata grafica, ei opereaza de fapt instrumente reale care se gasesc In
laboratorul aflat la distantd prin Internet. Rezultatele obtinute si vizualizate pe outputul
instrumentelor din interfata grafica nu sunt simulari, ci date reale citite de la instrumente n
timp real. Laboratorul remote pe care Tl dezvoltdam contine un set de experimente
interactive, o arhiva cu semnale inregistrate, cu posibilitatea de download a datelor din
experimente pentru analiza. Documentatia fiecarui experiment contine breviare teoretice,
sarcini de lucru, secvente filmate etc. Accesul in laboratorul remote de la Moisil se face prin
intermediul portalului liceului: http://portal.moisil.ro. Utilizdm si Moisil live, un sistem de
camere web integrate Tn portal http://portal.moisil.ro/Pages/moisil_live.ntm. La acest
moment se pot efectua aici experimente precum studiul dependentei intensitatii luminoase de
distanta fatd de sursa, studiul dependentei intensitatii sonore de distanta fata de sursa,
studiul dependentei distantei fatd de timp Tn miscari rectilinii.

1. Provocarea

Profesorii din Tntreaga lume se afla Tn fata unei noi provocari: accesarea obiectelor reale de la
distantd, dintr-o locatie aflaté la distanta (remote). Tn lectiile de Fizicé, acest demers ar putea servi
pentru dezvoltarea unor lucrari experimentale ce necesita aparatura scumpa, greu accesibild, de
reguld, unui liceu din Romania.

Faptul ca laboratorul de Fizica al liceului unde lucram s-a aflat in posesia unor echipamente
didactice deosebite ne-a motivat sa Tncercam sa le Tmpartasim de la distantd cu colegii nostri din
alte licee si, evident, cu elevii lor. Proiectul este aflat acum in faza de testare, in care experimentele
efectuate de la distanta sunt doar la dispozitia elevilor nostri pentru identificarea eventualelor
neajunsuri.

2. Despre laboratoarele remote

Laboratoarele la distanta (remote), numite si ,,laboratoare hibrid” in literatura de specialitate,
sunt laboratoare performante din punct de vedere tehnologic, capabile sa furnizeze educatie de la
distanta unor utilizatori dispersati din punct de vedere geografic.

Mediul virtual nu este numai o unealta deoarece devine un spatiu interactiv, unde tehnologia
digitala mediaza comunicatii, influenteaza procese dintre diferite grupuri si pune in prim plan
studiul colaborativ. Virtutile multiple ale mediului virtual implica crearea unei experiente de
Tnvétare croite si adaptate particularitatilor unice ale fiecdrui utilizator.

Comparativ cu laboratoarele traditionale si cu cele virtuale laboratoarele remote contin
materiale auxiliare mai explicite, insotite eventual de simulari ale experimentelor de efectuat. Sunt
flexibile si nu impun restrictii privind desfasurarea lor in spatiu si timp. Din punct de vedere al
costului per utilizator sunt considerate solutii ieftine. Tn mediul universitar, laboratoarele la
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distantd (remote) pentru masurd si control constituie un domeniu aflat Tn plind cercetare si
extindere. Ele pot oferi utilizatorilor conectati la distantd (remote) siguranta accesului la
echipamente costisitoare si periculoase cum ar fi instalatiile de Tnalta tensiune sau Tnalta putere, la
pretul conexiunii locale internet. Aplicatia client oferd instrumente de masurd virtuale (echipate cu
butoane animate), care lucreaza n timp real si reprezinta replici ale instrumentelor reale aflate Tn
locatia gazda.

Cand lucreaza, aplicatia software se conecteaza automat la serverul aflat la distantd (remote)
unde schimbd informatii specifice cu echipamentul experimental implicat. Apoi, serverul
comunica cu o aplicatie software de control al echipamentului implicat, trimitdndu-i semnalele
necesare si citind valorile masurate n timp real, prin intermediul unei placi de achizitie de date.
Camere web asigura transmisia audio si video live de la locatia experimentului ajutand astfel la
crearea senzatiei de lucru in mediu real [1].

3. O noua abordare a experimentelor de Fizica
Scopul principal al utilizarii laboratoarelor remote n Tnvatarea Fizicii este ancorarea elevilor
nostri Tn lumea reald, oferirea sansei de a aplica cunostintele teoretice in practicd, intr-o manierd
integratd, interdisciplinard, dintr-un alt punct de vedere comparativ cu standardele curriculare [2].
Structura generald a unui laborator la distanta (remote) include:
» dispozitivul experimental asociat cu un server si o placa de achizitii de date;
> un program de interfatare, care ruleaza pe server, care conduce semnalul de la si Tnspre
placa de achizitie de date si controleaza informatiile referitoare la lucrul utilizatorului;
» software pentru server care asigurda comunicatia intre laborator si studentii conectati la
distanta (remote) la el;
> o retea (Internet sau Intranet);
> software client ce ruleazd pe computerul studentului conectat la distan' /a (remote). ce
ofera o interfata graficd si comunica cu serverul.

La ora actuald, in toate publicatiile care trateazd laboratoare la distan/ /a (remote) se
citeazd acelasi model de arhitectura software, compusa din device-ul propriu-zis, un computer
local, conectat cu device-ul, care va juca rol de gateway (poartd de intrare) intre dispozitiv si
computerul aflat la distan//d (remote) al utilizatorului, precum si structura intermediard care
asigurad schimbul de informatii dintre computerul local si cele aflate la distan! 'a (remote).

Motivul raspandirii acestei structuri a arhitecturii 1l reprezintd faptul cd dispozitivele
experimentale utilizate trebuie sa lucreze printr-un computer local pentru a putea fi controlate de la
distanta, prin Internet [2].

4. Exemplu de experiment controlat de la distanta - Studiul undelor stalionare

Tn aceasta situatie se utilizeaza un fir elastic, pentru a vizualiza undele stationare produse prin
miscarea membranei unui difuzor alimentat de la o sursa de curent alternativ cu tensiunea de 6-
10V si frecventa variabild din laboratorul de fizica. Firul (coarda elasticd), are un capat legat de un
carlig lipit pe centrul membranei (figura 1), iar la celalalt are suspendata o greutate.

Tn functie valoarea greutitii suspendate se va modifica tensiunea in firul elastic.

Pentru realizarea acestui experiment, mai este necesara alimentarea difuzorului de la portul
USB al pl&cii de achizitie de semnale LabPro, care furnizeaza 5V, cu frecventa variabila intre 0-
200 Hz.

Utilizatorul modifica valoarea frecventei tensiunii de alimentare, pana cand constata aparitia
unor ventre de amplitudine la mijlocul firului si a nodurilor la capetele sale (figura 1).
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Figura 1. Imaginea dispozitivului experimental utilizat de la distanta

Tn figura 2 este prezentat panoul diagrama al VI-ului utilizat pentru controlul de la distanta al
miscdrii membranei difuzorului. Codul sursa al aplicatiei utilizate este prezentat in imaginea din

figura 3.
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Figura 2. Panoul de control al dispozitivului experimental utilizat de la distanta
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Figura 3. Panoul diagrama al VI-ului pentru controlul dispozitivului experimental utilizat de la
distanta

5. Concluzii

La Colegiul National Grigore Moisil testam efectuarea experimentelor controlate de la
distanta, de mai multi ani. Rezultatele obtinute Tn ceea ce priveste cresterea motivatiei elevilor
implicati pentru studiul stiintelor si al tehnologiei ne motiveaza sa mergem mai departe Tn acest

stil.
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Portofolii Virtuale

Elev Alexandru Nitu — Colegiul National ,,Grigore Moisil”,
Ixnitu@gmail.com
Prof. coord.: Mihaela Garabet, lon Neacsu — Colegiul National ,,Grigore Moisil”

Abstract

Portofolii Virtuale reprezinta un proiect creat atat pentru elevi cat si pentru profesori.
Acesta indexeaza online proiectele elevilor. Site-ul este conceput astfel incat, elevii sa-si
poata crea usor un cont de utilizator si s& Incarce proiectele virtuale. Tn timpul orelor de
curs, proiectele pot fi prezentate Tn fata clasei. De asemenea, ele pot fi accesate de oriunde
prin intermediul internetului. Pentru o mai buna realizare a schimbului de informatii intre
elevi si pentru Tmpartasirea punctelor de vedere asupra unor anumite teme scolare, site-ul
este deschis In permanenta. Tntr-o versiune viitoare, elevii din orice scoala Tsi pot crea
clasele si, Tn cazul in care sunt acceptati Tn comunitatea noastra, pot avea acces la
proiectele proprii. Versiunea finala a acestui proiect va fi disponibila in anul scolar 2012-
2013 pentru toate scolile si liceele din tara.

1. Introducere

Portalul (paginile web, bazele de date si documentele) se afla pe un server unde este instalat
Windows Server 2003, 1S 6 pentru rularea paginilor web si SQL Server pentru rularea bazelor de
date. Tehnologia folositd se numeste ASP.NET, o tehnologie dezvoltata de catre Microsoft pentru
crearea aplicatiilor web. ASP.NET beneficiazd de puterea platformei de dezvoltare .NET, ce
cuprinde o largd bibliotecd si suportd numeroase limbaje de programare (peste 20 de limbaje
diferite), si de setul de instrumente oferite de mediul de dezvoltare al aplicatie Visual Studio [1].
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ASP.NET ruleazad cod compilat, ceea ce creste performantele aplicatiei web. Codul sursa este
separat in doud fisiere, unul pentru codul executabil (scris in limbajul C#), iar unul pentru
continutul paginii (codul HTML si textul pagina).

Internet Information Services sau IS, este o aplicatie web creatd de catre Microsoft. Microsoft
SQL Server este un produs software a carui functie este sa stocheze date primite de la alte aplicatii

server (11S).
Portalul este conceput astfel Tncét, elevii sd-si poata crea usor un cont de utilizator, o clasa si

sa incarce proiectele virtuale.
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Tn timpul orelor de curs, proiectele pot fi prezentate in fata clasei. De asemenea, ele pot fi

accesate de oriunde prin intermediul internetului.
Pentru o mai bund realizare a schimbului de informatii intre elevi si pentru Tmpartésirea
punctelor de vedere asupra unor anumite teme scolare, site-ul este deschis in permanenta.
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De asemenea, portalul este si usor de administrat. Administratorii scolii pot modifica prima
pagina.
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Robotica pentru incepatori
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Abstract
,.-Robotica pentru ncepatori” este un soft educational conceput pentru initiere Tn robotica de
0 maniera accesibild. Arhitectura aplicatiei este dinamica, softul fiind flexibil din punct de
vedere al manipuldrii continutului. Pentru ca utilizarea programului sa fie o experienta unica,
se poate adauga si un robot bazat pe o placa open-source Arduino care 1l va ajuta pe cititor in
evaluarea cunostintelor. Design-ul softului este realizat dupa celebrul serial animat, RObotzi,
creat de echipa Creative Monkeyz (www.creativemonkeyz.com).

1. Introducere

Pentru inceput, cum poate cineva sa Tnceapa sa studieze robotica? Multe cursuri de stiinta
calculatoarelor incep cu programarea unui robot n loc de traditionala programare software. Putem
incepe studiul roboticii cu achizitionarea unei placi open-source programabile de calculator,
cunoscute sub numele de Arduino. Aceste placi sunt disponibile Tn mai multe modele. Daca ati
achizitionat o asemenea placd, Robotica pentru Tncepatori este softul ideal pentru marea calatorie
ce va urma.

2. Utilizarea softului

La deschiderea B it s it L8 0541 0 44T
programului,  vom  fi ROBOTICA PENTRU INCEPATORI | .
intampinati de un formular ot
de login. Softul are trei Lexkil ve Rasotica
conturi de utilizator cu trei |
nivele de acces, elev,
profesor, admin.

Vom Tncepe cu contul
de profesor. Aici se pot
administra  lectiile  si
ntrebarile de la test si se
poate da feedback
administratorului.

Dacd se da click pe
Administrare lectii, se va
deschide un  website
integrat Tn  formularul
programului. Acest =
website poate fi stocat
local sau online. Figura 1. Site-ul cu lectii

Lectia 1, Ce este
Arduino?

Vizvalzeaza
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Tn acest site se pot vizualiza lectiile stocate Tn baza de date. Dacd ddm click pe link-ul din
dreapta-sus, Administrare lectii, se va cere o parold, iar apoi se pot adduga, sterge, sau edita lectii

din baza de date.

Lectia 2.

ROBOTICA PENTRU INCEPATORI

Lectii de Robotica - Administrare lectii

Home  Adminkt ae bkectil

Instalare Lectia 1. Ce este Lectia 3. Primul ey
Arduina? program

Figura 2. Panoul de administrare al lectiilor

ROBOTICA PENTRU INCEPATORI

Adauga o lectie

Vo Ao b

+ WUda SAS - NNy cEE .-
By —n sewMuasn@-lasnrlaoc-sonae

Figura 3. Addugarea unei lectii

Revenim la formularul de profesor. Dacad dam click pe Administrare Tntrebari se va deschide

un formular cu Tntrebarile
edita Tntrebari.

i 4le el »

de la testul pe care 7l poate executa elevul. Aici se pot adduga, sterge si

el - Adminkstrare intrebari (LOGAT CA: PROF )

L "

L
1
2
3
4
5
L

= Irirebare Fagunsl

Co wite Aoduro?
Cat coata? 0 svewe.

Care s umsinareler ru eate un model Ardun? Ung.
D corey st cveal L =
Livtund Aochan deers dry Coe

Figura 4. Administrarea intrebarilor



236 Universitatea din Bucuresti si Universitatea “Babes-Bolyai” din Cluj-Napoca

Continudm cu contul de elev. Acesta poate
doar sa vizualizeze lectiile, nu are permisiuni de
administrare (add/edit/delete).

Ajungem la partea cea mai interesantd a
programului si anume rezolvarea testelor de cétre
elev. Este interesantd deoarece aici intervine un
robot fizic Arduino cu chipul personajului MO
care verificd daca un raspuns este gresit sau
corect.

Dacd dam un raspuns corect, robotul Arduino
va aprinde un LED verde si va reda la difuzor un
ton corespunzator raspunsului corect. Daca dam
un raspuns gresit, robotul va aprinde un LED rosu
si va reda un ton corespunzator unui raspuns
gresit. La finalul testului, se calculeaza punctajul
si se afiseaza sub forma unei casete de dialog.

PR

Figura 6.1. Robotul la un raspuns corect

® Robotica pentru incepateri - Teste (LOGAT CA: ELEY)

Lastum d grog sy
Piokedl cane lace clatie |

Figura 5. Verificarea cunostintelor

Figura 6.2. Robotul la un raspuns gresit

Figura 7.1. Trimiterea feedback-ului de la elev/profesor.
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Softul mai are un cont, cel de administrator, care se ocupa cu managementul unei functii de
feedback din program. Elevul si/sau profesorul pot trimite feedback administratorului, care se
salveaza intr-un fisier, iar administratorul poate prelua datele din fisier si poate sterge feedback-ul
dupa ce I-a citit, lasand loc altor feedback-uri.

™ Robotica pentru incepatori (LOGAT CA: ADMIN)

[ Preia datele de Ia server | [ Saveaza modficaie | [ Delogae | [ Inchide

Ims placa acest soft

Figura 7.2. Administrarea feedback-ului

3. Tehnologia din ,,spatele” softului

Ca tehnologii s-au folosit Visual Basic 2010 Express Edition, SQL Server 2008 R2 Express
pentru baza de date cu Tntrebari, CSHTML pentru site-ul cu lectii si limbajul Arduino pentru codul
de pe placa.

Robotul este facut dintr-o placa Arduino Uno, cu un buzzer si doud LED-uri, unul rosu si unul
verde.

Comunicarea cu robotul Arduino se realizeaza prin intermediul unui port serial (in acest caz,
COML), iar la fiecare apasare de buton pe formularul de test se trimite cate o valoare A sau B in
functie de corectitudinea raspunsului.

view = CType (Tabel intrebariBindingSource.Current, DataRowView)

row = view.Row

If (row("Corect").ToString = "rl") Then
SerialPortl.Write ("a")
i=1+1

Else
SerialPortl.Write ("b")

End If

Tabel intrebariBindingSource.MoveNext ()
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Acesta este codul din Visual Basic. Variabila view preia intrebarea din baza de date, iar
variabila row, ofera acces nu la liniile, ci la coloanele din tabel. Daca raspunsul ales este primul,
adica rl, se trimite pe portul serial valoarea A, corespunzatoare raspunsului corect si se aduna o
unitate la punctaj. Altfel, dacd raspunsul nu e corect, se trimite valoarea B si nu se adauga nimic la
punctaj. La fel se procedeazd si pentru celelalte raspunsuri, r2 si r3. Se trece la urmatoarea
intrebare, iar la sfarsit se afiseazd variabila i care contine punctajul sub forma unei casete de
dialog. Vom vedea acum cum actioneaza robotul in functie de valorile pe care le primeste.

void loop ()
{
if (Serial.available () >0)
{
int inByte=Serial.read();
if (inByte=="'a")
{
digitalWrite (2, HIGH) ;
tone (8, NOTE G5, 300);
delay (1000) ;
digitalWrite (2, LOW) ;
}
if (inByte=='b")
{
digitalWrite (3,HIGH) ;
tone (8,NOTE E3,1000);
delay (1000) ;
digitalWrite (3, LOW) ;

Variabila inByte citeste input-ul de pe portul serial. Daca se primeste valoarea A, va aprinde
LED-ul corespunzator pinului 2 de pe robot, adica LED-ul verde si va reda un ton corespunzator
raspunsului corect. LED-ul va sta aprins timp de o secunda, iar apoi se va inchide.

Dacd se primeste valoarea B, se aprinde LED-ul de pe pinul 3 al robotului, adica cel rosu si se
va reda un ton corespunzator raspunsului gresit. Ca in cazul anterior, LED-ul va sta aprins timp de
0 secunda, iar apoi se va inchide.

Site-ul cu lectii este facut, asa cum am mentionat mai sus, in CSHTML, acesta fiind o varianta
a lui ASP.NET, ASP.NET Razor. Ca editor am folosit Microsoft WebMatrix, iar baza de date cu
lectii este realizatd in SQL Server Compact 4.0.

Pe prima pagind, se afiseazd numele si imaginea lectiei, iar cand se apasa pe butonul
Vizualizeaza, se va face legatura la o pagina tip View care va prelua id-ul si datele lectiei.

<ul id="products">
@foreach (var p in products) {
<li class="product">
<div class="productInfo">
<h3>Qp.Name</h3>
<img class="product-image" src="Q@Href ("~/Images/"+
p.ImageName)" alt="Image of @p.Name" />
</div>
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<div class="action">

<a class="view-button"
href="@Href ("~/view.cshtml?id=" + p.Id)" >Vizualizeaza</a>
</div>
</1i>
}
</ul>

La addugarea unei lectii am folosit CKEditor pentru continut si un script pentru upload
imagine.

if (IsPost)
{

ProductName=Request ["ProductName"];

ProductDescription=Server.HtmlDecode (Request["ProductDescription"]

)i

var SQLINSERT="INSERT INTO Products (Name, Description)
VALUES (Q0, @1)";

db.Execute (SQLINSERT, ProductName, ProductDescription);

Dupa ce s-au stocat titlul si descrierea lectiei se trece la urmatorul pas, addugarea
imaginii.
foreach (var p in products) {
if (idbun<=p.id) {
idbun=p.id;
}
1if (IsPost) {
photo = WebImage.GetImageFromRequest () ;
if (photo != null) {
newFileName = Path.GetFileName (photo.FileName) ;
imagePath = @"images\" + newFileName;
photo.Save (@"~\" + imagePath) ;
ProductImage=newFileName;
var SQLUPDATE="UPDATE Products Set ImageName=@0 WHERE
id=@1";
db.Execute (SQLUPDATE, ProductImage, idbun);

S-a folosit un artificiu pentru a lua ultimul id al ultimei lectii. Folosesc o instructiune foreach
care parcurge fiecare id Tn parte si stocheaza in variabila idbun id-ul ultimei lectii (adica lectia
adaugatd Tn pasul anterior). Dupd ce utilizatorul selecteaza imaginea, aceasta se salveaza Tn
folderul Images al site-ului, iar Tn baza de date se stocheaza denumirea acesteia.

Editarea lectiei se face identic, chiar mai simplu, pentru ca id-ul lectiei se stie, deci nu mai
trebuie determinat, ca in cazul anterior.
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Stergerea lectiei se realizeaza prin intermediul unei comenzi SQL DELETE:

var id=Request["id"];

if (IsPost) {
var SQLDELETE = "DELETE FROM Products WHERE ID=@0";
db.Execute (SQLDELETE, id) ;

Spre deosebire de alte softuri, acesta este caracterizat prin simplitatea utilizarii, dar mai ales
prin modul de realizare, acesta fiind un hibrid intre elemente software, elemente Web si elemente
electronice.
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Abstract

Teaching - learning must be seen as a modern way of achieving efficiency by combining
theoretical knowledge lessons, practice with ICT as an enabler of students incentive for
creativity that contribute to unit training process-education, training a man a broad culture. It
creates an environment for each student to express themselves freely, to work in teams or
individually to develop digital literacy, and communication specialist. Intended to emphasize
those modern strategies of action evaluative dimension to provide sufficient and varied
opportunities for students to demonstrate what they know because of integrative thinking in
forming a unified image of reality. Not only in curricular activities, but also in extracurricular
direct involvement of students with teachers in specific activities leading to the discovery of
useful skills in lessons.

Keywords: Lessons, Competent, Strategies, Students and teachers

1 Introduction

In a society that tends to become market, it is imperative that the school and the education to
know the needs and requirements of this society, to cope with change.

Reactive character of the school and education is not enough, more stimulating anticipatory-
projective character of their educational trends anticipated to be influenced and shaped.

Educational strategies used to achieve the lesson can not be classified in a certain pattern,
depending on the same factors. Educational strategies are established and according to place of
work [1].

Alternative methods highlight some students’ abilities of observation, analysis, interpretation,
evaluation and decision-making - the case study, portfolio, journal, essay, project method [2].

Application of the reading and writing to develop critical thinking to discover the advantages
teacher skills and oratorical skills, and digital communication students in the group that he
coordinates.

With a list of issues with educational difficulties which have arisen from the use of
conventional strategies, the teacher may apply to rethink strategies, alternative methods. In this
way you can build a common strategy defined by relationship problems-solutions, the student will
take an active role, while developing the skills and expertise, and creativity.

2. Application of alternative curricular activities

In the lessons, in addition to specialized skills, great importance is the development of
language skills and digital. Thus, these activities can lead to teamwork and cooperation, which
means the development of student-student relations and teacher-student. Involvement in different
projects is an alternative method, used in the teaching-evaluation. Successful implementation of
these methods depends primarily on the lessons the teacher. Method of activation and motivation
to attract students to participate in activities under the time represents success (Figure 1).
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Figure 1. Products to students during classroom activities

It is necessary to involve students in developing digital skills to create various materials needed
for both classes and extracurricular activities, contests, etc. (Figures 2, 3).
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Figure 2. Students solving workloads Figure 3. Poster made by students in an extracurricular
project on environmental topics

Students developed skills can be appreciated by parents in activities performed in different
environment than school.
The activities were realized by coordinating teachers, in collaboration with other partners, by
applying alternative methods suitable objectives [3] (Figure 4).

Figure 4. Activities undertaken by students in extracurricular activities
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And the training of teachers and teaching using these alternative methods of teaching, and those
in critical thinking, as shown below (Figure 5).

Figure 5. Teacher training activities

3. Pedagogical research

It was applied a questionnaire to determine students’ opinions about alternative teaching -
learning modern alternative methods and critical thinking, and knowledge involving computer
operation (Table 1 and Chart 1).

Participants in Participants in -
! - Digital
Urban Rural curricular extracurricular
Respondents activities activities competences
F B F | B F B F B F B
40 15 10 | 10 | 5 25 15 15 5 18 12

Table 1. Categories of respondents
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31% m Digital
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Chart 1. Categories of respondents

From the feedback received there was a preference to conduct lessons students AEL type,
which enables them to use the computer. These lessons have animated moments they offer a more
attractive part of the lesson.

Alternative methods, in addition to the variety of teaching methods provides the opportunity to
work in teams, known as partners (Table 2 and Chart 2).
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Respondents | Alternative Ael Lessons Hesitant to the type of
methods lesson preferred
Girls 10 10 5
Boys 4 8 3
Total 14 18 8

4. Conclusions

Table 2. questionnaire respondents

Boys

20%

27%

m Alternative
methods

m Ael Lessons

m Hesitant to the
tvne of lassnn

53%

Girls

20%

m Alternative methods

40%
m Ael Lessons

w Hesitant to the type
of lesson preferred

Chart 2. Categories of respondents who provided feedback

245

The interpretation of feed-back received has been observed that depends on the teacher who

will use teaching methods.
This choice will depend on:
1) Type of activity that take place
2) Number of students who will work;
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3) Time available for conducting business;

4) Teaching facilities available, etc.

5) Increase student interest and motivation for participation in the acquisition of theoretical

knowledge and practical;

6) Curricular activities to be improved, quantitatively and qualitatively through the

involvement and other educational partners.

Requirements of the new century all over the world have raised questions such as: "until" and
“"that means" learn?

Lifelong learning is no longer a luxury but a prerequisite for adaptation to the requirements of
professional, social, economic and information are changing.

Everyone has certain skills and competencies needed to live a balanced life, to develop and
maintain normal relationships with others to achieve their goals and to cope with daily tasks, but
also the various difficulties.

And life skills are considering a set of skills, abilities, skills, traits and qualities, attitudes and
behaviors to achieve that level intercede quality of life you want.

The school aims to form autonomous and creative personality of the students, providing high
quality education based on general knowledge and training skills, professional skills enabling
students to pursue a profession, further studies in higher education or pursuing their own business.
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Abstract
Software educa! ional incearcd sd studieze comportamentul circuitelor elementare in curent
continu si alternativ. Tn cazul curentului alternativ singurele incercari de simul&ri au fost in
regim stal lionar i mai pullin modul tranzitoriu. Softul face parte din categoria de softuri
educal lionale 2.0) deoarece folose! \te paradigme de Inteligen!|a Artificiald pentru a crea
interfe e om-calculator cat mai usor de utilizat de catre elevi si cadrele didactice.

1. Introducere

Lucrarea face parte din categoria software educational 2.0 ce fincearca sa studieze
comportamentul circuitelor elementare Tn curent continu si alternativ. Tn cazul curentului alternativ
singurele Tncercari de simuldri au fost Tn regim stationar, adica pentru valori a le lui t mai mari
decét constanta de timp a circuitelor T (pentru valori mici ale timpului t<3* T — constanta de timp
exista un regim al circuitelor electronice numit regim tranzitoriu, pentru modelarea caruia se
utilizeaza ecuatii diferentiale).

Scopul principal a fost ca utilizatorul s poate edita orice instantd a problemei si nu doar
cateva animatii flash si lectii. Utilitatatea educationald a unui astfel de soft este relevanta fata de
situatiile: lectie sub forma de text si animatie flash.

2. Software educational 2.0

Majoritatatea aplicatiilor educationale Tncearca sa fie o simpla lectie pentru elev, cu o0 anumita
teorie si anumite exemple (imagini, animatii, figuri), dar nu usureazd munca elevului. Aplicatia
oferd astfel multe exemple (fiind limitate de catre creatorul aplicatiei). Tn aplicatia creatd se pot
crea multe de exemple, in functie de cum si-ar dori elevul, sa aprofundeze materialul. Prin
conventie software-ul reprezintd o aplicatie care presupune un GUI (Graphic User Interface), iar
utilizatorul poate “comunica” cu aplicatia prin interfata grafica propusa de catre programator.

Software 2.0 incearcd adaugarea unor paradigme de inteligenta artificiald si interfete noi
pentru aplicatia respectiva: Vocal User Interface (VUI), Brain Computer User Interface (BCUI),
Natural Language User Interface (NLUI), etc.

Pentru aplicatia ElectroTools, existd paradigma perceptronului (include retele neuronale
artificiale Multi-Layer-Perceptron, pentru Optical Character Recognition, Face Recognition, Face
Claassification, Speech Recognition), programare logicd (interfatda in limbaj natural), si
reprezentarea bazelor de cunostinte cu ajutorul predicatelor de ordinul 1 (pentru reprezentarea
teoriei), inferen! lierea lor cu ajutorul compilatorului de programare logica SWI Prolog.

Softul con! line un mecanism de natural language processing | |i transformarea textului seris in
consola in clauze de predicate de ordinul | Si interpretarea acestuia. Corpusul lingvistic momentan
este redus, dar gramatica acceptatd este destul de largd, sunt acceptate foarte multe forme
gramaticale din limba romana (substantive, articole hot./neh., verbe, legaturi, adj., adv., etc.).
Componenta de NLP este conceputa pentru a putea fi utilizatd si in alte softuri, de asemenea Ssi
elementul de text-to-speech, speech recognition si OCR pot fi usor exportate | /i in alte aplical ii.
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Acestea sunt scrise cu ajutorul produselor AlLab si NeurosLab ce permit exportul de aplical ii
cu inteligen! a artificiala in alte softuri. Soft-ul prezintd Vocal User Interface, Natural Language
User Interface.

3. Rezolvarea aplicatiei

Se creeaza un graf de tensiune, aplicand teoremele 1 si 2 ale lui Kirchhoff, si se obtine un
sistem liniar cu n ecuatii si m necunoscute. Dificultatea este ca numarul de ecuatii este mult mai
mare decdt numdrul de necunoscute, adica este vorba de un sistem supradeterminat (over
determinated system). Pentru rezolvarea lui Tntr-o prima versiune s-au utilizat teoremele lui
Kirchhoff. Rezolvarea sistemului liniar nu poate fi realizata cu algoritmul lui Cramer sau cu
teoremele lui Rouche si Kronecker-Capelli. Avem n ecuatii cu m necunoscute, unde n este
numarul teoremelor Kirchhoff 1 si Kirchhoff 2 , intotdeauna n va fi mai mare decat m si
intotdeauna sistemului este rezorvabil. Teorema lui Cramer se aplica pentru sisteme liniare
omogene, unde n=m, iar teormele lui Kronecker-Capelli si Rouche se aplica atunci cand numarul
de necunoscute este mai mare decat numarul de ecuatii.
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Figura 1. Imagine cu o schema a unui circuit Tn curent continu

Marea problema este alegerea celor m ecuatii din multimea celor n ecuatii (m<n), cele m
ecuatii trebuie sa fie intotdeauna liniar independente, pentru a asigura ca nu este solutia banala
(toate necunoscutele =0). De asemenea, cele n ecuatii trebuie sa contind cele m necunoscute),
alegerea se poate face printr-un algoritm polinomia. Astfel, se aleg combinari de n luate m

De exemplu, pentru 8 componente Tn schema avem 19 ecuatii si astfel se realizeaza combinari
de 19 luate cate 8. De fiecare datd se calculeaza un determinant de ordin 8, si se verifica cu
teorema lui Rouche dacd tot sistemul verifica solutiile gasite. Daca tot sistemului de 19 ecuatii
verifica solutiile gasite, pentru acest caz particular executia a durat un sfert de ord pe un Pentium 4.

Datoritd celor prezentate mai sus s-a implementat o altd metoda de rezolvare a sistemelor
supradeterminate, prin metoda Gauss Elimination (numita si Row Echelon Form). Prin aceasta
metoda aceeasi problema se rezolva sub 0.1 secunde pe acelasi calculator.
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4. Simularea
Se poate atasa un osciloscop pentru vizualizarea Tn domeniul timp-amplitudine a tensiunii si
curentului Tn orice punct al schemei. Pentru modelarea in curentul alternativ s-a simplificat
problema Tn aceasta etapa prin utilizarea doar a surselor cu aceeasi frecventa, neputandu-se utiliza
surse cu frecvente diferite.
Pentru fiecare frecventd, in domeniul curent alternativ, bobinele si condesatoarele se inlocuesc
cu rezistentele lor echivalente (reactanta inductiva XL, reactanta capacitiva Xc):
o XL =w*l=2*m*f*L
o Xc =1/(w*c) = 1/(2* n *f*c)
Perioada T = 1/f
Pentru plotarea comportamentului Tn curent alternativ s-a calculat esantioanele surselor la
diverse momente t si s-a creat pentru fiecare esantion instanta ca si cum ar fi in curent continu. Se
poate plota raspunsul circuitului la momentul T, plotdndu-se toate raspunsurile pentru fiecare
esantion. Se obtine raspunsul circuitului la semnalul sinusoidal initial. Precizam ca condesantoarele
si bobinele au fost nlocuite cu rezistente echivalente in functie de frecvente Xc XL.
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Figura 2. Reprezentarea in domeniul timp, osciloscop-ul

Design rules check. Softul Tncearca sa verifice corectitudinea schemei propuse gasind erori de
genul pini neconectati, surse de tensiune puse in paralel, sau surse de current in serie etc.

Exemplu:

Dacd s-ar rula o simulare Tn curentul continu, partul c0, care este un condensator si se comporta
ca un fir intrerupt astfel nu exista un drum (lant) la partul idcO de la pin0 la pinl. Deoarece firul
este Tntrerupt, astfel nu se poate simula.
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— NP T I . T e Deasemenea nu se poate simula daca
unul dintre pini la orice part sunt in aer
(nu sunt conectati).

[ : &
— | i /5. Sistem expert
o 3 |' Softul permite interpretarea
i limbajului uman. Contine si o foarte mica
baza de cunostinte. Interpretarea

limbajului uman presupune o analiza lexicald si semantica a unor propoziti iar apoi o interpretarea
a propozitiilor.

Initial s-a scris folosind programare logicd Tn Turbo Prolog, dar din cauza cresterii
complexitatii s-a renuntat si s-a implementat in C++. Momentan permite: Substantive, Verbe,
Prepozitii, Legaturi, Adjective, Numerale, Adverbe, Articole. S-a utilizat metoda de rezolvare cu
automate finite recursive.

Se poate face un paralelism intre un limbaj uman si un limbaj de programare.

Limbajele de programare au o gramatica simpla:
e Pascal — sa fie cat mai clard, de exemplu pentru bloc exista begin si end;
e C/C++ - sa fie cat mai putin de scris.

Cand se ncearca scrierea unui soft ce permite natural language processing (NLP) trebuie
analizate toate cazurile privind sintaxa si semantica. Softul incearca sa facd o analiza sintactica si
semantica a constructiiloe lexicale pentru a rezolva dificultatea problemelor ce trebuie depasite Tn
NLP. Componenta face analiza sintactica a cerintei (query-ul) si daca este corecta din punt de
vedere lexical , se verificd din punct de vedere semantic si eventual se executd o actiune.

De exemplu “Eu as vrea ca tu sa salvezi tot “ este corect sintactic, dar semantic nu, intrucat nu
s-a specificat unde sa salveze. Se poate scrie orice formulare corectd si semantica pentru orice
actiune pe care sa o genereze soft-ul.

Sistemul expert propus permite urmadtoarele genuri de propozitii (template-uri, ele pot fi
dezvoltate) :

e sterge din schematic "a" si "b"
sterge din schematic doud parturi "a" si "b"
sterge un part din schematic "a" si "b’
sterge doua parturi “a” si “b” si “c”
salveaza un schematic Tn "C:\"
salveaza un fisier in "C:\"
salveaza un schematic curent in "C:\

Deasemenea se permite Tnlantuirea de constructii:

Eu as vrea ca tu sa stergi doua parturi “a” si “b” si sa cauti “a”
Eu as dori ca sa stergi tot si as vrea sa deschizi o aplicatie
Vreau sa stergi tot si tu s& inchizi o aplicatie

Vreau ca el sa stearga tot

Doresc sa cauti Tn schematic doud parturi “a” si “b”

Eu as dori sd deschizi o aplicatie noua

Eu as dori sa stergi din schematic un part “a”

6. Optical Character recognition OCR
Soft-ul genereaza cateva teste aleatoare, iar apoi elevul trebuie sa raspunda la intrebari (ex: Ce
valoare are curentul care trece prin Vdc?). Elevul va trebui sa tasteze raspunsul, deci este nevoie
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de un cod ce va face recunoasterea scrisului uman. Folosind retele neuronale Multi-Layer-
Perceptron s-a creat o clasd ce permite OCR. Intr-o suprafatd de dimensiuni 128*128, elevul

»deseneaza” raspunsul.
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Dacd vom avea o imagine de 128*128=16384 pixeli, ar trebui ca stratul de intrare sa fie
format din toti pixelii. Informatia fiind foarte mare s-a optat pe o reducere a imaginii. Informatia
pentru calculatoare este aproape aceeasi (informatie redundantd) atat Tn matricea de 128*128 cat si
intr-o matrice de 10*10 (pentru calculator se pierde foarte putind informatie din imaginea mare in

imaginea de 10*10). Din
suprafata de desenat se face un
Regional of Interes (ROI) si
dupd aceea se scaleaza la dim.
de 10*10, apoi se aplicd unui
clasificator neuronal.

8. Face recognition

Softul permite logarea n
zona de administrare dupa ce
are loc o recunoastere faciala
si o clasificare faciala. S-a
folosit AlLab pentru a scrie
codul si a antrena retelele
neuronale. S-au folosit retele
MLP si algoritm de Tnvatare
Back-Propagation cu moment.
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Figura 4. Face recognition
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9. Vocal User Interface

Interfetele vocale au Tnceput sa devind foarte populare Tn aplicatiile software-ului uzual.
Interfata creatd recunoaste anumite cuvinte, reusind sa si vorbeascd avand inglobat un text-to-
speech pentru Limba roméana. Exemplul permite comenzi vocale utile pentru editarea unor scheme
real-time. Softul aduce Tn evidentd maturitatea solutiilor de Inteligentd Artificiald, raportat la
puterea de calcul a calculatoarelor uzuale. Softul este realizat cu Retele Neuronale Multi-Layer-
Perceptron, sunetul este achizitionat cu un microfon. Se face analiza spectrald a acestuia, se
tranforma semnalul din domeniul timp-amplitudine in domeniul timp-frecventd, credndu-se o
spectrograma a sunetului. Spectrogramele sunt procesate informatic si clasificate. Soft-ul
recunoaste Search, Delete, New, Save, Load Stop.

Pentru implementare s-a folosit Tranformata Fourier Rapidd cu ajutorul caruia s-a creat
spectrograma semnalului. Ca algoritm de Tnvatare pentru retelele neuronale s-a utilizat Back-
Propagation cu moment. S-au incercat si alte arhitecturi de retele neuronale: Kohonen si
Carpenter, dar nu s-au obtinut rezultatele asteptate.

|2 ecioscepe for Cdhar_1
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Abstract

AlLab este un limbaj de scripting care permite crearea rapida de aplicatii cu continut de
inteligenta artificiala. Software-ul include cateva paradigme ale Al-ului:

- Retele neuronale (MLP, Kohonen, Carpeter, Hopfield);

- Algoritmi genetici;

- Tehnici fuzzy;

- Programare logica.
Se poate folosi AlLab intr-o gama largd de aplicatii precum: procesarea imaginilor,
clasificarea imaginilor, eye-tracking, pattern recognition, forecastig (vreme, financiar,
energetic), signal processing, robot-control, expert system si orice aplicatie a modelelor
conexioniste, probleme de optimizare.

1. Introducere

AlLab permite ca intr-o “singura linie” s& reproduca zeci de linii scrise in C, Pascal, pentru a
reproduce aceeasi functie. Soft-ul este orientat cdtre crearea rapida de aplicatii care sa contind
inteligenta artificialda. Pentru a demonstra capacitatea limbajului s-au creat mai multe exemple:
Speech recognition, Face recognition, Vocal User Interface (interfatd care vorbeste Tn romana),
Thief recognition, Recunoasterea amprentei spectrale a zgomotului produs de un flex, Web
browser reconfigurabil dupa clasificarea fetelor umane, clusterizare si alte exemple cu algorimi
genetici (gasirea valorii minime dintr-o functie, path-finding, aproximari de imagini) si programare
logica.

Limbajul permite usor analiza codului, contine arbore sintactic, watch, step by step,
breakpoints, run to cursor pentru debug, intellisense, help si alte facilitati. Codul rezultat poate fi
usor utilizat In alte limbaje de programare.

Se poate exporta sub forma unui DLL atat masina virtuala a limbajului, cat si codul sursa scris
de catre utilizator, iar dupa aceea poate fi importat in alte medii de programare (Borland C++
Builder, Microsoft Visual Studio).

Visual editor. Soft-ul incearca sa fie un mediu de programare vizual, astfel incat permite crearea
rapida de aplicatii Win32Api. Vizual, programatorul poate lua controalele (obiectele vizuale) cu
drag&drop, poate sa faca resize la controale, si poate utiliza object inspector (pentru a modifica
proprietatile obiectelor).

Intellisense-Autocomplete. Pentru usurinta programarii, AlLab contine un intellisense care
sprijina programatorul in luarea unei decizii Tn fiecare moment al programarii.

Analizatorul sintactic. Tncearca s gaseasca greselile scrise Tn cod, nu lexicale (care nu respecta
gramatica limbajului), ci nereguli precum folosirea unor variabile nedeclarate (parametri diferiti
etc.).
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Figura 1. AlLab

Tabelul de variabilele. Este alocat intr-o stiva, unde sunt salvate atat valorile, cat si numele lor.
Se pot aloca atét variabile scalare, unidimensionale, bidimensionale, tridimensionale etc. Soft-ul
reuseste sa realizeze instante ale unor obiecte template (predefinite). Utilizatorul poate doar sa
suprascrie anumite metode.

Analizatorul lexical. Verifica dacd se respectd gramatica limbajului (daca se gasesc tokeni,
operatorii, instructiunile, cuvintele rezervate).

Arborele sintactic. Este o echivalenta din codul sursa scris de programator intr-un arbore. Codul
sursa scris si arborele sunt identice. Se construieste recursiv, iar daca se parcurge in postordine,
codul este executat.

Watch. Se pot adduga variabile Tn Watch. La addugarea variabilelor Tn watch existd un mic
intellisense pentru a putea fi mai usor de utilizat.

Limbajul prezinta clase gata scrise, care pot fi folosite Tn dezvoltarea ulterioara:

5. Microphone — permite preluarea esantioanelor de la microfon in domeniul timp-
amplitudine si transformarea in domeniul timp-frecventa.

Webcam — permite capturarea imaginilor de la webcam.

Image — image processing, numeroase functii clasice din prelucrarea imaginilor.

1/0 — functii de lucru cu consold, streamuri, cat si fisiere.

Math — functii importate din matematica: evaluarea unei expresii simbolice, derivarea
unei expresii simbolice, calcularea sistemelor de ecuatii liniare etc.

10. System — functii pentru aplicatie. Ex: determinarea cai curente a aplicatiei.

© N
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11. FeedForwardNN — clasa vizuala si non-vizuala pentru retele neuronale MLP.

12. BackPropagation — un thread sincron de invatare a retelelor MLP.

13. Plotter — o clasa care permite vizualizarea graficelor de functii, generate de evolutia in
timp a invatarii unei retele neuronale, evolutia unui populatii genetice etc.

14. GeneticAlgorithm — clasa care permite crearea populatiilor de cromozomi, definirea
functiei de fitness etc.

15. GeneticEvolution — clasa care permite crearea evolutiei unei populatii genetice.

16. Fuzzy - clasa care permite crearea vizuald a unui Fuzzy Inference System — mandami.

17. Prolog — un interpretor de prolog, pentru algoritmul de rezolutie.

18. KnowledgeBase — baza de cunostinte axata pe mostenire.

2. Exemple de aplicatii create in AlLab
4. Retele neuronale
Recunoasterea scrisului uman
Clasificarea fetelor umane
Recunoasterea fetelor umane
Regresia functiilor matematice
Recunoasterea unor cuvinte vorbite la microfon
Recunoasterea amprentei spectrale produse de un flex
Clusterizarea a unor valori 2D
Tic-Tac-Toe playgame
VUI-vocal user interface
5. Algoritmi genetici
» Determinarea valorii minime si maxime a unei functii
» Evolisa — aproximarea unei imagini cu cercuri
»  Gasirea de drumuri/lanturi Tntre doud puncte A si B
6. Fuzzy
» Un exemplu minimalist de clasificare a hotelurilor in functie de prestatia oferita (mai
multi parametri) — exemplu clasic
7. Programare logica
> Interpretarea limbajului uman NLP (Natural Language Processing)
> Baze de cunostinte
Toate aceste aplicatii au fost scrise Tn AlLab si testate.

VVVVVVVYVYY

3. Un exemplu scris in AlLab folosind algoritmi genetici

Algoritmul genetic se considera ca este cea mai banald paradigma a inteligentei artificiale, nu
prezintd cunostinte avansate si este un model matematic copiat din naturd. Tn informaticd se
foloseste Tn problemele in care exista un spatiu mare de cautare si se cautd o suprafatd in ideea de a
gasi o solutie cat de cat buna (nu cea mai buna, nu cea optimd). Template-urile pentru AG
momentan sunt implementate In ideea de a putea fi folosite in orice problema. Problema trebuie
.pusd” Tn termeni de optimizare. Tn functie de tehnica si strategia folosits, utilizarea AG poate
converge catre o solutie mai rapida sau catre gasirea unei solutii cu o eroare mai mica. De
exemplu, in loc sa se foloseasca algoritmul de evolutie ,,roata norocului”, se poate folosi o alta
metoda. Tn loc s se foloseascd o distributie normala, se pot lua valori aleatoare, sau valori liniare.
Se poate face Tncrucisare Tntre cromozomi nu numai cu un punct, ci cu doud, sau cu n puncte.
Mutatia este mai des sau mai rar folositd. Daca nu existda mutatie, se va gasi un minim local si
probabil se va rata un minim global. Se mai poate Tntampla sd se gdseasca o parte stabild. Prin
aceastd metoda se poate Tntdmpla ca populatia initiala sa se Tntalneasca peste cateva mii de evolutii
(adicd s-a produs o parte stabilda — se merge n inel), iar Tn cazul aceasta intervine factorul de
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mutatie si practic se va elimina partea stabila. Pur si simplu se adauga un element aleator si se va
cauta ntr-un alt spatiu de cdautare. Algoritmi genetici sunt inutili atunci cand se cauta solutia
optima (cu precizie), deci metoda produce o solutie, dar nu cea mai bund, ci o solutie acceptabila.
Avantajul este cd se reduce spatiul de cautare.

4. Evolisa

Se da o imagine si se incerca refacerea acesteia cu ajutorul unor figuri geometrice cu diferite
proprietdti si transparent. Tn acest exemplu, se Tncerca sé se creeze imaginea cu ajutorul cercurilor
care prezinta: culoare, opacitate, pozitie (x,y), raza, ordinea suprapunerilor cercurilor.

Un film de demonstratie cu un algoritm Evolisa, in care se prezinta in 40 de secunde evolutia a
121 de ore, poate fi accesat la adresa: http://www.youtube.com/watch?v=so-rcpUOHA

Comparatia dintre algoritmul prezentat Tn film si cel creat in AlLab:

1. S-adorit simplificarea.

2. Nu prezinta culoare, ci doar scara de gri.

3. Nu se folosesc poligoane, ci cercuri.

4. Alte strategii Tn acest caz nu conteaza foarte mult.

5. Rata de mutatie este diferita (in videoclip evolutia a durat 121 de ore).

Timpul foarte mare este justificat prin existenta unei functii cu: 200 de parametri (deoarece
apar 200 de figuri) x 8 (flecare proprletate de la flecare flgura) iar fiecare valoare poate sa ia

ilitati 2% care este un numar
foarte mare. Ar dura foarte mult chiar si pe un super calculator multl -paralel. Functia care se va
crea va avea 200x8 parametri = 1600 de parametri, care se Tncearcd sa se optimizeze n timp. Fata
de teoria obisnuita, nu se vor folosi algoritmi obisnuiti de evolutie, intrucat nu se poate spune ca
un cromozom este mai bun decat celalalt, deoarece imaginea este formata din toti cromozomii si
conteaza atat pozitionarea lor, cat si valoarea z (Intrucat exista opacitate).

Astfel, exista o functie fitness a Tntregii populatii (se poate spune ca imaginea de acum este mai
aproape de tinta decat cea de data trecutd), ncercandu-se minimizarea distantei metrice dintre poza
generata de populatie si tintd. Dupa cum s-a prezentat, mutatia era folositd in ideea de a obtine
populatii diferite de fiecare datd (sa nu se obtina o ciclicitate), iar daca se va folosi Tn exces, totul
va fi aleator. Este interesant cd algoritmul reuseste sa convearga in solutie doar cu mutatie,
nefolosind altceva.

Codul sursé scris in AlLab a avut numai 243 de lini, a fost rulat timp 23 de ore si se va putea
vedea o comparatie. Tntrucat s-a lasat mult timp, s-a sesizat diferenta dintre un limbaj care
compileaza si un limbaj care interpreteazd. Aproape aceeasi sursa a fost scrisa in 6.421 de lini, cu
timpul de executie de 8 ore, dar compromisul nu se poate echivala. A durat mai mult, circa 4 zile,
sa scriu nativ algoritmul de la 0 in C++. Astfel s-a demonstrat cd este mult mai favorabil de a se
scrie un exemplu Tn AlLab decét intr-un compilator nativ de C++.

Fata de algoritmii genetici, acest exemplu este foarte primitiv si nu contine combinatii
(incruciséri) intre cromozomi, iar functia de fitness nu este asociatd unui singur cromozom, ci a
intregii populatii. Nu se folosesc algoritmi clasici, gen: Roata norocului, elitism etc. Pur si simplu
se creeaza de fiecare datd mutatii cu valori aleatoare, se calculeaza valoarea de fitness, se compara,
si dacd este mai buna fata de populatia de fitness de data trecuta se va alege aceasta (intrucét este
mai aproape de imaginea tinta decat cea de dinainte). Doar o alegere gresitd a parametrilor
transforma algoritmul genetic Tntr-unul probabilistic. Daca vor fi multe mutatii, algoritmul genetic
este transformat Tntr-un algoritm probabilistic.

Mutatia este folosita doar pentru un salt dintr-o parte n alta a spatiului de cautare, In ideea de a
elimina gasirea unui minim local.

S-a prezentat acest algoritm ntrucat nu respecta foarte mult algoritmii genetici clasici si s-a
urmarit sa se arate ca si un astfel de exemplu se poate scrie in AlLab.
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Figura 2. Imaginile preluate din exemplul scris in AlLab dupa 23 de ore
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5. Clusterizarea unor date 2D in AILAB

S-a incercat crearea unui exemplu clasic. S-au luat céateva valori (in jur de 20), in format
bidimensional, s-au repartizat Tn 5 mulfimi si s-a Tncercat ca o retea neuronald nesupervizata
(Kohonen) sa identifice clusterii (sa identifice caror multimi apartin valorile).

Daca initial punctele rosii erau reprezentate aleator in spatiul R? dupa antrenare acestea
migreaza n centrul de greutate al clusterilor. Initial se cunoaste numarul de clusteri. Codul s-a
folosit de clasa FeedForwardNN si s-a introdus pe al doilea strat (primul strat ascuns) un strat
Kohonen. Exista doar doud valori de intrare (x si y pentru fiecare valoare). S-a Tncercat i
desenarea lor in format 2D. Codul sursd Tn AlLab pentru acest exemplu a fost de numai 64 de lini.
Timpul necesar pentru implementare a fost de doua ore. Partea mai complicata a fost reprezentarea

acestora Tn mod grafic.
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Figura 3. Reprezentarea grafica a clusterilor
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Pentru a scrie aproape aceeasi sursa ntr-un limbaj de programare nativ, gen C/C++, care sa nu
prezinte clase deja implementate pentru acest lucru, am avut nevoie de 2.351 de linii si a durat
circa doua zile, scris in Borland C++ Builder.

n concluzie, aplicatia este un soft care permite scrierea mult mai usoard a surselor orientate
pentru inteligenta artificiald, randamentul programatorului de a scrie in AlLab fiind mult sporit.
Toate aplicatiile prezentate anterior au fost scrise atat Tn AlLab, cat si in C++ Builder, si testate,
toate dovedindu-se functionale.

6. Face recognition

Este un exemplu care permite recunoasterea fetelor, pe baza retelelor multi-layer-perceptron.
Pentru a crea acest exemplu, s-a folosit componenta TWebCam. Dupa recunoasterea faciala, softul
poate fi utilizat pentru clasificarea faciala, utilizand Tn cascada o noua retea care ar putea permite si
clasificarea fetelor umane, identificand practic fafa unui om dintr-o multime de imagini. De
asemenea, este prezentat un exemplu de eye-recognition, care poate fi ulterior dezvoltat catre un
software de eye-tracking.

Metoda poate fi utilizata pentru detectia si a altor obiecte din imagine, de exemplu, zonele cu
incendiu din imaginile satelitare, zonele cu caldurd excesiva in meteorologie, detectia uraganelor
din imaginile satelitare, cancerul din radiografii si exemplele pot continua. Ca exemplificare, s-a
ncercat recunoasterea unui om cu cagula care intrd intr-o banca sau o casd de amanet. Tn cazul in
care softul Tntoarce o recunoastere, poza respectiva este trimisa prin socketi cdtre un centru de
monitorizare al firmei de securitate, unde un operator uman decide daca a fost o recunoastere
corecta sau un fals.

Pentru finalizarea proiectului s-au folosit functiile din clasa TImage2. Practic, aceste functii
sunt primul pas cdtre inteligenta artificiala. Extragerea continutului este o prima etapa Tnaintea
clasificarii obiectelor cu retele neuronale. Se extrag obiectele din imaginii, dupa care se introduc la
clasificare si se poate afirma ca in fotografie se gasesc un bdiat si o fatd / doua mere si 0 pard / un
om cu caguld sau un fals generat de o cdciuld asemandtoare cagulei. Practic, aceasta este
inteligenta artificiald in software-uri cu imagini, prin extragerea si interpretarea continutului din
imagini.

n teoria inteligentei artificiale se dovedeste ci imaginile mari contin aceeasi cantitate de
informatie ca imaginile mici. Ceea ce ne intereseaza este carei clase i apartine o imagine, si nu
aspectele sale estetice. Procesarea are loc in tonuri de gri (255 de niveluri) si la o dimensiune
minima la care ar putea fi recunoscutd. Prin urmare, dacd imaginea este prea mica nu poate fi
clasificatd, iar daca este prea mare, contine informatie redundantd, inutila si care nu conduce decéat
la un calcul greoi, neimbunatatind performanta.

Aplicand succesiv astfel de metode (in cascadd), se reuseste extragerea continutului
informational din imagine — practic, toata imaginea, care are mii de pixeli, se rezumd la o
informatie mult mai redusd. De exemplu, informatia utila este ,,doud mere”. care poate fi codata pe
cativa biti, restul miilor de biti fiind inutil, interesul fiind concentrat doar pe continutul
informational.

Pentru a crea reteaua neuronald, s-a folosit algoritmul Back-Propagation cu moment. Pentru a
recunoaste doar fetele umane, s-a folosit o configuratie de [870 90 2], deci stratul de intrare este
format din toti pixelii din imagine (870). Pe stratul ascuns s-au folosit 90 de perceptroni si s-a
testat cu mai multe tipuri de proceduri, iar cu 90 de perceptroni s-au obtinut rezultate Thcurajatoare.
Stratul de iesire este format din doi perceptroni. Clasa 1 reprezinta fata umana, iar cea de-a doua
clasa este o clasd de rejectie, deoarece MLP nu reuseste sa faca automat rejectia (MLP clasifica
data de intrare cdtre cea mai apropiatd clasd, chiar daca solutia este gresita). Fisierul rezultat a fost
salvat Tn format XML si importat pentru a nu invata de fiecare datd cand prelua imagini de la
webcam, incercand sa gaseascad poze apartinand primei clase.
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Modalitati de implicare a elevilor Tn procesul de evaluare in
cadrul unui proiect

Cornelia Mestecan — Grupul Scolar ,,Alexandru Borza”, Cluj-Napoca, Cluj
mestecan@yahoo.com

Abstract

Tn ultimii ani s-au schimbat structura Tnvatdmantului secundar, planurile cadru, finalitatile
noului tip de liceu si bineinteles, programa de matematica. Ne asteptdm la noi schimbari Tn
lumina noii legi a nvatamantului. Si cum ,,analfabetul secolului XXI nu va fi acela care nu
poate citi si scrie, ci acela care nu poate Tnvata, care nu poate sa uite ceea ce a nvatat in mod
voit si care nu poate reinvata" (Alvin Toffler), consider ca noi, profesorii, suntem factor de
stabilitate si continuitate si uneori singurii care mai putem s& le daruim speranta copiilor si
suficiente motive pentru a lupta si a reusi. Elevii sunt centrul universului nostru didactic,
pentru ei gandim, mixam, inovam modalitati de a face mai atractive activitatea de la clasa si
evaluarea muncii lor si a noastre implicit. Lucrarea are la baz& experienta acumulatd in urma
implementarii proiectului “Rolul derivatelor de ordinul I si Il in studiul functiilor” la clasa a
Xl-a, Gr. Sc. M.R. “Unirea”, in prezent Gr. Sc. “Alex. Borza”, in cadrul programului Intel-
Teach.

1. Introducere

Metoda proiectului este o activitate centratda pe elev, acesta dand masura imaginatiei n
folosirea cunostintelor noi dobandite, intr-un context nou. Este o activitate personalizata, elevii
putdnd decide modul Tn care Tsi organizeazd activitatea, modul de integrare a cunostintelor si
tehnicilor de lucru invatate la matematicd si la informatica, modul de prezentare a temei
proiectului. Prin proiecte se dezvolta capacitati de colaborare, de comunicare, de rezolvare a
problemelor, de analiza critica a rezultatelor si de luare a deciziilor, se dezvolta creativitatea.

n cadrul proiectului elevii au Tnvétat legatura dintre derivatele de ordinul 1 si 11 ale unei
functii si forma graficului acesteia, s& determine punctele de extrem, intervalele de monotonie,
punctele de inflexiune si intervalele de convexitate respectiv concavitate ale unei functii ghidati
fiind de Tntrebarea cheie” Cum ne ajuti derivatele pentru a determina diferite proprietiti ale
Sunctiilor?”.

Pe tot parcursul unitatii s-a motivat
utilitatea notiunii de derivata si s-au descoperit
modalitati de aplicare a acesteia 1n situatii
concrete. Au Tnvatat sa selecteze probleme din
variantele de bacalaureat de pe site-ul
www.edu.ro care se rezolva cu ajutorul
derivatelor.

Tn acelasi timp, s-au pus bazele teoretice
si practice pentru reprezentarea grafica a
functiilor, care se abordeaza in urmatoarea
unitate de Tnvatare.

Cel mai important Tn acest proiect mi s-a
parut felul Tn care elevii au fost implicati Tn
evaluare. Fig. 1. Brosura prof.-detalii proiect
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2. Evaluarea in general

Evaluarea este ansamblul de metode si strategii prin care strangem si prelucram informatii
despre procesul de invatare al elevilor Tn scopul optimizarii furnizarii de cdtre profesor a instruirii
de calitate dar si pentru elevii nsisi in scopul evaluarii propriilor procese de gandire sau ale
celorlali. Acum cand discutdm despre Tncorporarea in procesul de predare/invatare deci si n
evaluare, a competentelor secolului XXI, discutdm de evaluarea — responsabilitatii si capacitatii de
adaptare, competentelor de comunicare, creativitatii si curiozitatii intelectuale, gandirii critice si
gandirii sistemice, felului si gradului de informare si a abilitatilor media, capacitatilor
interpersonale si de colaborare, modului in care identifica, formuleazd si rezolva problemele,
autonomiei Tn activitate, responsabilitatii sociale.

Prin urmare dezvoltarea competentelor necesare pentru invatarea pe parcursul intregii vieti
este un aspect critic pentru succes, Tn secolul XXI. Elevii trebuie sa fie capabili sa-si dezvolte
propriile competente pentru a tine pasul cu mediul in care trdiesc. Cel mai important scop al
educatiei devine Tn acest context, sprijinirea elevilor pentru a fi capabili sa-si controleze si sa-si
monitorizeze propria Tnvatare.

Tn lectiile centrate pe elev, profesorii evalueazi
elevii, elevii se evalueazd unii pe altii, dar n
principal, elevii se evalueazda pe ei Tnsisi.
Autoevaluarea i ajuta pe elevi sa interiorizeze
standardele pe baza carora performantele si

Evaluarea formativa ajuta profesorii s& vina in intimpinarea nevoilor individuale ale propriilor
produsele lor vor fi apreciate. Daca elevii Tsi asuma
controlul asupra propriei Tnvatari, ei au nevoie de

elevi prin intermediul instruirii diferentiate. Prin -
I
instruire si de sprijin permanent pe marginea unor

utilizarea evaludrii formative elevii Tsi dezvoltd
deprinderile pentru a deveni autonomi in Tnvatare.

competente specifice, cum ar fi: colaborarea, Fig. 2. Brosura profesorului-competente
rezolvarea de probleme si gandirea critica.

3. Modalitati de evaluare Tn cadrul proiectului

Mai intai am stabilit planul de evaluare pentru acest proiect, plan discutat cu elevii mei in prima
ord a acestui proiect. De asemenea le-am pus la dispozitie pe site-ul wiki al clasei http://clasalla-
mestecancornelia.wikispaces.com, fisele de autoevaluare a muncii individuale in cadrul grupelor, a
colabordrii Tn echipd, chestionarul de feed-back precum si fisa de evaluare a produsului final al
grupei, pentru a lua la cunostinta criteriile de evaluare ale muncii lor, implicarii lor in activitatea
grupelor. Tot pe site-ul wiki elevii gasesc materialele necesare proiectului.

AoBb drsce w0

Fig. 3. Planul evaludrii
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]

Fig. 4. Pagina Wiki-evaluare elevi/grupe Fig. 5. Pagina Wiki —materiale studiu

3.1. Evaluarea initiala

Pentru evaluarea initiala am folosit un test din derivatele functiilor si un chestionar prin care
am vrut sa vad pe ce abilitdti de lucru cu calculatorul, ne putem baza Tn cadrul proiectului.

Tn urma aplicarii testului am constatat ca 2
grupe (V.L.P. si Leader One) au cate doi elevi (din
7) cu rezultate slabe, o grupa (Trupa de Soc) are 4
(din 7) cu rezultate slabe, iar a patra grupa (Truda)
are toti cei 7 componenti cu note mici. Tn aceste
conditii am stabilit de comun acord cu elevii clasei
sa acordam sprijin in continuare astfel: profesorul
se va ocupa in mod special de grupa Truda, pentru
grupa Tupa de Soc vor acorda sprijin atat
profesorul cat si cate un elev din grupele V.LP.si
Leader One. Elevii cu probleme din aceste grupe
vor fi sprijiniti de colegii lor. Am ales aceasta Fig. 6. Test initial
variantd pentru ca este cea cu care elevii mei sunt obisnuiti.

Tn urma aplicarii chestionarului numit
“Lista de abilitati de lucru cu calculatorul” am
tras urmatoarele concluzii: toti elevii stiu sa
lucreze in Power Point, 96% stiu sa editeze si sa
formateze texte, 72% stiu sa insereze imagini,
sunete, filme in documente, 40% sa lucreze cu
videoproiectorul, 52% sa lucreze cu site-ul
wiki, 92% sd gestioneze fisiere (creaza,
salveaza, sterg) si tot 92% folosesc browser-e
de navigare pe Internet. Aceste raspunsuri au
fost importante pentru stabilirea temei Tn cadrul
proiectului: realizarea unei prezentari PPt de

Fig. 7. Tema elevilor/grupelor catre fiecare grupd, conform unui sablon pus la
dispozitie de catre profesor, prezentare care sa contind atat notiuni teoretice necesare, cat si o
problema tip bacalaureat selectata de pe site-urile indicate, rezolvata de elevii grupei si o problema
compusa si rezolvata de ei, asemanatoare. De asemenea prezentarea poate contine si aspecte din
activitatea grupei. Produsele grupelor vor fi incdrcate pe site-ul wiki al clasei http://clasalla-
mestecancornelia.wikispaces.com.

Faptul ca doar 52% din elevi stiau sa lucreze cu site-ul wiki, dintr-un proiect precedent
realizat de noi Tmpreuna Tn sem I, m-au impulsionat sa particip la orele de informaticd, unde am
ajutat toti elevii sa Tnvete sa acceseze pagina wiki a clasei, sa navigheze pe pagind, sa-si descarce
materiale, iar liderii au Tnvatat sd incarce materiale pe paginile create pentru fiecare grupa.
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Fig. 8. Aspecte-laborator informatica Fig. 9. Pagina Wiki-grupa Leader One

3.2. Evaluarea formativa

Fisa de autoevaluare a muncii individuale le-a fost aplicatd de doud ori, la sfarsitul fiecarei
lectii (,,Rolul derivatei de ordinul I in studiul functiilor” si ,,Rolul derivatei de ordinul Il Tn studiul
functiilor”) iar fisa de autoevaluare a colaborarii in grupd Tn penultima ora a unitatii de Tnvatare.
Prelucrand aceste fise, am constatat ca: 93% din elevi s-au straduit s& rezolve sarcinile primite, au
cerut sprijin si au fost ajutati, incurajati de colegi sau profesor, 79% din elevi au consultat
materialele puse la dispozitie de profesor, 29% au consultat si alte surse, 43% si-au asumat
responsabilitdti in cadrul grupei. Tn penultima ora a unitétii de Invatare, elevii au completat si fisa
de autoevaluare a colaborarii Tn grupd din care prezint cateva concluzii: 71% din elevi Tsi prezinta
punctele de vedere in fata grupei, 86% au recunoscut ca stiu sa asculte punctele de vedere ale
celorlalti, 93% s-au concentrat pe obiectivele
= proiectului si pe respectarea termenelor, 72%
au spus ca s-au implicat Tn problemele grupei,
76% au participat activ la realizarea produsului
final al grupei si postarea lui pe site-ul wiki al
clasei.

Pentru a evalua si modul in care au fost
atinse obiectivele propuse la aceasta unitate de
fnvétare, le-am aplicat testul formativ si am
obtinut o crestere a mediei pe clasa cu
29,4% fata de testul initial. Din discutiile avute
pe marginea rezultatelor la acest test, elevii
Fig. 10. Testul formativ si-au putut stabili si nota obiectivele pentru

lucrarea scrisa semestriala.

2] s ezt wat

3.3. Evaluare finala
In ultima lectie a unitatii de Tnvatare, grupele si-au prezentat produsele realizate, s-au evaluat
reciproc folosind fisa de evaluare a prezentarii PPt. si au completat chestionarul de feed-back .

Fig. 11. Evaluarea finald/grupe Fig. 12. Prezentare PPt - Leader One
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Grupele au obtinut note intre 8 si 10 pentru prezentari, grupa , Truda” a fost penalizata cu 2
puncte pentru ca nu a reusit sd prezinte o problema compusa si rezolvata de ei, lipsindu-le partea
de creativitate cerutd. Din chestionarele completate am dedus: tuturor elevilor li s-a parut util
proiectul pentru cd au avut ocazia sa lucreze Tn echipd si sa Tmbine cunostintele de la informatica
cu cele de la matematica; modul de constituire a grupelor I-au apreciat ca fiind corect, mai putin
elevii grupei ,, Truda” care s-au simtit frustrati pentru ca nu au avut alaturi de ei nici un elev bun la
matematic; toti elevii au apreciat materialele puse la dispozitie de profesor si timpul alocat pentru
activitati; toti elevii au apreciat atmosfera din cadrul echipei ca fiind antrenantd, motivantd,
placutd; toti elevii isi doresc sa mai participe la alte proiecte.

4. Concluzii

Prin acest proiect, avand la baza programul Intel-Teach, atat eu ca profesor cat si elevii mei,
am reusit s& ducem colaborarea noastra la un alt nivel. S-a marit increderea elevilor in profesor si a
profesorului n reusita elevilor. Utilizand tehnologia informatica, am putut evalua atat cunostintele
matematice cat si creativitatea elevilor — problema compusa si modul de realizare a prezentarilor
PPt. Pentru a putea compune o problema gen bacalaureat, trebuia sa Tntelegi foarte bine notiunile
necesare, sa sti sa studiezi functia folosind derivatele sale de ordinul I si Il, sd extragi din calculele
si tabelele obtinute proprietatile functiilor si apoi s& formulezi cerintele problemei. Trei din cele
patru grupe au reusit sa raspunda acestei cerinte. Introducerea notiunilor matematice in prezentarea
PPt a fost o provocare pentru elevi pentru ca au trebuit sa foloseasca editorul MathType sa citeasca
si s& scrie cu atentie textul definitiilor, teoremelor, problemelor ceea ce de obicei fac foarte
superficial. Au folosit de asemenea site-ul wiki al clasei pentru descarcarea/incdrcarea de
materiale, programe pentru prelucrarea imaginilor, PowerPoint. S-au cunoscut mai bine, s-a
imbunatatit comunicarea intre ei si cu profesorul de matematica. Si ceea ce este mai important,
elevii au nteles c&d pentru a avea succes la examenul de bacalaureat, trebuie mai multd munca si
mai multd seriozitate. “Célatoria de o mie de mile incepe cu primul pas”(Lao Tze) si noi I-am
facut!
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Abstract
Lucrarea prezinta un poster elaborat in Adobe Photoshop Cs5 si modul in care acesta a fost
realizat. Scopul realizarii posterului a fost prezentarea lui Tn cadrul unei dezbateri pe tema
,.Binelui”” si a ,,Raului” (tema abordata si aprofundata in lucrare) si care sa abordeze diferite
aspecte ale vietii tinerilor de astazi.

De ce Urban Story si nu alt titlu? Ideea acestui proiect are ca obiectiv sd aduca in atentie
faptul cd oamenii pot alege felul lor de a fi: buni sau rai. Se numeste “Urban Story” (Poveste
Urband), deoarece tinerii care locuiesc in orasele mari, si nu numai, pot fi atrasi intr-un fel sau
altul cétre partea bund sau mai putin bund a acestora. Datoritd numarului mare de atractii spre
distractii si placeri, ei se Tndreapta fara sa-si dea seama, cu destuld usurinta spre “Intuneric”, catre
anumite vicii precum alcoolul, drogurile, violenta, furtul etc.

Posterul este o invitatie la 0 dezbatere imaginara in care se va vorbi despre ce este bine si ce
este rau n viata de elev, student sau, chiar adult. O dezbatere este mai interactiva decét o
prezentare, care nu are acelasi impact asupra mintii noastre.

Tn timp ce se lucra la crearea designului acestui
poster, prima idee a fost sa se reprezinte Binele si Raul
ca doua fete, stand una langa cealalta. Proiectul a fost
creat in fintregime utilizdnd software-ul Adobe
Photoshop CS3 si tableta graficd de la Trust. S-a
dovedit ca prima idee sa fie una comuna, asa ca tema
urma a fi prezentata sub un alt design.

Posterul este divizat Tn doua parti care ilustreaza
acelasi principiu, dar cu diferite features: se poate
observa ca este aceeasi masing, dar are doud reflexii —
cea luminoasa (binele) si cea Tntunecata (raul). Folosind
aceeasi masina Tn ambele situatii este mai atractiv,
deoarece atentia dumneavoastra se va indrepta spre
detaliile care reprezintd viitoarele noastre optiuni. De
asemenea, alegerea pentru culori a fost dificild, dar nu
imposibila: am vrut sa creez un poster care sa atraga
atentia publicului, nu sa Tl plictiseascd. Compozitia a
fost realizata cu Stock brushes in Adobe Photoshop.

Tmi place s fac digital art pentru ca pot crea si
prezenta ideile Tntr-un spatiu extins (spre exemplu, le
postez pe diferite situri pe internet, astfel ceilalti i
utilizatori pot vedea creatiile mele). Personal, imi place Figural
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arta abstracta — aceasta este una din lucrdrile mele abstracte, reprezentand nucleul unei stele, iar
cealaltd este o lucrare abstracta bleu vibrant; Conceptual Artwork — iarasi o categorie interesanta,
aceastd imagine realizata de mine reprezintd Speranta. De asemenea, doresc sa creez peisaje, mai
jos sunt citeva din lucrarile mele. Toate au fost realizate in Adobe Photoshop.

Akasha

Figura 2. Nucleu Figura 3. Bleu Vibrant

Figura 4. Landscape Figura 5. Conceptual Artwork — Lonely Tree

Am Tnceput sa studiez si sa lucrez Tn Adobe Photoshop Cs4, dar o parte din proiect a fost
realizatd Tn Cs3. Acest lucru nu conteaza, caci ambele versiuni sunt potrivite pentru acest tip de
arta.

Software-ul Adobe Photoshop, standard-ul profesional pentru editare de imagini si cel mai bun
produs din linia de editare digitald, va pune la dispozitie mai mult decét afi fi ravnit. Unelte
creative echipate cu tehnologie de ultima ord va vor ajuta sa obtineti rezultate extraordinare.
Adaptabilitatea acestuia da posibilitatea sa customizati Photoshop dupa felul in care lucrati si, cu
editare si procesare mult mai eficientd, nu va va sta nimic in cale s realizati tot ceea ce va doriti.

S-a creat un nou document si s-a colorat Tn negru, apoi s-a inceput adaugarea de layere.

Prima oard, s-a adaugat background-ul: blocuri de apartamente — reprezentand orasul. Blocurile
sunt desenate retro si beneficiaza de un effect de Outer Glow galben pentru a le face sa iasa mai
mult Tn evidentd pe foaia neagra.

De retinut, brush-urile cu diverse modele se gasesc cu usurintd pe internet, fiind doar la un
click de search distantd de dumneavoastra. Cele mai multe se pot descdrca gratuit.
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Figura 6. Brushes

Cum s-a mentionat anterior, s-a folosit aceeasi masina fn ambele “situatii”. Am creat masina
care reprezinta binele si am colorat-o ntr-un aquamarine deschis, neon, apoi am addugat diadema
angelica si aripile. Ca si Tn layer-ul cu blocuri, layere-ul “aripi” prezinta Outer Glow si Bevel and
Emboss effect. Cealaltd masind a fost desenata in acelasi mod, culoarea ei fiind Tnsa rosie,
reprezentand furia, violenta, raul Tn general. Am addugat coarne, aripi de liliac si fum si acelasi
Outer Glow effect.

Dupa ce a fost terminat planul principal al posterului, s-au adaugat semne si diferite schite de
artd contemporand, pentru a Tntregi placut background-ul, ele fiind pline de sens. Au fost alese
pentru ca sunt amuzante si va vor aduce un zambet pe chip atunci cand veti vedea posterul.

Concluzie

Tematica posterului reprezinta un semnal de alarma pentru tineri, dar si adulti. Este important
pentru noi sa stim limitele Tn care trebuie sa ne Tncadram pentru a duce o viata linistita si fericita,
fara influente nefaste pe care diferite vicii ni le pot aduce. Sper ca pe viitor, dezbaterea pe care
proiectul o introducea sa se materializeze. De asemenea, s-a introdus Tn continutul posterului ideea
unui web site care va putea explica si ajuta tinerii aflati in astfel de probleme, deoarece azi
internetul este una din cele mai bune si convenabile metode de comunicare.
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Formarea cadrelor didactice universitare — opinii privind
modalitatile necesare pentru perfectionarea activitatii didactice
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Abstract

Lucrarea de fatd prezintd o sinteza a rezultatelor obtinute Tn urma unei ample cercetari
intreprinse 1n perioada 2008-2010, concentrandu-ne atentia asupra datelor colectate prin
intermediul aplicarii itemului 11, care face parte din chestionarul administrat unui numar de
peste 400 de cadre didactice apartinand diferitelor universitati publice din Romania si
Spania, chestionar care reprezinta unul dintre instrumentele utilizate Tn cadrul cercetarii.
Analizand raspunsurile cadrelor didactice universitare participante la cercetare, constatam
ca printre modalitatile considerate ca fiind foarte necesare pentru perfectionarea activitatii
didactice se numara seminarii privind utilizarea echipamentelor multimedia Tn predare-
invatare-evaluare.

1. Introducere

,-Educatia este cel mai frumos dar pe care-1 poate dobandi omul”
Platon

Pornind de la ceea ce sublinia Platon, vedem c& educatia are un rol important Tn viata omului.
Faptul ca educatia reprezinta problema-cheie a contemporaneitatii este subliniat si de prezenta
acestui subiect pe agenda de lucru a Summit-ului Grupului G-7 al celor mai dezvoltate tari din
lume, desfasurat Tn iunie 1999 la Koln. Cu acest prilej a fost adoptatd o Carta asupra scopurilor
fnvatarii pe tot parcursul vietii (Charter on Aims and Ambitions for Lifelong Learning), pentru a
atrage atentia lumii asupra necesarelor masuri de raspuns la principala provocare a prezentului:
,.pregatirea si inzestrarea tuturor persoanelor pentru a putea supravietui si prospera in viitoarea
economie bazatd pe cunoastere. Educatia si Tnvatarea pe tot parcursul vietii sunt pasaportul
pentru succes in economia globala de astazi, nu numai pentru tarile noastre (celor mai
dezvoltate), ci pretutindeni, de jur-imprejurul lumii” aprecia premierul Tony Blair in prezentarea
rezultatelor Summit-ului de la Koln in fata Camerei Comunelor (21 iunie 1999). Conform
Procesului Lisabona, educatia si formarea reprezinta prioritati ale politicii Consiliului Uniunii
Europene in contextul mai larg al politicilor economice si sociale. Tn acest scop, au fost definite
(Lisabona, 2000; Stockholm, 2001) obiectivele strategice privind dezvoltarea sistemelor de
educatie si formare in cadrul Uniunii Europene si a fost adoptat un program de lucru care prezenta
actiunile ce urmau sa fie puse in aplicare de catre statele Membre ale Uniunii Europene
(Barcelona, 2002). Documentele europene au inceput sa sustind importanta rolului jucat de
sistemele de formare a cadrelor didactice in cadrul reformelor educationale. [1]

2. Formarea cadrelor didactice universitare - intre necesitate, traditie si postmodernitate

n raportul Comisiei Europene, intitulat Basic Indicators on the Incorporation of ICT into
European Education System. Facts and figures (2001), este evidentiat faptul ca ,,incorporarea
tehnologiilor informatice si comunicationale in sistemele de Tnvatamant europene este un proces
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care, pe termen lung, va avea implicatii majore pentru organizarea Tnvatarii si metodele de
predare”[2].

Evolutia societatii si dezvoltarea impetuoasa a stiintei si tehnologiei Tn epoca contemporand 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 ca succesul Tmplinirii noilor directii de
reforma din Tnvatamantul superior consta in formarea corespunzatoare a personalului didactic
universitar.

Pornind de la faptul ca, predarea este considerata o activitate complexa, pe de o parte artistica,
iar pe de alta parte stiintificd, se are in vedere necesitatea de a dispune de profesori care traiesc si
practica activitatea ca o profesie specializatd, care presupune anumite competente specifice. Prin
urmare, consideram ca nu este usor a fi cadru didactic universitar in societatea actuald. Este dificil
sa combinam traditia si postmodernitatea in practica noastrd profesionald. Universitatea ca orice
spatiu social este presarata de dinamici si presiuni complexe. Ne afldam, cu sigurantd, ntr-o alta
universitate, in cadrul cdreia trebuie sa ne acomodam unui nou profil al cadrelor didactice.

Nevoia de formare a cadrelor didactice universitare pentru a gestiona corespunzator sarcinile
care le revin este constientizatd atat de practicienii Tn domeniul educatiei cat si de factorii de
decizie. Din ce in ce mai frecvent, furnizorii de programe de formare continud isi indreapta atentia
asupra analizei nevoilor din mediul educational, in scopul dezvoltarii unor programe cat mai
adecvate pentru beneficiarii acestora.

La nivel international, formarea cadrelor didactice reprezintd o realitate relativ recentd pentru
campul preocupdrilor de specialitate, desi tot mai multe institutii de Tnvatdmant superior au
identificat diferite modalititi de formare si perfectionare a propriului personal didactic. Tnsa,
adesea, aceastd formare are un caracter voluntar, cu centrare pe individ si, de cele mai multe ori
este secventiald, neexistand o continuitate Tntre diferitele momente ale formarii. Mai mult, in lipsa
unui cadru de referintd general agreat privind standardele de formare, continutul si rezultatele
invatdrii, programele de formare pentru personalul didactic universitar, acolo unde existd (Marea
Britanie, Spania, Suedia, Noua Zeelanda, USA, America Latina, etc.) au structuri si modalitati de
organizare institutionald diferite. Actualmente, la nivel mondial, aceasta stare de fapt tinde sd se
modifice semnificativ, problematica formarii pedagogice a cadrelor didactice universitare
constituind subiectul a numeroase congrese, reuniuni stiintifice, publicatii. Aceasta evolutie a
domeniului a condus la dezvoltarea a numeroase foruri si asociatii de experti si cadre didactice
interesate de pregatirea si formarea acestei categorii profesionale.

Tn Romania, desi au Tnceput si fie Tnregistrate preocupdri fatd de domeniul formarii
personalului didactic, nu au fost finregistrate dezvoltari coerente dedicate formarii
universitarilor. Tn acest context, formarea cadrelor didactice universitare (CDU) din Romania
devine un imperativ care sustine calitatea si eficienta actului educational [3].

Profesorul universitar este un profesionist care intervine intr-un mediu psihosocial complex si in
continuad transformare, definit prin interactiunea simultanda a factorilor si conditiilor interne si
externe n aula [4].

Una dintre misiunile proprii profesorului universitar este mentinerea la zi cu schimbarile care
se produc in domeniul stiintei si tehnologiei. Aceasta Tl Tndeamna sa-si dezvolte capacitatea sa
stiintifica prin intermediul utilizarii metodelor si tehnicilor de cercetare care sa-lI ajute sa
descopere, sa justifice si sa explice diferitele situatii cu care se confruntd. Pentru aceasta, trebuie sa
realizeze anumite activitati concrete care necesitd competente si formare specifica. Potrivit
conceptiei profesorului Potolea (2003) [5] trecerea spre un nou tip de profesionalism didactic,
opereaza la trei niveluri a) redefinirea rolurilor si competentelor profesionale; b) reconstruirea
programelor de formare; c) reelaborarea sistemului de evaluare si certificare a progresului in
cariera. Referindu-se la primul nivel, autorul remarca cd, in general, profesiunea didactica este
asociata cu cateva categorii fundamentale de roluri, acceptate de majoritatea sistemelor de formare
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a profesorilor: ,,proiectare, managementul si evaluarea activitdtilor de Tnvatare; cunoasterea
elevilor si oferirea de consultatii psiho-educationale pe aceasta baz&; managementul clasei; buna
cunoastere si Tntelegere a unei discipline specifice; comunicare cu elevii, parintii si ceilalti
profesori; dezvoltare profesionala si nvatare continud; participare Tn scoalda la Tmbundtatirea
activitatii scolare si inovarea procesului educational; oferirea de servicii educationale pentru
societate etc.” [6].

Dacd reflectdm pentru un moment la profesia academicd din trecut, putem sa afirmam cu
certitudine ca, Tn ziua de astazi mai mult decéat In orice alta perioadd, profesia de cadru didactic
universitar se confruntd cu mai multe provocari: procesul de globalizare si construire a Uniunii
Europene, societatea cunoasterii, informatizarea educatiei, dezvoltarea accelerata a informatiilor si
perenitatea acestora, etc. Datd fiind complexitatea si rapiditatea cu care se produc schimbarile
stiintifice si tehnice, doar o formare continud si mentinerea la zi cu aceste schimbari va permite
exercitarea profesiei de cadru didactic universitar in conditii de maxima eficienta.

3. Metodologia si desfasurarea procesului de cercetare
3.1. Descrierea cercetarii

Cercetarea ntreprinsa se situeaza Tn sfera educationald, optand pentru o strategie integratd, care
coreleaza cercetarea cantitativa cu cea calitativd. Frecvent, in cadrul cercetdrii desfasurate, cele
doud tipuri de paradigme, cantitativd si calitativd, s-au intrepdtruns, s-au sprijinit reciproc,
devenind complementare.

Cercetarea s-a desfasurat Tn perioada noiembrie 2008 - iulie 2009, in patru institutii de
Tnvdtamant superior din Spania, institutii care au fost cotate ca unitati reprezentative Tn cadrul tarii.
Au avut loc o serie de observari mai mult sau mai putin structurate n institutiile de Tnvatamant
superior, realizand analize documentare riguroase de specialitate. De asemenea, pentru realizarea
unui studiu comparativ am reluat investigatia si in cadrul tarii noastre in perioada septembrie 2009
- iulie 2010, cuprinzand un numar de patru institutii de Tnvatamant superior din Romania.

Esantionul a cuprins cadre didactice universitare participante la ancheta pe baza de chestionar,
insumand un numadr total de 240 persoane din 4 universitati din Spania (Universitatea din
Barcelona; Universitatea Politehnica din Catalunya; Universitatea Politehnica din Madrid;
Universitatea Politehnica din Valencia), iar pe de altd parte 245 de subiecti din 4 institutii de
invatdmant superior din Romania (Universitatea din Bucuresti; Universitatea din Pitesti;
Universitatea Babes-Bolyai din Cluj si Universitatea Transilvania din Brasov), alese Th mod
aleatoriu, avand n vedere urmatoarele criterii:

a) pentru a asigura reprezentativitatea multidimensionala a grupurilor anchetate, am
urmarit includerea in esantionul selectat a unor cadre didactice ce activeazd n universitati
(4 institutii) diferite din punct de vedere al dimensiunii, prestigiului si al zonei geografice;

b) universitdtile sunt cotate ca institutii reprezentative in centrul celor doua tari, astfel incat
studiul sa plece de la date relativ identice;

c) ne-am asigurat ca lotul de subiecti sa fie omogen in functie de variabila gen, putand
generaliza rezultatele obtinute pe intreaga populatie de CDU;

d) am selectat acele universitati care dispun si de un numar echilibrat de cadre didactice si
care au contribuit la cresterea ponderii variabilei de masculinitate Tn interiorul esantionului
selectat.

Variabilele de selectie ale cadrelor didactice universitare au fost: fara de provenienta (Romania,
Spania); institutia de Tnvatamant superior in care predd; facultatea careia Ti apartine; sexul
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(masculin/feminin); vechimea in Tnvatamantul superior (intre 1-5 ani, ntre 5-10 ani, Tntre 10-15
ani, intre 15-20 de ani, peste 20 de ani); categoria profesionala (preparator, asistent, lector,
conferentiar, profesor, profesor asociat, consultant).

3.2. Descrierea chestionarului

Chestionarul a fost construit Tntr-o prima faza din 16 itemi, care s-a aplicat pe un esantion pilot
de 22 profesori, de gen masculin si feminin din cadrul unei institutii de Tnvatdmant superior din
Spania. Ulterior, chestionarul initial s-a aplicat pe un esantion pilot format din 25 de subiecti din
cadrul unei institutii de Tnvatamant superior din tara noastra. La momentul aplicarii, chestionarele
au inclus la final o foaie Tn alb pentru ca subiectii sa Tsi exprime opiniile si sugestiile pe care le
considerd oportune, atat cu privire la instrument in general, cat si in ceea ce priveste descrierea
categoriilor si itemilor Tn particular.

Tn urma acestei aplicari pilot am dorit s analizdm: (a) atitudinea profesorilor cu privire la
instrument; (b) utilizarea categoriilor de evaluare; (c) ntelegerea terminologiei utilizate in cadrul
chestionarului; (d) evaluarea globala a instrumentului.

Tn sinteza, rezultatele globale obtinute n urma aplicarii pilot conform sugestiilor subiectilor
carora li s-a aplicat chestionarul, au fost urmatoarele:

e atitudine pozitiva a cadrelor didactice universitare cu privire la instrument, realizand
cateva comentarii referitoare la necesitatea si importanta acestei activitati de cercetare in
contextul actual.

e 0 completare corecta a chestionarului, fard sa existe probleme majore de interpretare a
diferitelor categorii si itemi.

e 1n general, terminologia utilizatd Tn chestionar nu a prezentat dificultati de intelegere.
Elementul principal care a aparut a fost lipsa intelegerii limbajului de cdtre unele
persoane respondente apartinand ariei curriculare-stiinte experimentale.

e comentariile privind evaluarea globald a chestionarului au coincis, in mod fundamental,
asupra faptului conform caruia chestionarul are o intindere mare, putand-se elimina
anumiti itemi.

Chestionarul Tn varianta definitiva, s-a elaborat pornind de la rezultatele studiului pilot, fiind
compus din 14 itemi. Procedura de obtinere a datelor a fost aplicarea chestionarului, in scris. Tn
demersul de analiza si interpretare a datelor obtinute, am utilizat programul statistic SPSS 17.0
(Statistical Package for the Social Sciences — Program de Prelucrari Statistice pentru Stiintele
Socio-Umane).

4. Rezultatele cercetarii

Dorind sa identificam principalele modalitati de perfectionare, cadrelor didactice universitare li
s-au cerut, prin intermediul itemului 11, s& evalueze cele mai necesare modalitatile utile pentru
perfectionarea activitatii didactice. Rezultatele obtinute prin analiza datelor disponibile, aratd c&, In
momentul evaludrii principalelor modalitati de perfectionare a activitatii profesionale, atat cadrele
didactice din tara noastrd cat si din Spania au coincis Tn opinii, conform distributiei procentelor
nregistrate expuse n tabelul si reprezentarile grafice de mai jos:
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Tabelul 1. Distributia raspunsurilor CDU privind necesitatea modalitatilor pentru perfectionarea
activitatii didactice (Romaénia-Spania)

Modalitati de formare

ROMANIA

SPANIA

Foarte
necesar

Necesar

Mediu

Putin
necesar

F.putin
necesar

Deloc
necesar

Foarte
necesar

Necesar

Mediu

Putin
necesar

F.putin
necesar

Deloc
necesar

5

4

3

2

1

0

5

4

3

2

1

0

1. Seminarii privind
proiectarea Si
realizarea
cursurilor/
seminariilor

26,9

21,6

15,9

14,3

8,6

12,7

19,17

31,67

19,58

17,5

7,08

5

2. Seminarii privind
utilizarea
echipamentelor
multimedia in
predare..

62,85

22,04

4,08

4,5

2,86

67,91

20,41

6,66

4,16

0,83

3. Seminarii privind
utilizarea metodelor
eficiente de
predare-invatare

32,24

23,26

10,6

78

6,1

21,25

47,91

17,5

11,25

2,08

4. Seminarii privind
strategii eficiente de
motivare a
studentilor

50,2

29,4

53

45

2,44

57,08

28,75

11,25

1,25

5. Consultanta
privind
interpretarea si
utilizarea
rezultatelor
evaludrii cursurilor
de catre studenti

18,78

25,71

27,76

12,65

6,93

8,16

20,41

69,58

10

6. Seminarii privind
modalitati eficiente
de evaluare a
competentelor
profesionale ale
studentilor

57,55

22,86

13,88

3,67

2,04

81,66

7,5

7. Seminarii privind
monitorizarea si
evaluarea propriului
progres in
activitatea didactica

29,8

24,1

21,2

9,4

6,93

30,83

35,8

18,75

11,25

3,33

8. Seminarii privind
Tmbunatdtirea
abilitatilor de
comunicare

47,35

29

12,65

28,75

31,67

17,5

22,08
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B Foarte necesar 26,9 | 62,85 | 32,24 | 50,2 | 18,78 | 57,55 | 29,8 | 47,35
ONecesar 21,6 | 22,04 | 23,26 | 29,4 | 25,71 | 22,86 | 24,1 29
M Mediu necesar 15,9 4,08 20 8,16 | 27,76 | 13,87 | 21,2 | 12,65
D Putin necesar 14,3 4,5 10,6 53 12,65 | 3,67 94 1"
B Foarte putin necesar | 8,6 3,67 78 4,5 6,93 2,04 8,57 0
B Deloc necesar 12,7 2,86 6,1 2,44 8,16 0 6,93 0

Figura 1. Distributia raspunsurilor CDU privind necesitatea modalitatilor pentru
perfectionarea activitatii didactice (Romania)

1 2 4 5 6 8
K Foarte necesar 19,17 | 67,91 | 21,25 | 57,08 | 20,41 | 81,66 | 30,83 | 28,75
B Necesar 31,67 | 20,41 | 47,91 | 28,75 | 69,58 | 10,8 | 35,83 | 31,67
@ Mediu necesar 19,58 | 6,66 | 17,5 | 11,25 10 7,5 | 18,75 | 17,5
@ Putin necesar 17,5 | 4,16 | 11,25 | 1,6 0 0 11,25 | 22,08
OFoarte putin necesar | 7,08 | 0,83 2,08 | 1,25 0 0 3,33 0
DO Deloc necesar 5 0 0 0 0 0 0 0

Figura 2. Distributia rdspunsurilor CDU privind necesitatea modalitatilor pentru
perfectionarea activitatii didactice (Spania)

Dupa cum se poate observa, 0 prima constatare vizeaza proportia foarte ridicatd a subiectilor
din tara noastra si din Spania care considera foarte necesare si necesare modalitdtile care se refera
la seminarii privind utilizarea echipamentelor multimedia in predare-invatare-evaluare (84,89% -
Romania; 88,32% - Spania), seminarii privind modalitati eficiente de evaluare a competentelor
profesionale ale studentilor (80,41% - Romania; 99,46% - Spania), seminarii privind strategii
eficiente de motivare a studentilor (79,60% - Romania; 85,83% - Spania), seminarii privind
imbunatatirea abilitatilor de comunicare (76,35% - Romania; 59,42%- Spania), modalitatea care
face referire la seminarii privind monitorizarea si evaluarea propriului progres in activitatea
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didacticd este apreciatd ca fiind foarte necesard si necesard de 66,66% subiecti din Spania si
53,90% subiecti din tara noastra.

5. Concluzii

Tn sintezd, analizand rezultatele obtinute prin intermediul aplicdrii itemului 11, privind
necesitatea modalitatilor de perfectionare a activitatii didactice, constatam ca datele prezinta
similaritati, dar si diferentieri intre cadrele didactice universitare apartindnd celor doud tari
cuprinse Tn cercetare. Este interesant de remarcat ca, atat personalul didactic din tara noastra, cat si
cel din Spania considera ca fiind de o necesitate majora modalitatea care face referire la seminarii
privind utilizarea echipamentelor multimedia Tn predare-invatare-evaluare (84,89% - Romania;
88,32% - Spania), urmate de seminarii privind modalitati eficiente de evaluare a competentelor
profesionale ale studentilor (80,41% - Romania; 99,46% - Spania) si seminarii privind strategii
eficiente de motivare a studentilor (79,60% - Romania; 85,83% - Spania). Tn societatea actuala, in
care noile tehnologii ale informatiei si comunicarii sunt prezente Tn toate domeniile de activitate,
este de dorit utilizarea generalizatd a sistemelor digitale de documentare, intre altele, datorita
faptul ca permit consultarea, revizuirea si actualizarea permanenta a informatiilor. Elaborarea unor
activitati si materiale electronice ar fi de asemenea o noud alternativa recomandabila care vine sa
depaseasca cultura unei practici didactice individualiste Tn mediul academic si sa creeze o
comunitate de reflectie colaborativa intre colegi.
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Rezumat

Tnvatamantul la distantd, pe Web, lipsit de spirit critic si norme morale, ajunge adesea o
schema de reproducere de texte preluate fara discerndamant, uneori chiar fara a fi parcurse,
doar pentru ca au fost oferite de Google. lar elevii si studentii nostri ajung pas cu pas, dela
incalcarea legii dreptului de autor, la multiplele infractiuni n retea, obtinand recunoasterea
grupului de colegi, statutul de “hacker™ si elogii in presa de scandal (si nu numai). Daca
profesorii au tot recomandat in scoala elevilor asa zisele e-referate ca “sursa de inspiratie” si
solutie facila de promovare, cum ramane cu articolul privind plagiatul ca infractiune — inclus
deja de 5-6 ani Tn regulamentul fiecarei institutii de invatdmant superior? Daca studentul a
promovat atatea examene prin plagiat si Tnselaciune, de ce ar refuza un “job™ la o firma care
scoate pe banda rulanta si vinde lucrari de licenta cu 100 lei bucata? Lucrarea de fata
prezinta problemele, concluziile (si provocarile) unui curs de Etica in Internet, sustinut de
autor n ultimii 3 ani, n cadrul unui Master n Tehnologii Web n Facultatea de Informatica a
Universitatii de Vest “Vasile Goldis™ din Arad.

1. Introducere

Recentele rezultate dela examenele de bacalaureat au Tncins serios spiritele. O tabdra cere
demisia ministrului, altii deplang absolventii ramasi fard ,,diploma de bac” care vor ingrosa randul
somerilor, in loc sa-l ingroase pe cel al studentilor. Ce s-a intdmplat, de fapt? Au fost subiectele cu
totul altfel decat Tn anii trecuti, chiar atdt de grele incat s-a ajuns la asemenea nivel de
»promovabilitate”? Urmarind notele obtinute si relatarile elevilor care au reusit sa treaca
examenul, s-ar parea ca nu. Au fost doar camerele video — un sistem de supraveghere mai drastic,
care a limitat de asta data ceva mai serios fraudele decét in anii trecuti.

Ar mai fi insd ceva: absolventii de acum, dela bacalaureat, formeaza la noi in tard prima
»Generatie Web”, s-au ndscut atunci cand dupa 3 ani de balbaieli si restrictionari, Tn 1993
Internetul primea Tn sfarsit cale aproape liberd. Dar ultimii ani, anii de liceu i-au parcurs exact de
cand s-a accentuat declinul scolii romanesti, de la legea blocatd cu marirea cu 50% a salariilor
profesorilor, la cea cu diminuarea cu 25%, tot la gramada, indiferent de rezultatele din clasa.

Tntr-o lucrare din 2007 [4] constatam urmatoarele:

,unanim, studentii mei din anul intai au declarat ca stiu sa foloseasca calculatorul, sa
redacteze texte si sd trimitd mesaje de posta electronicd. Dar am primit dela ei, mai apoi,
mesaje fard subiect, sau chiar fard o vorba in corpul mesajului si fard semnaturd. Majoritar
folosind conturi pe Yahoo sau Gmail, cu nume de utilizator dintre cele mai ciudate, sau
criptice. Cam jumadtate din ei nu au reusit sa Tncarce — sa ataseze un fisier, dar nu au
observat asta. Pe de alta parte, in referatele unanim realizate cu ,,copy-paste”, de pe
ereferate.ro, referate.ro, e-referate.ro, etc., mai putin de jumatate dintre studenti au inserat
numele sau chiar o pagina de titlu, de cele mai multe ori intr-un contrast formal evident cu
restul textului. Doi studenti au recidivat, dupa prima respingere, trimitand de 3 sau chiar 4
ori noi si noi texte preluate ad-literam de pe Web. Intr-un alt caz, am gasit textul preluat cu
tot cu erorile de scriere, drept care am evidentiat plagiatul indicand sursa Web. Dar
studentul respectiv nu a acceptat nici cum acuzatia, venind sa-mi demonstreze ca nu a
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copiat de pe saitul indicat ci dintr-o carte a doamnei Milosescu. Copiind la fel de fidel, cu
cratima/despartirea in silabe la mijloc de rénd, ca si in textul de pe referate.ro . lar toate
acestea in ciuda ghidului ,,Cum Scriem un Proiect?” pe care-l aveau la dispozitie. Unii
dintre studenti nici nu au mai salvat local (nici editat) fisierul, asa incat din proprietatile lui
se vedea ca a fost scris acum 3-4 ani. Altii nu au remarcat Tn textele trimise unele pasaje ce
demonstrau cd acel text a fost scris cu ani in urma, Tn cu totul alt scop, ca un capitol dintr-un
document mai amplu. In putinele cazuri Tn care studentii au scris singuri (sau, uneori in
frazele addugate textului preluat) apare insa incapacitatea de a formula o idee,
agramatismul. S& mai spun ca acesti studenti au venit la facultate dupa un examen de
bacalaureat, luat cu medii peste 7? Majoritar studentii in cauza provin din clase cu profil
Informatica, Matematica-informaticd, sau echivalente, dela scoli cu prestigiu din Satu Mare,
sau din Arad. Deci au parcurs Tn liceu nu doar partea introductiva, de alfabetizare TIC, ci
trei ani de informatica, incluzand, conform programei si birotica si baze de date....”

2. Generatia copy-paste

Despre generatia ,,copy-paste” s-a mai scris si se va mai scrie. Poate ar trebui discutat despre
profesorii care-i indruma pe elevi pe aceastd cale, recomandandu-le ,,scoate tu ceva de pe Internet
ca sa-ti pot da nota de trecere”, uneori chiar precizand resursele, adica saitul de ,e-referate”
(www.referate.ro , www.ereferate.com , www.e-referate.ro , www.studentie.ro, ...).

Tn toate universitdtile, cel putin din 2005, s-a adoptat un cod etic care incrimineaza plagiatul ca
frauda. Si s-au constituit Comisii de Eticd in cadrul Senatelor universitare. Tocmai pentru a limita
aceste abuzuri tot mai raspandite in Tnvatamantul romanesc. In vara care a trecut I-am auzit pe d-I
ministru al Educatiei si ... declarand ca fiecare universitate va trebui sa achizitioneze o aplicatie de
depistare a plagiatului. Doar sa achizitioneze, sa cumpere? Sau sa o utilizeze verificand lucrarile
studentilor si ale cadrelor didactice, tezele de licentd, disertatiile de masterat, lucrdrile de
doctorat,...

Suntem Tn Societatea Informationala si avem nevoie Tn fiecare clipa si la fiecare pas de
calculatoare si de acces la Internet. Fara acestea lucrarile ar fi greu de conceput si de redactat. Ne
documentam scotocind cu Google, traducem n roméaneste folosind Google-translation, rareori mai
citim, doar compilam: o fraza de aici, un paragraf de dincolo, doar n-0 sa mai scriem cu mana, sau
ca bunicii la masina de scris.

Una dintre cele mai profitabile activitdti, chiar in aceastd perioada de criza, a fost si ramane
comertul cu lucrari de tot felul — lucrari de licentd, de diplomd sau disertatie, pentru oricare
specializare se pot cumpdra usor, cu sume Tncepand dela 100 lei. Pentru cei mai pretentiosi firmele
doresc titlul si denumirea catorva capitole, lucrarea se face rapid si pretul se negociaza.. La
informatica am inventariat Tn Mai 2010 cateva sute de oferte de lucrari de licentd, pe majoritatea
subiectelor imaginabile, pe saituri precum http://lucraridelicenta.blogspot.com,
http://www.lucraridiploma.com, http://www.lucrari-de-licenta.info , etc.

Spre exemplu, la o cdutare cu Google cu secventa

< "lucrari de licenta” AND (comanda OR diverse OR realizam) > obtinem rapid cam 10
milioane de rezultate, zece milioane de saituri cu astfel de oferte de lucrari de licenta contra cost.
Evident cd apar unele schimbdri-evolutii anuale, dar rezultatul acesta ne oferd o imagine asupra
dimensiunii afacerii. Prea putine din saituri se mai ascund sub argumente de tipul ,,redactdm” sau
,»oferim sugestii si documentatie la comanda”.

Cei care se ocupa cu acest comert achizitioneazd materialele dela absolventi, dar pun la treaba
si 0 armata de negrisori, angajand si pldtind binisor pentru a ,,rotunji” oferta. Oferte de acest fel pot
fi gasite si pe peretii cu anunturi sau Tn ziare, poate si la targurile de joburi ... Domnul ministru
Funeriu se ocupa Tn vara lui 2011 doar de ofertele-afisele de pe stalpi... Un astfel de comert nu
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poate fi stopat decat prin limitarea cererii, prin responsabilizarea profesorilor Tndrumatori si
printr-o exigentd sporitd la evaluarea si prezentarea lucrérilor. Tn multe universitati lucrarile
sustinute Tn anii trecuti nu sunt disponibile Tn biblioteca si Tn extrem de putine cazuri apar
publicate pe serverul universitatii. Motiv pentru care unii studenti intreabd, timid, cu céateva luni
Tnaintea termenului de predare ,,de fapt cum trebuie sa arate o lucrare de licentd?”

La cursul de Etica In Internet, anul | la Masteratul de Tehnologii Web, solicitand studentilor
nscrisi sa precizeze la ce folosesc mai mult calculatorul personal, am cépatat un raspuns nducitor:
»Pana acum am folosit calculatorul mai ales pentru scris lucrari de licenta!”.

Plagiatul la noi pare a avea radacinile Tn scoala generald, sau chiar in cea primara. La un curs
de instruire TIC a profesorilor, dupa explicatiile privind utilizarea navigatoarelor Web si cateva
detalii asupra motoarelor de cdutare, singura intrebare (formulata aproape in cor) a fost: ,,Nu ne
dati si adresele unui saituri de referate?” lar la replica ,,De ce astfel de gunoaie?”, a venit raspunsul
prompt: ,,ca sa le recomandam elevilor!”

In cei 9 ani de cand am ajuns sa predau sistematic la facultatea de Informatica a trebuit sa
accept ca majoritatea elevilor au adoptat sistemul ,,copy-paste” ca metoda de supravietuire Tn
scoald. Cauza: manualele anoste, programa mult prea stufoasa si prea ruptd de realitate, profesorii
care evitd mereu dialogul cu elevii si rejectind mai mult sau mai putin fatis tot ce tine de
tehnologia informationald, au nevoie de o ,,acoperire” pentru acordarea notelor de trecere.

Adesea diferenta sesizabila in temele produse cu ,,copy-paste” este legata doar de ,,sursa de
inspiratie”, adica de efortul depus la cautarea pe Web si, rareori, de parcurgerea critica a
rezultatului-textului gasit si scos la imprimanta n chip de ,,proiect individual”. Am aflat recent, la
scoala de vard ,Informatica la Castel” ca evaluarea asa numitului ,Tnvatimant centrat pe
elev/student” se face prin masurarea teancului de proiecte/dosare aflat pe masa profesorului — asa
numitele referate sau proiecte scoase pe banda, reproducand diversele gunoaie disponibile pe Web.
O risipd de hartie si de toner, dar si o eschivd — dacd textul respectiv ar fi transmis electronic,
atunci identificarea sursei (sau surselor) din care s-a copiat ar fi extrem de simpla. N-ar fi nevoie
de achizitionarea aplicatiei speciale pentru depistarea plagiatului, cdci o simpla cdutare (tot cu
Google), pornind dela o expresie sau 0 propozitie mai rar Tntalnita, ne va conduce rapid la textul
copiat, cel mai frecvent la unul din saiturile de ,,referate”. Dar se poate si altfel, exista acum o serie
de utilitare on-line, adica aplicatii de analiza ,,originalitatii” care pot fi apelate din orice navigator
Web: incdrcam acolo tot fisierul, o pagina, sau doar cateva paragrafe, si vom afla sursa, sau, Tn
cazuri mai savante, vom obtine in urma comparatiei cu multimea de texte de pe Web un procent al
originalitdtii. Desigur, aceste verificdri nu pot sa ne asigure cu certitudine asupra ,,originalitatii”
textului, s& garanteze c& acesta a fost conceput si scris de elevul sau studentul nostru, nefiind
copiat de nicdieri. Exista si pe Web zone protejate, iar aplicatiile in cauza scotocesc in general doar
n spatiul public.

3. Cum este Tn alte parti?

Evident ca plagiatul nu este specific scolii din Roménia. Web-plagiatul, sau procedeul
,Copy-paste” aplicat Tn scrierea de lucrari si referate afecteazd toatd lumea de azi. Reteaua de
calculatoare simplificind manopera de ,,copist”, in timp ce volumul imens de informatii
disponibile Tngreuneaza oarecum identificarea fraudei. Saiturile de referate (school-sucks) au
aparut aproape indata ce World Wide Web-ul a ajuns sa fie folosit Tn Tnvatamant, inca din 1994.

Evitarea si penalizarea plagiatului tine de domeniul numit ,,Integritate academica”. Un ghid
amplu si util pe aceastd tema, destinat studentilor, a fost elaborat — publicat in 2006 la
Universitatea Carleton din Canada, indicand si pasii — analiza si sanctiunile aplicate Tn cazurile de
incélcare a integritatii [5]. Interesanta apare explicarea fenomenului proliferarii plagiatului pe
Web, Tn urma unor studii facute de Don McCabe , intre 2002-2005 in 16 campusuri studentesti din
Canada si 67 din SUA. Tntre cauze figureaza influenta televiziunii si a atitudinii fati de plagiat a
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figurilor marcante din politicd si afaceri, dar mai ales lipsei de legatura cu lumea reala a temelor
dela cursuri. Copiatul, plagiatul isi pierd sensul abuziv atunci cadnd materiile sunt greu de inteles si
apar irelevante elevului — studentului. Mai este desigur si slaba intelegere a conceptului de
proprietate intelectuala Tn epoca descarcdrii de pe net a muzicii si filmelor. Mai este apoi
comoditatea profesorilor. Tntr-un studiu din 2000, tot McCabe ajungea la concluzia c& doar 6% din
profesori depisteaza si sanctioneaza (raporteaza) consecvent cazurile de plagiat in randul
studentilor, in timp ce 40% par a nu se preocupa deloc de acest subiect. lar in 2004, David
Callahan [6] sustine ca 44% dintre colegiile din SUA nu iau masuri disciplinare Tmpotriva celor
dovediti de plagiat! S-au mai schimbat lucrurile de atunci? O alta carte interesanta si mai recenta,
ca o panoplie a acestui subiect delicat [7] are subtitlul ,,O problema a secolului XXI” si o viziune
dezarmanta ,.toti elevii si studentii, din toate formele de Tnvatdamant, de stat sau privat, copiaza,
din cauza stresului, a supraincarcarii, a competitiei, ...”. Mai mult, autorii Tncearcd, in ultimul
capitol (8), sa gaseasca si partea bund a acestui stil de lucru, a plagiatului din scoli. Evident, si
acolo, poate si mai tare decat la noi, Tsi spune cuvantul prapastia digitala dintre elevi si corpul
profesoral, dintre nativii digitali si emigrantii digitali (in formularea lui Marc Prensky [8]. Din
2001, ramane actuald si parcad special scrisa pentru Tnvatamantul romanesc formularea sa ,,Este
amuzant cum in febra dezbaterilor recente privind declinul Tnvatamantului ignoram cea mai
importanta dintre cauze: elevii nostri s-au schimbat radical. Elevii de astazi nu mai sunt aceia
pentru care sistemul nostru de Tnvatamant a fost proiectat”. Preocupat de modul in care ar trebui
pregatiti viitorii profesori, Prensky, ca jurnalist din afara sistemului educational, a realizat un
bestseller al anului 2010 cu volumul ,, Teaching Digital Natives; Partnering for Real Learning”. Cu
bun simt, el cauta sa demonstreze ca profesorul nu trebuie neaparat sa fie as in tehnologie pentru a
putea gestiona o clasa a secolului 21. Doar sa inteleaga cu adevarat diferentele de aptitudini si mai
ales asteptarile elevilor.

4. Ce se poate face?

Tn iarna trecutd a facutd valva prin mediile de informare o acuzatie de plagiat adusd ministrului
apararii din Germania. Era vorba de teza sa de doctorat in drept. Acolo doctoratul se sustine doar
dupa ce teza a fost publicatd Tntr-o editurd recunoscutd si ajunge deci in librarii. Tn urma acuzatiilor
repetate (infirmate la inceput de cel Tn cauza), ministrul Karl-Theodor von Guttenberg a fost nevoit
sa demisioneze din guvern. Apoi, prin Martie s-a ajuns si la tribunal. Universitatea, confirmand
plagiatul sesizat, i-a retras titlul de doctor, si s-a pornit procesul de inselaciune (frauda intelectuald
si incalcarea legii drepturilor de autor).

La noi, cand s-a dovedit plagiatul comis de ministrul sanatatii, ni s-a spus ca senatul
universitatii (UMF Bucuresti) I-ar fi penalizat, ministrul a demisionat din guvern, dar apoi a fost
nu doar reprimit la catedra in UMF, ci si promovat, asa cd in prezent conduce doctoranzi si I-am
putut vedea la televizor intervievat ca specialist... Este doar un exemplu "marunt”, din liste lungi.
Primarul capitalei, cand a candidat la Presedentie, la un interviu a recunoscut ca si-a aranjat -
umflat cv-ul ca sa poata obtine titlul academic necesar functiei de director al Spitalului Universitar.
Sinceritate care se pare ca i-a ajutat serios n alegeri, ajungand primar general!

In presa si pe grupurile electronice de discutii apar mereu cazuri de lucrari stiintifice, manuale
sau tratate de tip copy-paste, ici-colo se mai Tnregistreaza unele explicatii sau demisii, iar elevii si
studentii riposteaza pe buna dreptate ,,daca toata lumea copiazd, eu de ce sa n-o fac?”

Pe Facebook a ajuns sa se coaguleze un grup intitulat < SPUNEM "NU" PLAGIATULUI si
PLAGIATORILOR!!I > http://www.facebook.com/event.php?eid=129040037168915 , incercand
macar o "rusinare” a plagiatorilor semnalati de catre acei "copiati" .
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5. Instrumente pentru identificarea plagiatului pe Web

Tn deceniul trecut, cand falimentau attea firme de comert electronic, compania Turnitin a urcat
in top oferind universitatilor si scolilor, un produs comercial (oferit cu abonament) pentru
depistarea plagiatului sau aprecierea originalitatii textelor. De atunci au apdrut si instrumente
publice, chiar o wversiune gratuita a Turnitin disponibilda online ca Plagiarisma.Net
http://plagiarisma.net/, precum si alte oferte de acest fel, unele ca programe ce pot fi instalate pe
calculatorul propriu, altele ca aplicatii online accesibile din orice navigator Web. Dintre acestea
din urma, tot mai numeroase, mentionez aici doar trei:

e Article Checker http://www.articlechecker.com/,

e DupliChecker http://www.duplichecker.com/

e Online Plagiarism Checker http://searchenginereports.net/articlecheck.aspx,

e The Plagiarism Checker http://www.dustball.com/cs/plagiarism.checker/

Ultima analizeaza din textul introdus doar anumite secvente. Evident, la toate se comparad doar
texte, la DupliChecker chiar daca exista posibilitatea de a Tncarca un fisier (nu doar o secventa de
text Tn ecranul aplicatiei) acesta trebuie sa fie de tip txt! Au aparut deja si produse online care oferd
nu doar testul de originalitate ci si verificarea gramaticald a lucrarii (in limba engleza, cel putin,
dar In baza unui abonament, adica contra cost).

Cu alte cuvinte, orice profesor, dacda doreste, poate identifica rapid plagiatul in lucrarile
studentilor sau elevilor, fie cu ajutorul unei simple cautari pe Web (folosind o secventa de text
care-i sare Tn ochi atunci cand cunoaste elevul sau studentul care a transmis lucrarea), fie apeland
la o aplicatie din categoria discutatda mai sus. Cu putin efort se poate chiar instala in scoald un
utilitar care sa simplifice manevrele individuale. Dorim asta sau nu?

6. Dela infractiuni marunte la criminalitate

S-a discutat si se dezbate mult problema criminalitdtii informatice, care a ajuns sa aiba una
dintre cele mai ridicate cote din Europa la noi in Roménia. Cred c& tolerand si stimuland
infractiuni pe care le consideram minore, precum plagiatul si folosirea ilegala (fara licentd) a unor
echipamente, sisteme de operare si produse program, producem de fapt infractori. Pas cu pas,
elevii si studentii nostri, care n-au ajuns sa afle, sa inteleaga in ce consta comportamentul corect Tn
retea, de unde Tncep pe Internet abuzurile, vor ,,experimenta”, poate naivi si inconstienti la inceput,
atat ghicitul de parole, patrunderi ilegale in conturile colegilor, cat si actiuni mai profitabile
financiar, Tnrolarea nu doar Tn echipe ce produc lucrari de licenta, ci comercializeaza adrese, sau
practica felurite Tnseldciuni Tn retea (licitatii trucate, furturi de date sau de carti de credit, etc.).

Din nvatamantul romanesc au disparut aproape total lectiile legate de morala si conduitd
corectd, de etica profesionald. La fel cu cele de stimulare a curiozitatii si a gandirii critice (de fapt
s-ar parea cd scoala tinde sa elimine nemarturisit si curiozitatea copilului si spiritul critic,
confundandu-le cu dorinta de a contrazice).

Organizand si predand de 3 ani un curs de Etica in Internet, am constatat cat sunt de singur,
pare ca nu mai exista in nici o altd universitate din tara un astfel de curs. Sau poate ma insel?

Lectiile de informaticd, alfabetizarea TIC, ca si alfabetizarea informationald destinate a crea
competentele Tn domeniu, nu includ si normele etice de baza, nu se insista asupra momentului de
unde apare abuzul. Tn clasele mici ar trebui s se discute normele de comportament corect n retea,
ca si pe stradda, modul de adresare, modul de prezentare, grija pentru cel care va primi mesajul (fie
emai, sms, chat). Competenta digitala sau informationalda nu inseamna doar abilitatea de a lucra cu
MS Office, ci poate mai ales capacitatea de a selecta din noianul de pe Web informatiile credibile
dintre gunoaie, deprinderea de a efectua cat mai eficient o cdutare, de a intelege riscurile si
numeroasele Tncercdri de pacdlire, capacitatea de a citi ghidurile de utilizare, de a intelege si
Tnvdta pas cu pas utilizarea unei aplicatii noi, manevrele pe un sistem nou, necunoscut. Provocarea
de fiecare zi a profesorului de informatica fiind aceea ca trebuie s& instruiasca grupul tinta fard a
sti cum vor fi echipamentele, aplicatiile, calculatoarele de maine.
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7. Eticain Internet si Legislatia

Educatia cu privire la utilizarea Internetului pare aproape inexistenta la nivelul institutiilor de
invatdmant (universitar si preuniversitar). Cunostintele de utilizare a retelelor de calculatoare (si nu
ne propunem sa ne referim in acest sens la cunostintele de programare) sunt dobandite de la
prieteni, colegi, din cafenelele Internet, nu dela profesori, nici de la parinti. Lipsa acestei educatii
minime se reflectd in modurile ilegale de acces si folosire a Internetului, preocuparea cea mai
benigna fiind descarcarea (adesea frauduloasa) de filme si albume muzicale.

Desi Romania are o legislatie specifica pe domeniul criminalitatii informatice (care transpune
in dreptul intern Conventia Cybercrime a Consiliului Europei, conventie la care au aderat si state
din afara Europei) practica aratd o crestere a fenomenului infractional. Dovada cea mai clard o
reprezinta ,,renumele” romanilor ca infractori pe Internet in multe state ale lumii.

La cursul de Eticd Tn Internet au trebuit desigur discutate si tipurile de abuzuri si infractiuni, si
incriminarea lor legislativa, dar mai ales codurile etice specifice meseriilor de administrator de
retea, administrator al serverului de posta electronica, sau de simplu informatician. Spatiul cel mai
larg Tn dezbaterile studentilor a fost ocupat insa de furtul intelectual, de plagiarism, ajungand la
idei interesante, propuneri de lectii pentru gimnaziu pe aceste teme.
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Abstract

Dubla constructie a sistemului de Tnvatamant, ca spatiu fizic si spiritual, este o mare
provocare, fiindca realizarea ei depinde de capacitatea noastra, a tuturor, de a ne schimba si
de a raspunde schimbarii. Este nevoie de un nou management scolar si educational, de
parteneriate viabile, de solutii ingenioase. Cu toti ne dorim s& mergem spre o scoala redata
comunitatii, racordata la realitatile lumii de azi. Programul Bacalaureat International —
Diploma Program (IB/DP) reprezinta posibilitatea elevilor nostri de a se dezvolta ca indivizi
ntr-o societate supusa globalizarii si o preconditie pentru a asigura participarea activa a
individului Tn societatea modernd. Bacalaureat International — Diploma Program necesita
acreditare din partea organizatiei Bacalaureat International si presupune introducerea,
pentru cei doi ani terminali de liceu, a unui curriculum comun, integrat, disponibil in limbile
engleza, franceza si spaniola. Bacalaureat International — Diploma Program impune un
sistem continuu, unic, riguros de evaluare (interna si externd), bazat pe seriozitate, fiabilitate,
obiectivitate, ce va permite elevilor accesul la universitatile de elita din Tntreaga lume si care
urmareste procesul de asimilare de cunostinte n functie de diferitele stiluri de Tnvatare si de
modelele culturale.

1. Misiunea IB (International Baccalaureate)

Bacalaureatul International tinteste sa dezvolte personalitati complexe ce vor putea crea o lume
mai bund si pasnica prin respect si intelegere interculturald.

Tn acest scop, organizatia colaboreazé cu scoli, guverne si organizatii internationale pentru a
dezvolta programe de educatie internationald si evaluare riguroasd. Programele IB incurajeaza
elevii din intreaga lume sa devina preocupati de invatarea activa, permanentd, intelegand ca si alti
oameni, cu particularitati care Ti diferentiaza, pot avea de asemenea dreptate.

Valorile de baza sunt:

e Motivati de o misiune: tintim sa credm o lume mai buna prin educatie
e Parteneriate: ne atingem obiectivele muncind impreuna
e Calitate: pretuim reputatia noastra pentru standarde Tnalte
e Participare: implicadm activ Tntreaga comunitate
e Deschidere internationald: Tmbratisam diversitatea
Programul IB ajuta elevii sa devina cetdteni responsabili si activi - intelectual, personal,
emotional si social.

2. International Baccalaureate Diploma Programme (1B-DP)

IB Diploma Programme este conceput ca un program educational echilibrat si complex cu
examinari finale interne si externe ce pregatesc elevii pentru succese in viata de student si
prezentul cotidian. Evaludrile interne se desfasoara pe parcursul celor 2 ani de studiu, dupa un orar
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prestabilit, evaludrile externe desfasurdndu-se doar la finalul celor doi ani. Elevii trebuie sa
respecte absolut toate termenele de predare a lucrdrilor, devenind responsabili de propriul proces
de educatie, in caz contrar fiind platite taxe suplimentare.

Programul DP a inceput Th 1968 cu primele examinari in 1970 si acum este oferit de peste 1470
scoli IB.

Curriculum DP contine sase grupe de materii si un nucleu alcatuit din 3 parti. Toate cele trei
parti ale nucleului—Eseul Extins, Theory of Knowledge (TOK) si Creativity, Action, Service
(CAS) — sunt obligatorii si importante pentru filosofia programului.

Eseul extins:

* 4000 de cuvinte

» elevul Tsi alege subiectul si materia de cercetare si implicit profesorul coordonator

» oferd sansa de a investiga o tema de cercetare de interes personal

» familiarizeaza elevii cu cercetarea/investigatia independenta si abilitdtile de scris cerute la
nivel universitar

Creativity, action and service (CAS):

e incurajeazd elevii sa se implice Tn activitati artistice, sportive si servicii in folosul
comunitatii
» educatie In afara salii de curs
« dezvoltarea calitatilor prevazute in profilul elevului IB
Theory of knowledge - teoria cunoasterii
e interdisciplinaritate
» exploreaza natura cunoasterii abordand toate disciplinele
» incurajeaza aprecierea altor perspective culturale

Cele sase grupe de materii sunt: language Al, second language, individuals and societies,
experimental sciences, matematics and computer science, the arts.

Elevii studiaza simultan 6 materii selectate din cele 6 grupe:

= trei materii la nivel inalt- higher level (240 ore fiecare).
= trei materii la nivel standard - standard level (150 ore fiecare).

Matematica este disciplind obligatorie si ca exceptie se poate opta pentru o a doua disciplind
din grupele 2-51n locul grupei 6- arte.

Evaluarea IB este riguroasd, corelatd de criterii precise de evaluare, consistenta si diferentiata
in functie de abilitatile elevului. Evaluarea Diploma Programme include atat examinarile finale,
cat si evaludrile interne realizate de profesori conform criteriilor IB si apoi moderate extern de
evaluatori IB. Diploma finald poate fi evaluatd cu maxim 45 puncte oferind o sfera largd de a
diferentia elevii. Notele acordate pentru fiecare materie variaza de la 1 (cea mai slabd nota) la 7
(cea mai mare).

Evaluarea interna. La aproape toate materiile o parte a evaluarii este efectuata de catre profesori,
ei notand individual lucrdrile produse. Exemplele de evaluare interna includ exercitii orale Tn
limba de evaluare (limba engleza), proiecte, portofolii individuale, prezentdri frontale/ in fata
clasei, activitati practice de laborator, investigatii matematice si evolutii artistice.

Evaluare externa. Unele evaludri sunt conduse si supravegheate de profesorii scolii, dar notarea
se face extern, de catre examinatori 1B. Exemple: cerintele pentru literatura universala la limba
Al(limba romand), eseurile pentru Teoria cunoasterii, Eseurile Extinse

Examenele finale sunt notate extern pentru un grad cat mai ridicat de obiectivitate si
corectitudine, evaluarea externa fiind realizatda de profesori examinatori cu experientda Tn
sistemul 1B

Diploma Programme pregateste elevii pentru universitate Tncurajandu-i sa:

*  pund intrebari inteligente
» Tnvete cum sd invete
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» dezvolte un sentiment puternic al propriei identitati si culturi
» dezvolte abilitatea de a comunica si a intelege oameni din tari si culturi diferite.

Diploma IB este recunoscutda de catre universitdtile de top din lume. IB colaboreaza
ndeaproape cu universitati din toate regiunile lumii pentru a castiga recunoasterea diplomei 1B. Tn
prezent exista o recunoastere Tn peste 100 tdri, de peste 2000 de universitati. Unele universitati
ofera burse si posibilitatea de pre Tnregistrare pentru elevii IB. Informatii despre recunoasterea
diplomei IB sunt disponibile pe site-ul oficial http://www.ibo.org/diploma/recognition/

Taxele pentru IB-DP disponibile pe site sunt:
e pentru scoald
o de acreditare
o anuale
e pentru fiecare elev
o denregistrare
o pentru fiecare disciplind
Pentru a avea in oferta educationald Bacalaureat International - Diploma Program, scolile trec
printr-un proces de acreditare evoluand de la scoald interesatd, la scoala candidat si apoi la scoala
acreditata.
Parcurgerea acestor etape presupune completarea unor formulare, pregatirea profesorilor in
cadrul unor ateliere de lucru acreditate, achitarea taxelor aferente acreditdrii si o vizitd de
autorizare din partea specialistilor internationali.

3. IB-DP in Romania

Tn Romania exista 2 scoli private n Bucuresti care au Tn portofoliu Bacalaureat International —
Diploma Program respectiv American International School of Bucharest si Mark Twain
International School.

Avand ca facilitator de proces fundatia Codecs pentru leadership, in cadrul unor proiecte
individuale de responsabilitate socialda, mai multe licee din Romania au depus aplicatii in vederea
acreditarii.

Obtinerea, la 15 iunie 2009, de catre Colegiul National Barbu Stirbei din Célarasi, a
autorizarii pentru a oferi IB-DP reprezintd o incununare a unui proces complex demarat in 2007,
liceul caldrdsean fiind prima scoala publicd din Romania acreditata 1B.

4. I1B-DP la Colegiul National Mircea cel Batran din Rm. Valcea
Etape parcurse:

v'Martie 2008 am trimis formularul de interes avand Fundatia Codecs pentru Leadership
facilitator de proces

v Aprilie 2008 am trimis Formularul A Tn vederea obtinerii statutului de scoala candidat avand
ca sponsor Siveco Romania pentru taxa de 1692 GBP

v lunie 2008 am primit statutul de Scoald Candidat- 1B-DP

v'Decembrie 2008 am depus o cerere de finantare pentru proiectul POSDRU Profesori in
societatea cunoasterii, prin care am obtinut o finantare de 878.284 lei, (farda TVA) pentru
dezvoltarea resurselor umane din CNMB

v’ Aprilie 2009 Tntreaga echipa IB a efectuat o vizita de studiu de 2 zile la Scoala Internationala
Americana, scoala ce oferd elevilor sdi IB DP inca din 2000

v’ Septembrie —decembrie 2010 cursuri de limba engleza pentru profesori

v lulie — octombrie 2011 — noud profesori au participat la workshopuri IB-DP (Mathematics,
Computer science, Chemistry, Geography, Language B, Language and Literature A, CAS,
Information Tehnology in a global Society, Economics)
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v’ Septembrie 2011 - vizitd de studiu la Mark Twain International School in vederea unui
parteneriat

“IB is well known to us as excellent preparation. Success in an IB programme correlates well with
success at Harvard. We are pleased to see the credential of the IB Diploma Programme on the
transcript.”

Marlyn McGrath Lewis, assistant dean of admissions, Harvard University, USA

Asteptdm un cadru legislativ care sa ne permitd implementarea Bacalaureat International —
programul Diploma in scolile publice din Romania
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Proiectele cu finantare nerambursabila —
un instrument financiar pentru scoli
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lon Laculeanu — Scoala Galicea - Véalcea
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Abstract

Tn perioada 1 august 2010 -31 ianuarie 2012 Colegiul National ,,Mircea cel Bitran™ din Rm.
Valcea n parteneriat cu Scoala Galicea implementeaza proiectul cu finantare nerambursabila
POSDRU Profesori n societatea cunoasterii. Un sistem educational puternic si eficient este
esential pentru succesul individual, pentru coeziunea si progresul social si, in mod particular,
pentru prosperitatea nationald. Este evident ca toate cadrele didactice trebuie sa se adapteze
cerintelor unei game variate de elevi pentru a pregati cetateni cu abilitatile complexe
necesare participarii la viata unei societdti bazate pe cunoastere. Pedagogia de care este
nevoie pentru a-i ajuta pe elevi sa-si dezvolte abilitatea de a gandi critic, de a crea, de a
rezolva probleme complexe si de a stapani chestiuni de specialitate este mult mai solicitanta
decat aceea de a comunica si dezvolta abilitati de rutind. Prin urmare, pentru a realiza acest
deziderat, noi, profesorii, avem nevoie de formare continud, iar elevii nostri au nevoie de o
consiliere pe masurd. Am pornit de la nevoile noastre, ale profesorilor in demersul nostru de
a oferi elevilor o scoald adevarata, un ,,centrum mundi’’, in care procesul instructiv-educativ
sa fie centrat pe elev, eficienta lui relevand atat notiunile stiintifice dobandite, cat si
aplicabilitatea lor. Este un proiect scris si implementat de profesori pentru profesori.

1. Introducere

Cu certitudine Tn fiecare scoala exista nevoi subfinantate sau chiar nefinantate. Cu certitudine
in multe scoli existd echipe de profesori care s-ar putea implica in scrierea si implementarea unor
proiecte cu finantare nerambursabild. Si totusi rezultatele sunt sub asteptari.

Este important:

e sastii... optimizarea cunostintelor si accesul la informatii

e  sa poti... dezvoltarea abilitatilor

e savrei... formarea unei atitudini proactive

Pentru perioada de programare 2007- 2013, scopul interventiilor Fondul Social European
(FSE) este de a sustine statele membre sa anticipeze si sa administreze eficient schimbarile
economice i sociale. Tn regiunile mai putin dezvoltate sustine:

Investitiile Tn capital uman, in special prin imbunatatirea sistemelor de educatie si formare;

Statele Membre si regiunile Uniunii Europene au acces la finantare din Fondul Social
European in cadrul unei perioade de programare de sapte ani. Actualul exercitiu de programare se
desfasoara pe perioada 2007-2013.

Pentru a beneficia de asistenta FSE, Statele Membre elaboreaza programe operationale care
sunt implementate de actori socio-economici, precum institutii de invatdamant, furnizori de formare
profesionald, IMM-uri, camere de comert si industrie, parteneri sociali, ONG-uri, institutii publice,
autoritati locale etc.
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Un astfel de program operational este Programul Operational Sectorial Dezvoltarea Resurselor
Umane 2007-2013 (POS DRU)
Obiectivul general al POS DRU il constituie dezvoltarea capitalului uman si cresterea

muncii $i asigurarea participarii crescute pe o piatd a muncii modernd, flexibild si inclusiva,
pentru 1 650.000 de persoane.
Obiective specifice ale POS DRU sunt:
e promovarea educatiei si formarii initiale si continue de calitate, inclusiv a
fnvatamantului superior si cercetarii;
promovarea culturii antreprenoriale si cresterea calitatii si productivitatii muncii
facilitarea accesului tinerilor pe piata muncii;
dezvoltarea unei piete a muncii modernd, flexibild si inclusiva;
promovarea (re)insertiei pe piata muncii a persoanelor inactive, inclusiv in mediul
rural;
Tmbunatatirea serviciului public de ocupare;
e facilitarea accesului grupurilor vulnerabile la educatie si pe piata muncii.

2. Proiectul POSDRU Profesori n societatea cunoasterii

Tn toamna anului 2008 cativa profesori entuziasti de la Colegiul National ,Mircea cel Batran”
si-au pus pe hartie problemele in demersul lor de a le oferi elevilor activitati educative interesante
si Tn concordantd cu evolutia societdtii. Dupa identificarea nevoilor am inceput sa cautam surse de
finantare. Am ajuns astfel la www.fseromania.ro si in cadrul programului POSDRU am identificat
Axa prioritard 1 ,,Educatia si formarea profesionald in sprijinul cresterii economice si societatii
bazate pe cunoastere” si Domeniul major de interventie 1.3 ,,Dezvoltarea resurselor umane din
educatie si formare”.

Am lucrat in echipd, ne-am unit eforturile si am completat o cerere de finantare nerambursabila
n cadrul Programului Operational Sectorial Dezvoltarea Resurselor Umane, apelul de proiecte nr.
19 Cariera n educatie si formare.

Cererea de finantare pentru proiectul, sugestiv intitulat, Profesori in societatea cunoasterii a
fost depusd pe 5 decembrie 2008, faxul prin care am fost instiintati ca a fost aprobat fiind primit
pe 7 iulie 2009. Perioada de implementare este 1 august 2010-31 ianuarie 2012.

Valoarea proiectului este de 878.284,00 lei fara TVA, cofinantarea de 2% fiind asigurata de
Primdria Rm. Valcea
educationale specifice societatii cunoasterii.

Obiective specifice ale proiectului sunt:

1. cresterea gradului de implicare a elevilor prin utilizarea noilor tehnologii Tn educatie;

2. dezvoltarea simtului civic prin realizarea de activitati de voluntariat in scoala;

3. fluidizarea serviciilor: management, contabilitate, biblioteca si secretariat, prin utilizarea
eficientd a calculatorului;

4. imbunatatirea abilitatilor de comunicare in limba engleza;

5. compatibilizarea sistemului educational roménesc cu sistemele europene;

6. sporirea capacitatii de consiliere din partea profesorilor pentru liceenii care au absolvit
gimnaziul Tn mediul rural;

7. cresterea calitatii procesului educational prin imbogatirea bibliotecii scolare cu materiale
didactice in format electronic create de catre echipe mixte profesori-elevi, cu respectarea
dreptului de autor.
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Principalele activitati desfasurate in cadrul acestui proiect sunt:
e curs de limba engleza pentru profesori de diverse discipline

e cursuri practice de consiliere si orientare

e mase rotunde ,,S& fim responsabili” pentru dezvoltarea voluntariatului

e conferinta ,,Adaptabilitatea absolventilor de gimnaziu din mediul rural la exigentele
unui liceu din oras”

e Multimedia in educatie — curs acreditat

e cursuri ECDL pentru personalul de conducere si a personalul didactic auxiliar.

e Calculatorul si proiectele interdisciplinare - curs de formare acreditat

e participare la ateliere de lucru bacalaureat international

e manager proiect — curs autorizat

e achizitia de echipamente IT

3. Surse de informare referitoare la posibilitati de finantare in diferite domenii
o  http://www.fonduri-ue.ro/ (site oficial Instrumente Structurale in Roméania)
http://www.fseromania.ro (POS DRU)
http://www.inforegio.ro/ (POR)
http://www.apdrp.ro (FEADR)
http://www.fonduriadministratie.ro/ (PO DCA)
http://amposcce.minind.ro/ (POS CCE)
http://www.mmediu.ro/vechi/proiecte europene_pos.htm (POS MEDIU)
http://www.mfinante.ro/pachete.html?pagina=pachete (Ministerul Finan( elor)
http://www.mimmc.ro/
http://www.fngcimm.ro/index.php
http://ec.europa.eu/enterprise/sme/index_ro.htm
www.finantare.ro
www.fonduri-structurale.ro
www.worldbank.org.ro — Banca Mondiald
www.coe.int — Consiliul Europei
http://www.eurocult.org/grants - Fundatia Culturald Europeana
http://www2.norvegia.ro/News_and_events/Acordul_SEE/Programul-Norvegian-de-
Cooperare-cu-Romania-Norway-Grants/ - Programul Norvegian de Cooperare cu
Romania
e  http://www.fonduri-ue.ro/eeagrants/index.php?sectionld=214&id=1 — Mecanismul
financiar al Spatiului Economic European
www.olanda.ro — Ambasada Regatului Tarilor de Jos
www.kbs-frb.be — King Baudouin Foundation
www.mott.org - Charles Stewart Mott Foundation
www.bosch-stiftung.de - Robert Bosch Foundation
www.afcn.ro — Administratia Fondului Cultural National
www.cultura.ro — Ministerul Culturii si Cultelor
www.fdsc.ro — Fundatia pentru Dezvoltarea Societatii Civile.
www.centras.ro — Centrul de Asistentd pentru ONG-urilor
www.aid-ong.ro — Agentia pentru Informarea si Dezvoltarea ONG-urilor.
www.osf.ro — Fundatia Soros
www.comunicatedepresa.ro
www.managementul-proiectelor.ro




Conferinta Nationald de Invatdmant Virtual, editia a IX-a, 2011 291

4. Concluzie

Asadar, daca ati detaliat imperativele de duratd ale scopurilor pedagogice (Recomandarea din
30 apr. 2003 datd de Consiliul Europei marcheazd o noua turnurd in evolutia conceptelor de
educatie formala si non-formald) va puteti centra politica scolara pe scrierea unui proiect de succes
finantat din fonduri europene. Nu trebuie sa pierdeti din vedere ca integrarea europeand depinde
atat de intelegerea principiilor comunitare ale politicii de dezvoltare regionald, cat si —mai ales!- de
0 optima si eficientd asimilare a instrumentelor structurale destinate Romaniei in perioada 2007-
2013. Trebuie doar s& identificati si sa diagnosticati corect ,,problema” scolii dvs., apoi sa alegeti
solutia pentru rezolvare: un proiect cu fonduri nerambursabile. Asa cum am ardtat mai sus, noi am
raspuns provocarii si suntem aproape de finalul perioadei planificate pentru implementare
(1.08.2010-31.01.2012), scolile implicate Tmbunatdtindu-si baza materiald iar cadrele didactice
largindu-si competentele. Va asteptdm la Colegiul National ,,Mircea cel Batran” din Ramnicu
Valcea pentru a va convinge si pentru ,,impartasirea” succesului nostru.



O noua provocare — ,,Profesorul creator de soft educational”

Claudia Radu - $Scoala Gimnaziala ,,Gheorghe Lazar”, Zalau
radutedi@yahoo.com
Flavia Negrea - Colegiul Tehnic ,,A.P. llarian”, Zalau
negrea_flavia@yahoo.com

Abstract

Prin programul de formare continud au fost vizate cadrele didactice din Tnvatamantul
preuniversitar care sd-si dezvolte competentele Tn proiectarea demersului didactic, dar si sa
creeze interfata programului de instruire, adicd sa realizeze propriile aplicatii de soft
educational. Lucru deloc usor mai ales ca se dorea ca produsele finale sa stimuleze interpretari
alternative si deschise, astfel incat sa constituie un mijloc pentru formarea de competente,
valori, atitudini. Toate acestea impun modificarea activitatii profesorului din punct de vedere
cantitativ si Tn special calitativ. Sunt puncte de plecare de la care am pornit, in calitate de
formator (unul din cei 80) si de cursant (unul din cei 1500), Tn cadrul proiectului "Profesorul -
creator de soft educational”, implementat de Ministerul Educatiei, Cercetarii, Tineretului si
Sportului, In parteneriat cu Siveco Romania S.A., iar formabilii au fost cadre didactice din
Tnvatamantul primar, gimnazial si liceal din judetele Bistrita-Nasaud, Cluj si Salaj.

1. Introducere

Pand de curénd psihologii au considerat ca procesul de gandire al tuturor oamenilor este
acelasi. Tn timp ce diferentele culturale pot diferentia ceea ce gandesc, procesul gandirii, adicd
felul in care gandesc era presupus ca fiind acelasi pentru toti. Se pare insa cd motivatia logica si
dorinta de a intelege situatii si evenimente in termenii cauza- efect si procesul de gandire prin care
oamenii au imagini diferite despre acelasi lucru diferd. Mediul n care cresc, indeosebi componenta
culturald, influenteaza determinant modul Tn care se desfasoara procesul gandirii. [1]

2. Diferente
Fie cd predam in invatamantul primar in gimnazial sau chiar n cel liceal, Ti Tntalnim in fiecare
zi, indiferent cum le spunem: Generatia Net sau Copii Digitali (lan Jukens) si sunt educabilii
zilelor noastre.
Astfel Nativii Erei Digitale Prefera
o Sdaprimeascd informatiile rapid, din multiple surse media
o Procesele de instruire multitasking si paralele
o Ordinea de procesare : imagine, video Si sunet, apoi text
Acces la model hiperlink interactiv la informatiile media
Sa interactioneze simultan cu cat mai multe persoane
Mediile virtuale
Sa obtind informatia atunci cand 1i este necesara (just-in-time)
Sa primeascd aprecierea si recompensa imediat
Sa Tnvete doar ceea ce considerd cd este relevant, imediat
folositor sau amuzant

O O O O OO0

(Sursa: Educational Origami [2])
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Tn timp ce, prin comparatie,
Imigrantii Digitali Prefera
o S& primeasca informatiile Tn mod esalonat, din surse mai putine, dar considerate
sigure
o Procesele de instruire singletask si nu paralele
o Ordinea de procesare: intdi text, apoi imagine,
video si sunet
o Acces liniar, logic secvential -
Mediu real u
o S& culeagd informatie care s-ar putea s&-i fie | b
cindva util (just-in-case) il i/
o S&nu primeasca aprecierea si recompensa imediat
o Invatarea se face dupd o curriculd impusd si
pentru a face fatd unor teste standardizate

(Sursa: Educational Origami [2])

Tn clasa, profesorul poate sesiza din privirile, miscarile grupului, gradul de intelegere atins de
aceasta, verificand astfel, in timp real, daca toti elevii urmaresc toate etapele procesului pedagogic.
Tn clasa, profesorul poate spune o gluma, poate zambi sau poate da explicatii la intrebérile apérute.
Cu alte cuvinte, profesorul clasic poate ,.citi” nevoia clasei de a introduce comentarii Si repetari
pentru a influenta pozitiv procesul educational. Sistemele software...ruleaza.

Tntre formarea clasici si Tnvatarea e-learning diferd, de cele mai multe ori si metodele de
evaluare. Sistemele softwere folosesc Tn general, metode simplificate de verificarea a
cunostintelor, prin identificarea raspunsurilor corecte dintr-un set de raspunsuri posibile, iar elevii,
n clasd sunt pusi in situatia dificild de a explica, demonstra, expune sau de a realiza o lucrare
practicd pentru a demonstra cunostintele acumulate. Evaluarea pe parcursul cursului este folosita
de profesorul clasic pentru o mai buna adaptare a metodelor pedagogice la nevoile si necesitatile
clasei.

e}

3. Provocarea

Realitatea zilelor noastre ne pune n situatia de a fi profesori pentru Generatia Digitala, in timp
ce facem parte din Generatia Imigrantilor. De aceea suntem nevoiti a ne schimba si adapta dupa
noile cerinte felul in care modelam grupele de lucru, stilul de a instrui, felul in care utilizdm
resursele secolului 21 — adica noua tehnologie. La ora actuald, profesorii sunt chemati sa captiveze
si sa educe, sa motiveze si sd faciliteze accesul la informatie, metodele de predare trebuie sa se
adapteze stilului lor de Tnvatare, spatiul nostru de predare trebuie sa reflecte spatiul lor de Tnvatare,
instrumentele si resursele noastre de predare trebuie sa fie compatibile cu strategiile lor de
invétare. Cu alte cuvinte, iatd provocarea : trebuie sa le Tnvatdm limba daca dorim s& comunicam
cu ei!

4. Nevoia de schimbare

Este fireascd Tntrebarea: Cui ne adresam? ,,Copiii Digitali” sunt personalitati complexe,
modelate dupa mediul in care s-au ndscut si cresc. Un mediu bogat in media, rapid, antrenant,
dinamic, instantaneu. Un mediu electronic si digital, un mediu al comunicarii instantanee.

Proiectarea unui soft educational presupune mai multe etape ce difera prin caracterul
activitatii grupurilor de specialisti implicati Tn acest proces. Prima etapa o reprezintd
proiectarea pedagogica (design educational), moment in care se defineste si se concretizeazd o
anumitd strategie educationald. Tn cea de a doua etapd, cea de realizare informatica/graficd/
interfatd, aceasta strategie este transpusa intr-un program de instruire soft educational , avand
toate caracteristicile functionale solicitate prin proiectul pedagogic.
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O problemad delicata o reprezintda modul n care trebuie concepute programele educationale,
astfel Tncat sa faciliteze procesul invatarii. Pentru cei care nu au experientd in utilizarea
computerelor este foarte dificil s& aiba in vedere factorii tehnologici ai implementarii programelor
educationale, iar pentru programatorii fara un beckground pedagogic adecvat este dificila
evaluarea impactului softurilor in medii educationale.

5. Dilema

Folosim softuri didactice proiectate de specialisti sau create de profesori pasionati de
implementarea tehnologiei IT Tn procesul educational care Tmbunatatesc accesul la metode
interactive de predare-invatare, dar cautam mereu solutii care sa raspunda adecvat solicitarilor
prezentului. Prin programul de formare continua au fost vizate cadrele didactice din Tnvatdmantul
preuniversitar care sa-si dezvolte competentele in proiectarea demersului didactic dar si sa creeze
interfata programului de instruire, adica sa realizeze propriile aplicatii de soft educational. Lucru
deloc usor mai ales cd se dorea ca produsele finale sa stimuleze interpretari alternative si deschise,
astfel Tncat sa constituie un mijloc pentru formarea de competente, valori, atitudini. Toate acestea
impun modificarea activitatii profesorului din punct de vedere cantitativ si Tn special calitativ.

Sunt puncte de plecare de la care am pornit, Tn calitate de formator (unul din cei 80) si de
cursant (unul din cei 1500) , in cadrul proiectului "Profesorul - creator de soft educational”,
implementat de Ministerul Educatiei, Cercetdrii, Tineretului si Sportului, in parteneriat cu Siveco
Romania S.A., iar formabilii au fost cadre didactice din Tnvatamantul primar, gimnazial si liceal
din judetele Bistrita-Nasaud, Cluj si Salaj.

6. Proiectarea/scenarizarea lectiilor interactive

Softurile educationale utilizate Tn lectii Tncurajeaza asimilarea activa a cunostintelor,
promoveaza reflectia, elibereaza elevul de multe activitati de rutind stimulandu-i astfel activitatea
intelectuala.

Pe parcursul programului de formare am ghidat cursantii ca sa urmareasca scopuri practice nu
doar simpla achizitie a unor cunostinte si abilitati. Provocarea poate rezulta datoritd nivelului
diferit de dificultate a sarcinilor, furnizarii unor stadii intermediare n atingerea scopului si
descoperirii treptate a informatiei de catre utilizatori.

I-am incurajat sa-si valorifice fantezia care vizeaza satisfacerea nevoilor emotionale care
depind de varsta, cultura si preferintele utilizatorilor.

Am mizat pe curiozitate care poate fii provocatd de mister, de inedit si oferirea unor
recompense interesante utilizatorilor.

Pornind de la cele trei elemente: provocare, fantezie, curiozitate am fincurajat cursantii sa
aleagd o0 mascota, sa transmitd instructiuni clare de utilizare a instrumentelor virtuale, sa ofere un
feed-back scurt, frecvent si imediat, caz in care utilizatorii sunt mult mai dispusi pentru auto-
corectii voluntare.

Formator si formabili am Tncercat sa cautam solutii la Tntrebari de genul: cum sa realizeze
interfata, cum sa contorizeze punctajul, sunt oare animatiile suficiente, care mesaj este potrivit cu
raspunsul corect, paleta de culori este armonioasa? Dacd rezolvam aceste probleme profesorul nu
mai este un simplu utilizator al produselor software, devine un creator al acestora!

Pentru aceste ,lectii” profesorul poate pregati, folosind aplicatiile informatice puse la
dispozitie Tn acest proiect (InfoPath pentru dezvoltare scenarii si EDU Integrator pentru
dezvoltarea softuri), softuri pe care sa le ruleze in clasa.

a) Scenariile didactice au fost elaborate etapa cu etapa, avand n vedere diferitele momente
ale unei lectii. Pentru fiecare moment al lectiei putem specifica exact componenta interactiva pe
care dorim sa o utilizam. Acest mod de lucru ne permite sa avem o viziune clara a scenariului,
avand posibilitatea sa revenim oricand la o anumita secventa pentru a o optimiza.
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~igura 1. Aplicatia InfoPath

Aplicatia InfoPath (figura 1) este 0 componenta a pachetului Microsoft Office 2007.

Aceasta aplicatie permite realizarea structuratd a unui scenariu didactic (proiect de activitate
didactica) din perspectiva integrarii Tn lectie a mai multor facilititi oferite de tehnologia
informatiilor si comunicatiilor, cum ar fi : texte; hypertexte; pagini web; imagini; materiale audio;
materiale audiovizuale, animatii; simulari; activitati de evaluare etc., surprinse in Statistici (figura
2), unde mai gasim elemente despre momentele si cadrele lectiei, dar si despre itemii de Tnvatare.
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Figura 2. Statistici

Scopul realizarii unui scenariu didactic Tn acest mod este acela de a dezvolta ulterior un
produs softare cu caracter educational avand la baza scenariul respectiv. Practic se poate proiecta
un produs software util Tn activitatea didactica.

b) Interactiunea didactica dintre program si utilizator / elev se realizeaza printr-o interfatd
(realizata de autorii aplicatiei EDU Integrator conform unei strategii didactice raportatd la
obiectivele urmdrite) ce permite corecta interpretare a reactiilor utilizatorului si reglarea procesului
conform unei strategii stabilite.

Aplicatia are un grad mare de complexitate, pundnd la dispozitia utilizatorului o multime de
obiecte predefinite care au scopul de a facilita dezvoltarea de soft educational si de a intdmpina
necesitatile impuse de stadiul actual al programului de educatie, care intrevede existenta atat a
unor platforme de lucru pentru elevi, cét si a unor programe specializate si dedicate procesului de
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Tnvétare. Produsul educational rezultat Tn urma inserdrii de obiecte si materiale necesare construirii
unui cadru al softului proiectat si dezvoltat, poate fi folosit cu succes la clasa.

LORRIVUL JOSN

Figura 3. Aplicatia EDU Integrator

Utilizatorul acestei aplicatii are un grad mare de libertate in ceea ce priveste aranjarea
obiectelor Tn cadrul containerelor predefinite, precum si posibilitatea implementdrii mai
multor metode de testare, avand la dispozitie variante de itemi de evaluare (figura 3).

c¢) Manualul profesorului a fost elaborat de catre fiecare cursant si contine: Informatii generale;
Obiective operationale; O prezentare detaliata pentru fiecare moment de lectie, submoment si item
de Tnvatare; Caracteristici speciale; Descrierea fiecdrui moment Tmpreund cu cadrele sau
submomentele aferente lui. (figura 4).

CHIMIE
clasaa X -a

Figura 4. Manualul profesorului
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De notat ar fi ca ,,Descrierea continutului pana la nivelul itemilor”, ,,Reprezentare vizuala a
lectiei la care se referd momentul lectiei sau submomentul” si ,,Instructiuni de utilizare” se fac cu
ajutorul capturilor de ecran Tnsotite de explicatii.

7. Ce urmeaza?

Ca formator am avut ocazia sa descopar universul cértilor, dar si frumusetea matematicii, sa
impletesc fire de istorie sau sa fac calatorii fantastice Tn jurul lumii, toate prin intermediul
softurilor propuse de cursanti! M-am lasat condusa de personaje din lumea basmelor: Praslea cel
voinic, Zana gheturilor, ratoiul Donald, elefantul Trompy, piguinul Longo, Bart, Bloo si mulii altii.
Dupa terminarea sesiunilor de formare, am dorit sa aflu ,,la cald” impresiile prospetilor creatori de
soft, iar experientele rezultate din lucrul efectiv cu elevii au fost impartésite cu ocazia Conferintei
Nationale a participantilor la programul de formare.

Am ales ca tema ,,Matematica Tn viata cotidiand”, pentru a trezi elevilor mei interesul pentru
matematicad, oferindu-le exemple din jurul lor, Tn intentia de a-i convinge ca matematica nu
Tnseamna doar formule si teoreme, ci poate sa fie fascinanta de-a dreptul, asa cum i se pare lui
Donald n filmul pe care I-am folosit pe tot parcursul lectiei. El descopera matematica Tn muzica,
arhitecturd, sculptura, picturd, jocuri, industrie, mecanica, opticd, astronomie si, mai ales, Tn
natura. Pornind de la secvente ale acestui film, produs de Walt Disney, care il poarta pe Donald
chiar pe vremea lui Pitagora, elevii vor descoperi numarul de aur si proportia ideald, precum si
alte aplicatii ale matematicii Tn viata cotidiand. (Claudia Sandea, Cluj-Napoca)

Majoritatea elevilor mei locuiesc in satele din apropriere si cunosc ,,Clujul” din imaginile
vazute din autobuz, din eventualele excursii la muzee si magazine. Prin aplicatia ,,Orasul meu”,
am fincercat sa-i fac pe copii sa parcurga pasii unei lectii de matematica (recapitularea si
consolidarea cunostintelor referitoare la ecuatia de gradul I) intr-un mod placut si sa le creez
ocazii sa Tnvete cate putin din istoria acestui oras, sa le starnesc curiozitatea pentru a-i cunoaste
,.,comorile” mai vechi sau mai noi.(Cornelia Mestecan, Cluj-Napoca)

Softul educational ,,Trompy Tn jurul lumii’ este un inceput a carui realizare a fost dificila si a
necesitat mult timp (incepand cu scenariul, continuand cu realizarea lui si incheind cu manualul
profesorului), dar care mi-a oferit
multa satisfactie mai ales in momentul
in care l-am implementat la clasa.
Elevii mei si-au implinit un vis ce parea
indepartat:s-au bucurat sincer ca pot
calatori cu metroul sau trenul de mare
vitezd, chiar daca numai in mediu
virtual. A fost o experientda deosebita
care mi-a deschis calea spre a-mi crea
propriile aplicatii prin care pot face
legatura continuturilor teoretice cu
viata de zi cu zi. (Flavia Negrea, Zalau,
salaj). S —— . ST .

Majoritatea cursantilor au folosit aplicatia informatica pusa la dispozitie Tn acest proiect : EDU
Integrator pentru dezvoltarea softului, iar cei care s-au simtit in masura au realizat softuri folosind
cunostintele de programare. Sunt scenarii valoroase din punct de vedere pedagogic, sunt abordari
personale originale sunt idei care asteapta sa fie preluate si dezvoltate de echipe de specialisti Tn
programarea computerizata.

Rezultatele obtinute, interesul deosebit manifestat de cursanti, solicitarile altor cadre didactice
de a urma un astfel de curs sunt elemente care ne indreptatesc s& avem sperante: cd pe langa
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dezvoltarea profesionald a personalului didactic, continuarea unui astfel de proiect duce si la
dezvoltarea institutionald orientatd cétre repere calitative.

Experientele rezultate din lucrul efectiv cu elevii au fost impartdsite cu ocazia Conferintei
Nationale a participantilor la programul de formare si au fost punctul de plecare pentru hotararea
de prelungire a proiectului.

Pe site-ul proiectului este Comunicatul de presa ce da sperante celor doritori sa continue un
demers Tndrdznet, pentru cei care doresc sa raspunda exigentelor unui proces dinamic in ceea ce
priveste formarea profesionald. lar beneficiile sunt evidente: in planurile cognitiv, afectiv —
motivational, atitudinal, social si practic aplicativ.

Proiectul "Profesorul-creator de soft educational™ a primit unda verde pentru a se desfasura
pe o perioadd de Tnca 12 luni. Principala motivatie a fost impactul pozitiv pe care softurile
educationale realizate de catre profesorii participanti la cursul "Proiectarea softului educational
l-au avut asupra cadrelor didactice si asupra elevilor.(Comunicat de presa
www.profesorulcreator.ro).

8. Concluzie

Soft-urile educationale sunt extrem de eficiente Tn procesul de instruire: prin culori, animatii,
graficd, sunet si caracterul interactiv acestea atrag si mentin treaza atentia elevilor astfel incat
acestia sa persevereze in indeplinirea sarcinilor de lucru primite.

Soft-urile educationale nu pot face minuni dar, cu ajutorul lor, multe din deficientele de
Tnvétare pot fi diminuate sau chiar rezolvate, ele adresandu-se unor situatii care nu tin numai de
individualitatea copilului ci si de influenta mediului psihosocial, nivelului de educatie, cultura si
civilizatie a acestuia.

Soft-urile folosite sunt doar o unealtd de invatare, ele nu sunt solutia. Proiectul ,,Profesorul —
creator de soft educational” defineste Tntr-o maniera clara intentia de a sprijini eforturile Tn directia
modernizarii Tnvatdmantului, actionand direct asupra factorului principal Tn acest proces — cadrul
didactic.
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Abstract
This paper will present the Me-Learning simulation. The essence of Me-Learning content is
micro-simulation, various management organization dilemmas into simulated virtual
environment. Me-Learning is an attempt to make learning solutions a critical part of every
organization by using it to facilitate integration and by making learning relevant to everyone
in the enterprise. Me-Learning represents a collection of common sense approaches to
education.

Introducere

Esenta materialelor didactice Me-Learning (management e-learning) este micro-simularea,
respectiv crearea unui cadru pentru integrarea dilemelor manageriale. Obiectivul lor este integrarea
unor domenii Tn spatiile Tnvatdmantului electronic, domenii care datoritd complexitdtii lor s-au aflat
in afara cadrului materialelor didactice. Prin intermediul simuldrii unei situatii decizionale
integreaza n "joc" diferite dileme manageriale. Utilizatorul programului devine un personaj din
situatia respectiva, si va trebui sa ia decizii manageriale pe baza informatiilor pe care le-a primit pe
parcurs. Concomitent, se pot accesa si cursuri complexe de conducere si dezvoltare softver in
cadrul sistemului e-learning (LMS-Learnng Management System, LCMS- Learnng Content
Management System) care utilizeaza standarde internationale.

Micro-simuldrile Me-Learning sunt programe pentru cresterea abilitatii manageriale,
dezvoltate pentru intreprinderi si scoli de afaceri. Se adreseazd nivelului de middle si top
management precum si specialistilor din programele pentru dezvoltarea capacitatii manageriale.

Trening sau e-learning?

Cea mai mare dilemd a materialelor didactice e-learning conectate pe teme de management,
o reprezinta modul Tn care cursurile traditionale axate pe relatii personale se pot aplica peste cele
digitale, bazate pe interactiunea om-masind. Multi specialisti afirma ca orizontul dezvoltarii
manageriale nu se poate largi prin realizari de genul e-learning, caci ele omit esenta, respectiv
obtinerea de experientd prin consultarile face-to face.

Ultimele cercetari au aratat ca pentru a obtine performantd, va trebui sa renuntam la viziune
de tip e-book, ,,intreaba-raspund”, specific Tnvatamantului electronic. Rezultatul acestor cercetari
a reprezentat aparitia colectiei Me-Learning pentru dezvoltarea abilitatilor manageriale si a
mecanismului inteligent ALEAS (Adaptive Learning Systems). Astfel s-a creat un sistem care
concomitent este:

. Interactiv — Determina utilizatorul sa actioneze permanent, sa fie capabil de a lua deciziile
manageriale adecvate.
. Orientat spre practica — Testeaza cu precddere modul de Tnsusire si aplicare a unor rutine

aferente rezolvarii unor probleme complexe de organizare-conducere si nu dobandirea de
cunostinte teoretice.
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Personalizat — Realizarile care Tnlesnesc dezvoltarea personalitatii au prioritate fatd de
cele generalizabile, globalizate.

Dependent de situatie — Impulsioneaza luarea n considerare a aspectelor organizatorice,
profesionale si economice al unei situatii date, suportand astfel deciziile cele mai
favorabile pentru situatia Tn cauza, evident luind Tn considerare si compromisurile
necesare.

Relevant — Dezvolta capacitatea care Tnlesneste succesul in afaceri.

Caracteristicile acestor materiale didactice
Colectia de materiale didactice Me-Learning oferd oportunitdti de dezvoltare creative, de
impulsionare si de un nalt nivel. Este organizat in jurul urmatoarelor cuvinte cheie:

Management — Colectia de materiale didactice electronice prelucreaza teme de organizare
si conducere. Aplicand interactiv rutinele care si-au demonstrat utilitatea in practica, Me-
Learning oferd suport de un Tnalt nivel pentru rentabilizarea activitatii manageriale.
Evaluare n loc de examen — Stiinta conducerii nu este o "materie” aprofundabila exclusiv
din carti. De aceea programul nu agreeaza examenul pentru determinarea performantelor
utilizatorilor. Esenta evaludrii este calitatea participarii active la procesul de prelucrare a
unei teme manageriale. Reprezinta de fapt testarea capacitatilor manageriale.

Simulare — Utilizatorii vor rezolva probleme de organizare-conducere complexe, greu
cuantificabile, in conditii limitate de timp si resurse, aflate la dispozitie, analog cu cea ce
se intampld in lumea reald. Programul simuleaza medii reale de afaceri, a caror
virtualitate asigura obtinerea de abilitati Tn sistemul de interactiuni cauza-cauzalitate.
Rutind decizionald — Managerul este apreciat in functie de deciziile personale si de
consecintele acestora. Utilizatorii nu raspund la Tntrebari de tip test, vor lua decizii
aferente activitatii la care participi si ai cdror actori devin. in fapt, ei influenteaza
fundamental soarta organizatiei. Conduc!

Voce personala — Utilizatorii vor primi feedback-uri aferente stilului propriu de
conducere si a experientei acumulate. Nu existd doi conducatori identici. De ce ar trebui
s& fie doud cdi de dezvoltare similare?

Orientarea spre rezultate — Aprofundarea cu succes a materialelor didactice nu poate fi
certificat prin note, calificative traditionale. Eficienta depinde de sensul schimbarii
indicatorilor aferente proceselor care se deruleazd in cadrul situatiei de baza. Profit,
costuri, intensitatea muncii Tn echipd, motivatia si desigur timpul. Este un sistem de
evaluare multidimensionald pentru ca optimul deciziei sa satisfaca pe langa cerintele de
specialitate si cele bugetare, sau cele privind dezvoltarea organizatiei.

Sinergia intre teorie si practica — Simuldrile pe care le genereaza sistemul au la baza
situatii reale, din viata economica actuald. Materialele didactice Me-Learning relationeaza
aceasta orientare spre practica cu un set de cunostinte teoretice de nalt nivel. Utilizatorul
pentru a putea lua decizie optima intr-o situatie concretd, poate consulta bibliografia

care sistemul le pune la dispozitie.

Eficienta acestor materiale didactice poate fi maximizat si prin utilizarea realizérilor blended

learning.

Simulari front-line
Simulari front-line ale organizatiei Tsi dovedesc eficienta atunci cand prelucreaza in mod
direct rutinele zilnice care intervin n activitatea lor. Tehnologiile de simulare utilizate trebuie sa
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ofere posibilitatea separarii video-situatiilor de sistemul de analiza si evaluare a competentelor
manageriale, respectiv de motorul (game engine) care asigura functionarea software-lui.

Ca atare, simularea ca si software, va trebui sa contina doua parti:
e Elementele de baza care asigura functionarea sistemului:

1. Modelul de valorificare a competentelor
2. Sistemul de analiza si evaluare

3. Game engine

4. Modelul de controlling educational
e  Continuturi accesabile Tn mod dinamic:

5. Videoclipuri de situatii
6. Continuturi de referintd

Model de simulare interactiva pentru dezvoltarea competentei manageriale

Modelul utilizat pentru dezvoltarea competentei manageriale este de fapt o colectie de abilitati
care definesc continutul educational al simularii. Ele constituie iscusinte si calitati dezvoltabile,
care asigura realizarea unui management eficient. Tn cadrul actului de simulare aceste calitati sunt

testate, cuantificate si analizate.

La elaborarea modelului trebuie tinut cont de urmatoarele principii de baza:
e Tncorporarea a cat mai multor competente Th model.
e Sistemul sa fie flexibil, Tn sensul ca o serie de elemente de competentd sa fie
grupabile, activabile/dezactivabile Tn functie de preferinte.
e Clasificarea competentelor sa fie Tn consens cu situatiile clasice cu care se confruntd

managerii.

Competentele cuantificabile Tntr-o simulare online le-am expus in figura 1.:

Orientarea catre partener

I. Relatii umane
1. Tinutd demna si respectabila
2. Identificarea problemei si —
rezolvare
3. Aplanarea conflictelor —
autoritate

Orientarea catre problema

Il. Munca in echipa
4. Reprezentarea organizatiei
5. Capacitate de decizie
6. Feedback

I11. Organizarea muncii
7. Planificare
8. Realizarea obiectivelor
propuse
9. Gestiunea timpului

1. Gestiunea infomatiilor
10. Organizare
11. Comunicatie
12. Documentare

Figura 1: Sistemul de competente ale modelului

Dupa cum se vede ea contine 12 competente. Utilizatorul le va alege pe acelea care doreste sa
fie dezvoltate. In functie de alegerile facute, programul va genera situatia concreta pentru simulare.
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Cum functioneaza? (elementele simularii)

Modelul de simulare este o aplicatie Me-Learning, care modeleazad mai multe situatii relevante
pentru ntreprinderea data. Utilizatorul participa la un dialog cu un client virtual. Sarcina lui consta
in rezolvarea unei situatii date, Tn conditiile in care trebuie sa tind cont de obiectiile partenerului,
de exigentele lui, si Tn functie de ele va trebui sa conduca discutiile. Simularea este ,,foto-
realistica”, adica atat partenerul cat si situatia prelucrata sunt copii fidele ale situatiilor zilnice
existente Tn lumea reala.

Simularea se compune din trei elemente, unitdti bine delimitate, asa cum se vede n figura 2.

Prezentarea in format multimedia a normelor de proceduri si de comportament preferate de
organizatia data.

Situatii aferente unor cazuri concrete

Video situatie Video situatie Video situatie Video situatie
(problema A) _| (problemaB)__J, | (problema C)_] (problema D)
Ly
O scurta Feedback

prezentare complex despre
multimedia de realizarilor
comportament : S utilizatorului

preferat de E

organizatie

Solutia optima trebuie gasit pfentru fiecére situatie n parte

(intre video situag&i
utilizatorul are acdes

la referentele atasate -
simularii in cauza) Posibilitate de reluare

>

Figura 2: Partile componente ale modelului de simulare
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e Videoclipuri de situatii — Scenarii interactive ale simuldrii Tn care utilizatorii pot testa si

dezvolta abilitatile manageriale.

e Analiza numerica si textuala a modului de rezolvare a problemei.

Simularea se genereaza in conformitate cu cele mai noi cerintei ale educatiei electronice, n
asa fel ca utilizarea ei sa fie rapida si eficienta. Pentru aceasta s-a redus la minimum posibil
cantitatea de informatii textuale ce pot apare pe ecran, dialogul fiind axat pe scenarii dinamice.
Timpul necesar pentru o simulare completa este de 30-40 de minute, Tn medie.

Interfata utilizatorului este compusa n special din video-situatii. Utilizatorul vede clientul din
fata lui, urmand sa raspunda la ntrebarile, sugestiile lui, prin alegerea dintre alternativele oferite
de sistem. Simularea poate fi realizatd si fara sunet, caci dialogul apare si in format textual pe
ecran.

Simularea interactiva pentru dezvoltarea competentei manageriale poate fi Tntregit/combinat
cu realizari blended learning. Marele avantaj al cursurilor blended, este de a nu lasa cursantii fara
suport n acest proces lung de instruire. Ei sunt permanet asistati, pot participa la seminarii de
initiere si de finalizare tinute de consilierii cursurilor.

Procesele de dezvoltare bazate pe simuldri pot fi suportate cu succes de workshopuri/seminarii
manageriale speciale. Tntinderea in timp a workshopurilor/seminariilor depinde de conceptia
utilizatorului, ele pot dura de la trei ore pana la doud zile. Tn asemenea conditii, simularile pot fi
utilizate si Tn asa numitele realizari ,,instruire mixatd”.
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ANEXA

CONCURSUL

»SOFTWARE EDUCATIONAL 2011”

CNIV -

CONFERINTA NATIONALA DE INVATAMANT VIRTUAL
VIRTUAL LEARNING - VIRTUAL REALITY

CRITERII DE EVALUARE LUCRARI/PRODUSE SOFTWARE

C1.
C2.
c3.
C4.
C5.
Cé.
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 fara lucrare, daca 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 Tn urma
studierii acesteia din volumul/ CD-ul CNIV, eventual in urma audierii acesteia in

sectiunea corespunzatoare prezentarii

Procedura de evaluare este urmatoarea (lucrarile vor fi postate pe pagina Web

CNIV):
a) se studiaza toate lucrdrile incluse Tn volumul/ CD-ul CNIV
b) se face o prima evaluare conform punctajului dat de criteriile C1-C7
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c)
d)

e)
f)

9)

h)

se face o prima clasificare si sortare In functie de punctajul total pentru
primele 15-20 lucrari/produse software

se recomanda audierea Tn sesiunea de lucru a lucrarilor evidentiate la
punctul c)

se parcurg a doua oard etapele a)-c)

din clasificarea obtinutd se retin primele 15 (cincisprezece) lucréri
impreuna cu punctajul corespunzator

rezultatul final al evaludrii se va transmite prin e-mail la adresa
cniv@fmi.unibuc.ro sub forma unui TABEL cu 15 linii si doua coloane,
prima coloand indicand numarul de ordine al lucrarii primit la
inscriere, iar a doua coloana indicand punctajul corespunzator; tabelul
trebuie sa fie urmat de informatiile de la punctul 3; persoana care are
lucrare la CNIV este obligata sa adauge la aceste informatii si numarul
lucrdrii cu care este Tnscrisa la CNIV

in mod exceptional rezultatul evaludrii se poate transmite in plic la
secretariatul CNIV

6. Persoana care realizeazd evaluarea si are lucrare la CNIV este obligatd sa

7.

8.

9.

EXCLUDA din start lucrarea proprie

O lucrare primeste 1(un) vot daca va exista in TABELUL de la g); numarul de
voturi primite de o lucrare si punctajul de la punctul 5 se utilizeazd pentru a
calcula PUNCTAJUL FINAL ca fiind media punctajelor primite prin intermediul
voturilor

CLASIFICAREA lucrdrilor se va face in ordinea punctajului final si va fi
publicata

Tn cazul in care nu exist nici o lucrarea cu cel putin 2(doud) voturi, clasificarea
se va face de catre COMITETUL DE ORGANIZARE

Observatie: Indiferent de clasificarea obtinuti, Comitetul de organizare va premia cel
putin o lucrare avind ca autori elevi/studenti/asistenti

Calitatea de evaluator CNIV

(Implicit, Autorii de lucrari sunt Evaluatori CNIV, exclusi din lista de mai jos):

"3. Evaluarea lucrarilor se poate realiza de orice persoana participanta fizic/virtual la
CNIV cu sau fara 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 Tn urma audierii acesteia Tn sectiunea
corespunzatoare prezentarii" (REGULAMENT DE EVALUARE)
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LISTA ALFABETICA A EVALUATORILOR CNIV 2011

(informatii primite la adresa cniv@fmi.unibuc.ro)
ultima actualizare: 10.10.2011

1. AIROAE CONSTANTIN, profesor, Scoala cu clasele I-VIII Copalau, Botosani
(costelairoae[at]yahoo.com)

2. ALEXA LENUTA, profesor, Colegiul Economic "Virgil Madgearu", Galati
(b_lenuta[at]yahoo.com)

3. ALEXE ALINA, profesor informatica - director, Clubul Copiilor Turnu Magurele - Teleorman
(alinaturnu[at]yahoo.com)

4. AMBRUS ELENA-VERONICA, profesor, Grup Scolar Industrial Minier Lupeni
(amylyamy[at]yahoo.com)

5.  ANA GHERGHINA, profesor logoped, Centrul Logopedic Interscolar, Scoala cu clasele I-V111
Nr.2, Oltenita (getaanal[at]yahoo.com)

6. ANA CRISTINA ANDREEA, masterand PMAV, Universitatea din Bucuresti
(getaanall[at]yahoo.com)

7.  ANA MARIA-IRINA, student REI - ASE Bucuresti (ana.mariairina[at]yahoo.com)

8.  ANDREI ALINA, profesor, Liceul cu Program Sportiv, loc. Roman, jud. Neamt
(costachescum[at]yahoo.com)

9. ANDREI LUIZA, profesor biologie, Scoala nr.1 Bacau, jud. Bacdu (costachescum[at]yahoo.com)

10. ANTON CRISTINA, profesor matematica, Colegiul National "M.Eminescu”, lasi
(apetriiana[at]yahoo.com)

11. ANTON VIOLETA-RETA, profesor informatica, Scoala Generala Nr. 5 "Cuza Vodad", Galati
(tvr_ro@yahoo.com[at]yahoo.com)

12. APOSTOL MARINELA, profesor inv. primar, Scoala cu clasele | - VIII Ruginesti
(apostol_marinela[at]yahoo.com)

13. APETRII ANA, profesor matematica-informatica, Colegiul National "M.Eminescu”, lasi
(apetriiana[at]yahoo.com)

14. ASPROIU DIANA, profesor, Scoala Nr. 18 ""Sf. Dumitru™ Craiova, Dolj
(diana_asproiu_2005[at]yahoo.com)

15. BADEA MARIANA LILI, profesor chimie, Colegiul National "lulia Hasdeu" Bucuresti
(mariana_lili2000[at]yahoo.com)

16. BALANESCU DANIELA, profesor, Clubul Copiilor Sighisoara, jud. Mures
(brudan_daniela[at]yahoo.com)

17. BANU VICTORIA, profesor inv. primar, Scoala "Regina Elisabeta" Poiana Tapului- Busteni-PH
(victoenache[at]yahoo.com)

18. BARBU ELENA, profesor, Scoala Sanatoriala Busteni - PH (elena_barbu92[at]yahoo.com)

19. BARBU IULIAN, preot-profesor, Scoala Regina Elisabeta, Scoala Sanatoriald Busteni-PH
(iulian_barbu67[at]yahoo.com)

20. BALAN CRISTINA LAVINIA, profesor, Scoala Sanatoriala Busteni - PH
(lavi_bIn@yahoo.com[at]yahoo.com)

21. BATAUS CORNELIA, profesor, Scoala Nr.174 "Constantin Brancusi" Bucuresti
(batausconelia[at]yahoo.com)

22. BELU RADU VALENTIN, profesor, Scoala "George Enescu" Sinaia, PH
(radu_valentin28[at]yahoo.com)

23. BECHIR GHIULNAR, profesor matematica, Liceul Teoretic "Callatis” Mangalia, jud. Constanta
(ghiulnar68[at]yahoo.com)

24. BEJENARU LUDMILA, lector univ. dr., Universitatea "Al.l.Cuza" lasi (ludbej2059[at]yahoo.com)

25. BENCHEA CLAUDIA, profesor, Colegiul Tehnic "Anghel Saligny" - Bacau
(prof.benchea_claudia[at]yahoo.com)
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26.

27.

28.

29.
30.

31.

32.

33.

34.
35.

36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51
52.
53.
54.

55.

BERCENI CAMELIA MONICA, profesor,Colegiul National “George Cosbuc” Nasdud
(camelia_berceni[at]yahoo.com)

BERTEA CAMELIA ELENA, profesor geografie, Colegiul Tehnic "Dr. Alexandru Barbat"
Victoria, Brasov (anadrag2003[at]yahoo.com)

BERTESTEANU CORNELIA, profesor inv. primar, Scoala cu Clasele I-VII1 Nr. 1 Ramnicu Sarat,
Judetul Buzau (cornelia_bertesteanu[at]yahoo.com)

BIBICU DORIN, profesor informaticd, Liceul Teoretic “Dundrea” Galati (bibicud[at]gmail.com)
BLAGA ADRIANA, inginer, inspector scolar, Inspectoratul $Scolar Judetean Mures
(blagaadriana61[at]yahoo.com)

BLAGA ANGELA, profesor, inspector, Inspectoratul Scolar Judetean Mures
(angela66_ro[at]yahoo.com)

BLAGA CRISTINEL, profesor, Grupul Scolar "Traian Vuia" Tg. Mures
(angela66_ro[at]yahoo.com)

BLINDU CARMEN, profesor ing., Colegiul Tehnic "Radu Negru" Galati
(camy_blindu[at]yahoo.com)

BOLBA DINA, profesor, Scoala "Lucian Blaga", Satu Mare (firutza_dina[at]yahoo.com)
BOGDAN SANDA, profesor, Colegiu National "Al. Papiu Il." Targu-Mures
(bocskaisanda[at]yahoo.com)

BOLBA DINA, profesor, Scoala cu clasele I-VIII "Lucian Blaga" Satu Mare
(firutza_dina[at]yahoo.com)

BORGOVAN IOAN, profesor, inspector scolar, Inspectoratul Scolar Judetean Mures
(navogrob1[at]yahoo.com)

BOTAN MARILENA - CRINA, nvéatatoare grd I, Liceul Teoretic "Gelu Voievod" Gilau
(botancrina[at]yahoo.com)

BREJAN LIVIU, profesor fizicd, Colegiul Tehnic "Anghel Saligny" - Bacau
(brejanliviu[at]yahoo.com)

BRINZA SIMONA, profesor, Liceul Economic Nicolae lorga, Localitatea Pascani, jud. lasi
(mariavatamanu[at]yahoo.com)

BRONT VIORICA, profesor, Grup Scolar "loan Boboci" Oradea (vigyorika[at]yahoo.com)
BUDA NICULINA, profesor, Clubul Copiilor Targu Lapus (niculinabuda[at]yahoo.com)
BUDA ANA MARIA, student, Universitatea Tehnica Cluj - Napoca (ana_maria656[at]yahoo.com)
BUDA GABRIELA, masterand, Universitatea Tehnica Cluj - Napoca (gabixi_86[at]yahoo.com)
BUDISAN MIRELA LUCIA, profesor de informatica, Liceul Teoretic "Nicolae Bdlcescu" din Cluj
Napoca (mirelabudisan[at]yahoo.com)

BUJOR LORENA, profesor master IntelTeach, Scoala "IONEL TEODOREANU" IASI
(lorena_bujor[at]yahoo.com)

BUHAI ILENUTA, profesor matematica, Grupul Scolar "Vasile Sav" din Roman, jud. Neam{
(buhai_ilenutza[at]yahoo.com)

BURLACU CATALINA MERCEDES, profesor informatica, Liceul Teoretic “Dundrea” Galati
(cata_mercedes[at]yahoo.com)

BURLACU BIANCA ANDREEA, elev, Liceul Teoretic “Dunarea” Galati
(morphin.love[at]yahoo.com)

BUTNARASU OANA CRISTINA, profesor informatica, Colegiul National "Emil Racovita" Cluj-
Napoca (butnarasuoana[at]yahoo.com)

CALINA RAMONA, profesor informatica, Liceul Teoretic "Pavel Dan", Campia Turzii
(ramonacalina[at]yahoo.com)

CALANGIU ANA-MARIA, invatatoare, Scoala Nr. 1 Netezesti, jud. lIfov
(sofia_dragomir[at]yahoo.com)

CAMPAU MARIA, profesor, director, Liceul Tehnologic Nisiporesti, jud. Neamt
(campau_maria[at]yahoo.com)

CARDAS GEORGETA, educatoare, Scoala "Nestor Urechia" - Gradinita Nr. 1 Busteni, PH
(cardas.gina[at]yahoo.com)

CAMPEAN IOANA MARIA, profesor, Liceul Teoretic "Nicolae Balcescu" Cluj-Napoca
(ioana0475[at]yahoo.com)
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56.

60.
61.
62.
63.
64.
65.

66.
67.

68.
. COCOARA LILIANA profesor Tnv. primar, Scoala cu Clasele I-VI1I Nr. 45 "Titu Maiorescu",

70.
71.

72.
73.

74.
75.

76.
77.
78.
79.
80.
81.
83' COSMA ROMELIA, profesor, Grup Scolar Silvic Nasaud (romeliacosma[at]yahoo.com)
84.
85.

86.

CARUCERU PAULA, educatoare, Gradinita cu P.N. Ruginesti, jud Vrancea
(carucerupaula[at]yahoo.com)

. CAMPIAN LARISA, student, Universitatea Babes Bolyai Cluj Napoca (cocol0_lps[at]yahoo.com)
. CAMPIAN CORNEL, profesor, Clubul Copiilor Sighisoara, Mures (cocol10_Ips[at]yahoo.com)
. CERCELARU MARGARETA, profesor, Scoala Nr. 29 "Nicolae Romanescu" Craiova

(margarette_x[at]yahoo.co.uk )

CHERES ADRIANA, profesor informatica, Liceul Teoretic "Nicolae Bélcescu" Cluj-Napoca
(popcheresadriana[at]yahoo.it)

CHIFOR CRISTINA, profesor, Liceul Teoretic "Nicolae Bélcescu" Cluj-Napoca
(ioana0475[at]yahoo.com)

CHIREA ELENA, profesor matematica, Liceul Teoretic " Nicolae Balcescu " Medgidia, Constanta
(echireal7[at]yahoo.com)

CHIRIBAU-ALBU MIHAELA-ALINA, profesor grd. I, Colegiul National Ferdinand I, Bacau
(mihaelachiribau[at]hotmail.com )

CIOCANARU VIORICA profesor, Grupul Scolar Industrial Energetic, Craiova
(ganjuviorica[at]yahoo.com)

CIORNEI ANISOARA profesor istorie, Liceul Teoretic "Nicolae Balcescu" Medgidia
(a_ciornei[at]yahoo.com)

CIOSU ELENA, profesor, Scoala Bucsesti-Poduri, jud. BC (ciosuelena[at]yahoo.com)
CIUCA AIDA, profesor informatica, Liceul Teoretic "Henri Coanda", Craiova
(aida_ciuca[at]yahoo.com)

CIUBUC IULIANA, profesor, Scoala Sanatoriald Busteni - PH (iulialuci[at]yahoo.com)

Bucuresti (inadvl[at]yahoo.com)

COCU PATRICHE ECATERINA informatician, Scoala Gimnaziala Nr. 12 "Miron Costin" Galati
(ecaterinapatriche[at]yahoo.com)

COCU TITINA invéatator, Scoala Gimnaziala Nr. 29 ,,Sf Ana" Nr 29 Galati
(titina.cocu[at]gmail.com)

COJOCARU MONICA profesor, Gradinita Nr. 23 Botosani (cojocaru.gradi23[at]gmail.com)
COJOCARU CARMEN profesor fizica, Colegiul Economic "Virgil Madgearu", Galati
(cojocarucarmenl3[at]yahoo.com)

COMAN DOINA profesor, Gr. Scolar "Gh. Marinescu" Targu Mures (felix61ro[at]gmail.com)
COMAN MARIA FULGA, profesor biologie, Liceul cu Program Sportiv, loc. Roman, jud. Neamt
(costachescum[at]yahoo.com)

COMAN NICULINA, profesor fizica, Grupul Scolar "Gh.Asachi", Galati
(niculina_coman[at]yahoo.com)

CONSTANTIN DANIELA, profesor informaticd, Clubul Copiilor Sighisoara, jud. Mures
(daniella_constantin[at]yahoo.com)

CONSTANTIN GABRIEL, profesor matematicd, C.N. "ROMAN VODA", loc. Roman, jud. Neamt
(costachescum[at]yahoo.com)

CORDIS LIANA, profesor informatica, Liceul Teoretic "Nicolae Balcescu™ Cluj-Napoca
(liana.cordis[at]yahoo.com)

CORNEANU MARIELA, profesor, Gr. Sc. Ind. "Avram lancu™ Tg. Mures
(cmariela2002[at]yahoo.com)

COSMA CRISTIAN, profesor, Grup Scolar Silvic Nasdud (cristianc[at]apropo.ro)

COSTACHESCU MARIOARA, profesor matematica, Liceul cu Program Sportiv, loc. Roman, jud.
Neamt (costachescum[at]yahoo.com)

COSTACHESCU CRISTINA DIANA, profesor matematicd, Liceul cu Program Sportiv, loc.
Roman, jud. Neamt (costachescum([at]yahoo.com)

COSTIN PAULINA, institutor, Scoala "loan Slavici" Tautii de Sus, Maramures
(costin.paula[at]yahoo.com)

COSTIN MIHAELA, profesor, Scoala cu clasele |_VI11 Nr.7 "Octav Bancila" Botosani
(lucacosmin_costin[at]yahoo.com)
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87. COTFAS IONELA LILIANA, profesor invatdmant primar, Scoala Gimnaziald Smardan, Comuna
Smardan Judetul Galati (ione_liliana[at]yahoo.com)

88. COZMA MATEI DIANA ELENA, profesor, Colegiul Agricol "Traian Savulescu" Targu-Mures
(diana1608200[at]yahoo.com)

89. COZMA IONUT CIPRIAN, profesor, Grupul Scolar Electromures, Targu-Mures
(diana1608200[at]yahoo.com)

90. CRISAN GABRIELA ILEANA, profesor, Scoala cu clasele I-VI1I "Andrei Saguna" Turda
(crisangabriela[at]gmail.com)

91. CRISTEA FLORENTINA, profesor inv. primar, inspector scolar, ISMB, Bucuresti
(Florii_cristea[at]yahoo.com)

92. CRISTESCU BOGDAN, dr. profesor matematica - inspector, Colegiul National "Mihai Eminescu"
din lasi (cristescu.bogdan[at]gmail.com)

93. CRISAN MARIA, profesor invatamant primar, director adjunct, Grup Scolar Industrial Jidvei,
jud.Alba (crisanm2[at]yahoo.com)

94. CRIIMAN MIHAELA, profesor matematica, Liceul Teoretic "Lucian Blaga", Constanta
(candreimihaela[at]yahoo.com)

95. CUZI MIHAELA, profesor Limba Engleza, Colegiul National "Costache Negri" Galati
(mihaela_cuzi[at]yahoo.com)

96. CZIPROK CLAUDIA, profesor, Colegiul Tehnic "Elisa Zamfirescu" Satu Mare
(clcziprok[at]yahoo.com)

97. DACHE LILIANA, profesor inginer, doctorand, Colegiul Tehnic "I.D.Lazarescu” Cugir
(ilidache02[at]yahoo.com)

98. DAN DANIELA, institutor, Gimnaziul de Stat "Zaharia Boiu", Sighisoara, jud. Mures
(daniella_sigh[at]yahoo.com)

99. DAN EMILIA, profesor informaticd, Colegiul Silvic Gurghiu, jud. Mures
(dan_emi_2009[at]yahoo.com)

100. DECU VALENTINA, profesor, Grup Scolar "Nicolae Balcescu" OLTENITA - jud.CL
(decuvalentina[at]yahoo.com)

101. DEGEU OLIVIA, informatician, Grup Scolar Industrial ”Avram lancu” Tg Mures, jud. Mures
(olidgu[at]yahoo.com)

102. DIDU ALINA , profesor, GRUP SCOLAR "ALEXANDRU MACEDONSKI" MELINESTI-DJ
(didu_alina[at]yahoo.com)

103. DINU NICOLITA, profesor inv. primar, LICEUL TEORETIC "HENRY COANDA" CRAIOVA-
DJ (Ithcdinu[at]yahoo.com)

104. DOBRESCU VALENTIN - OCTAVIAN, Student Masterand ASE Bucuresti / Consultant IT
BullGuard Software Bucuresti (valentin.dobrescu[at]yahoo.com)

105. DOGARU DANIELA, profesor inv. primar, Scoala "Regina Elisabeta" Poiana Tapului- Busteni-PH
(d_danielle68[at]yahoo.com)

106. DOMINTE ROXANA, profesor limba si literatura romana, Liceul cu Program Sportiv, loc. Roman,
jud. Neamt (costachescum([at]yahoo.com)

107. DRACEA CLAUDIA, asistent univ., Universitatea "Al.l.Cuza" lasi (claudiad23ro[at]yahoo.com)

108. DRAGOMIR ANA, profesor matematica - informatica, Colegiul Tehnic" Dr. Alexandru Barbat"
Victoria, jud. Brasov (anadrag2003[at]yahoo.com)

109. DRAGOMIR ELENA, profesor informatica, Liceul Teoretic Decebal Constanta
(dragele[at]gmail.com)

110. DRAGOMIR ILEANA, profesor informatica, Liceul de Arta "Marin Sorescu", Craiova
(lili_dr5[at]yahoo.com)

111. DRAGOMIR LAURENTIA, profesor, Sc. Nr. 12 Bucuresti (sofia_dragomir[at]yahoo.com)

112. DRAGOMIR TEODORA, institutor, Scoala generala nr. 7, Brasov (teodrag55[at]yahoo.com)

113. DRAGOMIR SOFIA, profesor, Liceul "loan Petrus" Otopeni, jud. lIfov
(sofia_dragomir[at]yahoo.com)

114. DRTIMBE MONICA, profesor matematica, C.N. "PETRU PONI", loc. Roman, jud. Neamt
(costachescum[at]yahoo.com)

115. DUMITRACHI ELENA, profesor Gradinita cu PN Nr.59 Galati (elenadumitrachi[at]yahoo.com)
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116.

117.

118.

119.

120.
121

122.
123.

124,

125.
126.

127.

128.

129.

130.

131

132.

133.
134,

135.

136.
137.

138.

139.

140.

141.
142.

143.

144,

145,

DUMITRU CAMELIA, profesor / bibliotecar, Scoala "Lucian Blaga", Satu Mare
(camelia.dumitru70[at]yahoo.com)

DUTA CULACHI, profesor matematica, Scoala Gimnaziald Nr.22 "Dimitrie Cantemir" Galati
(duta_mat[at]yahoo.com)

EFTIMIE ANETA-SORINA, profesor ing., Colegiul Tehnic "Radu Negru" Galati
(sorinaeftimie[at]yahoo.com)

EUFROSIE MIRICA FLORIN, profesor educatie fizica, Colegiul Economic "Mihail
Kogalniceanu" Focsani, Vrancea (eufrosie77[at]yahoo.com)

FAGARASAN CRISTIAN, student, Universitatea Tehnica Cluj-Napoca

FAT LACRIMOARA, Tnvétator, Scoala cu clasele I-1V Negreia, comuna Sisesti, Maramures
(valericafat[at]yahoo.com)

FAT ROMULUS, profesor, Scoala cu clasele I-VIII Danesti Maramures (valericafat[at]yahoo.com)
FAT VALERIA, profesor inv. primar, Sc. Vasile Lucaciu Sisesti- Bontaieni
(valericafat[at]yahoo.com)

FAGARASAN CRISTIAN, student, Universitatea Tehnica Cluj-Napoca,
(cretz_ma_doare_la_bask[at]yahoo.com)

FEHER DOINA, profesor, Scoala "lon Creanga” Satu Mare (doinimicle[at]yahoo.com)
FILIMON BOGDANA LUCIA, profesor, Colegiul National “George Cosbuc™ Nasaud
(bogdanafilimon[at]yahoo.com)

FISCUTEAN MIHAELA CORNELIA, profesor, Colegiul National lasi
(fiscuteanmihaela[at]yahoo.com)

FODOREAN ECATERINA, invatatoare, Liceul Teoretic "Nicolae Balcescu”, Cluj-Napoca
(efodorean[at]yahoo.it)

FRITSCH E. RENATE-MARIETA, institutor I, Scoala Generala Saes, com. Apold, Jud. Mures
(fritsch_renate[at]yahoo.com)

FRUNZA N. ELENA, profesor informaticd, Colegiul Tehnic "Anghel Saligny" - Bacau
(frunza_elena[at]yahoo.com)

FURCEA DOINA, invatdtoare, Scoala Generald "Tiberiu Morariu" Salva, Bistrita-Nasaud
(furcea_doina[at]yahoo.com)

FURNICA VERA, profesor matematica, SAM Bodesti, loc. Bodesti, jud. Neamt
(costachescum[at]yahoo.com)

FULOP BIRSAN EUGENIA, director, Clubul Copiilor Sighisoara (genifulop[at]yahoo.com)
FULOP BIRSAN ALICE, eleva. matematica-informaticd, germand, Liceul Teoretic "Joseph
Haltrich" Sighisoara (genifulop[at]yahoo.com)

GALOS MARIANA AURELIA, institutor, Gradinita Universitatii Babes Bolyai Cluj Napoca, jud
CJ (marigalos[at]yahoo.com)

GANEA DANIELA, profesor, Scoala "Nestor Urechia" Busteni, PH (danielagan59[at]yahoo.com)
GHERGU CEZAR profesor metodist-formator, Grupul Scolar "Nicolae Bélcescu”, Oltenita
(czghergu[at]yahoo.fr)

GHERGU IOANA profesor fizica, Liceul Teoretic "Neagoe Basarab", Oltenita
(ioanaghergu[at]yahoo.com)

GEORGESCU FLORINA ANDREEA, studentd, Universitatea "Petru Maior" Tg. Mures, Fac. de
Contabilitate si informatica de gestiune (flofy_fly[at]yahoo.com)

GEORGESCU IOANA TEODORA, studentd, Universitatea "Babes-Bolyai
(hyioana[at]yahoo.com)

GIRLESCU MARIOARA, dr. profesor, Palatul Copiilor lasi (geoda_is[at]yahoo.ca)
GIOSANU MIHAELA, laborant fizica, Colegiul Tehnic "Anghel Saligny" - Bacau
(giosanumihaela[at]yahoo.com)

GIURGIUMAN HOREA profesor, Colegiul Economic lulian Pop, Cluj Napoca, jud. CJ
(horea_giurgiuman[at]yahoo.com)

GIURGIUMAN MONICA LAURA profesor, Colegiul Economic lulian Pop, Cluj Napoca, jud. CJ
(horea_giurgiuman[at]yahoo.com)

GIJU ADRIANA, profesor de informaticd, Colegiul National “Fratii Buzesti" Craiova
(adrianagiju[at]yahoo.com)
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GHEORGHE IRINA-BERNAVETA, profesor, Liceul "loan Petrus” Otopeni, jud. llIfov
(sofia_dragomir[at]yahoo.com)

GRAMA EMIL, profesor, inspector scolar de specialitate, Inspectoratul Scolar Judetean Mures, Tg.
Mures (felix61ro[at]gmail.com)

GRAPA MIHAELA, profesor istorie, C.N. "Roman Voda", loc. Roman, jud. Neamt
(costachescum[at]yahoo.com)

GRIGORE CAMELIA, institutor, Scoala Generala nr. 11 "St. O. losif" Brasov
(camigrig[at]yahoo.com)

GRECU ECATERINA, institutor, Gradinita Nr. 41 "Piticot" Oradea - BH
(cati.grecu[at]yahoo.com)

GRECU ELENA ALINA, profesor drd, Scoala Costesti, jud AG (elena_alina86[at]yahoo.com)
GRIGORE ECATERINA, profesor inspector inv. primar, Inspectoratul Scolar Judetean Ilfov
(paulamirea[at]yahoo.com)

GRUESCU ADRIANA, profesor, Colegiul National" Decebal" Deva - HD (njal_ro[at]yahoo.com)
GUZU DAN ADRIAN, profesor, Scoala Sanatoriala Busteni - PH (guzudan[at]yahoo.com)
GUZU CAMELIA, Scoala Cezar Petrescu- Gradinita Nr.1 Busteni-PH (cameliaguzu[at]yahoo.com)
HAITONIC MIHAELA, profesor, Scoala Generala "Vasile Borgovan" Corvinesti, Bistrita
(mihaela_haitonic[at]yahoo.com)

HOARA CAMELIA, profesor inv. primar, Scoala Nr. 172, "Sf. Andrei" Bucuresti
(cameliahoara[at]yahoo.com)

HOROTAN LUMINITA, profesor, Grup Scolar George Baritiu, Livada, judet Satu Mare
(luminita.horotan[at]gmail.com)

ILINCARIU OANA-CRISTINA, profesor informatica, Colegiul National "Mihai Eminescu"
Botosani (ilincariuoana[at]yahoo.com)

IFTEMI SMARANDA, Tnvatator, Scoala Gimnaziala Smardan, Comuna Smardan Judetul Galati
(smarandaiftemi[at]yahoo.com)

IOJA PETRONELA ANGELA, profesor fizica, Liceul Teoretic "Vasile Goldis" Arad
(ioja_petronela[at]yahoo.com)

IONESCU FELICIA STELA, prof. drd., inspector scolar de specialitate, Inspectoratul $Scolar
Judetean Mures (felix61ro[at]jgmail.com)

IONITA ANDREEA-MARIANA, profesor, Colegiul National "AL.l.Cuza" Focsani
(ionita_andreea_mariana[at]yahoo.com)

IORGA GHIORGHI, profesor inspector ISJ Bacau (ghiorghiiorga[at]yahoo.com)

IOVITA CAMELIA, invatdtoare, Colegiul Tehnic Matasari, jud. Gorj
(cameliaiovita[at]yahoo.com)

ISPAS VASILE, profesor, Colegiul Economic Buzau (vasile_ispas[at]yahoo.com)

ISPAS STEFANA MIRELA, profesor grad I, Liceul cu program sportiv, "lolanda Balas Soter"
Buzau (stefana_ispas[at]yahoo.com)

ISTRATE DIDINA, profesor inv. primar, Scoala Gimnaziala "Negoita Danaila" Bucesti, comuna
Ivesti, judetul Galati (didina_istrate[at]yahoo.fr)

ISTRATE IULIA, profesor informaticd, Palatul copiilor Bistrita (iuliaistrate[at]yahoo.com)
IVAN MANUELA, profesor drd. limba franceza, Grup Scolar Nicolina, lasi
(manuhutupan[at]yahoo.fr)

IVINIS MARIANA, profesor inginer, Colegiul Tehnic "I.D.Lazédrescu" Cugir
(ilidache02[at]yahoo.com)

JIANU CATALINA, profesor, Liceul Teoretic Brezoi, jud. Valcea (cjianu2[at]yahoo.com)
JUGUREANU DORINA, Colegiul National Mihai Eminescu, Bucuresti
(dorina.jugureanu[at]jgmail.com)

LACHESCU MIHAELA, profesor fizica, Colegiul National "Avram lancu”, Brad, jud. Hunedoara
(mihaela.lachescu[at]yahoo.fr)

LEFTERIU IOANA, profesor matematica, Colegiul Tehnic "Radu Negru" Galati
(ioana_lefteriu[at]yahoo.fr)

LICU MADALINA, elev cls a XllI-a, Colegiul "lon Kalinderu" Busteni-PH
(madalina_licu[at]yahoo.com)
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177. LUCA ANA, profesor director adj., Liceul cu Program Sportiv, loc. Roman, jud. Neamt
(costachescum[at]yahoo.com)

178. LUNGEANU GHERGHINA, profesor Scoala Gimnaziala Nr. 29 "Sf. Ana" Galati
(ginalungeanu[at]yahoo.com)

179. LUPAESCU MANUELA profesor, Colegiul National "Unirea" Targu Mures
(felix61ro[at]gmail.com)

180. MADARASZ HALMACIU ALEXANDRU, profesor, Gimnaziul "Traian" Tarnaveni, Mures
(felix61ro[at]gmail.com)

181. MADARASZ HALMACIU SIMONA, profesor, director, Clubul Copiilor Tarnaveni, Mures
(felix61ro[at]gmail.com)

182. MAGAZ VASILICA GEORGETA, profesor informatica, Liceul Teoretic "Callatis" Mangalia, jud.
Constanta (gina_magaz[at]yahoo.com)

183. MALANCRAVEAN OVIDIU, profesor fizica - TIC, Grupul Scolar de Industrie Usoara Sighisoara
(movidiul2[at]yahoo.com)

184. MALUTAN CRISTINA, profesor, Liceul "Onisifor Ghibu" Cluj Napoca
(cristina_buturca[at]yahoo.com)

185. MANEA CATALINA MIHAELA, invétator, Scoala Pufesti (kati_manea[at]yahoo.com)

186. MANOLACHE IRINA AURA, profesor ing., Colegiul Tehnic "Radu Negru" Galati
(iamanolache[at]yahoo.com)

187. MANOLE GETA, nvatdtor, Scoala "Aleco Russo" lasi (casamanole[at]yahoo.com)

188. MARCU ALEXANDRA, profesor informatica, Colegiul Tehnic de Arte si Meserii "Constantin
Brancusi" Craiova (alexandra_marcu2005[at]yahoo.com)

189. MARIN CONSTANTINA, profesor matematicd, Colegiul National "Aurel Vlaicu" Bucuresti
(constantinamarin[at]yahoo.fr)

190. MASOUD DANIELA NICOLETA, profesor Tnvatdmant primar si masterand, Scoala nr. 172 Sf.
Andrei Bucuresti (danamasoud[at]yahoo.com)

191. MATEI ELENA, profesor, Grup Scolar "Gheorghe Marinescu” Tg Mures, Mures
(mateielena2008[at]yahoo.com)

192. MANESCU LUCSITA-ELENA, profesor informaticd, Liceul Pedagogic "Stefan Odobleja”
Drobeta Turnu Severin (lucsita_manescu[at]yahoo.com)

193. MANESCU MARIUS, profesor informatic, Colegiul Tehnic "Lorin Silagean" Drobeta Turnu
Severin (ciscomarius[at]gmail.com)

194. MEGYERI MARIA profesor, Colegiul Economic lulian Pop, Cluj Napoca, jud. CJ
(cosmegyeri[at]yahoo.com)

195. MIREA PAULA-CARMEN, institutor I, Scoala cu cls. I-VIII. Nr. 1 Buftea, jud. llIfov
(paulamirea[at]yahoo.com)

196. MINUT ALINA, profesor limba si literatura romand, Liceul cu Program Sportiv, loc. Roman, jud.
Neamt (costachescum[at]yahoo.com)

197. MIHUT ELENA, profesor matematicd, Liceul Teoretic "V. Alecsandri" lasi
(mihellal201[at]yahoo.com)

198. MIHAI ADRIANA-MIHAELA, profesor, $Scoala cu clasele 1-VIII PODARI, Dolj
(marianamihaii[at]yahoo.com)

199. MIHAI MARIANA-GABRIELA, profesor, C.N. Stefan Velovan Craiova, Dolj
(gabyl_mihai[at]hotmail.com )

200. MIHAI MARIANA, profesor, C.N. Stefan Velovan, Craiova (marianamihaii[at]yahoo.com)

201. MINEA MIRELA, profesor inv. primar, Liceul Teoretic cu clasele I - XII Popesti-Leordeni
(mirela.minea[at]gmail.com)

202. MIREA PAULA-CARMEN, institutor I, $coala cu cls. I-VII1. Nr. 1 Buftea, jud. IIfov
(paulamirea[at]yahoo.com)

203. MLADINOVICI ECATERINA, profesor bibliotecar, Colegiul Tehnc “Dimitrie Leonida”,
Bucuresti, sectorul 2 (ecaterina_mladinovici[at]yahoo.com)

204. MIRICA-BOBIT LUMINITA, profesor inv. primar, Scoala Gimnaziala Nr. 28 "Mihai Eminescu"
Galati (adi_mirica2003[at]yahoo.com)

205. MOCEAN ELENA, profesor informaticd, Colegiului National "lulia Hasdeu" - sector 2,
BUCUREST!I (elrux[at]yahoo.com)
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MOGA ANISOARA, profesor, inspector, Inspectoratul Scolar Judetean Mures
(any_moga[at]yahoo.com)

MOLDOVAN NELU profesor, Gr. Scolar "Gh. Marinescu" Targu Mures (felix61ro[at]gmail.com)
MOLDOVAN MARIANA, profesor ing., Grup Scolar Industrial Transporturi Cai Ferate Arad
(mmol49[at]yahoo.com)

MORAR AVIA profesor, Colegiul Economic lulian Pop, Cluj Napoca, jud. CJ
(aviamorar[at]yahoo.com)

MORAR MIHALI, profesor, inspector scolar, ISJ, PH-Ploiesti (mihaimorar62[at]yahoo.com)
MORARASU IRINA profesor, Colegiul National "Carol I'" Craiova-DJ

MOS ELENA profesor, Palatul Copiilor Oradea (mariavatamanu[at]yahoo.com)

MUJDEI MARIANA, profesor informaticd, Colegiul Tehnic "Gh.Asachi", lasi
(apetriiana[at]yahoo.com)

MUNTEAN MARCELA RODICA profesor, Scoala cu clasele I-VIII Nr.1 Baia Sprie Maramures
(rmmuntean[at]yahoo.com)

MUNTEAN MIHAELA CRISTINA profesor informatica, Liceul Teoretic "Nicolae Balcescu"
Cluj-Napoca (m_c_muntean[at]yahoo.com)

MUNTEAN OANA ALINA student, Universitatea de Nord Baia Mare Maramures
(oana_alina86[at]yahoo.com)

MURAR AURELIA, profesor matematica,Liceul cu Program Sportiv "BANATUL",loc. Timisoara,
jud. Timis (costachescum[at]yahoo.com)

MURESAN MARIA-EUGENIA, institutor, Liceul Teoretic "Nicolae Bélcescu”, Cluj-Napoca
(efodorean[at]yahoo.it)

NACU IONUT NICOLAIE, profesor, Liceul cu Program Sportiv, loc. Roman, jud. Neamt
(costachescum[at]yahoo.com)

NACU ANDA, profesor limba si literatura romana, C.N. "ROMAN VODA", loc. Roman, jud.
Neamt (costachescum[at]yahoo.com)

NEDELCU VIOLETA, profesor limba si literatura romana, Grup Scolar ,, Tudor Vladimirescu”,
comuna T. Vladimirescu, Jud. Galati (munteanuvioletal[at]yahoo.com)

NEGREA ANA-MARIA, profesor matematica, Grupul Scolar "Traian Vuia", Targu Mures
(negreaanamaria[at]yahoo.com)

NEGREA FLAVIA, profesor inginer, Colegiul Tehnic "Alesandru Papiu llarian” Zalau, jud Salaj
(negrea_flavia[at]yahoo.com)

NEGRUTOIU CODRUTA profesor, Colegiul Economic lulian Pop, Cluj Napoca, jud. CJ
(horea_giurgiuman[at]yahoo.com)

NESTE SANDA ZOIA, profesor/director, Casa Corpului Didactic Satu Mare
(nsz467[at]yahoo.com)

NICOARA ADRIANA, profesor, Scoala Generala nr. 7 Brasov (nicoaraadriana[at]yahoo.com)
NICOLAITA CRISTINA, profesor informaticd, Scoala Gh. Magheru Caracal, Olt
(olt[at]mathexperience.ro)

NISTOR SIMONA, profesor, Grup Scolar Silvic Nasaud (simo27sim[at]yahoo.com)

NOUR MARIA, invatdtor, Scoala Gimnaziala Nr.41 "Sf. Grigore Teologul" Galati
(lianour2005[at]yahoo.com)

NOUR ANDREI, elev, Colegiul National "Al. loan Cuza" Galati (andrei_cloud[at]yahoo.com)
OLAR ASPAZIA, profesor TIC, Colegiul Tehnic "Latcu Voda" Siret, Suceava
(pazi_2k[at]yahoo.com)

OLENIUC MARIANA, profesor, Scoala "Al. I. Cuza", Podu lloaiei (m_oleniuc[at]yahoo.com)
OLENIUC CLAUDIA, profesor, Grup Scolar "Virgil Madgearu", lasi (c_oleniuc[at]yahoo.com)
OLINICI RODICA, profesor matematicd, Scoala Gimnaziald Nr. 43 "Dan Barbilian" Galati
(oli_marian[at]yahoo.com)

OMANIA LUCHIAN, inginer de sistem, Liceul Teoretic "Nicolae Balcescu" Cluj-Napoca
(oluchian[at]yahoo.com)

OPREA IOANA GABRIELA, profesor de informaticd, Liceul Teoretic “Nicolae Balcescu" din
Cluj Napoca (ioanaoprea_09[at]yahoo.com)

OPREA SIMONA, profesor, Scoala Regina Elisabeta; Scoala Sanatoriala Busteni - PH
(semoprea[at]yahoo.com)
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OPREA CARMEN IOLANDA, profesor inv. primar, Colegiul National "Jean Monnet" Ploiesti -
PH (raducu7ani[at]yahoo.com)

OPRIS FLORIN PETRU, student, Universitatea de Vest Vasile Goldis Baia Mare
(domnulopris[at]yahoo.com)

ORASANU ROMICA, profesor, Scoala cu clasele 1_VI11 Nr.1 "Sf. Nicolae" Botosani
(romica_orasanu[at]yahoo.com)

ORASANU DANIELA, profesor, Scoala cu clasele I_VIII Nr.7,, Octav Bancild" Botosani
(daniela_orasanu[at]yahoo.com)

PAPA MIHAELA ELENA , profesor informaticd, Liceul de Informatica "Stefan Odobleja" din
Craiova(mihaelaelenapapa[at]yahoo.com)

PARASCHIV LILIANA, profesor matematicd, Liceul Teoretic "Lucian Blaga", Constanta
(paraschivlili[at]yahoo.com)

PAVEL AURELIAN, ing. de sistem, Grupul Scolar de Industrie Usoara Sighisoara
(aurelian_pavel[at]yahoo.com)

PACURETU SIMONA, profesor, Liceul Teoretic Azuga, PH (simonapacuretu[at]yahoo.com)
PAUN VERONICA, Tnvatator, Liceul Teoretic cu clasele | - X11 Popesti-Leordeni
(vera_paun[at]yahoo.com)

PARVULESCU EMIL, profesor dr., Colegiul National de Informatica "Matei Basarab” Rm.
Valcea, jud VL (emilpar56@yahoo.com[at]yahoo.com)

PARVULESCU MIHAELA-MARCELA, profesor inv. primar, Colegiul National de Informatica
"Matei Basarab" Rm. Valcea, jud VL (myhaela59[at]yahoo.com)

PENU IONELA, profesor informatica, Liceul Teoretic “Dundrea” Galati
(ionelapenu[at]yahoo.com)

PISLARU MIHAELA LACRAMIOARA, profesor matematica, C.N. "Roman Voda", loc. Roman,
jud. Neamt (costachescum[at]yahoo.com)

PETCUT MARIA, profesor ing., Grup Scolar Industrial Transporturi Cdi Ferate Arad
(mpetcut[at]yahoo.com)

PETRILA VIORICA, profesor, Clubul Copiilor Pascani, filiala Halaucesti (vpetrila[at]yahoo.com)
PETROI ANCA, lector univ. doctorand, Universitatea Aurel Vlaicu Arad
(evelinabalas[at]yahoo.com)

PINTEA CARMEN-LUCIA, profesor, director adjunct, Gimn. de stat "Miron Neagu", Sighisoara,
jud. Mures (carmenpintea61[at]yahoo.com)

PLACINTA DIMITRIE-DANIEL, profesor, Colegiul Militar Liceal " Dimitrie Cantemir" Breaza -
PH (danielplacinta[at]yahoo.com)

PLOSCAR SIMONA, profesor, Liceul Teoretic " Nicolae Bélcescu" din Cluj-Napoca
(simona20maria[at]yahoo.com)

PLOSCA ELISABETA, profesor biologie, C.N. "Roman Voda", loc. Roman, jud. Neamt
(costachescum[at]yahoo.com)

PLOSCA GABRIEL, profesor ing., C.T. "Petru Poni", loc. Roman, jud. Neamt
(costachescum[at]yahoo.com)

PODUT LIA DORINA IRINA, Tnvatator, Scoala cu clasele I-VI11 Satu Nou de Sus, judetul
Maramures (lia_podut[at]yahoo.com)

POKA MARIA, profesor matematica, Scoala "loan Bob" din Cluj-Napoca
(maria_poka[at]yahoo.com)

POKA STEFAN, profesor, Liceul Teoretic "Gheorghe Sincai" din Cluj-Napoca
(pokastefan[at]yahoo.com)

POP DANIEL FLORIN, inginer, Scoala cu clasele I-V1I1 "Nicolae Balcescu" Baia Mare
(axxxx11[at]yahoo.com)

POP EMILIA, profesor, Scoala "loan Slavici" Tautii de Sus jud. Maramures
(Scoalatauti[at]email.ro)

POP SILVIA FLORINA, profesor director, Scoala "N. Balcescu" Baia Mare
(popsilviaflorina[at]yahoo.com)

POP I0AN, profesor fizica, Grupul Scolar Industrial Ludus, Mures (neluipop[at]yahoo.com)
POP IULIU PAUL, elev, Colegiul National "Andrei Muresanu" Bistrita
(paul_pop50[at]yahoo.com)
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POPA GABRIELA MARIA, profesor informaticd, Liceul Teoretic "Callatis" Mangalia, jud.
Constanta (popgabriela2008[at]yahoo.com )

POPA FLORENTINA HERMINA, profesor gradul I, informatica, Liceul de Informatica Stefan
Odobleja, Craiova, Dolj (hermipopa[at]yahoo.com)

POPESCU TEODORA, profesor, CSEI Nr.1 Bistrita - jud. BN (arod_theo[at]yahoo.com)
PREDUS ASINETA, profesor, Liceul Teoretic "Henri Coanda" Craiova, jud. Dolj
(a.predus[at]yahoo.com)

PREJBEANU IONEL, profesor matematicd, Colegiul National "Nicolae Titulescu" Craiova
(iprejbeanu[at]yahoo.com)

PUFU ELENA, profesor, $Scoala "Liviu Rebreanu” Mioveni - AG (pufuelena[at]yahoo.com)

PUI ADINA ROZE, profesor, Grup Scolar Electromures Tg. Mures, Tg. Mures
(puiadina[at]yahoo.com)

PURCEL CORNELIA, institutor, Scoala Gimnaziala Pilu, jud. Arad (purcelcornelia[at]yahoo.com)
PURCEL CLAUDIU, institutor, Scoala Gimnaziala Pilu, jud. Arad (purcelclaudiu[at]yahoo.com)
RADU CLAUDIA, profesor, Scoala Gimnaziala "Gh. Lazar" Zalau, Salaj (radutedi[at]yahoo.com)
RADU MIHAELA CRENGUTA, profesor chimie, C.N. "Roman Voda", loc. Roman, jud. Neamt{
(costachescum[at]yahoo.com)

RADU MIRCEA SORIN, profesor stiinte sociale, Colegiul Tehnic "Al.P. llarian", Zalau, Salaj
(mircearadusorin[at]yahoo.com)

RADU LAURA, profesor matematica, Colegiul de Industrie Alimentard ,,Elena Doamna”, Galati
(radu_laura2005[at]yahoo.com)

RADUTA MARCELA , profesor, Sc. Nr. 2 Ghermanesti- Ciofliceni, jud Ilfov
(sofia_dragomir[at]yahoo.com)

RANJA RODICA, profesor, Inspectoratul Scolar Judetean Mures (felix61ro[at]gmail.com)
RADULESCU RODICA, profesor, Scoala "George Enescu" Sinaia, PH
(rodicaradulescu2006[at]Jgmail.com)

ROSU GEORGETA, profesor, $Scoala cu clasele I-VI1I1, Vama, jud. Satu Mare
(lorelai_2306[at]yahoo.com)

RUICU DELIA MAGDALENA, profesor informaticd, Grupul Scolar Industrial Transporturi Cai
Ferate Craiova, Dolj (delia_ruicu[at]yahoo.com)

RUJOI RAUL, student, Universitatea "Babes Bolyai" Cluj-Napoca (raul_666_rujoi[at]yahoo.com)
RUS ALINA, profesor, Scoala cu cls. I1-VI1I, Nr.1 Baia Sprie, Maramures (r25alina[at]gmail.com)
RUSU MIRCEA, profesor ing., Colegiul Economic "lulian Pop" Cluj Napoca
(profesorbio72[at]yahoo.com)

SABO ANCA, profesor, Liceul de Artd Baia Mare, jud. MM (sabo_anca[at]yahoo.com)

SABOU RITA LAURA, profesor, Colegiul Tehnic de Transporturi si Telecomunicatii "lon I.C.
Bratianu" Satu Mare (rita_sabou[at]yahoo.com)

SANDU PETRU, profesor director, Liceul cu Program Sportiv, loc. Roman, jud. Neam{
(costachescum[at]yahoo.com)

SAVU DIANA, profesor inv. primar, Colegiul National "Mihai Eminescu", lasi
(dialdescu[at]yahoo.com)

SAPOIU FLORICA, profesor, Colegiul Militar Liceal"Dimitrie Cantemir" Breaza - PH
(floricas2005[at]yahoo.com)

SECASAN GYONGYI, director, Gimnaziul de Stat "Victor Jinga" Sighisoara, jud. Mures
(secasangyongyi[at]yahoo.com)

SIMIONESCU LILIANA, profesor biologie, Liceul cu Program Sportiv, loc. Roman, jud. Neamt
(costachescum[at]yahoo.com)

SILVASAN GABRIELA, profesor, Palatul Copiilor Satu Mare (gabrielasilvasan[at]yahoo.com)
SIMARTON OLIMPIA, institutor, Scoala Gimnaziala nr. 28 "Mihai Eminescu" Siria, Jud. Arad
(simarton.olimpia[at]yahoo.com)

SLATINEANU TAMARA, profesor grd I, Colegiul Tehnic Gheorghe Asachi lasi
(tami282002[at]yahoo.com)

SOMESAN CRISTINA, profesor, Colegiul National "Unirea" Tg. Mures
(cristina_ligia[at]yahoo.fr)

SONERIU MIHAL, profesor, Clubul Copiilor Sighisoara, jud. Mures (dudusoneriu[at]yahoo.com)
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300. SOVA SIMONA-ANDREEA, profesor limba si literatura roméana, C.T.C. "Nicolae Vasilescu-
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Karpen" Bacau (simona_sova[at]yahoo.com)

SPIRIDON GHEORGHE, profesor, Liceul Economic "Nicolae lorga", Pascani, lasi
(spiridon_gheorghe[at]yahoo.com)

SPIRIDON MARIOARA, profesor, Scoala "l. Cantacuzino", Pascani, lasi
(spiridon_gheorghe[at]yahoo.com)

STAN COSMIN MADALIN, elev, Colegiul National "Vasile Alecsandri" Galati
(minut_madalin[at]yahoo.com)

STAN MARIA, profesor, informatica, Colegiul Tehnic "Radu Negru" Galati
(marcost95[at]yahoo.com)
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STANCIU ADRIANA OLIMPIA, profesor informatica, Scoala Gimnaziala Sf. Ana Nr. 29 Galati

(adrianaolimpia[at]yahoo.com)

STANESCU AURORA, profesor inspector, Inspectoratul Scolar Judetean Mures
(stanescuaura[at]yahoo.com)

STETCO MARIA, inginer, inspector scolar, Inspectoratul Scolar Judetean Mures
(mariastetco[at]yahoo.com)

STINGU ADRIANA NICOLETA, profesor, director, Gimnaziul de Stat "Miron Neagu" Sighisoara

(adrianastingu[at]yahoo.com)

STOICA ELENA, profesor inv. prescolar, G.P.N. Nr. 4 Oltenita, Jud. Calarasi
(e_stoica55[at]yahoo.com)

SUCIU MARIAN, student, Universitatea Babes-Bolyai Cluj-Napoca
(suciu_marianO[at]yahoo.com)

SUTEU SEVER, profesor, Palatul Copiilor Bistrita Nasdud (sever.suteu[at]yahoo.com)

SENDROIU RODICA, profesor, inspector scolar, 1SJ, PH-Ploiesti (sendroiu_rodica[at]yahoo.com)

SERBAN MARINEL-PAUL, profesor informatica, Colegiul National "Emil Racovita", IASI

(marinel.serban[at]gmail.com)

SOVAN DAN, profesor, Scoala Nr.1 Moisei, jud. MM (sovan_dan@yahoo.com[at]yahoo.com)

SUSU MARIANA, profesor, Liceul FEG - Fundatia Ecologica "Green", Bucuresti
(mariana.susu[at]gmail.com)
TALABA GABRIELA, profesor, Eco-Scoala Nr 2 Galati (ggtalaba[at]yahoo.com)

TAMAS EDVARD ARTHUR, elev, Colegiul National "Alexandru Papiu llarian" Targu-Mures

(thekiller_edy[at]yahoo.com)

TARCAOANU MIHAELA-CATALINA, profesor de limba si literatura romana, Colegiul National

"Calistrat Hogas" Piatra - Neamt

TATARU ELENA GABRIELA, profesor electrotehnica, Grup Scolar Grigore Moisil - Braila

(gb_elena[at]yahoo.com)

TARNAVEANU DIANA, institutor, Liceul Pedagogic "Nicolae Bolcas" Beius - jud BH
(diana.2571[at]yahoo.com)

TABUCI EUGENIA, profesor, Liceul cu Program Sportiv, loc. Roman, jud. Neamt
(costachescum[at]yahoo.com)

TCACI CARMEN, profesor director, Liceul economic "N. lorga", Pascani
(carmendrucker[at]yahoo.com)

TEGHER GINA CECILIA, profesor, Grup Scolar "George Baritiu" Livada, Satu Mare
(teghergina[at]yahoo.com)

TINTOSAN DOINA, profesor director, Gimnaziul "Al. I. Cuza" Tg. Mures
(tintosandoina[at]yahoo.com)

TODORAN LUCIA, inspector de specialitate, Inspectoratul Scolar Judetean Mures
(luciatodoran[at]yahoo.com)

TOLEA LUIZA DOINA, profesor, Gradinita Nr. 20 Galati (tolealuiza[at]yahoo.com)

. TRANISAN MARIA IULIANA, profesor, Grupul Scolar "Voievodul Gelu" Zalau

(iuliana.tranisan[at]yahoo.com)
TRANISAN MIREL, institutor, Scoala Gimnaziala "Petre Dulfu" Salatig, judetul Salaj
(mireltranisan[at]yahoo.com)

TRASCA IULIANA, profesor matematicd, Scoala “Gh. Popescu” Margineni-Scornicesti, jud. Olt

(lili_ana_9[at]yahoo.com)
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TRIFAN IULIANA, profesor chimie, Colegiul National "Costache Negri* Galati
(trifiuli[at]yahoo.com)

TUGMEANU ANDRA ELENA, student FCRP - SNSPA Bucuresti (ana.mariairina[at]yahoo.com)
TUDORACHE NICOLETA, profesor, $coala "Regina Elisabeta”, Poiana Tapului, Busteni, PH
(n16tdk[at]yahoo.com)

TUDOREANU MARIA, profesor director, Clubul Copiilor Tg. Ocna (cetgocna[at]yahoo.com)

. TUSNEA ION, profesor inspector scolar general, 1.S.J. Mures (iontusnea[at]yahoo.com)

TUDOR ANA, profesor, $coala "Liviu Rebreanu™ Mioveni - AG (tudor_ana59[at]yahoo.com)

. TURCAS CRINA VALENTINA, profesor, Colegiul Tehnic "Carol I" Bucuresti

(turcascrinavalentina[at]yahoo.com)

UNGUREANU AURA ANETA, profesor chimie, Liceul Particular "Marin Coman" Galati
(trifiuli[at]yahoo.com)

URSACHE LILIANA, profesor informaticd, Colegiul National Ferdinand | din Bacdu
(prof_liliana.ursache[at]yahoo.com)

VANCEA VERONICA, consilier juridic, Inspectoratul Scolar Judetean Satu Mare
(veronicavancea[at]yahoo.com)

VATAMANU MARIA, profesor, Clubul Copiilor, Pascani (mariavatamanu[at]yahoo.com)
VATAMANU PETRU, profesor, Liceul economic "N. lorga", Pascani
(mariavatamanu[at]yahoo.com)

VASIU TATIANA-MANUELA, director adj., Scoala Generala "Fogarasi Samuel", Ganesti, jud.
Mures (manuelatatiana[at]yahoo.com)

VERDES LACRIMIOARA, profesor, Colegiul Carmen Sylva Baia Mare
(lacrimioaraverdes[at]yahoo.com)

VIMAN IOAN, profesor, director dr., Scoala "Lucian Blaga", Satu Mare
(vim51satmar[at]yahoo.com)

VIVARELLI ANTONELA, profesor, Colegiul "lon Kalinderu" Busteni-PH
(vivarelliantonela[at]yahoo.com)

VONETHE VASILICA, profesor, director adj., Liceul Teologic Ortodox "N. Steinhardt" Satu Mare
(vim51satmar[at]yahoo.com)

ZAHARIA LICA, profesor, inspector scolar, 1SJ, PH - Ploiesti (zaharia.lica[at]yahoo.com)
ZAHARIA ZINA, profesor fizicd, Liceul cu Program Sportiv, loc. Roman, jud. Neamt
(costachescum[at]yahoo.com)

ZAMFIR MARINELA-VIOLETA, profesor, director, Liceul Teoretic "Nicolae Balcescu”, Cluj-
Napoca (efodorean[at]yahoo.it)

ZIGLER MIRELA, profesor, Grupul Scolar Tehnic Nr.1 Baia Mare, Maramures
(ziglermirela[at]gmail.ro)
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