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I. EFICIENTA SI CREATIVITATE iN FORMAREA COMPETENTELOR
DIGITALE

Copilul prescolar in mileniul 111

Fatu Mihaela
Gradinita nr. 185, Bucuresti

Poate parea depasit, dar se readuce in discutie o problema mereu actuala: COPILUL. Astfel,
orice noud generatie de educatori este in situatia de a descoperi si a redescoperi copilul, de a
experimenta diverse cai de remodelare a personalitdtii copilului, de a organiza activitati de invatare
mai reusite. In contextul actual al existentei noastre, educatia isi multiplicd importanta si functiile.
Acest fenomen este intr-o legaturd fireascd cu dinamica evenimentelor si evolutiilor sociale, cu
ritmul si amploarea cercetarilor stiintifice realizate in domeniul psihologiei invatarii si dezvoltarii ,
cu nevoile educationale crescande ale copiilor si tinerilor care se formeaza ca personalitafi la acest
inceput de mileniu.

Sarcina institutiilor al cdrui obiect de activitate 1l reprezinta educatia devine pe masura, mai
complexd. Ele sunt in situatia de a caduta neincetat modalitdti de eficientizare a interventiilor
educative specifice care s compenseze excesiva mobilitate si nesigurantd generate de evolutiile n
plan social. Gradinita este prima dintre aceste institufii care resimte impactul reformelor de tot felul,
prin efectele pe care le genereaza in planul relatiilor cu caracter interpersonal si care se reflecta
asupra climatului afectiv in care se dezvoltd noile generatii de copii. Tindnd cont de mulfimea
fenomenelor sociale care influenteazd procesul formarii si dezvoltdrii personalitatii copilului mic,
semnalam cresterea importantei actiunilor educative care se realizeaza in contextul gradinitei.
Aceste actiuni alaturd traditionalului, modernismul, ca urmare a faptului ca la aceasta varsta copilul
receptioneazd cu multd usurintd evenimentele percepute direct: sosirea unei persoane strdine in
gradinitd, o serbare, o sezdtoare, o vizitd la muzeu, o excursie. Toate aceste impresii se imprima in
sufletul copilului , iar intr-o forma sau alta sunt transpuse in propria sa activitate.

La varsta prescolard copilul este Inca dependent de parinti, de educatoare, fapt ce pune in
prim-plan formarea deprinderilor morale. Trasaturile morale se consolideaza la copil numai daca
exista consecventa in atitudinile noastre fata de el si daca munca educativa are continuitate. Pentru
asigurarea acestei continuitdfi este importantd dezvoltarea parteneriatelor cu paringii, prin care
parintii au posibilitatea sa-si cunoascd mai bine copiii, modul lor de manifestare in viata de grup, pot
intelege mai bine rolul lor educativ si isi insusesc procedee educative pe care sa le aplice in educatia
copiilor lor. Prin acest tip de parteneriate se stabilesc relatii mai apropiate si mai deschise Intre
educatoare si parinti, iar parintii, cunoscandu-se mai bine intre ei pot colabora mai usor in luarea
unor decizii importante pentru gradinita. Eficienta implementarii unui astfel de proiect educational
este evidenta atat pentru copii, pentru familie, pentru gradinita, cat si pentru intreaga comunitate.

Dar, principalul beneficiar este desigur copilul. Educatia ecologica constituie unul din
principalele obiective ale educatiei la varsta prescolara. Pe aceastd tema se pot realiza parteneriate
intre diferite institutii: - gradinita - gradinitd; - gradinitd — Comunitate Locald; - gradinitd — parinti; -
gradiniti — ONG-uri. In cadrul acestor parteneriate se pot parcurge urmitoarele continuturi:
transmiterea unor informatii despre ecologie, dobandirea unor cunostinte despre relatia om-mediu,
educarea unor comportamente si conduite civilizate fatd de mediul ambiant, formarea deprinderilor
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si obisnuintelor de a proteja mediul, imbogatirea vocabularului activ cu cuvinte din domeniul
ecologic, cultivarea unor atitudini de investigare, cercetare, explorare a mediului, ingrijirea coltului
viu din clasa sau gradinita, curiozitdti din lumea plantelor si animalelor, cunoasterea plantelor si
animalelor ocrotite de lege, recoltare de plante medicinale si fructe benefice sanatatii, contributia
copiilor la reciclarea materialelor refolosibile, formarea unei atitudini de dezaprobare fata de cei ce
conservare a naturii, a elementelor primare din naturd in vederea cultivarii atitudinilor responsabile a
implicarii directe in protectia mediului.

Proiectele de parteneriat educational cu Comunitatea Locala - Primarie, Politie — au ca
argument educatia prescolarilor pentru cetatenie democratica in vederea formarii unor cetateni activi
si respnsabili. Prin actiunile desfasurate in acest sens, copiii isi insusesc concepte cheie — libertate,
justitie, egalitate, solidaritate, cunosc modul de functionare a institutiilor democratice, inteleg rolul
drepturilor omului in viata cotidiand, sunt pusi in diferite situatii de a respecta pe cei de langa ei, isi
formeaza deprinderi de a-si proteja propria persoand si pe ceilalti. Prin parteneriatele educationale
pe teme de sanatate, parteneriate in care sunt implicati copii, parinti, educatoare, medici, asistente,
se urmareste formarea unor priceperi si abilitati de mentinere a unor relatii echilibrate, sanatoase cu
mediul social i natural, elaborarea deprinderilor si formarea obignuintelor igienice necesare
dezvoltarii Copilul prescolar in mileniul IIL

O alta latura a educatiei pentru societate o reprezintd educatia religioasd a carei calitate
poate fi imbunatatita prin parteneriate cu reprezentanti ai bisericii. Astfel, se pot realiza convorbiri
tematice, lecturi, poezii, cantece, colinde, vizite, excursii care au ca obiectiv turistic manastiri.
Educatia moral-civica este un proces complex ce trebuie condus nu numai cu stiinta, ci §i cu arta si
inaltd maiestrie pedagogica, astfel incat copiii sa-si insuseasca principiile moral-civice pozitive ale
societatii in care trdiesc si sd le promoveze consecvent in viatd. «Arta educatiei, nu este altceva
decat cunoasterea mijloacelor potrivite pentru a forma corpuri mai robuste si mai puternice , spirite
mai luminate si suflete mai virtuoase». (Helvetius)



Dezvoltarea competentelor digitale la elevii de liceu, la ora de fizica

Paragina Florica, Casa Corpului Didactic, Bucuresti
Paragina Silviu, Colegiul National ”Cantemir Voda”, Bucuresti

Competentele digitale

”Competentele digitale de utilizare a tehnologiei informatiei ca instrument de
invatare §i cunoastere” reprezintd al patrulea domeniu de competentd cheie care
determind profilul de formare a elevului si pe care se axeazd Curriculumul National

pentru invatamantul primar si gimnazial (art. 68, litera d, Legea Educatiei Nationale Nr. 1/
2011).

Dezvoltarea acestor competente se bazeaza pe:

e instruirea pentru utilizarea calculatoarelor de catre elevi;

e instruirea pentru utilizarea programelor de editare (Word, open doc, etc.), de
calcul (Excel) de prezentari interactive (PowerPoint), programe de editare site-
uri web, programe de creare de jocuri didactice, etc;

e instruirea pentru folosirea mijloacelor de comunicare ce folosesc Internetul
(utilizarea unei adrese de posta electronica, gestionarea conturilor de utilizator,
alegerea parolelor de acces, protejarea de activitatile de tip cyberbullying,
combaterea analfabetismului informatic — Solomon Marcus);

e invatarea unor limbaje de programare avansate.

La disciplina fizica se vizeaza in principal intelegerea fenomenelor si legilor
fizice atat prin studii experimentale cat si prin rezolvarea de probleme. Profesorul are
un rol important pentru realizarea simbiozei dintre studiul traditional cu creionul in
mana si cel in care calculatorul inlocuieste creionul si informatiile sunt prezentate in
format digital. In acest scop se pot folosi mai multe metode de lucru cu elevii, ca de
exemplu:

e redactarea atat in format Word cat si in format PowerPoint a:
o referatelor ce prezintd rezultatele obtinute in cadrul lucrarilor de
laborator;
o eseurilor de prezentare a unui subiect din studiul fizicii;
e rezolvarea de probleme folosind Excel;
o folosirea de softuri educationale prin intermediul tablei de tip SMART,
pentru o mai buna intelegere a fenomenelor si a cunostintelor.
Metode de implementare
Etapele de implementare a competentelor digitale sunt prezentate in
figura 1.
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Metode folosite

Lucrari de Eseuri Rezolvare de Folosire tabls
laborator probleme SMART
Se prezints Investigarea

subiectului si
realizarea
eseului

desfasurarea
lucrarii

Efectuarea

lucrarii Prezentarea
fnregistrare de eseului
date si imagini

Prezentarea
rezultatelor

Figura nr. 1 Etapele de implementare a competentelor digitale.

—_— %
DETERMINAREA DISTANTEI FOCALE

A UNEI LENTILE CONVERGENTE

B L E L

Si =53 = &
« é
Determinarea constantei elastice : I 1
a unui resort

Membrii grupei:
Lescaie Denisa
> Gutu Bianca

O

6/17/201¢ Colegiul Tudor Vianu

Figura nr. 2. Exemple de fisiere realizate de elevi.

Utilizarea calculatorului ca mijloc de realizare a unor teme prezinta avantaje cat
si dezavantaje care trebuie avute in vedere cand profesorul implementeaza astfel de
activitati.

Avantaje si dezavantaje

Utilizarea programelor informatice permite accesul la informatie necenzurat de
costurile educatiei si distantele dintre locul in care elevul invata si cel in care gaseste
informatia.

Avantaje:

= Practic acces la “biblioteca” infinita din site-urile Universitatilor (si nu numai).

= Accesat ul este limitat doar de “puterea” motoarelor de cautare.

» Motoarele de cautare performante propun informatii, aspecte, site-uri cu
informatii conexe celei cautate, pe care elevul nu le ar fi cautat din proprie
initiativa nestiind de existenta lor.

= Studiul se poate efectua la orice ora nefiind conditionat de programul institutiei.

= TInliturarea “restrictiilor” impuse de conditiile de moment (cum ar fi vreme
umeda pentru experimente electrostatice sau lipsa unor echipamente specifice
in atomica sau nucleara.

= Desenarea graficelor se realizeaza automat.
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= (alculatorul poate fi programat sa culeaga date in locuri $i momente de timp la

care omul nu are acces.
Dezavantaje:

= Efect de halou la activitatile de grup cand lucreaza doar un elev la calculator.

= Site-uri cu informatii eronate, care determind invatarea unor notiuni care nu
corecte.

= Programarea gresitd a unui experiment duce la rezultate gresite “sustinute” de
ideea ca un calculator nu greseste deci rezultatul nu poate fi gresit.

= Reclamele pot devia atentia si duc la cautari colaterale, parazite, ce deturneaza
atentia elevului de la Invatare.

= Setarile automate ale retelelor de socializare distrag atentia in mod consecvent.

Bibliografie:
1. Legea Educatiei Nationale Nr. 1 /2011, http://www.fen.ro/legea_educatiei_final.pdf, accesata pe 15 mai 2016
2. Phil Rosenzweig, 2010 - Efectul de halou si alte opt iluzii economice care ii induc in eroare pe manageri [The
Halo Effect: ... and the Eight Other Business Delusions that Deceive Managers], Editura Publica, Bucuresti.
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Eficienta utilizarii noilor tehnologii moderne in activitatea didactici

Laudat Ruxandra, Scoala Gimnaziala ”Gheorghe Corneliu”, Domnesti
Béraitaru Monica Margarit-, Scoala Gimnaziala ”1.G.Duca”, Bucuresti

Pornind de la afirmatia autorilor Masalagiu C. si Asiminoaei I., (Didactica
predarii informaticii, Ed. Polirom, Iasi, 2004), conform carora: ,,Societatea viitorului
este societatea informationald (Information Society), care va aparea datoritd vastei
raspandiri a noilor tehnologii privind informatia si comunicarea”, consideram
importantd formarea capacitatii fiecarui elev de a putea realiza contactul cu
tehnologia moderna de calcul si de comunicare, deoarece competentele in domeniul
informational, de comunicare pe baza tehnologiei moderne pot favoriza succesul
in activitate, indiferent de domeniu.

Sorin Cristea in ,,Dictionarul de pedagogie” atesta urmatoarea semnificatie a

termenului ,,tehnologie educationald”, care aici este numita ,,tehnologie pedagogica™:
,» lehnologia pedagogica reprezinta ansamblul tehnicilor si cunostintelor practice
imaginat pentru a organiza, a testa si a asigura functionalitatea institutiei scolare la
nivel de sistem. In contextul problematicii specifice procesului de invatimant pot fi
delimitate patru actiuni distincte, dar complementare, care asigurd dimensiunea
aplicativa a conceptului de tehnologie a educatiei/ instruirii: organizarea resurselor
pedagogice existente, planificarea si aplicarea curriculumului, pregatirea si folosirea
materialului pedagogic si aplicarea cunostintelor in activitatea de invatare.”
In traditia socio-culturald, TIC este definitd ca mijloc de mediere pentru cunoastere,
lar din perspectiva dialogica, e vazuta ca mijloc de deschidere, adancire si largire a
aspatiilor de dialog. Nu trebuie sa uitam ca invatarea nu presupune doar acumulare de
cunostinte, ci crestere, imbogatire, evolutie.

In noile orientari ale invatimantului problema interactiunii pedagogului cu
elevul este una fundamentala. In acest context apare evidentd necesitatea unui sistem
educational centrat pe elev, axandu-se pe nivelul de dezvoltare a potentialului
acestuia, aplicand tehnologii adecvate.

Rolul tehnologiilor educationale moderne, asigura in educatia elevilor un set de
instrumente si metode care faciliteazia trecerea de la un mediu de invatare centrat pe
profesor si pe materiale didactice tiparite, la un mediu colaborativ, interactiv, centrat
pe elev si pe procesul de invatare.

Societatea se confruntd in prezent cu schimbari rapide si profunde: apar
produse si servicii noi, cercetarile evolueaza in directii neasteptate generand
descoperiri care pareau pana mai ieri de domeniul imaginarului. Schimbarile
determinate de evolutiile tehnologiilor moderne nu se mai manifesta doar in
domeniile pentru care au fost inifial concepute, ci provoaca transformari si in alte
aceasta lume in care singurul aspect nemodificat este schimbarea, invatamantul
trebuie sa se integreze si sa isi adapteze ofertele pentru a veni in sprijinul noii
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generatii, actualizdndu-si permanent finalitatile si resursele, astfel incat sa raspunda
noilor provocari si, in acelasi timp, sd le ofere subiectilor educatiei deprinderi si
instrumente de munca eficiente.

Tehnologiile educationale moderne sunt eficiente in activitatea didactica in etapele
proiectarii, implementarii si evaluarii, una dintre conditiile esentiale in reusita
acestora fiind cunoasterea si dorinta de utilizare a celor mai potrivite mijloace, chiar
daca aceasta presupune renuntarea la anumite obiceiuri care se dovedesc, uneori, mai
costisitoare la capitolul resurse (timp, energie, financiar).

Elaborarea unor tehnologii educationale moderne permite nu numai imbunatatirea
calitatii procesului educational, ci si rezolvarea problemei Tnsusirii unui volum imens
de informatii intr-un timp relativ scurt fara a afecta starea psthica a instruitilor.
Resursele informationale au devenit la fel de importante ca resursele materiale si cele
energetice. In conditiile societitii informationale bazate pe utilizarea tehnologiilor
informationale si comunicationale (T.I.C.), in sistemul de invatamant devine un
Imperativ necesitatea centrarii procesului de invatamant pe elev, el devenind subiectul
procesului de invatdmant si care presupune individualizarea (cel putin relativd) a
acestui proces. Folosirea tehnologiei informationale reprezintd o posibilitate reald de
individualizare a procesului de invatamant bazat pe clase si lectii.

elevilor. In baza tehnologiilor multimedia apare posibilitatea realizarii materialelor
didactice computerizate, care pot fi grupate, in functie de tipurile tehnologiilor
utilizate si de scopurile pe care le realizeaza, astfel: manuale electronice, care
reprezintd o expunere textuala a materiei cu un numar mare de ilustratii, care pot fi
instalate pe server si transmise prin retea, manuale electronice cu o dinamica inalta a
materialului ilustrativ, executate pe CD-uri, sisteme moderne pentru efectuarea
lucrului de cercetare stiintifica, sisteme virtuale, in care elevul devine element al
modelului computational, care reflectda lumea reala si sisteme de instruire la distanta.
Dorintele copiilor de a lucra pe calculator s-au intersectat cu dorintele cadrelor
didactice de a le deschide noi orizonturi la majoritatea obiectelor de invatdmant.

Am introdus lucrul pe calculator nu pentru ca este la moda, ci pentru ca am
considerat ca este un mijloc modern care pune accent pe activitatea creatoare.
Lucrul pe calculator ne-a demonstrat ca atitudinea elevilor pentru invatare s-a
imbunatatit si calitatea activitatii de asimilare si creatie a SpOrit.

Pot fi utilizate, in acest sens materiale PPT, care, pe langda designul atractiv,
faciliteaza o mai bund coerentd in prezentare, precum si contactul permanent a
elevului cu varianta vizual-auditiva a invatirii. In spatiul lectiei pot fi inserate
materiale create anterior sau pot fi create astfel de materiale impreund cu elevii, in
cazul in care existd conexiune la Internet in sala de clasa. Aceste materiale dezvolta
creativitatea elevilor si asigura o invatare de placere.

Tehnologiile educationale moderne urmaresc facilitarea procesului didactic ajutand
cadrele didactice sa creeze contexte favorabile invétarii, formarii deprinderilor,
constituirii unui complex de atitudini care sd stimuleze curiozitatea, dorinta de a
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cunoaste mai mult, spiritul competitional cu sine, placerea de a progresa si de a-si
dezvolta posibilitatfi de autoinstruire, dar si o raportare corectd la evaluare, aspect
absolut necesar 1n pozitionarea noastra, a fiecdruia, In spatiul cunoasterii.
Invatimantul are nevoie de tehnologii educationale moderne insusite de cadrele
didactice si aplicate inteligent si constructiv in derularea procesului instructiv-
educativ.

Aducand aceste argumente putem afirma ca revigorarea procesului de invatamant
este practic imposibila, fira implementarea tehnologiilor informationale
avansate, inclusive a tehnologiilor multimedia.
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Folosirea TIC in procesul de predare-invatare-evaluare la disciplinele CLR, MEM si AVAP

Bitoiu Gabriela Marcela
Scoala Gimnaziala Nr. 197, Bucuresti

Folosirea TIC in scoala face parte din evolutia naturala a Tnvatarii. Se propune astfel o solutie
eleganta pentru problemele ridicate de provocarile moderne adresate invatarii si nevoilor actuale ale
elevilor. Intregrarea TIC in procesul traditional de predare-invatare-evaluare este o oportunitate de a
integra ultimele descoperiri tehnologice cu interactiunea si implicarea oferite de modul traditional de
cunoastere. Intelepciunea traditiei poate si trebuie sa fie combinati cu solutiile tehnologice moderne.

Necesitatea Invatamantului asistat de tehnologia informatiei si comunicatiilor este o realitate,
fiind sustinuta si de studiile in domeniu, care arata ca, In momentul in care elevii se bucura de o
experientd de Invatare interactiva, acestia retin 75% din informatii, in timp ce doar 20% dintre
informatii sunt retinute atunci cand suportul de invatare este cel traditional (tabla, creta, hartie).

Acest tip de invatare ar putea deveni global, ar putea transcede granitele formale ale tarilor si
ar putea aduce impreuna grupuri de elevi din culturi si meridiane diferite. In acest context,
generalizarea folosirii TIC in gcoald ar putea deveni una dintre realizarile importante ale deceniului
nostru.

Prin urmare utilizarea tehnologiilor TIC in procesul didactic este din ce in ce mai evidenta si
sustinutd de urmatoarele argumente:

e incurajarea invatdmantului inovativ si stimularea creativitatii profesorilor si elevilor;

e atractivitatea continutului stiintific si eficientizarea transmiterii informatiei;

e diversificarea surselor de informare si documentare a elevului;

e parcurgerea de catre elevi a continutului in ritm propriu si introducerea interactivitdtii in
procesul de Invatare;
cresterea semnificativa a proiectelor vizand dezvoltarea competentelor in utilizarea TIC;
e asistarea procesului educativ prin mijloace TIC aduce beneficii tuturor celor implicati.

Aspecte practice

Utilizarea mijloacelor digitale in procesul didactic poate debuta cu o simpld prezentare
PowerPoint a unei lectii — difuzata la videoproiector —, si poate ajunge pana la utilizarea integrata a
mai multor tehnologii, astfel incat intregul proces didactic (predare-invatare-evaluare) sa fie total
asistat de calculator.

Am organizat astfel de activitati la clasa a II-a, una dintre ele fiind activitatea cu tema “Roiul
Zumzi si Zana Verii”, pe care o voi prezenta, pe scurt, in cele ce urmeaza. In aceasti activitate,
puternic sustinuti de tehnologie, s-au interferat disciplinele CLR, MEM si AVAP.

Lectia a fost conceputa sub forma atractiva a unei povesti —

pOILIUMT!
in care este prezentat eternul conflict dintre bine — ROIUl ZUMZI,  sespesre vrtnen 1o :

Cine

Zana Verii — si rau — Viespea cea rea. o § H
Scopul activitatii a fost aprofundarea cunostintelor prin == = .
interdisciplinaritate, formarea de atitudini pozitive fatd bine, M & P
implicarea directa in lupta din care Binele, de data aceasta cu i ‘Q@\
ajutorul consistent al elevilor, va iesi invingator. T = 5
* -

Materialele pe care le-am avut la dispozitie au fost:
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P g
lan de actiune —— - o hebmmdriha bt

e Videoproiector interacitv EPSON; ‘o= -
e Laptopuri, pentru fiecare copil. / A -

Obiective urmarite:

“ .
“ w
n
e o |

CLR [ L

e Redactarea unui mesaj simplu, cu respectarea si insusirea
regulilor de baza

MEM

e Efectuarea de adunari si scaderi in concentrul 0-1000;

e Rezolvarea de probleme pornind de la sortarea si reprezentarea unor date;

e Cunoagsterea unor elemente componente ale lumii Inconjuratoare;

e Familiarizarea cu lumea albinelor — o lume fascinanta de la care avem ce invata (respectul fata

de munca, harnicia, lucrul in echipd);
e Insusirea unor atitudini pozitive in raport cu natura (respectul si grija pentru micile vietuitoare,
ocrotirea mediului lor de viat[]a).

AVAP
e Exprimarea ideilor si trdirilor personale prin utilizarea liniei, punctului, culorii si formei.

Pentru atingerea acestor obiective in timpul relativ scurt pe care l-am avut la dispozitie
(50 minute), am creat o serie de probleme interactive, atractiv prezentate, menite si-i
captiveze pe cei mici, crescindu-le, astfel, gradul de atentie si de implicare.

Copiii au parcurs impreuna (ca o mare echipd) pasii care in final au dus la eliberare Zanei
Verii. Temele propuse se regaseau atat pe imaginea centrald, generatd de videoproiector, cat si pe
laptop-ul fiecarui elev. Astfel, s-a putut lucra in paralel, elevii rezolvand simultan temele propuse.
Problemele aveau integrata solutia. Rezolvarea corecta era insotitd de un mesaj de felicitare.
Ezitarile erau insotite de incurajari si de indemnul de a continua cautarea solutiei corecte.
Bineinteles, totul s-a desfasurat sub stricta si corecta evaluare a cadrului didactic.

Finalul lectiei, incununat de eliberarea Zanei Verii, a fost insotit de bucuria si apaluzele
copiilor, fericiti pentru reusita lor.

Finalul povestii? Sper ca NU. Pentru ca, renuntand pentru 50 minute la cadrul strict si
traditional al unei ore de curs, am reusit sa avem toti (atat elevii, cat si cadrul didactic) placerea de a
fi fost partasi la ALTCEVA. Si m-am gandit ce multiple beneficii ar putea avea generalizarea unui
astfel de sistem. Un lucru este cert: disponibilitatea noastra, a cadrelor didactice, exista.
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Pledoarie pentru limbajul LOGO

Preda Doina Lavinia, Ciocaru Luminita
Liceul Teoretic “Dante Alighieri” Bucuresti

Introducerea informaticii ca disciplina de studiu la gimnaziu reprezinta provocarea acestui

moment. Limbajul Logo corespunde nivelului cognitiv si necesitatilor creative ale copiilor de varsta
scolard el fiind dezvoltat la MIT (Massachusetts Institute of Technology) de un grup de psihologi si
programatori cu scopul de a facilita familiarizarea copiilor cu principiile de baza ale programarii.

In cadrul acestui articol vom prezenta cateva argumente in favoarea introducerii limbajului

Logo in programa scolard de informatica la clasa a V-a precum si cateva exemple din care sa se
deduca simplitatea limbajului. Argumente:
1. Un prim argument este legat de stimularea creativitatii copiilor de clasa a V-a care se afla la

granita dintre educatia bazata pe joaca si educatia clasica, formald. Limbajul Logo le permite
copiilor sa interactioneze cu un calculator intr-un mod mult mai complex. Ei nu mai sunt
simpli consumatori de jocuri, muzica, filme, pot sa-si creeze propriile jocuri, desene, melodii
care, chiar daca simple la inceput, le vor oferi satisfactia lucrului realizat prin propriile puteri
si 11 vor stimula s@ exploreze in continuare in cautarea unor noi experiente.

Al doilea argument se referd la dezvoltarea farda precedent a informaticii si stiintei
calculatoarelor, acestea gasindu-si noi si noi aplicatii in viata de zi cu zi a oamenilor. Nevoia
de specialisti in domeniul programarii este din ce in ce mai mare iar studiul acesteia inca din
clasele gimnaziale faciliteaza atat pregatirea copiilor pentru cursurile de programare in
limbajele C++, C#, Java din invatdmantul liceal cat si orientarea timpurie a acestora catre o
carierd in domeniul informaticii. Experientele didactice constand in organizarea de cursuri de
programare in limbajul Logo in cadrul ciclului gimnazial au ardtat ca participantii la aceste
cursuri se vor plasa in grupul performerilor atunci cand vor participa la cursurile de
programare din liceu.

predate in cadrul ciclului gimnazial. Numerosi elevi considerd ca lectiile de matematica au
un grad ridicat de abstractizare, acestia avand dificultdti Tn a sesiza aplicabilitatea lor.
Limbajul Logo reprezintd o oportunitate de a ilustra practic concepte simple de geometrie
sau de algebra.

Ultimul argument se refera la faptul ca limbajul Logo permite predarea programarii
structurate insd cu un avantaj enorm fatd de limbajele de programare clasice: feedback vizual
imediat..

Grafica turtle este un termen in grafica pe computer care desemneaza o metodd de grafica

vectoriald care utilizeaza un cursor relativ (turtle) intr-un plan cartezian. Grafica turtle este o
trasatura cheie a limbajului de programare Logo. Cursorul broscutd (turtle) are trei atribute: 0
pozitie, O orientare, un creion care are el insusi atribute cum ar fi culoare, latime si daca lasa urme

Miscarile cursorului broscuta se realizeaza prin intermediul unor comenzi astfel:

migcarea Tnainte se realizeazd prin comanda FORWARD (abreviatd prin FD) care are
urmatoarea sintaxa: FORWARD numar de pixeli

migcarea inapoi se realizeaza prin comanda BACK (abreviatd prin BK) care are urmatoarea
sintaxa:
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BACK numar de pixeli

rotirea spre dreapta se realizeaza prin comanda RIGHT (abreviatd prin RT) care are
urmatoarea sintaxa: RIGHT numar de grade

rotirea spre stinga se¢ realizeaza prin comanda LEFT (abreviatd prin LT) care are
urmatoarea sintaxa:

LEFT numar de grade

Iata cateva exemple care ilustreaza simplitatea limbajului:

Secventa de comenzi REPEAT 4 [FD 100 RT 90] va genera figura :

.

ZAAN

Secventa de comenzi: REPEAT 8 [REPEAT 4 [FD100 RT 90] RT 45]
va genera figura:

Procedurile se pot define in limbajul Logo ca in exemplul urmator:

TO TRIUNGHI
REPEAT 3 [FD 100 RT 120]
END

Procedura se apeleazd prin numele ei astfel: @|>
TRIUNGHI. In urma apelului se va desena triunghiul alaturat.

Recursivitatea in Logo este implementatd prin intermediul procedurilor. Un exemplu de
procedura recursive este urmatorul:

TO PATRAT_REC :LATURA

IF :LATURA > 80 [STOP]
REPEAT 4 [FD :LATURA RT 90]
PATRAT REC :LATURA + 10

END

fiecare apel recursiv parametrul :LATURA 1isi mareste valoarea cu 10.
Apelul recursiv este intrerupt in momentul in care parametrul :LATURA
depaseste valoarea 80. PN

La apelul PATRAT_REC 10 pe ecran apare figura de mai jos. La
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Platforma educationala ORACLE

Dinca Doina Mariana
Colegiul National “Octav Onicescu” Bucuresti

Introducerea, cu eficienta si creativitate a noilor tehnologii informationale in procesul de
predare-invatare-evaluare conduce la crestereca motivatiei invatarii prin aplicarea cunostintelor
teoretice in situatii practice (cum se intdmpla In cazul simularilor on-line) cat si la cresterea auto-
eficacitatii prin specificarea criteriilor succesului si asigurarea feedback-ului prin utilizarea unor
softuri sau platforme educationale.

Un program derulat in invatamantul liceal incepand cu anul 2006 la initiativa Ministerului
Educatiei si Cercetarii si Oracle Romania este programul “Academia Oracle in licee”. Obiectivul
programului a fost acela de completare a programei scolare pentru clasa a XII-a cu modulele Baze
de date si Sisteme de gestiune a bazelor de date Oracle-SQL. In prima faza a proiectului, profesorii
au beneficiat de instruire din partea formatorilor specializati in baze de date Oracle-SQL pentru
dobandirea cunostintelor si deprinderilor necesare pentru predarea modulului de tehnologii de baze
de date ,,Database Design and Programming with SQL”.

Cursurile de pregdtire au cuprins atdt module de invatamant la distantd cu suport electronic,
cat cursuri face to face, metodele de predare- invatare utilizate au fost atat cele clasice cat si
moderne, bazate pe cele mai noi tehnologii. Modulul “Database Design and Programming with
SQL” propune concepte generale de programare si tehnologii de baze de date, utilizate In acest
moment de majoritatea companiilor din domeniul tehnologiei informatiei. Extinderea proiectului,
incepand cu anul scolar 2007-2008 in aproximativ 1500 de licee, a oferit posibilitatea elevilor ca,
sub Indrumarea profesorilor certificati ca traineri Oracle, sd beneficieze de modulul ,,Database
Design and Programming with SQL” in programa scolara, la disciplina informatica.

Activitatea de instruire propune formarea cu eficientd si creativitate a unor competente
digitatale si a urmatoarele valori si atitudini: exprimarea unui mod de gandire creativ in Structurarea
si rezolvarea problemelor, constientizarea impactului social, economic si moral al disciplinelor
infoematice, formarea obisnuintelor de a recurge la concepte si metode informatice de tip algoritmic
specifice in abordarea unei varietati de probleme, manifestarea unor atitudini favorabile fata de
variate.

Suportul de curs accesat on-line de fiecare elev este bine structurat, informatiile teoretice
sunt organizate intr-o ordine secventiald si logica fiind insotite de aplicatii interactive. Elementele
noi in structurarea materialului de studiu si in modalitatile de interactiune sunt introduse treptat.
Activitatea de predare-invatarea este orientata pe probleme: analiza unor situatii practice (generale
sau specifice unui anumit domeniu), identificarea fluxului informational, elaborarea unui model
algoritmic de rezolvare, implementarea algoritmilor intr-un limbaj de programare. Suportul de curs
urmareste maximizarea gradului de angajare a elevului in procesul de instruire cu ajutorul
profesorului. Evaluarea se realizeaza cu ajutorul calculatorului ceea ce permite adaptarea
invatamantului la cerintele fiecarui elev, la ritmul de munca, la aptitudinile intelectuale si la nivelul
sau de cunostinte. Spre deosebire de metodele de evaluare traditionale, testarea cu ajutorul
calculatorului nu este subiectivd, economiseste timpul si efortul profesorului, creste increderea
elevului in obiectivitatea profesorului. La sfarsitul fiecarei sectiuni a cursului existd un test de
verificare a cunostintelor legat de tema studiata. Elevul marcheaza raspunsurile pe care le considera
corecte si apoi are posibilitatea de a vedea imediat daca raspunsurile date au fost sau nu cele
corecte, realizandu-se astfel, feedback-ul invatarii. Pastrarea ritmului de invatare pe parcursul
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modulului si sustinerea examenelor partiale si finale cu descrierea clard si exactd a cerintelor de
promovare, impun sustinerea motivatiei elevilor, constant, prin metode si tehnici psihopedagogice
speciale. Studiul bazelor de date in invatamantul preuniversitar prin adoptarea noilor tehnologii
informationale si a metodelor moderne de invatare, ofera, astfel, elevilor posibilitatea de a-si
dezvolta competente si aptitudini in utilizarea celor mai noi tehnologii IT.

Consideram ca utilizarea platformei academiei Oracle ofera elevilor:

un support de curs care este periodic upgradat;

lectii care trateaza interactiv subiectele din programa scolara;

testare si evaluare;

monitorizare inteligentd in functie de nivelul de pregatire al fiecarui elev;

realizeaza administrarea resurselor clasei, contribuind la organizarea eficienta a programului
scolar.
Concluzionam, prin cateva exigente si cerinte de modernizare spre care a avansat, in ultimii

ani, procesul instructiv educativ in formarea unor competente digitale necesare societatii
informationale in care traim:

noile tehnologii informationale au devinit indispensabile in procesul instructiv-educativ din
invatamantul preuniversitar;

integrarea noilor tehnologii informationale in procesul de instruire conduce la o instruire
diferentiata;

maximizarea dimensiunii active a metodelor de instruire bazate pe cele mai noi tehnologii;
fructificarea dimensiunii si aspectelor calitative ale metodelor de predare-invatare;

integrarea unor mijloace de invatimant moderne pentru eficientizarea activitatii de predare-
invatare-evaluare.
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Internetul-instrument de invitare interactiva

Hagima Eugenia Gabriela
Scoala Gimnaziala ,,Mihai Eminescu”, Bucuresti

Traim intr-o societate aflatd in continud schimbare, in care tehnologia digitald transforma
fiecare aspect al vietii umane, in vreme ce biotehnologia poate schimba insati viata intr-o singura zi.
Viata modernd ofera sanse si optiuni mai mari, dar si riscuri §i incertitudini sporite. Spatiul
contemporan, definit ca o societate a comunicarii generalizate, este marcat de intensificarea continua
a schimbului de informatii. Expansiunea pietii informationale este posibila datorita avantului noilor
tehnologii informatice si comunicationale ce marcheaza sfarsitul modernitatii si inceputul epocii
postmoderniste.

In Romania invitamantul trece printr-o perioada de mari schimbari reformiste, iar Internetul
este o parte majord a acestor transformari. Existenta conexiunilor la Internet deschide larg portile de
pregatire si perfectionare in orice domeniu, pentru orice nivel si la orice varsta.

Accesand Internetul, patrundem de fapt intr-o baza de date gigantica, o retea care se intinde
la nivelul intregii lumi, oferind informatii si servicii de toate tipurile tuturor celor care au un
calculator conectat.

E-learning-ul, industrie relativ noud in Romania si aflata la inceputurile exploatarii, are la
baza invatarea cu ajutorul calculatorului si se bazeaza pe distribuirea continutului informatiei pe cale
electronica (media, Internet, Intranet). Avantajele e-learning-ului constau in posibilitatea
utilizatorului de a-si gestiona timpul conform propriului ritm si in flexibilitatea sistemului, menita sa
incurajeze crearea unui stil propriu de invatare. Aceste tehnici moderne de invatare, pentru a fi
eficiente, trebuie sa aibd un anumit grad de interactivitate §i sd transpund informatia pe cat mai
multe suporturi media (text, sunet, imagine). Dezvoltarea exploziva a Internetului si a tehnologiilor
Web creeaza premisele unor noi provocari informationale si tehnologice, precum si schimbari in
relatiile umane.
comunicare si distractie pentru publicul larg. WWW este reteaua mondialda care democratizeaza
accesul la cultura, la stiinta, la educatie, contribuind la imbunatatirea calitatii vietii.

Analizand modelul triunghiular de interactiune mediatd, educator-computer-educat se pot
face urmatoarele observatii: interactiunea dintre profesor si elev se realizeaza prin intermediul
calculatorului. Acest fapt presupune ca fiecare utilizator (atat elevul cat si profesorul) sa detina
anumite competente de operare cu calculatorul i minime cunostinte despre felul cum poate fi acesta
folosit. In acest sens, se vorbeste tot mai mult in ultimii ani despre necesitatea alfabetizarii
tehnologico-informationala.

Mesajele educationale sunt transmise indirect intre cei doi agenti, spre deosebire de situatiile
predarii-invatarii traditionale (face-to-face). Perturbatiile mesajelor care apar in situatiile de invatare
din clasa obignuita, sunt reduse la minimum in mediul virtual. Pot aparea insa distorsiuni de alt tip,
cum ar fi cele legate de buna functionare a calculatorului, de transmisia informatiilor, de penele de
curent, de performantele de viteza si de stocare ale computerului.

Profesionistii in domeniul calculatoarelor, au incercat s reduca din neajunsurile invatarii
intr-un mediu virtual legate de lipsa contactului interpersonal direct, prin crearea unei interfate
prietenoase si prin stimularea interactivitatii utilizatorului.

Calculatorul poate, in egala masura, sa instruiasca, sa ajute in rezolvarea unor sarcini §i sa
distreze. Ambianta educationala specifica situatiilor de invatare face-to-face este inlocuita cu mediul
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virtual de invatare. Educatul beneficiaza de cursurile profesorului in mediul propriu (de acasd), pe
care si-1 organizeaza dupa bunul plac.

Invatarea cu ajutorul Internetului se constituie ca o alternativa educationali atractivi care
reduce restrictiile de ordin temporal, social, spatial sau de alta natura.

Avantajele acestui tip de invatare sunt urmatoarele:

¢ accesibilitate, flexibilitate, confortabilitate: utilizatorul poate hotari singur, data si ora la care
se implicd in activitatea de instruire;

¢ spatiul in care lucreaza este intim si nu necesita formalizare;

¢ interactiunea cu profesorul este neconstrangatoare si libera;

+¢ utilizatorul poate invata in propriul sau ritm, controlandu-si rapid progresele, beneficiind de
un feedback rapid si permanent;

+¢ costuri de timp reduse: accesul la informatii este nelimitat si poate fi realizat rapid, la orice
ora si din orice locatie;

¢+ nu sunt necesare cheltuieli de deplasare si nici intreruperea activitatii profesionale curente;

% costuri reduse de distributic si de transport a materialelor necesare pregatirii intr-un
domeniu;

% daca invatamantul traditional este organizat pe grupe de varsta, cel online este organizat pe
subiecte; Intr-o clasa virtuala pot fi reuniti subiecti de toate varstele, cu pregatiri diferite, neglijand
granitele spatiale;

¢ specific invatarii intr-un mediu virtual este centrarea pe utilizator;

¢ usurinta actualizarii permanente a cursului original in acord cu schimbarile survenite in
domeniul abordat. Cursul poate fi rapid reproiectat, iar utilizatorii iau cunostintd in mod curent de
noile modificari.

Dezbatand problematica dezavantajelor create de instruirea online, au rezultat urmatoarele
intrebari:

- Poate calculatorul sd inlocuiasca contactul uman?

- Merita investitia in infrastructura informatica?

- Acest tip de Invatare are ca efect faptul ca devii mai comod?

- Internetul conduce la moartea cartilor?

Limitele invatarii online ar putea fi date de faptul ca:

» pregatirea unui curs online este mai costisitoare decat cea a unuia traditional (dar costurile
sunt apoi amortizate rapid). Trainingul bazat pe reteaua Internet solcitd, de asemenea, timp si bani
pentru implementare, dezvoltare tehnologica si pregatirea specialistilor in domeniu;

» tin de ordin tehnologic, de lipsa unor resurse tehnologice performante si a unor conexiuni
optime la retea, de joasa performantd in ceea ce priveste sunetul si imaginile video si chiar a unor
grafice extensive. Acestea solicitd mult timp de Incarcare, asteptare care poate crea nerabdare si
stres utilizatorului. Probleme de acest tip apar curent atunci cand reteaua este foarte aglomerata sau
utilizatorul dispune de un computer mai putin performant;

» apar probleme legate de lipsa contactului uman face-to-face, esential pentru socializarea
individului;

» nu orice curs, din orice domeniu, poate fi livrat prin intermediul calculatorului. Anumite
domenii/cursuri solicitd o mai profundd implicare umana si personald pentru a atinge deziderate de
ordin emotional ori pentru a stimula munca in echipa;

» dupd parerea unor specialisti, instruirea care are la baza folosirea Internetului este prea
statica.

Cu toate acestea WWW(World Wide Web) este o retea care deschide largi posibilitati de
pregatire in orice domeniu §i pentru oricine care dispune de o conexiune la Internet. Acest mijloc
modern de difuzare mondiald a informatiei asigurd legaturi intre comunitati virtuale care ignora
granitele lumii.
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Surse de informare pentru elevi:

e Teens.genium.ro - Resurse educationale pentru adolescenti;

e Edu.genium.ro - Site cu resurse educationale pentru elevi si tineri;

« Kids.genium.ro - Jocuri, desene animate si resurse educationale sigure pentru copii intre 3 si
14 ani;

« Referate.genium.ro - Site cu referate, enciclopedii online, biblioteci virtuale si dictionare
pentru elevi si studenti;

« Bucurie.net - Portal cu poezii, povesti si jocuri educative;

« Magic Land - Site cu povesti, jocuri educative, curiozitati pentru copii;

» Clopotel - Portal pentru copii si adolescenti cu referate, forum si jocuri;

« eCopii — Povesti, poezii, cantece, soft educational, jocuri pentru copii;

« e-Scoala - Site pentru tineri - Jocuri, referate, locuri de munca, consiliere online;

» e-Enciclopedia.ro - Enciclopedie online cu resurse pentru elevi si studenti;

«  Wikipedia.ro - Enciclopedia libera online cu resurse pentru elevi, studenti si parinti;

« Eukarya - Enciclopedia faunei si florei din Romania;

e Muzeul National de Istorie Naturald Grigore Antipa;

« Marapets — Jocuri pentru copii;

« Net Smartz Kids - Portal cu jocuri;

+ Media Awarness — Jocuri educative;

« Dibdabdoo — Motor de cautare sigur;

« Bebo — Motor de cautare si resurse pentru copii si parinti;

«  GetNetWise — Resurse si site-uri siqure pentru copii;

« Kid Sites - Link-uri catre site-uri utile;

« Safe Kids - Sfaturi pentru copii;

« SafeKids - 10 Requli pentru navigarea in sigurantd pe Internet;

* Yahoo Safely.

Bibliografie
1. Oprea, Crenguta Lacramioara Strategii didactice interactive, Editura didactica si Pedagogica R.A., Bucuresti,
2000;

2. Cerghit, loan Metode de invatamint, Editura Polirom, lasi, 2006,
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Mijloacele IT in lectiile de limba si literatura romana

Trifan Nuti-Nicoleta

Liceul Teoretic ,,Stefan Odobleja”, Bucuresti

Calculatorul a devenit indispensabil in toate domeniile,

inclusiv in educatie. Acesta

faciliteazd obtinerea, prezentarea si Invatarea Intr-o manierd atractiva, flexibila, stimulativa a
confinutului, trecerea de la acumularea pasiva de informatii de catre elevi la invatarea prin
descoperire, ei invata sa Invete, dezvoltdndu-si in acest mod abilitatile si strategiile cognitive pe care

le vor folosi si adapta in diverse alte situatii.

Astfel, elevii si profesorul vor deveni parteneri in procesul de instruire. Tehnica IT, nu va
inlocui niciodata profesorul care, pe langa faptul ca ajutd elevii sd aiba un bagaj de cunostinte, le
modeleazi si caracterul.! In era globalizarii si a informatizarii calculatorul este un auxiliar didactic
necesar in toate etapele procesului didactic, incepand cu proiectarea lectiei, crearea materialelor

didactice si terminand cu realizarea evaluarii.

Atingerea obiectivelor de invatare depinde in cea mai mare
masurd de proiectarea didactica si de stabilirea prealabild a
secventelor lectiei, de modul in care imbind mijloacele traditionale
cu cele inovative in cadrul lectiei, de modul in care reuseste sa se
adapteze la caracteristicile psihoindividuale ale elevilor sai. La
clasa a Vll-a, in cadrul lectiei ,,Atributul” la disciplina limba si
literatura romana, se utilizeaza cu succes tehnologia IT.

Avand in vedere atitudinea elevilor din timpul lectiei,
rezultatele foarte bune obtinute la test si interesul crescut pentru
studiul gramaticii, putem spune cd tehnologia IT, ne permite
atingerea unor scopuri importante in invatare si poate fi utilizata de
catre cadrele didactice intr-o varietate de situatii!

1.Ghici, ghicitoarea mea!

Pot s fiu un substantiv,
Pronume sau adjectiv.

In propozitie nu sunt principalul,
Dar determin substantivul.
Intrebind: ,Care?”

»A cui?” Cite?” Ce fel de?”,
Dai de mine repede.

B

Figura 1. Materiale create cu ajutorul tehnologiei IT,
utilizate in cadrul lectiei Atributul®

Bibliografia

1. Crisan, Alexandru; Dobra, Sofia; Sdmihaian, Florentina, (2001), Limba §i literatura romand, manual pentru

clasa a Vll-a, Editura Humanitas, Bucuresti;
http://www.didactic.ro

1 http://www.didactic.ro

2 Crisan, Alexandru; Dobra, Sofia; Sdmihaian, Florentina, (2001), Limba si literatura romdnd, manual pentru clasa a VII-a, Editura Humanitas,

Bucuresti;

25


http://www.didactic.ro/
http://www.didactic.ro/

Modalitati de colaborare online in activitatea didactica

Cristea lleana
Scoala Gimnaziala ,,Grigore Silasi”, Bucuresti

O economie globala, a inovatiilor are nevoie de tineri capabili sa analizeze informatii, sa
colaboreze cu ceilalti si sd-si comunice ideile cu ajutorul tehnologiei. Elevii de astidzi sunt elevi ai
sec.XXI. Acesti ,,nativi digitali” cresc Intr-o lume in care instrumentele digitale existau atunci cand
s-au nascut, iar limitele fizice se pierd; in care tehnologia le dd posibilitatea de a se conecta
instantaneu cu oameni de pe tot globul. Educatia de calitate reprezintd fundatia oportunitatii si a
inovarii.

Cadrele didactice se confruntd cu provocarea de ai implica efectiv pe acesti elevi In procesul
de Invdtare, de a valorifica abilitatile lor in domeniul tehnologiei si de a le forma abilitatile si
cunostintele necesare pentru a avea succes in viitor.

In trecut, la locul de munci se punea accentul pe individualism, succesul depinzand de
competitie. Totusi, cercetdrile aratd o probabilitate mai mare de a avea succes in cazul celor care
lucreaza impreuna (Williams, 2009; Frost & Sullivan, 2009). Progresele considerate in domeniul
noilor tehnologii au facut interactiunea de la distantd mai fezabild. Barierele de timp si loc sunt
sterse pe masurd ce intdlnirile profesionale au loc virtual, datele sunt transmise electronic si
colaborarea artistica are loc online.

Colaborarea este benefica pentru indivizi si pentru societate. Felul 1n care elevii
interactioneaza la scoald poate influenta ceea ce invata, ce simt fata de scoala si imaginea lor de
sine. In general, se intalnesc trei feluri de interactiuni intre elevii de la clasd: competitive,
individualiste §i de cooperare.

Desi intr-o clasd pot fi promovate toate cele trei tipuri de interactiuni, cele de cooperare sunt
in general mai putin prezente, dar sunt unele dintre cele mai dorite. Colaborarea la clasd poate avea
loc in spatiul salii de clasd sau dincolo de aceasta. Elevii pot invata sa participe intr-0 comunitate,
sa-si asume mai mult responsabilitatea fata de ceea ce invata si sa se pregdteascd mai bine pentru o
lume dependentd de colaborare si de tehnologie.

Colaborarea intre elevi reprezinta o trecere de la clasa conventionald centratd pe profesor
catre un mediu centrat pe elev, ficand deseori apel la abordari bazate pe proiecte. Modelele de
colaborare folosesc metode specifice pentru a asigura reusita colaborarii.

Colaborarea digitala este o subcategorie a colaborarii avand beneficiul suplimentar al
utilizarii tehnologiei. Tehnologia dd posibilitatea de a colabora cu oricine, oricand si oriunde. Ea
este folosita nu numai ca este convenabild, ci existd studii care arata ca Invatarea prin colaborare cu
sprijinul tehnologiei 1i ajuta pe elevi sd-si dezvolte capacititi de gandire de ordin superior, sd fie mai
multumiti si mai productivi. Desi profesorii se confrunta cu provocari legate de accesul la tehnologie
si probleme de sigurantd, beneficiile utilizarii instrumentelor de colaborare digitald sunt numeroase.

Instrumentele online determina noi componente pe masura ce oamenii din toatd lumea
colaboreaza cu ajutorul tehnologiei. Profesorii au posibilitatea de-a folosi instrumente de colaborare
care sa le permitd colaborarea mai eficienta cu elevii, cu parintii, in a le transmite informatiile. La
fel ca tehnologia, internetul evolueaza continuu. Unii numesc generatia actuald a internetului ,,Web
2.0” sau web ,,citeste-scrie”’.colaborarea este trasatura comuna a noilor aplicatii web.

lata cateva instrumente frecvent folosite atat de profesori cdt si de elevi.
¢ Blogul este un instrument de colaborare des folosit. Acesta este ca o agenda personala, un spatiu

al comunicarii. Lucrurile noi apar la inceput, asa ca vizitatorii pot citi sau vedea ce e nou. Pe
blogul clasei se pot pune desene despre care apoi si se scrie, se pot pune poze, se fac comentarii,
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etc. Copiii pot colabora in proiecte cu alte scoli, alsi elevi, isi pot scrie, pot folosi Google Docs

pentru a scrie §i a edita ceea ce-au scris. Am folosit blogul clasei chiar si pentru a arata parintilor

metode de rezolvare a problemelor, am inifiat rezolvare de probleme si postarea rezolvarii si a

rezultatelor pentru a fi vazute, comentate, discutate.

- Edublogs* are ca adresa : http://edubloguri.org este conceput pentru cadre didactice si elevi
si are control al confidentialitatii si al accesului. Se pot crea 15 conturi de elevi o datd cu un
cont de profesor.

Wiki-ul permite scrierea unei pagini web in colaborare. Cel mai cunoscut wiki, Wikipedia - un

proiect de enciclopedie gratuit, cu continut deschis. Aici se pot afla informatii, dar se pot si

adauga altele noi. O caracteristica a paginilor wiki este ca acestea pot fi create si actualizate cu
usurintd. Paginile wiki ajutd foarte mult la proiectele de echipa, la care elevii colaboreaza la
scrierea si incarcarea figierelor proiectului, adauga rezultatele unor investigatii.

- Wikispaces: Se pot crea usor conturi pentru elevi fara adresa de e-mail. Se pot crea wiki —uri
publice sau private. Nu exista mentiuni privind limita de varsta. Are forumuri de discutii si
pagini de discutii. Pastreaza confidentialitatea elevilor

Microblogul contine discutii pe care doar grupul aprobat -sau toata lumea — le poate asculta.

Fiecare mesaj trebuie sa aiba mai putin de 140 caractere si este in mod normal trimis de pe un

computer, un telefon mobil, tableta cu acces la internet. Mesajele se desfasaara in timp real. Cel

mai cunoscut este Twitterul dar incep sa apara si site-ri special concepute pentru educasie, ca

Twiducate. Conceput pentru elevi, profesorul detine controlul asupra retelei private de

participanti invitati . Inregistrari separate pentru profesor si elevi.Se pot folosi dispositive mobile

si computere. Se pot adduga date si bookmarkuri ale clasei pe pagina de discutii.

Toate conversatiile pot fi arhivate.

Conferinta vocala si video sau vorbitul pe internet si conferintele video sunt acum disponibile

pentru oricine are acces la internet de mare vitezd, citeva echipamente care nu sunt scumpe si

soft instalat gratis de pe net.

Elevii si profesorii au o mare varietate de instrumente de colaborare. Acestea apar si dispar.
Pentru a fi in permanenta la curent cu instrumentele noi aparute, se pot urmari bloguri educative
care se concentreazd pe tehnologie, se pot afla informatii prin discutiile de pe diverse retele
sociale, se pot urmari pe Twitter persoane cu idei novatoare, etc. Pregatindu-i pe elevi sd devina
buni colaboratori acum, 1i va ajuta pe viitor cand vor trebui sd gestioneze, sd inteleaga si sa
raspunda la cantitasi enorme de date generate de utilizatori in timp real.

Indiferent dacd sarcina este simpld sau complexa, Invdtarea prin colaborare are beneficii

educationale si sociale clare. Elevii is1 dezvoltd competente de care au nevoie pentru a avea succes
in secolul XXI, studiile aratd ca se Tmbundtdtesc rezultatele scolare, colaborarea 1i poate ajuta pe
profesori sd raspundad nevoilor tuturor elevilor indiferent de nivelul competentelor sau stilul lor de
invatare, elevii din clasele 1n care se colaboreaza au beneficii sociale.

Bibliografie

Cursurile absolvite pe platforma Intel Teach Elements
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Modalititi de integrare a tehnologiei informatiei si a comunicatiilor in procesul didactic

Oprea Tana
Bibliotecar -Scoala Gimnaziald ”Petre Ghelmez”, Bucuresti

Introducerea tehnologiilor in educatie a deterninat un interes sporit pentru invatarea prin
cooperare sau colaborativa.

Conceptul de cunoastere distribuitd a atras in ultima vreme atentia cercetdrilor. Spre
deosebire de parerea comuna potrivit careia cunoasterea si cunostintele apartin numai individului,
devine tot mai extinsd parerea conform careia cunoasterea este distribuita atat in indivizi cat si in
jurul lor (Hewitt&Scardamalia, 1996)°.

Sustinatorii acestei pareri spun ca activitatea umanad este mult mai influentatd de mediu si
situatii. Astfel, cunoasterea este nu doar localizata, ci si distribuita. Cunoasterea, se sustine, nu poate
fi studiatd sau analizatd independent de asezarile organizate cultural in care oamenii functioneaza.
Din acest punct de vedere, mecanismele, regulile, valorile si ,,actorii” dintr-o sald de clasa reprezinta
un sistem de interactie extrem de complex.

Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor ofera elevilor mari oportunitati in directia
cooperdrii cu colegi, tutori, experti, profesionisti, parinti, etc.Astfel, a devenit necesar un studiu
complex al invatarii prin cooperare. Cooperarea dintre elevi ,,este cea mai aptd sa favorizeze
schimbul de idei si discutia, adica toate conditiile care contribuie la educarea spiritului critic, a
obiectivitatii si a reflexiunii discursive.” (Jean Piaget)

In invatamantul traditional, dominant pentru procesul de predare este faptul ci profesorul
este furnizor de informatii, fluxul de cunostinte fiind intr-un singur sens, de la profesor la elevi. in
contrast cu aceasta, dominant pentru clasele cu activitate de Invatare prin cooperare si colaborare
(,.collaborative classroom”) este transferul informatiilor si al cunostintelor intre profesori si elevi. In
acest context, profesorii pot structura resursele (materiale pe suport electronic, mijloace audio-video
etc) necesare desfasurdrii activitatii propuse, pot organiza activitatea, pot sprijini elevii pentru a-si
aduce o contributie la Intreaga activitate.

Profesorii colaborativi faciliteazad invatarea prin stabilirea unor grupuri eterogene, a unor
reguli si a unor sarcini specifice de lucru pentru fiecare grup.

In aces mod de invitare, profesorii furnizeaza informatii elevilor si in acelasi timp dobandesc
el Insisi noi cunostinte, experiente, strategii pe care elevii le produc 1n diferite situatii de invatare.

Rezultatele cercetarilor empirice in educatie au aratat cd, in anumite conditii, Tnvatarea poate
fi mai productivd intr-un cadru de cooperare intre omologi decat prin studiul individual sau prin
interactiile profesor-elev.O conditie este ca lucrul in grup sa fie bine structurat si orientat spre un
scop: ,,Activitatea traditionald in grup, in care elevii sunt Incurajati sd lucreze impreund dar li se
ofera putine motive si o structurd neclara, s-a spus in repetate randuri ca are efecte mici sau
inexistente asupra invatarii”. (Slavin, 1990)*

Avantajele Invatarii prin cooperare:

3 Design principles for the suport of distributed. Annual meeting of the American Educational Research
Association, New York, 1996
4 Slavin, R.E - Cooperative learning:Theory, research and practice. Hillsdale, Prentice Hall,1990
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1. Elevii pot profita de pe urma faptului ca trebuie sd-si coordoneze (inter)actiunile, atat
explicandu-si ragionamentul cat si intelegand modul celuilalt de a reactiona si argumenta.

2. Cooperarea poate duce la asa numit conflict socio-cognitiv, care impune elevilor sa isi
recapituleze cunoasterea atunci cand se confruntd cu informatii necunoscute sau
contradictorii venite de la parteneri.

3. Cooperarea stimuleaza procesele cognitive, deoarece fiecare trebuie sa-si sustind punctul
sau de vedere, sa ofere argumente, sd 1si pund de acord informatiile cu cele ale
partenerilor, sa invete sa se asculte reciproc si sa evalueze solutiile posibile la probleme.
Cu alte cuvinte, Intr-un cadru de cooperare are loc multa reflectie in comun.

4. Elevii invata sa castige o competitie, dar si sa cedeze impreuna!

Activitati specifice invatarii prin cooperare

Munca independents;

Activitati experimentale diferentiate

Documentarea urmata de dezbateri sau sustinere de referate;
Realizarea unor portofolii;

Realizarea unor dispozitive, albume, machete, planse, prezentari, etc.
Activitati de evaluare asistate de calculator.

Dificultati si factori de risc

Bibliografie
Blatner, D. 1997, Ghidul complet al tehnoredactorului, All Educational, Bucuresti

Honeycutt J.1998, Utilizare Internet, Teora, Bucuresti

Slavin, R.E-1990, Cooperative learning:Theory, research and practice.Hillsdale, Prentice Hall

Design principles for the suport of distributed proccsses. Annual meeting of the American Educational
Research Association, New York

1.

2.
3.
4

Cooperarea nu se produce spontan, fiind necesar un timp de ordinul lunilor pentru
formarea deprinderilor de lucru;

In timpul folosirii invatarii prin cooperare in clasi se produce un fundal sonor ca o
,,forfota”;

Necesitd un efort suplimentar din partea profesorului si al elevilor sai;

Pe de alta parte, unii elevi se simt frustrati de ghidarea implicata de colaborare,
deoarece ei nu pot actiona in mod individual asa cum fusesera obisnuiti, ci trebuie sa
ia in considerare alternative propuse de ceilalti membri ai grupului.
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Optiuni de formare profesionalia in mediul online, exprimate de catre cadrele didactice
bucurestene

Dumitrescu lliana, Suba Gabriela
Casa Corpului Didactic Bucuresti

Casa Corpului Didactic a Municipiului Bucuresti este un centru activ si inovativ de resurse,
orientat spre formarea si dezvoltarea profesionala si personald a angajatilor sistemului de invatdmant
preuniversitar din Bucuresti.

Prin diversitatea activitatilor desfasurate, Casa Corpului Didactic Bucuresti se constituie intr-
un promotor al schimbarii, real spatiu al integrarii invatdmantului preuniversitar bucurestean in
contextul european. In acest context, oferta de cursuri si programe furnizate de citre institutia
noastrd este una dintre cele mai variate oferte existente pe piata furnizorilor de formare continua din
Bucuresti, indiferent dacd acestia provin din mediul de stat sau privat. Profesorii metodisti
responsabil ai programelor de formare oferite sunt intr-un continuu dialog cu beneficiarii serviciilor
oferite de catre institutia noastrd, urmarind continuu sa se adapteze cerintelor acestora, sa se plieze
atat pe nevoile exprimate de catre factorii de decizie la nivel central, cat si pe alegerea celor mai
eficiente si efective cdi de comunicare cu beneficiarii nostri.

Pentru a exemplifica acest fapt am ales unul dintre programele cele mai noi care fac parte din
oferta noastra de programe acreditate, si anume programul “Evaluator de competente profesionale
ale profesorilor din invatamantul preuniversitar”.

In domeniul evaluarii, oferta de formare a cadrelor didactice in perioada 2009 - pand in
prezent este slab reprezentatd. Astfel, la nivel national, doar un numar de 22 programe (2.4%) au ca
domeniu tematic evaluarea. Programul national de dezvoltare a competentelor de evaluare ale
cadrelor didactice (DeCeE), furnizor Centru National de Evaluare si Examinare, a vizat dezvoltarea
competentelor de evaluare a cadrelor didactice necesare activitatilor de evaluare doar in cadrul
testelor nationale.

Pornind de la aceste premise, Casa Corpului Didactic a Municipiului Bucuresti si-a fixat ca
prioritate in strategia de formare furnizarea de programe / activititi de formare a cadrelor didactice
care fac parte din Comisia Municipiului Bucuresti de organizare si desfasurare a probelor practice /
orale in profilul postului si a inspectiilor speciale la clasa, conform prevederilor Anexei la Ordinul
ministrului educatiei nationale nr. 4895/10.11.2014 privind Metodologia - cadru privind mobilitatea
personalului didactic din Invatdmantul preuniversitar. Tot o prioritate o constituie furnizarea de
activitati de formare a cadrelor didactice din unitatile de invatamant ale Municipiului Bucuresti in
vederea dezvoltarii competentelor de evaluare a lucrarilor scrise din cadrul examenului national de
definitivare in invatamantul preuniversitar sau a concursului national de ocupare a posturilor
vacante. (sursa: Planul managerial al Casei Corpului Didactic a Municipiului Bucuresti 2015 -
2016). Inainte de a initia procedura de acreditare a acestui program, responsabilii de curs, autorii
acestei lucrari, au realizat o Analiza a nevoilor de formare (ANF) cu obiectivele urmatoare:

. evidentierea celor mai frecvente probleme pe care candidatii le intdlnnesc / cu care se
confrunta la astfel de examene;

. oferirea de informatii clare, certe, din teren, despre punctele tari si slabe ale
propunerii de program;

. identificarea de solutii pentru optimizarea procesului evaluativ in zona examenelor si
concursurilor sustinute de catre cadrele didactice.

30



Diagnoza efectuata prin ANF s-a realizat prin metoda anchetei care utilizeaza ca instrument
chestionarul, metodd ce permite culegerea rapida a datelor pe o populatie extinsd. Ancheta prin
chestionar s-a utilizat in vederea obtinerii de informatii de la beneficiarii directi ai programului de
formare si ai portalului. Chestionarul a consata intr-un set de intrebari structurate dupa principii bine
definite si ale caror raspunsuri au fost ulterior codificate in vederea interpretarii. Dintre avantaje,
enumeram: posibilitatea de acoperire simultand a unui esantion larg, timpul de gandire acordat
respondentilor, asigurarea anonimatului, a uniformitdfii prin proiectarea standardizatd a
instrumentului, avantajul economic, analiza facila a datelor, reducerea tendintei de a raspunde intr-
un anumit mod. Demersul a fost urmat de prelucrarea datelor chestionarului si gruparea pe categorii
tematice, apoi de interpretarea datelor si analiza calitativa a rezultatelor.

Instrumentul de cercetare corespunzator analizei nevoilor de formare ale cadrelor didactice
din invatimantul preuniversitar a fost conceput sub forma unui chestionar difuzat online in retelele
de comunicare. Chestionarul a fost aplicat unui esantion de 418 respondenti si s-a desfasurat in
perioada 03.09.2015 - 08.09.2015.

Chestionarul s-a adresat cadrelor didactice care au participat in ultimii 5 ani la unul dintre
examenele de definitivat, titularizare sau ocupare a posturilor vacante din invatamant.

Din analiza raspunsurilor am desprins mai multe concluzii, din care le redam pe cele mai
relevante pentru demersul de acreditare a cursului “Evaluator de competente profesionale ale
cadrelor didactice din Tnvatamantul preuniversitar”.

* Interesul in completarea chestionarului 1-au avut profesorii titulari ( 79.6%).

» Ponderea cea mai mare in numarul de participanti la sondaj a fost formata din cadre didactice
care au gradul definitiv (30%). Se observa insd cd profesorii care nu au grad didactic, dar au
participat in ultimii 5 ani la examenele de definitivat / titularizare au ponderea cea mai micd, doar
14.4%.

* Cele mai multe raspunsuri (27.3%) au venit de la profesorii pentru invatamant prescolar.

* Majoritatea respondentilor (85.4%) au considerat cd au avut un acces facil la informatia
legata de calendarul, inscrierea si participarea la toate celelalte proceduri de examen.

* Majoritatea respondentilor (94.2%) au fost declarati ”Admisi” la examen. Deoarece
procentul de candidati declarati “Respingi” este semnificativ, consideram importanta focalizarea
interesului factorilor de decizie asupra acestui grup pentru stoparea / diminuarea fenomenelor de
autoexcludere si a dezinteresului manifestat de acestia;

* Din candidatii declarati “Respinsi” in urma examenelor (5.8% din numadrul total de
respondenti), doar 8,2% au depus contestatii, iar dintre acestia, 31.2% au avut un rezultat favorabil.

* Cei mai multi respondenti (71%) au considerat initiativa credrii unui Corp national al
expertilor in evaluarea cadrelor didactice ca fiind oportund, iar 81.8% considerd util ca din aceasta
structura sa faca parte atat inspectorii de specialitate, cat si profesorii metodisti;

+ Cei mai multi respondenti considera faptul ca prin crearea acestui Corp national al expertilor
in evaluarea cadrelor didactice s-ar elimina situatia de a fi evaluati de catre o persoand care nu detine
competentele necesare acestui proces.

Autorii evidentiaza facilitatea oferita de chestionarele online in a eficientiza procesul legat de
intocmirea Analizei nevoilor de formare, usurinta de aplicare a acestuia, consumul minim de resurse
respondenti realizat Intr-un interval de timp scurt, ceea ce constituie o dovada a interesului acordat
de respondenti.
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Piata muncii & portofoliul profesional

Drinceanu Vlad Florentin, Naghi Elisabeta Ana
Inspector ISMB, Bucuresti

Motto: ,,Marele motor zgomotos al schimbarii este tehnologia.” (Alvin Toftler)

1. Introducere

Revolutia digitala — care caracterizeaza timpurile actuale — schimba din temelii societatea, de
la economie la relatiile de munca, de la educatie la mediul Inconjurator, modul in care gandim si In
care actionam. Trdaim intr-o epocd cu o dinamica inexistentd pand acum, caracterizatd de inovatii in
comunicatii, prin imagini, prin date mari de date, internet, drone, tehnologie 5G.

Cu 10 ani in urma, o buna parte a meseriilor de azi nu existau, iar ritmul de aparitie al unora
se accelereazd, prin urmare, educatia trece printr-0 provocare majora in ceea ce priveste pregatirea
tinerei generatii.

Knowledge workers — ,, lucratorii din domeniul cunoasterii”, forta de munca a viitorului, au
o relatie aparte cu tehnologia pe care o folosesc cu interes in derularea activitatilor, dar pe care 0
cerceteaza si o dezvoltd permanent in cautare unor noi mijloace de productie si de comunicare.

Tehnologia devine atat mijloc, cat si obiectiv n sine, iar educatia nu poate sa ignore acesta
realitate.

Societatea in care traiim ne impune:

e sdinvatdm de la colegii nostri si nu numai;
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e si comunicam cu toti cei din jurul nostru;

e sdne inspiram de la colegul nostru si de ce nu, de peste tot!

S1 apoi sd ddm mai departe!!

Putem spune ca se pot distinge doua paliere de invatamant:

e invatimantul tehnologic — care are nevoie de aliniere la aspiratiile pietei muncii, atat ca
numadr de absolventi, cat si ca pregatire (actualizarea programelor pentru cerintele de maine
si nu de ieri) si de o noud viziune;

e invatimantul bazat pe tehnologie — educatia are nevoie de tehnologie pentru a face
performanta si pentru a livra resurse umane pregatite pentru era digitala.

»As renunta la toatd tehnologia mea pentru o dupa amiaza cu Socrate.” (Steve Jobs)

2. Ce se astepta de la absolventul de miine?

Societatea astepta intentii, planuri si mai ales vointa, ca sa iesim din scenariul curent in care
elevii stdpanesc mai bine tehnologia decat dascalii lor.

Cu o ratd a somajului in randul tinerilor de 22% (media europeana fiind de 20%), trebuie
descatusat potentialul antreprenorial, reducerea decalajului indicatorilor economici, dar si al celor
culturali ai tinerei generatii nascute sub semnul schimbarilor si avand noul ca motivatie suprema.
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Tehnologia evolueaza mult mai rapid decat sistemul educational, existand discrepante intre
nevoile pietii muncii informatizate si competentele dobandite in scoala.

Imaginea sugereaza succesul absolventului de maine ...

The, Ide.Eeirgﬂvsio&Z

Svddess
18 ah VH/;'EEPEOPLE
:aabe.rg &4
-

WHAT PEOPLE
DON'T SEE

Dedication .—@
Hard work ﬁ‘

Persistence A
leu.u ,

Sacrrf ice ‘

Un tanar absolvent, fie ca este absolvent al unei scoli profesionale, fie al unei universitati
trebuie sd aibd competente:
e de baza (matematica si alfabetizare in limba),
e egate de noile tehnologii
e pentru profesia aleasa — chiar daca sunt 1n cautarea sau pentru pastrarea acestuia

»Am randuit o civilizatie In care cele mai importante elemente depind enorm de stiintd si de
tehnologie. De asemenea, am randuit lucrurile in aga fel incat aproape nimeni nu intelege stiinta si
tehnologia. Aceasta este reteta pentru dezastru. Poate cd o sd ne meargd bine un timp, dar, mai
devreme sau mai tarziu, acest amestec inflamabil de ignoranta si putere o sa ne explodeze in fata.”
(Carl Sagan)

3. Ce cauta angajatorii la noii angajati sau la cei care doresc sa isi pastreze locul de
munca?

WHAT

EMPLOYERS
WANT

34



Angajatorii recunosc importanta Invatarii sau a educatiei, ca factor esential, in cresterea
productivitatii, a dezvoltarii lor.

Competente pentru tineri vis-a-vis de angajatori:

[J Atitudine pozitiva — entuziasm, angajament si energie

©

.Soft skills — comunicare, rezolvari de probleme, managementul timpului, munca in echipa
si sub presiune

Hard skills — cateodata specifice pentru fiecare loc de munca, dar cel mai des cautat de toti
angajatorii care cer nivel Tnalt de alfabetizare, numeratie si digitizare

Experientd — o gama diferitd de experiente, In particular experientd de munca si/sau
voluntariat

3 [

Calificari — chiar dacd nu cele mai dure, dar care sa poata fi masurabile.

Cum trebuie sa priveasca angajatorii spre tinerii potentiali angajati?

Tinerii trebuie priviti prin ceea ce ne pot ei oferi, cu ce ne pot surprinde si niciodatd nu
trebuie sa le spunem ,,Nu”!

Ei trebuie sa fie increzatori, curati si s aiba puterea de a-si urma visul!

,»lehnologia este mijlocul, nu scopul. Scopul e unul de naturd sociald, dintotdeauna a fost asa.”
(Norman Foster)

4. Avantajele competentelor digitale

Pentru angajati

castig mai bun;

reducerea dificultatii la angajare;

munca on-line, de oriunde;

facilitarea comunicarii, a creativitatii, a rezolvarilor de probleme;

In functie de acestea, se poate vorbi de trei niveluri de competente

digitale:

e Digital citizen — competente de baza: a comunica, a gasi informatii si
servicii on-line (cumparare de produse)

e Digital worker — a utiliza tehnologia in profesie;

e Digital marker —a produce tehnologie pentru viitor.

Pentru oricare dintre zonele de competenta pe care trebuie sa si le dezvolte tinerii, acestia
trebuie sa stie ca 1n relatia cu angajatorul — viitor sau actual — trebuie sa-si puna in acord zona de
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interes intrinsec cu cel extrinsec. Asadar, pregatirea cea mai buna este cea prin care tanarul reuseste
sd-si urmareasca si sa-si implineasca visul.

»Prima reguld a oricarei tehnologii este aceea ca automatizarea unei operatii eficiente o va face si
mai eficientd. A doua reguld este aceea ca automatizarea unei operatii ineficiente o va face si mai

ineficienta.” (Bill Gates)

5. Portofoliul pentru angajare si matematica

Modelul de Portofoliu de competente pentru insertia profesionala poate fi considerat un
instrument, dezvoltat in cadrul proiectului OVPELO, http://www.volunteersemployability.info/,
care 1si propune sa sprijine voluntarii SEV (Serviciul European de Voluntariat) si care poate fi luat
ca model pentru orice tanar in identificarea si in evaluarea competentelor-cheie obtinute in scoala si
prin educatia nonformala, in special. Acesta a fost creat pentru a sprijini tinerii pentru o mai buna
angajare pe piata muncii.

Dar de ce doar pe ei? Poate constitui un model si pentru absolventii nostri?

Dar s nu uitam rolul educatiei matematice, care s-a schimbat, devenind un domeniu cu
implicatii sociale importante si un punct important pentru angajare. Intr-un raport din 2008,
este precizat cd, in timp ce mai putin de 0.5% din absolventi s-au specializat in matematica si in jur
de 40% sunt utilizatori profesionisti, 100% din elevi au nevoie de o matematica practica, menita sa-i
pregatesca pentru deciziile din viata personala si sociala.

Astfel, cultura matematica este o cale de acces catre profesiile stiintifice, iar educatia
matematica incearca sa reflecte natura inter- si transdisciplinara a invatarii.

Apar, deci, doud provocari:
tinerii nu realizeaza ceea ce stiu si ceea ce pot face;
rezultatele invatarii si ale competentelor obtinute de catre tineri In cadrul proiectelor de mobilitate
(in special SEV), in voluntariat sau in activitati nonformale nu sunt prezentate angajatorilor, iar din
aceastd cauza nu reprezintd un aspect relevant in cadrul procesului de recrutare ori pentru cautarea
unui loc de munca.

Pentru a putea face fatd acestor doud provocdri, proiectul OVPELO a dezvoltat acest
instrument util pe care il puteti descarca si utiliza de aici:
http://volunteersemployability.weebly.com/uploads/6/5/6/3/65630323/portfolio.pdf

5 Petter Sullivan, Teaching Mathematics: using informed teaching strategies, ACER Press, 2011.
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El cuprinde noud competente principale de angajare care pot fi dezvoltate in timpul
voluntariatului, in special SEV, si nu numai. Competentele au fost identificate pe baza unei cercetari
in sapte state diferite, privind competentele pe care le cauta angajatorii la tineri.

° invétarea a ,,cum sa inveti”
Comunicarea
Munca in echipa
Initiativa/proactivitatea
Sociabilitatea
Rezolvarea de probleme
Leadership-ul/responsabilitatea
Competentele organizationale
e Autocunoasterea/managementul de sine

Fiecare dintre competentele din portofoliu este descrisd in subcompetente care sprijina
utilizatorii in a Intelege mai bine ceea ce exprima aceasta in termeni de cunostinte, abilitati, atitudini
si oferd posibilitatea de a identifica punctele tari si punctele slabe. Pentru o perceptie mai clara
asupra acestui context, un exemplu ar fi urmatorul: atunci cand te intrebi dacd stii cum sa dansezi,
raspunsul poate fi foarte dificil de spus in termeni categorici — da sau nu, dar daca se descompune
competenta de dans, Tn subcompetente — a sti pasi de salsa, de flamenco etc, a simti ritmul, a
sincroniza migcari intr-un ansamblu — atunci este mult mai usor sa te autoevaluezi si sa poti furniza
un raspuns referitor la a detine competenta de dans.

In cele din urma, portofoliul poate servi organizatiilor/angajatorului care au lucrat cu o
persoana tanard, in vederea implementarii unei scrisori de referintd, instrument de actualitate, un
instrument pe care angajatorii il pot solicita ca sursd de informatie asupra istoricului unei persoane,
relevand, eventual, compatibilitatea/incompatibilitatea cu profilul postului pentru care se aplica.
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Prietenul meu, calculatorul

Marin Georgeta Loredana, Milescu Mihaela Raluca
Scoala Gimnaziala Nr. 178, Bucuresti

Calculatorul este foarte util atat elevului cat si profesorului si personalului auxiliar din
unitdtile de Invatamant, insa folosirea acestuia trebuie realizatd astfel incat sa imbunatateasca
calitativ procesul instructiv-educativ, nu sa il ingreuneze. Calculatorul trebuie folosit astfel incat sa
urmareasca achizitionarea unor cunostinte si formarea unor deprinderi care sa permita elevului sa se
adapteze cerintelor unei societdti aflatd intr-o permanentd evolutie. Acesta trebuie sa fie pregatit
pentru schimbari, sa le intdAmpine cu entuziasm nu cu frica si rezistentd. Daca elevii sunt orientati cu
incredere spre schimbare, ei vor simfi nevoia de a fi instruiti cat mai bine pentru a face fata noilor
tipuri de profesii. Esecul in dezvoltarea capacitatii de a reactiona la schimbare poate atrage dupa
sine pasivitatea si alienarea. Profesorul traieste el insusi intr-o societate in schimbare, si din fericire,
in prima linie a schimbarii, astfel incat va trebui sa se adapteze, sa se acomodeze, sa se perfectioneze
continuu.

Introducerea in scoala a Internetului si a tehnologiilor moderne duce la schimbari importante
in procesul de invatdmant. Astfel actul invatarii nu mai este considerat a fi efectul demersurilor si
muncii profesorului, ci rodul interactiunii elevilor cu calculatorul si al colaborarii cu profesorul.

Procesul de invatare este un proces de introducere a educatului in tainele cunoasterii, un
demers de modelare a personalitatii sale, intr-o ambianta specifica, in cadrul careia se pun in valoare
o serie intreaga de continuturi stiintifice, literar-artistice si tehnico-practice. Astfel, calculatorul se
dovedeste a veni 1n sprijinul predarii, indeplinindu-se mai bine si functia sa didactica
fundamentala.

Calculatorul este un mijloc foarte util pentru dezvoltarea competentelor de comunicare si
de studiu individual, pentru colectarea, selectarea, sintetizarea si prezentarea informatiilor, pentru
tehnoredactarea unor referate. Scoala, prin dotarea cu calculatoare individuale a salilor de
informatica dar si a altor cabinete (geografie, bilogie etc), reprezintd ocazia de a invata si a
comunica la un nivel nalt.

Pe de alta parte insa, elevul este expus in fata libertatii alegerii site-urilor care de multe ori,
oferd informatii nepotrivite, ba chiar daundtoare. De aceea, cadrele didactice trebuie sa le prezinte
site-urile pe care trebuie sa le viziteze, urmand ca acestia sd aprecieze critic acuratetea si
corectitudinea informatiilor dobandite din diverse surse. Astfel, elevul are ocazia de a Invata
responsabilitatea pe care o implica luarea unei decizii.

Utilizarea calculatorului fard un scop precis, in timpul lectiei poate duce la plictiseala,
monotonie. Astfel, obiectivele lectiei vor fi nerealizate, iar invatarea va fi ineficientd prin
neparticiparea unor elevi la lectie. Totodatd, folosirea in exces a calculatorului poate duce la
pierderea abilitatilor practice, de calcul si de investigare a realitatii, la deteriorarea relatiilor umane.
Nu se poate pune problema inlocuirii profesorului cu calculatorul. Acesta trebuie utilizat pentru
optimizarea procesului instructiv-educativ, astfel incat sa urmareasca achizitionarea unor cunostinte
si formarea unor deprinderi care sd permit elevului sd se adapteze cerintelor unei societdti aflatd intr-
0 permanenta evolutie.

Utilizarea calculatorului are numeroase avantaje :

1. Stimularea capacitatii de Invatare inovatoare, adaptabila la conditii de schimbare sociald rapida

2. Consolidarea abilitatilor de investigare stiintifica

3. Constientizarea faptului ca notiunile invatate isi vor gasi ulterior utilitatea

4. Cresterea randamentului Insusirii coerente a cunostintelor prin aprecierea imediata a
raspunsurilor elevilor
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5. Intarirea motivatiei elevilor in procesul de invitare

6. Stimularea gandirii logice si a imaginatiei

7. Introducerea unui stil cognitiv, eficent, a unui stil de munca independenta

8. Instalarea climatului de autodepasire, competitivitate

9. Facilitati de prelucrare rapida a datelor, de efectuare a calculelor, de afisare a rezultatelor, de
realizare de grafice, de tabele

10. Asigura alegerea si folosirea strategiilor adecvate pentru rezolvarea diverselor aplicatii

11. Dezvolta gandirea astfel incat pornind de la o modalitate generala de rezolvare a unei probleme
elevul 1si gaseste singur raspunsul pentru o problema concreta

12. Asigurd pregatirea elevilor pentru o societate bazata pe conceptul de educatie permanenta
(educatia de-a lungul intregii vieti)
13. Determina o atitudine pozitiva a elevilor fatd de disciplina de invatdmant la care este utilizat
calculatorul si fata de valorile morale, culturale si spirituale ale societatii.

Se pot realiza recapitulari, sinteze, scheme atractive, animate care sa duca la retinerea mai
rapida a informatiei esentiale. Se pot realiza jocuri didactice in scopul aprofundarii cunostintelor si
dezvoltarii abilitatilor practice sau In scopul Iimbogétirii acestora, proiecte, portofolii, pagini html.

Elevii pot realiza pagini web de prezentare a scolii, a orasului, a tarii (cu obiective turistice),
a culturii, obiceiurilor si traditiilor poporului roman, a materialelor didactice elaborate de ei si de
profesorii lor, de informare (subiecte si bareme de corectare pentru diferite examene si concursuri
scolare, manifestari stiintifice si cultural artistice, carti si reviste scolare, cursuri de pregatire si
perfectionare pentru elevi si pentru profesori, grafice de desfasurare a olimpiadelor si examenelor,
documente oficiale, forum de discutii, note ale elevilor si date despre activitatea lor in scoala,
anunfuri si mica publicitate, statistici realizate de elevi pe diverse teme, mesaje, cursuri optionale,
facultati si colegii).

De asemenea elevii pot fi antrenati in realizarea unor Cd-uri, afise, grafice, reviste, teste,
diferite programe si softuri educationale, jocuri, pliante publicitare, dictionare on-line, activitati
educative interactive care sa antreneze copii de pe intreaga planeta.

In concluzie putem spune ci pentru a realiza un invatimant de calitate si pentru a obtine cele
mai bune rezultate trebuie sa folosim atat metodele clasice de predare,invatare, evaluare cat si
metodele moderne!

Aproape orice intrebare are raspuns folosind internetul. Dar raspunsul bun 1l afla tot omul...
educat. Omul educat sau educabil stie sa caute RESURSE pentru educatie. in ceea ce priveste copiii,
ei s-au nascut in aceasta lume a internetului. Sunt numiti ,,nativi digital”: au crescut folosind cateva
ore pe zi calculatorul si internetul. Astdzi, ei relationeaza folosind chat-ul, formand comunitati
virtuale, pentru ca astfel pot comunica rapid unii cu alfii, avand posibilitatea cd, in timp ce fac
schimb de mesaje cu prietenii, sd asculte i muzica, sa descarce fisiere de pe internet, sd urmareasca
alte site-uri si chiar sa raspunda celor din jur daca sunt intrebati ceva. Ritmul lor este uluitor fata de
celelalte generatii, iar a pretinde unui copil din ziua de azi sa Invete dupa metode traditionale si sa
faca acest lucru cu placere este foarte greu.

Deschiderea spre tot ce este nou, inovator, dar in acelasi timp util si educativ presupune
dorinta de performanta si autodepasire. Calculatorul este si prietenul meu, deoarece cu el imi impart
cel mai mult timp!!!
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Dezvoltarea competentelor digitale

Roman Florentina, Pauna Simion
Scoala Gimnazialia Nr. 178, Bucuresti

,Erele Indepartate au fost marcate de inventarea rotii si stapanirea focului. Noi avem gloria de a
asista la explozia informationalda marcata de electronica si sistemele de calcul.” (Edmond Nicolau)

Nevoia si dorinta de a Tmbunatati calitatea si relevanta aptitudinilor si competentelor cu care
elevii termind scoala a fost recunoscuta la nivel european si national.

Conceptul de competente cheie a castigat importanta in sistemul de Invatamant 1n ultimii ani,
s-au facut progrese semnificative in incorporarea competentelor cheie in curicula nationala si in alte
documente directoare, Inregistrandu-se progrese in definirea rezultatelor specifice ale invatarii, iar
activitatea de dezvoltare a unei game de instrumente de evaluare pentru a sprijini procesul de
invatare este 1n curs de desfasurare.

Pentru a realiza activitatile profesionale sunt necesare urmatoarele:

- acces la cele mai bune resurse si continuturi educationale;
- comunicare cu colegii, parintii si in cadrul retelelor profesionale;
- efectuarea managementului activitatilor didactice prin instrumente digitale.

Ocupatia de “Secretar scoald” este solicitatd pentru activitatea administrativa si de secretariat
din institutiile de invatdmant preuniversitar, iar functia didactic auxiliard de secretar din
invatamantul preuniversitar este regasitd in organigramele tuturor institufiilor de Tnvatdmant
preuniversitar.

Dintre cerintele actuale ale acestei profesiuni, se pot enumera: utilizarea calculatorului in
editarea de text gestionarea de baze de date locale si nationale; utilizarea celorlalte aparatelor de
tratare a informatiei si comunicatie;

Pentru garantarea unei posibile reusite a activitatilor proiectate, secretarul trebuie s aiba: -

pregatire de specialitate in domeniul secretariatului;

- cunostinte de prelucrare soft a datelor (stocare, prelucrare si prezentare informatii: Word,
Excel, PowerPoint);

- cunostinte de statistica bazala;

- cunostinte referitoare la principiile de organizare a timpului si a documentelor.

Resursele software specifice TIC sunt selectate pentru a fi utilizate in activitatea de
secretariat pe baza identificarii responsabile a caracteristicilor tehnice necesare destfasurarii
activitatilor.

In activitatea de secretariat si in aceea a secretarului scolar predomini procesele
informationale si decizionale, informatia oferind suportul pentru decizia manageriald, iar
comunicarea de informatii si decizii reprezentand o pondere importanta intr-o institutie.

Impactul asteptat al interventiilor cu suport TIC pot viza, intr-o masurd mai mica sau mai
mare, elemente din una sau mai multe categorii de aspecte: impactul socio-economic, politicile
educationale care vizeaza implementarea si utilizarea TIC, sistemul de Tnvatdmant si administratia
scolard, procesul didactic, schimbari la nivelul cadrelor didactice, continutul curriculumului si/sau
masura in care finalitatile curriculumului national favorizeazad sau nu, performantele celor care
invata.
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Impactul socio-profesional estimat de beneficiari sau de potentiali beneficiari ai programelor de
eLearning apare ca evident de fiecare datd cand opinia acestora este cerutd in ceea ce priveste
avantajele sau dezavantajele pe care le au pe termen lung ca urmare a accesului la tehnologii.

Prin comparatie cu alte interventii la nivel de politici educationale, cu costuri similare (cum
ar fi marimea clasei, timp suplimentar pentru instruire, asistentd pentru toate varstele) unele studii
ajung la concluzia ca tehnologia poate fi unul dintre cele mai eficiente moduri pentru obtinerea de
rezultate pozitive in educatie. Ca si celelalte tipuri de interventii la nivel de politici in directia
ameliorarii educatiei, implementarea noilor tehnologii trebuie vazuta ca un proces de durata, cu mai
multe etape si avand nevoie de o serie de conditii pentru initierea fiecarei etape.

Astfel de rezultate ale initiativelor de informatizare conduc la necesitatea accelerarii procesului de
elaborare a documentelor specifice de politica educationala si de dezvoltare a programelor de suport
pentru cadrele didactice. In tara noastra, proiectele si programele care vizeaza introducerea noilor
tehnologii in educatie sunt inegal distribuite sau dezvoltate, pe componente ale sistemului de
invatamant si ca distributie nationala.

Acadmicianul francez Michel Serres, in conferinta organizata la Paris in decembrie 2007, a
demonstrat faptul ca ,,globalizarea si revolutia informatica au condus prin transformarile aduse de
dezvoltarea exponentiald a noilor TIC in viata cotidiand, la consecinte inevitabile care au generat o
revolutie culturala si implicit o revolutie cognitiva”.

“A fi un bun educator presupune a fi, in primul rand, un profesor orientat spre viitor”.

Motto-ul lucrarii esentializeaza misiunea profesorului modern si anume, de a educa elevii pentru
pentru viitorul lor, pentru societatea de maine. In consecinti, el trebuie s proiecteze si sa gestioneze
instruirea vizdnd permanent esenta ei ,,cultivarea potentialului creativ al tinerilor”, pregatindu-i
astfel pentru o societate in care cunoasterea si ,integrarea tehnologiei contribuie la asigurarea
succesului lor” .

“Trebuie sa i pregatim pe elevi pentru viitorul lor, nu pentru trecutul nostru.” Tan Jukes
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ETWINNING si dezvoltarea competentelor digitale

Veturia Seserman
Scoala Gimnaziala ,, Grigore Silasi” Beclean

Elevii din ziua de astdzi sunt diferiti de generatia parintilor si a bunicilor lor. Majoritatea
acestora, mai ales in mediul urban, au deja ca rutina folosirea internetului si a email-ului, a sms-
urilor sau a retelelor de socializare de tip Yahoo sau Facebook. Acest mod de comunicare se face
simtit si in modul lor de a invita. In contextul societitii moderne actuale, datorita faptului ci
intreaga lume tinde sa se transforme intr-o societate informationald, apare nevoia ca, inca de la cele
mai fragede varste, copiii sa fie pregatiti pentru un contact benefic cu lumea in care trdiesc, prin
intermediul calculatorului. Scoala trebuie sa le formeze competentele digitale — nu doar cele ce tin
de utilizarea computerului (prin orele de TIC si de informaticd), ci si cele care vizeaza instrumentele
suport pentru diverse domenii de cunoastere. Exemplele pot fi multiple: documentare, intelegerea si
utilizarea hartilor digitale/ GPS (prin activitati specifice la geografie), realizarea de simulari (fizica,
domenii tehnologice—invatamantul profesional), efectuarea de experimente diverse (chimie), calcule
matematice complexe si statistici etc. Viitorul invatamantului apartine unui sistem educational
informatizat, astfel, tindra generatie trebuie sa paseasca in viitor cunoscand utilizarea calculatorului,
la fel cum generatiile trecute au stiut sd foloseasca instrumentele intelectuale ale timpului lor: hartia,
creionul.

Platforma eTwinning este o comunitate de exceptie. Este o lume noua atat pentru elevi, cat si
pentru cadrele didactice. Elevi si profesori din scolile europene se intdlnesc virtual, se cunosc,
discutd, colaboreaza, isi planificd proiectele educationale, fac schimb de bune practici, isi cunosc
reciproc tarile, culturile, valorile, obiceiurile, limbile de comunicare, experientele didactice,
desfdsoara activitdti impreund extinzandu-si orizontul cultural si competentele sociale, lingvistice,
competentele si abilitdfile digitale. Prin intermediul platformei, eTwinnerii au acces la o retea
europeana si oportunitati pentru dezvoltare profesionald, prin colaborarea in proiecte internationale
si prin participarea la seminarii internationale de formare/ schimburi de experientd, pot lua parte la
un cadru activ de Invatare, la instrumente pedagogice care integreaza noile tehnologii in procesul
didactic.

Scoala Gimnaziald ,,Grigore Silasi” Beclean se numard printre institutiile educationale
inscrise pe platforma eTwinning si care deruleaza proiecte. Aldturi de elevii mei am participat la
proiectele ,,Decorating the European Christmas Tree!*, ,,Easter activities”, ,,l am 2: in search of our
historical identity ...", ,,] am 3: R.E.S.P.E.C.T.” (Raise Engage Save Protect Esteem Care Trust) sau
,,Iraditional Cultures”. Proiectele au urmarit dezvoltarea competentelor interculturale, valorificarea
traditiilor legate de sarbatorile de peste an sau a obiectivelor istorice, dezvoltarea creativitatii si
imaginatiei, dezvoltarea competentelor de a comunica intr-o limba strdina sau a abilitatilor digitale.
In derularea proiectelor au participat elevi cu varste intre 5-15 ani. De exemplu, pentru sirbitoarea
multiculturald a Craciunului au participat 63 de parteneri din 19 tari. Temele propuse in cadrul
proiectelor au fost realizate atat ca activitati integrate in curriculum (limba romana, educatie
plastica, educatie muzicald, abilitdti practice, religie, optionalele de engleza sau de informaticd), cat
si ca activitati extracurriculare ( serbare de Craciun, concert de colinde, traditii si simboluri pascale,
expozitii tematice, munca cu cartea), constituind un mijloc de sustinere a activitatii didactice, de
complementarizare a eforturilor de atingere a finalitatilor educatiei. Activitatile propuse i-au motivat
pe elevi sa se implice activ, au stimulat creativitatea sau competentele de comunicare scrisa fie prin
redactarea unor texte functionale cum ar fi mesaje de felicitare, fie prin realizarea unor texte literare
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avand ca tema ,,Omul de Zapada” sau creatii literare pe teme pascale. Comunicarea traditionala-
expedierea felicitarilor prin metoda clasica, postala a fost completatd de cea modernd, noua prin
posta electronica. Propunerea de a realiza 0 carte-,,e-book™- cu povestirile create de elevi a fost o
nhoutate.

In general, toate proiectele in care m-am implicat au avut aceleasi curs. Odati stabilite
obiectivele si activitatile, s-a trecut la organizarea spatiului virtual al proiectului. Fiecare scoala
participanta putea sa gestioneze spatiul propriu, fiecare cadru didactic avand drept de administrator.
De asemenea, fiecare avea posibilitatea sa posteze, pe langa creatiile copiilor, aspecte din timpul
desfasurarii activitdtilor de proiect, prezentdri proprii, pareri, sugestii, materiale. Camera
profesorilor, spatiu special amenajat pentru colaborarea cadrelor didactice, unde elevii nu au acces,
ne-a dat posibilitatea s discutdm, sd ne punem de acord, sd ne organizdm, sa ne impartasim din
experientele proprii. ,,Voki” si ,,wiki” au fost utilizate ca resurse de proiect si au fost foarte bine
primite de copii (deci, deosebit de motivante). Au fost folosite si alte instrumente de colaborare
digitala atéat in derularea proiectelor, cét si in realizarea produselor finale, precum: chat-ul, email-ul,
jurnalul de proiect, twinspace, fisiere video, blog, PowerPoint, Animoto, ImageChef, Glogster,
PhotoStory, brosura, pagina Web, expozitie, e-book etc. Mare parte din interrelationarea sociala s-a
axat pe publicarea de continut precum fotografii si videoclipuri. Cel mai popular site de profil,
YouTube, gizduieste In acest moment sute de videoclipuri ce contin eticheta ,,eTwinning”. Multe
dintre acestea reprezintd rezultatele proiectelor, in timp ce altele sunt inregistrari realizate la
activitatile de implemetare, la atelierele de formare profesionala, la alte manifestari.

Avantajele pedagogice ale colaborarii online pot fi percepute din mai multe perspective. In
primul rdnd, comentariile primite de la cadrele didactice si elevii implicati in activitdti eTwinning
atesta existenta unui factor extrem de motivant in randul elevilor. Elevii vor sa foloseasca
tehnologia, iar In contextul eTwinning au ocazia sa-si dezvolte competentele digitale, precum si sa
invete sa-si exprime gandurile intr-un mod clar si concis. Apoi se remarcd o dezvoltare a altor
competente precum solutionarea de probleme prin colaborare, munca in echipd, respectul fatd de
opiniile altora si constientizarea avantajelor invatarii unei limbi strdine si a aprecierii altor culturi.

Consider ca o scoala implicata intr-0 activitate de colaborare online precum eTwinning
beneficiaza de avantaje numeroase. In primul rand, se constatd o crestere a gradului de utilizare a
competentelor digitale, nu doar in randul elevilor, ci si al cadrelor didactice- eTwinning devine un
instrument eficient de formare profesionala, cu atat mai mult cu cét incorporeaza caracteristicile de
retea sociald, specifice Web 2.0, foarte populare pe Internet. Prin intermediul instrumentelor de
colaborarea online cadrele didactice au ocazia sd prezinte lucrarile elevilor nu doar partenerilor de
proiect, ci si colegilor, parintilor si comunitatii.

Participarea la aceste proiecte a insemnat atat pentru mine, cat si pentru elevii mei 0 mare
provocare, o mare experientd de Invatare dar si o noud practica educativa menita sa stimuleze
creativitatea copiilor si motivatia acestora. Schimbul de idei si bune practici cu colegii din tarile
partenere si-a demonstrat pe deplin eficacitatea, creativitatea si motivatia.
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Tipurile de instruire asistata de calculator

Stamate luliana
Colegiul Tehnic Gh. Asachi, Bucuresti

In urmatorii ani, sistemul educational romanesc va trebui si raspunda provocirii de a trece
de nivelul formarii de e-competente si sa fie capabil, prin schimbarea paradigmei educationale, sa
ofere elevilor competente specifice, relevante pentru utilizarea tehnologiilor in societatea secolului
XXI:

- rezolvarea de probleme si luarea deciziilor;

- dezvoltarea gandirii critice si creative;

- colaborarea, comunicarea si negocierea;

- curiozitatea intelectuald, curajul si integritatea, si, poate cel mai important, alfabetizarea digitala -
un ansamblu format din atitudini si deprinderi necesare pentru utilizarea §i comunicarea
informatiilor si a cunostintelor, in mod efectiv, intr-o varietate de medii si formate” (Bawden, D.,
2008). Componentele acestui tip de alfabetizare sunt:

a) crearea $i comunicarea informatiei digitale;

b) evaluarea informatiei;

¢) ansamblul cunostintelor;

d) alfabetizarea informationala;

e) alfabetizarea media;

f) atitudinile si perspectivele;

g) Invatarea independenta;

h) alfabetizarea morald(o sintagma de tip “umbreld” pentru un set de practici sociale care

sunt corelate ”cum sa fii contemporan”);

Daca elevul atinge aceste componente atunci probeaza competente digitale.

Sistemul de IAC (Instruire Asistata de Calculator) este un mediu integrat hardware-software,
destinat interactiunii dintre posesorii unui sistem de cunostinte si destinatarii acestuia, in vederea
asimildrii active de informatie, insotita de achizitionarea de noi operattii si deprinderi.

Instruirea asistata de calculator impune restructurarea continutului procesului de invatamant,
a programelor, a manualelor. Este necesar sa selectim metodele si formelor de organizare a
activitatii didactice, centrate pe individualizarea procesului de instruire, in scopul de a eficientiza
procesul de Invatare si de a facilita formarea de competente.

Utilizarea calculatorului in scoald vizeaza, in mod obisnuit, urmatoarele:
Predarea cunostintelor in maniera tehnologiilor audiovizuale;
Instruirea individualizata;
Facilitarea diverselor activitati specifice procesului instructiv-educativ;
Informatizarea orientarii scolare si profesionale;
Utilizarea calculatoarelor ca instrumente administrative in scoli.
Acestea pot fi detaliate pentru a evidentia diferitele forme sub care poate fi utilizat
calculatorul in activitatile didactice:

e secvente de pregatire pentru transmiterea informatiilor;
formularea Intrebarilor;
rezolvari de exercitii si probleme;
prezentarea de algoritmi pentru rezolvarea unor probleme tip;
proiectarea de grafice, de diagrame;
aplicatii practice;
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e demonstrarea unor modele;

e simularea unor fenomene, a unor experiente si interpretarea lor;

e simulatoare pentru formarea unor deprinderi (conducere auto, dactilografie);

e simularea unor jocuri didactice;

e cvaluarea rezultatelor Invatarii si autoevaluare;

e organizarea §i dirijarea invatarii independente pe baza unor programe de invatare.

Ceea ce este nou in folosirea calculatorului ca mijloc de invatamant, fatd de celelalte
mijloace didactice, este caracterul interactiv al procesului invétarii. Oricare ar fi domeniul de
utilizare a calculatorului in instruire, acesta nu inlatura celelalte mijloace aflate in recuzita de lucru a
cadrului didactic. Calculatorul este un mijloc didactic care se integreazd in contextual celorlalte
mijloace, amplificandu-le valentele instructiv-formative, completandu-le atunci cand este necesar.

Introducerea calculatorului in procesul didactic si invatarea asistatd de calculator
prefigureazd doar schimbari calitative in tehnologia didactica, domeniu care asigurd scurtarea
timpului de evaluare obiectiva a calitatilor mijloacelor de invatdmant si a metodelor, retinand pe cele
care se impun valoric:

-individualizarea activitatilor de invatare;

-interventia in corectarea modului de asimilare a unor secvente informationale, evidentiind
ordonarea logicd a continutului informaticii pedagogice, cat si mecanismul psihologic al actului
comunicarii si invatarii scolare.

Tipurile IAC: criteriile disocierii tipurilor IAC sunt organizarea materialului de invatamant si
sursa actiunilor de comanda asupra subiectului.

* Instruirea programat dirijatd - SIAC4 executd programe (cu cadre de interogare, cadre
informationale, cadre de sprijin) ce cuprind cunostinte, priceperi, deprinderi ce urmeaza a fi insusite
si algoritmi ce trebuie respectati pentru atingerea obiectivelor ( Ex: Sistemele Plato —IV, SPOK s.a).
* Verificarea asistata de calculator — ansamblul task-urilor de control; banci de taskuri.
* Instruirea structurat dirijata - materialul este bine organizat sub forma de structure de date.
* Instruirea pentru luarea deciziilor — prezinta pasii pentru construirea solutiei Tn urma analizei unor
situatii posibile.
* Instruirea generativa - in acest tip de instruire nici un element al procesului didactic (taskurile de
invatare, deciziile, conexiunea inversda) nu se fixeaza intr-o programa, ci sunt generate dinamic de
SIAC.
Programele concepute pentru instruire sunt de doua tipuri:

e tipul tutorial

e tipul help —on line

Tipul tutorial permite conversatia cu calculatorul. Se prezintd meniul secventelor de
instruire, avand posibilitatea de a alege si urma programul recomandat. Calculatorul completeaza,
dar nu inlocuieste cadrul didactic — se foloseste in locul tablei, se dau exemple, se ofera explicatii, se
simuleazd experiente, se prezinta jocuri. Tipul tutorial are si facilitatea help.

Tipul help — on line cuprinde facilitatea help prin care calculatorul ofera sprijin, atunci cand elevul
se afld in incurcatura.

Eficienta instruirii cu ajutorul calculatorului depinde si de interfata om — calculator, de
calitatea continutului ei. Interfata reprezintd totalitatea modurilor si echipamentelor prin care
utilizatorul poate sa comunice cu calculatorul. Interfata se realizeaza prin mai multe forme:

* Interfata cu obiecte — imaginile se misca, se transforma, dispar, revin;

* Interfata pe baza textului scris — sarcinile de instruire sunt prezentate prin meniuuri;

* Interfata cu generator de voce realizata prin vorbire digitalizata - rostitd la microfon — sau prin
sintetizarea vocii.
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CONCLUZIE: Calculatorul trebuie folosit astfel incat sa urmareasca achizitionarea unor cunostinte
si formarea unor deprinderi care sa permita elevului sa se adapteze cerintelor unei societati aflata
intr-o permanenta evolutie. Pentru a realiza un invatamant de calitate si pentru a obtine cele mai
bune rezultate trebuie sa folosim atat metodele clasice de predare, invatare, evaluare cat si metodele
moderne.

Bibliografie

Ardelean A., Mdandrut O., 2012, Didactica formarii competentelor, ,, Vasile Goldis” University Press, Arad.

2. Constantin L.-V., Dinicd L., Eficienta utilizarii TIC in procesul instructiv-educativ, Conferinta Nationald de
fnvd;dmdnt Virtual, 2006, editia a IV-a, pg. 297-304

3. Logofatu M., Garabet M., Voicu A., Pausan E., 2003, Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor in scoala
modernad, Editura Credis, Bucuresti.

4. Neica C., 2011, TIC in educatie, Millenium Design Group, Bucuresti.

=

46



Traditie si modernism in activitaile matematice din gradinita

Stan Mariana
Gradinita nr. 185, Bucuresti

Problema eficientizarii procesului instructiv-educativ presupune, pe de o0 parte,
perfectionarea metodelor tradifionale si, pe de alta parte, introducerea unor metode, procedee si
tehnici educative noi care sd raspundd mai bine nevoilor actuale de formare a indivizilor.
Reconsiderarea finalitatilor si continuturilor invatamantului este insotita de reevaluarea si Innoirea
metodelor folosite in activitatile din gradinita, folosirea preponderentd a metodelor moderne.

Aceasta nu inseamna renuntarea in totalitate la metodele traditionale de invatamant, ci
imbinarea lor cu cele moderne intr-un mod cit mai armonios. In cadrul procesului instructiv-
educativ din gradinita, un rol deosebit de important il au activitatile matematice. Acestea propun
continuturi care 1i faciliteaza copilului accesul la lumea stiintelor exacte, prin intermediul operatiilor
intelectuale. Patrunderea in esenta notiunilor matematice necesita un efort sustinut, bine gradat.

Efortul solicitat de activitatile matematice, reprezintd un antrenament al vointei, ducand la
formarea unor trasaturi pozitive de voin{a si caracter, exactitate, punctualitate. Matematica dezvolta
la copii judecata riguroasa si temeinicd, dezvolta gandirea logica si supletea inteligentei. Pentru o
insugire cat mai eficientd a notiunilor matematice la prescolari se impune folosirea de metode,
procedee si mijloace de Invatdmant moderne, fard a exclude in totalitate pe cele traditionale.

Consideram ca 1n invatamantul de astdzi a devenit o necesitate promovarea metodelor active
si interactive bazate pe dezvoltarea gandirii critice deoarece au capacitatea de a stimula participarea
activa si deplind psihica si fizica, individuala si colectiva, a copiilor in procesul invatarii, de a lega
“trup “si “suflet” copilul de ceea ce face, pana la identificarea lui cu sarcina de invatare; Metodele
moderne Tmbinate armonios cu metodele clasice 11 ajutd pe elevi sa gindeasca eficient, critic,
creativ, constructiv ...; Prescolarii sunt deprinsi sa-si exprime ideile cu claritate, sa si le comunice
intre ei, sd-si asume responsabilitatea pentru opiniile §i convingerile proprii pe care sa si le exprime
prin propriile cuvinte; Folosind metode active si interactive in activitdtile matematice, copii invata
sa coopereze in cadrul unor jocuri, sd {ind cont de parerile celorlalti, sd se ajute in realizarea
sarcinilor. Cooperand, copiii isi dezvoltd respectul pentru diversitate, capacitatea de empatie,
abilitatile sociale. Invatarea prin cooperare are loc atunci cand elevii lucreazi impreuna, uneori in
perechi, alteori In grupuri mici, pentru a rezolva una §i aceeasi problemad, pentru a explora o tema
noud sau a crea idei noi, combinatii noi sau inovatii autentice. Aplicarea metodelor moderne solicita
timp, diversitate de idei, angajare in actiune, descoperirea unor noi valori, responsabilitate didactica,
incredere in ceea ce s-a scris §i in capacitatea personald de a le aplica creator pentru eficientizarea
procesului instructiv-educativ. Metodele invata copiii, cd un comportament intalnit in viata de zi cu
zi poate fi criticat pentru a Invata cum sa-1 evitdm. Ei aduc argumente, gasesc solutii, dau sfaturi din
care cu totii invata.

Este importanta alegerea momentului din activitate pentru ca aceastd metoda sa fie eficienta.
Unele dintre metodele care pot fi folosite cu succes in cadrul activitatilor matematice din gradinita
sunt: - ,,Mozaic”, metoda de predare-invatare; - ,,Schimba perechea”, metoda de predare-invatare; -
,,Mai multe capete la un loc”, metoda de rezolvare de probleme. Cu toate ca aceste metode moderne
sunt eficiente, in activitdtile matematice un rol deosebit de important o au si metodele traditionale:
conversatia, explicatia, exercitiul, demonstratia, descoperirea, problematizarea si algoritmizarea.
Metodele traditionale imbinate cu cele moderne duc la o invatare mult mai eficientd. Facand o
comparatie intre activitatile in care am folosit metode moderne si activitatile in care le-am folosit
doar pe ele traditionale, am constatat ca metodele moderne au o mai mare eficienta. Ele satisfac
nevoia de miscare a copilului, copilul lucreaza mai eficient, asimileaza mai usor noile cunostiinte,
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coopereazi mai mult, sunt mai comunicativi. In aceste activitati, toti copiii sunt implicati, chiar si
cel mai timizi. Folosind doar metode traditionale, nu toti copiii se implica in activitate, doar unii
dintre ei asimileaza cu succes toate cunostiintele. Cu toate acestea ele nu pot fi excluse in totalitate,
ci trebuie imbinate in asa fel incat sa duca la o pregatire cat mai buna a prescolarului pentru
integrarea cu succes in clasa I. Puntea de legaturd dintre traditional si modern 1n activitatile
matematice, o constituie utilizarea cu succes si In momente cheie a mijloacelor de invatamant.
Perioada prescolarititii se defineste ca o perioada a gandirii 29 Invaimantul romanesc intre tradiie si
modernism Ediia 2008 Tradiie si modernism in activitdile matematice din gradinia concret-intuitive,
ceea ce presupune in desfigurarea activitatilor utilizarea unui bogat si variat fond de materiale si
mijloace didactice. In activititile matematice folosirea materialului didactic este o conditie esentiala,
pentru Insusirea cat mai eficientd a cunostiintelor. Atat in cadrul jocurilor didactice, cat si in cadrul
activitatilor cu material individual, materialul didactic este deosebit de important. Pentru constituirea
de grupe de obiecte, precum si in cadrul numaratului se folosesc cartonase cu imagini, cu cifre,
jucarii, tabla magnetica, planse cu cifre, panou cu buzundrase, obiecte din naturd. Calculatorul
ramane un mijloc modern de invatamant, deosebit de util.

Distrandu-se cu jocuri pe calculator, copiilor li se dezvoltd imaginatia, atentia, intuitia,
vointa, li se formeaza aptitudini si trasaturi pozitive de caracter, ajungand la deprinderi practice
pentru munca si viatd. Utilizarea calculatorului in activitatile cu continut matematic creeaza
posibilitatea dezvoltarii inclinatiilor si aptitudinilor matematice ale copiilor, tendinta lor spre
descoperire si creatie, ofera un climat care mobilizeazd in permanentd perseverenta si dorinta de
succes.
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Utilizarea tehnologiei informatice si comunicationale in procesul de predare

Cosman Loren, Tuta Camelia
Gradinita Nr. 138

“Tehnologia, prin ea insdsi, nu schimba si nu imbunatiteste predarea si Invatarea. Cheia
pentru introducerea cu succes a tehnologiei in predare si in invatare consta in acordarea unei atentii

. . . Lo . . . 6
sporite, managementului proceselor, strategiei, structurii si mai ales rolurilor si deprinderilor.’

Tehnologia este doar varful icebergului in procesul de planificare a instruirii, servind doar ca
vehicul util, printre altele vitale.

Proiectarea activitatii de predare cu ajutorul tehnologiilor informatice si
comunicationale’:

Integrarea tehnologiilor informatice si comunicationale (TIC), in procesul de
predare-invatare-evaluare, a devenit in ultimele doua decenii o prioritate a politicilor
educationale pe toate meridianele lumii intrucat se deschid noi orizonturi pentru
practica educatiei: facilitarea proceselor de prezentare a informatiei, de procesare a
acesteia de catre elev, de construire a cunoasterii.

Tehnologiile multimedia (MM) 1i ofera utilizatorului diferite combinatii,
imagine, sunet, voce, animatie, video, pe cand, tehnologiile hipermedia (HM)
combind multimedia cu hypertextul, facilitind navigarea fara obstacole intre diferite
tipuri de date: texte, sunete, imagini fixe, imagini animate.

Rolul cadrului didactic din invatiamantului traditional, de transmitator al
informatiei, se poate transforma in cel de facilitator al invagarii prin regandirea
propriei misiuni: crearea unui ambient (scop, informatii, resurse, strategie) care sa-i
permita elevului sa-si construiasca/ dezvolte cunoasterea, cu ajutorul TIC.

Majoritatea specialistilor considera ca nu trebuie sd ne mai intrebam daca instruirea se

imbunatateste prin utilizarea calculatoarelor, ci cum pot fi utilizate mai bine calitdtile unice ale
calculatoarelor, care le deosebesc de alte medii. Calitatile unice ale acestui mediu:

-interactivitatea calculatorului;

- precizia operatiilor efectuate;

La inceputurile instruirii asistate de calculator dominau programele de tip drill-
and-practice — valorifica resursele dezvoltate prin exercitiu si algoritmizare - ultima
perioada este marcata prin softuri complexe - care incurajeaza constructia activa a
cunostintelor, asigurd contexte semnificative pentru invatare, promoveaza reflectia,
cliberecaza elevul de multe activitati de rutind si stimuleaza activitatea intelectuala
asemanatoare celei depuse de adulti in procesul muncii.

Utilizarea calculatorului (computerului) a condus, o datd cu evolutia lui, la
dezvoltarea unui sistem de instruire extrem de flexibil, cunoscut sub numele de
instruire asistata de computer (IAC). Aceastd flexibilitate se datoreaza: elaborarii

6 Wills, S. si Alexander, S., 2000, p. 72.
7 Noveanu, G.N. si Noveanu, D., 2007, p. 109-1109.
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softului educational; organizarii interactiunii elev-program cu reglarea instruirii dupa
modelul sistemelor cibernetice cu comanda si control; a individualizarii parcursului in
raport cu reactiile elevului, si a proiectarii intregului demers utilizdnd cea mai
eficientd strategie pedagogicd 1n raport cu obiectivele planificate. Pentru a nu se
reduce IAC la utilizareca computerelor pentru activitati punctiforme, prin “soft
educational” intelegem, un program proiectat sa rezolve o sarcina/ problema
pedagogica, adica softul proiectat pentru a fi utilizat in instruire/ invatare. Va exista
o gama larga de softuri: fiecare din activitdtile subsumate domeniului “educatie” -
training, instruire, invatare, predare - prin intersectarea cu specificul interventiei
noilor tehnologii - aided, assisted, managed etc. - capatd o coloratura proprie,
diferentiatoare; de aici si specificitatea softului proiectat pentru respectiva forma de
activitate.
Softurile educationale pot fi grupate in mai multe categorii®:
- Softurile interactive pentru insusirea unor cunostinte noi: acestea creeaza un
dialog intre educabil si programul respectiv. Interactiunea poate fi controlatd de
computer (dialog tutorial) sau de educabil (dialog de investigare). Termenul generic
de tutor desemneaza softul in care "drumul" educabilului este dirijat de computer. De
reguld, un tutor preia una din functiile profesorului, fiind construit pentru a-l conduce
pe educabil, pas cu pas, in procesul de invatare dupd o strategic stabilita de
proiectantul softului.
Spre deosebire de tutor, softul de investigare foloseste o alta strategie: elevului nu i se
indica calea de parcurs - informatiile deja structurate, ci un mediu de unde elevul
poate sa-si extraga toate informatiile (atat cele factuale, cat si cele procedurale)
necesare pentru rezolvarea sarcinii, pe baza unui set de reguli; calea parcursa depinde
intr-o mare masurd de cel care invata (atat de nivelul propriu de cunostinte, cat si de
stilul de invatare).
. Softuri de exersare (Drill-and-Practice). Prin softurile acestea se realizeaza
exersarea individuala pentru insusirea unor date, procedee, tehnici; sau formarii unor
deprinderi specifice; sunt, de obicei, un supliment al lectiei traditionale. Acestea il
ajutd pe profesor sa realizeze activitatile de exersare, permitdnd fiecarui elev sa
lucreze in ritm propriu si sd aiba mereu aprecierea corectitudinii raspunsului dat.
Valoarea pedagogica este reflectatd de masura integrarii in realizarea activititii de Invatare.
Evolutia pedagogicd a exercitillor marcheazd saltul formativ, realizabil de la exercitiul
automatismelor (care are o sfera de actiune limitatd) la exercitiul operatiilor, care angajeaza un camp
aplicativ mai larg, perfectibil la diferite niveluri de referinta didactica si extradidactica. (Cerghit, 1.,
1980)
. Softuri de simulare. Permite reprezentarea controlata a unui fenomen sau
sistem real, prin intermediul unui model cu comportament analog. Se ofera astfel,
posibilitatea modificarii unor parametri si observarii modului cum se schimba

comportamentul sistemului.

8 Raportat la functia pedagogicd specifica pe care softul o indeplineste in cadrul unui proces de
instruire.
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Experimentul, reprezinta o metoda didactica in care predomind actiunea de cercetare
directa a realitatii in conditii specifice de laborator si poate fi desfasurat cu succes si

cu ajutorul softurilor de simulare.

Scopul simularii este de a ajuta elevul in crearea unui model mental util permitdnd acestuia sa
testeze In mod sigur si eficient comportarea sistemului n diverse situatii.

Simularile: pot contine o prezentare initiald a fenomenului, procesului sau echipamentului; ghideaza
activitatea educabilului; oferd situatii practice pe care educabilul trebuie sd le rezolve si atestd
nivelul de cunostinte si deprinderi pe care acesta le posedda dupa parcurgerea programului de
instruire.

Avantajele utilizarii activitatilor de simulare pe calculator sunt numeroase. Mentionam cateva dintre
acestea: cresterea motivatiei; Invatarea eficientd; controlul asupra unor variabile multiple; prezentari
dinamice si reluarea simularii in ritmul propriu al elevului, atat timp cat este necesar, pentru
intelegerea fenomenului.

- Jocuri educative. Softuri care sub forma unui joc — ,,atingerea unui scop, prin
aplicarea inteligentd a unui set de reguli” - 1l implicd pe elev intr-un proces de
rezolvare de probleme. De obicei se realizeaza o simulare a unui fenomen real,
oferindu-i elevului diverse modalitati de a influenta atingerea scopului.
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Valorificarea resurselor Microsoft Power-Point si Prezi in lectiile de Biologie

Valeria Purcirea-Ciulacu
Liceul Teoretic”’Dimitrie Bolintineanu”, Bucuresti

Profesorii simt din ce in ce mai acut nevoia sa isi dezvolte propriile materiale didactice, sa isi
organizeze cursurile ntr-o manierda moderna. Modelele actuale de invatare sunt centrate pe elev,
oferindu-i o mai mare autonomie, incurajandu-i invatarea activa, acordandu-i un rol important in
crearea de materiale, Tn comunicarea si participarea la procesul de predare-invatare.

Potrivit nevoilor educatiei, obiectivelor instruirii, ale particularititilor procesului de
invatamant, sistemele informatice evolueaza in diferite configuratii hardware si permit elaborarea de
soft-uri educationale (programe informatice special create pentru invatamant) si platforme
educationale, adecvate scopurilor, continuturilor, timpului, modurilor de integrare in lectii,
modurilor de transmitere a mesajelor, numarul de utilizatori, disciplinele scolare, etc.

Astfel, s-au conturat in ultimele decenii noi tehnologii informatice bazate pe abordarea
multimedia, sub forma sistemelor multimedia, prin asocierea diferitelor tehnologii: calculator,
camera video, interfata video, interfete de retea etc. Aceste sisteme multimedia dau posibilitatea ca,
in aceeasi situatie de invatare sa fie utilizat sau regrupat pe un singur mijloc — calculatorul, un set de
medii variate — sunete, voci, texte, desene, imagini fotografice, filme, animatii, grafice, etc., asociate
in aplicatii, dupa obiectivele instruirii, in mod interactiv. Impreund, intr-o combinatie ideal3,
facilitind achizitia de cunostinte sau exprimarea ideii in diverse moduri, aceste resurse de
comunicare si informare constituie un enorm potential de predare si invatare ce vine in sprijinul
elevilor.

Instruirea bazata pe calculator este 0 metodd modernd de lucru cu elevii, integrata organic in
sistemul de predare — invatare. Specificul acesteia constd 1in faptul cd ofera insertii de secvente,
lectii/cursuri, fragmente demonstrative prin calculator, concepute in stiluri de prezentare variate, de
la materiale tip text de lecturat pand la materiale de simulare si vizualizare integrate in programul
obisnuit de lucru al scolii. Acestea sunt distribuite pe softuri, aplicatii sau concepute de profesor, in
raport cu sarcinile concrete de invatare. Elevii au astfel posibilitatea sd studieze, fie In grup, fie
individual, in ritm propriu si independent de ceilalti, asemenea produse didactice. Impactul acestor
insertii tehnologice asupra calitatii instruirii este dependent de calitatea inregistrarilor, de masura in
care proiectarea acestora are in vedere incorporarea diferitelor medii statice si medii dinamice.
Instruirea bazatd pe calculator este 0 modalitate care se extinde pe mésura ce tot mai multe scoli sunt
echipate cu calculatoare ori 151 organizeaza laboratoarele de invatare dotate cu calculatoare.

Prezentirile PowerPoint si Prezi pot fi folosite in cadrul orelor de biologie in numeroase
moduri, In partea introductiva a lectiei, pentru exersare si practica, pentru jocuri, recapitulari si in
evaluare. Sa o luam pe rand:

a) Introducerea in capitol/lectie. Prezentarile PowerPoint si Prezi pot fi folosite pentru a
introduce concepte si idei noi in universul elevului. Teoretic, acest lucru suna bine, in practica,
poate fi destul de complicat. Profesorul trebuie sd anticipeze ariile de neintelegere si dificultate.

Prezentarile PowerPoint si Prezi pot fi utilizate pentru captarea atentiei elevului. Titlul poate
fi scris pe un diapozitiv, insotit, in functie de nivelul clasei, de fotografii, desene sau sunet pentru a
capta atentia si a trezi interesul,cat si pentu a crea o atmosfera placuta pentru desfasurarea lectiei.

Pasul urmator este prezentarea obiectivelor lectiei. Prezentarea obiectivelor lectiei este
importanta, influentdnd perceptia selectiva. Astfel, elevii vor intelege mai bine ceea ce trebuie sa
urmareasca in desfagurarea lectiei.
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Adesea, intelegerea noilor informatii, necesita aplicarea unor cunostinte sau deprinderi pe
care elevul le poseda deja. De aceea, este important ca profesorul sa stimuleze reamintirea
cunostintelor anterioare ale elevului, inainte de a-i prezenta noile informatii. Pe parcursul lectiei,
profesorul va cauta sa lege noile cunostinte de cele vechi, furnizand imagini, reguli etc.

Odata ce profesorul cunoaste problemele cu care se va confrunta elevul, el poate crea sau
adapta o prezentare pentru clasa respectiva. Prezentarea trebuie sa fie clara si ordonata. Ea trebuie sa
se adreseze zonelor de dificultate a intelegerii elevului, anticipate de profesor, Intr-o maniera
ordonatd. Acest tip de prezentare este dificil,dar nu imposibil de conceput. Odata realizata, o
prezentare initiala poate fi salvata si folosita din nou sau adaptata.

b) Exersarea unor structuri si exercitii dupa model. Pentu acest tip de prezentare este
nevoie sa avem un tip de material care poate fi repetat de multe ori. O prezentare a verbelor
neregulate, este un exemplu de acest tip de material. Alte tipuri de material pot fi repetate
saptamanal sau o datd la doua saptamani. Prezentari de tipul ,,folosirea corectd a termenilor” sau
»forma corectd” sau ,,deosebirile dintre structura si functie”, pot fi exersate si repetate periodic.
Jocurile sunt o bund modalitate de a exersa si recapitula structurile biologie. Profesorii pot crea
propriile lor jocuri pe care le pot folosi in clasa.

C) Recapituarea. Prezentarile PowerPoint si Prezi sunt excelente pentru recapitularea
structurilor predate. Dupa ce elevii au invatat si exersat o structurd, este bine ca ei sa vizioneze o
prezentare recapitulativd. Asemenea prezentdri constituie o desprindere de rutind si o altd
modalitate de a vedea un material. Elevii gisesc acest lucru interesant, dar aceasta este si o
modalitate de a verifica daca elevii au inteles si au reusit sa stapaneasca un concept. Prezentarile
sunt utile si pentru recapituldrile dinaintea testelor.

d) Evaluarea. Prezentarile PowerPoint si Prezi pot fi folosit si pentru evaluarea
cunostintelor elevilor. Cum se realizeaza acest lucu? Simplu: imaginile unor obiecte, fenomene,
finite sunt prezentate in diapozitive, la intervale de timp prestabilite. Elevii noteaza pe fise numele
fiecarui obiect, fenomen, etc.

Avantajele folosirii prezentarilor PowerPoint si Prezi in predare sunt numeroase:

e Prezentdrile constituie un stimulent vizual si ofera o perspectivd de ansamblu asupra
continuturilor ce urmeaza a fi studiate;

e Pot servi numeroase scopuri: prezentarea obiectivelor lectiei, prezentarea ideilor esentiale,
imprimarea de materiale, folosind optiunea ,,handout”;

e Impiedica elevii de a se concentra exclusiv asupra ludrii de notite de pe tabld. Din contra,
elevii vor asculta comentariile profesorului si vor face adnotari in spatiile furnizate;

e Pot fi stocate usor pe un suport electronic (DVD, CD, discheta, stick) sau intr-un fisier din
calculator;

Permit modificari, adaptari ulterioare si pot fi refolosite in anii urmatori;

Prezentatorul poate imprima materiale cu doud, trei sau sase diapozitive pe o pagina;

Pot prezenta graficd computerizata complexa si animatie;

Pot contine link-uri catre site-uri web;

Pot fi inserate elemente interactive;

Sunt utile pentru exemplificarea conceptelor complexe pe care cuvintele si diagramele statice
nu le pot explica cu usurinta;

e Contin deopotriva imagine si text;
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pentru

Permit profesorului sa pastreze contactul vizual cu elevii;

Fac ca lectiile sa fie distractive si interesante.

In concluzie, prezentirile PowerPoint si Prezi sunt minunate instrumente de invitare, atat
elevi cat si pentru profesor. Ele pot adduga o noud dimensiune invatarii, permitandu-le

profesorilor sa explice concepte abstracte, imbinand in acelasi timp stiluri de invatare diferite.
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Il. OBSTACOLE SI SOLUTII iN FOLOSIREA SOFTURILOR EDUCATIONALE

Avantajele utilizarii unei aplicatii multimedia in predarea chimiei

Stancu Rodica
Scoala Gimnaziala nr.119, Bucuresti

Introducere

In prezent, dezvolarea tehnologicd a impus promovarea unei societiti dependente de
accesul usor si facil la informatie. In acest context, generarea si distribuirea informatiei cu ajutorul
tehnologiei informatiei (IT), joaca un rol major.

In general, implicarea IT in predarea-invitarea-evaluarea stiintelor, in particular in
domeniul chimiei, include aspecte privind inregistrarea si prelucrarea datelor, vizualizarea unor
experimente si intelegerea unor mecanisme de reactie, sau proiectarea unor tehnologii si utilaje
chimice. Posibilitatea de vizualizare - statica, dinamica si interactiva - a desfasurarii, mai ales cand
nu exista posibilitatea realizarii practice, unor experimente chimice, este vitala pentru intelegerea
conceptelor si fenomenelor chimice.

Cercetarile [2] au indicat ca utilizarea TIC in predarea - invatarea - evaluarea chimiei este
recomandata nu numai de potentialul tehnologic, ci si de implicatii si justificari pedagogice. Pornind
de la principiile constructivismului, care precizeaza ca: invatarea trebuie sa fie activa, centrata pe
elev, iar prin interactivitatea sa se asigure legatura dintre conceptele teoretice si practica, utilizarea
TIC in timpul orelor de chimie, ajutd profesorii sa dezvolte strategii de invatare bazate pe auto-
organizare, investigare/cercetare, strategii ce permit formarea si dezvoltarea competentelor care
contureaza profilul de formare al elevului cerut de piata muncii actuale.

Desigur, invatarea chimiei trebuie sd includa si activitatea practica de laborator, care ii ajuta
pe elevi 1n intelegerea si invatarea conceptelor chimice si aplicarea lor in viata de zi cu zi.

Vizualizarea digitala 3D, in laborator, ajuta elevii sa faca conexiunea dintre observatiile la
nivel macroscopic cu nivelul molecular, vizualizarea dinamicd a proceselor fiind mult mai relevanta
decit cea statica. [3]

Prezenta lucrare, va prezenta avantajele dezvoltarii si utilizarii unei aplicatii multimedia in
predarea unor lectii de chimie pentru gimnaziu.

Prezentarea aplicatiei

Aplicatia multimedia a fost proiectata si dezvoltatd ca o colectie de pagini Web, cu un
continut generat dinamic, interconectate intre ele. lerarhia paginilor principale web este prezentata
in figura 1.

Concluzii/Avantajele utilizarii aplicatiei multimedia
La implementarea aplicatiei realizate s-a constatat cd, acest sistem de predare-invatare-
evaluare este agreat de elevi deoarece el a oferit urmatoarele avantaje:

- flexibilitatea spatiului, timpului si a ritmului de invatare (principul flexibilitatii);

- un feeback imediat, ceea ce determina cresterea gradului de dobandire a cunotintelor
(principiul socializarii si interactivitatii);

- lipsa stresului, a presiunii timpului (individualizarea invatarii) autocorectia si
comunicarea (principiul motivatiei). [1, 5, 6]

Deasemenea s-au constatat si dezavantaje:
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- nu toti elevii au acesat aplicatia;

- un numar de elevi nu au competente de utilizare a TIC.

Se poate spune ca, in ciuda unor probleme aparute in timpul procesului de implementare,
utilizarea aplicatiei multimedia in predarea - invatarea - evaluarea chimiei a crescut gradului de
intelegere si dobandire a cunotintelor precum si motivarea elevilor.

Acasi
ELEARNING

CHEMISTRY

{ DESPRE NOI ] | LECTII [ EVALUARE ]
[ CONTACT ] : ATOMUL ]
ATOMUL
— ATOMUL |
CHIMICE
. LEGATURI
LEGATURI CHIMICE
COVALENTE
LEGATURI
IONICE
AFRUL

Figura 1. Schema ierarhiei paginilor Web pentru aplicatia multimedia [4]
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Despre tehnologie si alti demoni in educatie

Marcela Gratianu, Valentina Matei
Colegiul National “Octav Onicescu”

Analiza si interpretarea rezultatelor programelor de elearning desfasurate la nivel
international, regional, national sau institutional, precum si considerarea bazei teoretice n evolutie a
domeniului elearning pot contribui esential la ameliorarea viziunii strategice prin care factorii de
decizie se angajeazd in demersuri de modernizare a procesului de educatie, de schimbare a
sistemelor de Tnvatamant si de constructie a societafii bazate pe cunoastere.

Rezultatele evaludrilor realizate pana acum 1in tarile cu traditie in educatia asistatad de
calculator releva faptul ca procesul de invatdmant realizat cu ajutorul noilor tehnologii este la fel de
eficient ca forme traditionale de educatie. Cu toate acestea, exista anumite riscuri sau efecte adverse
pe care le poate avea folosirea excesiva a tehnologiei.

Folosirea tehnologiei farda o pregatire prealabild a cadrelor didactice poate conduce acest
lucru in derizoriu. Formarea cadrelor didactice 1n utilizarea eficientd a tehnologiei informatice este
absolut necesard pentru calitatea actiunilor de integrare a noilor tehnologii in invatare. Activitatile
de formare a cadrelor didactice nu trebuie sd se rezume la dezvoltarea competentelor de utilizare a
calculatorului si a tehnologiei, ci sa se centreze pe modalitatile de folosire in resursd pedagogica
importantd, uneori inepuizabild®. In absenta unor competente pedagogice de proiectare a activitatii
didactice, integrand noile tehnologii ca resursa, si nu ca scop in procesul de predare-invatare, se va
ramane la un nivel superficial de valorificare a noilor tehnologii si a oportunitatilor oferite de
aceasta.

Folosirea tehnologiei moderne fara un scop precis, pentru o perioadd nelimitatda de timp,
imprecis planificatd, poate fi plictisitoare §i monotond. Folosirea tehnologiei nu inlocuieste
strategiile clasice de organizare a actului didactic si nici resursele materiale consacrate. Tehnologia
este un instrument de lucru care completeaza resursele clasice si ofera posibilitatea de a usura
demersul didactic prin diversitatea optiunilor pe care le ofera. Fie ca vorbim despre softuri
educationale sau despre tehnologia operationald, pentru pregarirea lectiei, utilizarea tehnologiei
moderne are avantajul promtitudinii intr-un sistem aflat in continud miscare.

Intrucat tot mai multi tineri folosesc in mod frecvent internetul pentru realizarea sarcinilor
scolare, fenomenul bullying cibernetic s-a amplificat in ultimii ani. Acest tip de bullying presupune
o agresiune asupra tanarului care se pot simfi intimidati, hartuiti, deranjati sau amenintati de alti
utilizatori ai internetului sau retelelor de socializare. Revenind la educatie, bullyingul cibernetic este
vizibil tot mai mult In intimidarile, jicnirile, atitudinea ofensatoare pe care o pot avea internautii la
un produs pe care elevii 1l publica in scopul realizdrii unei sarcini. Tot mai frecvent se resimte o
competitie acerba intre scoli, manifestatd atat formal, prin concursuri scolare, dar si informal, in care
elevii simt nevoia sa iasa in evidentd in defavoarea altor elevi din alte scoli. De aceea, in mediul
online a devenit si spatiul in care, sub anonimat sau nu, se manifesta atitudini dispretuitoare.

O alti problem, identificatd de Sir Ken Robinson, este faptul ci utilizarea pe termen lung
a tehnologiei conduce la scaderea procesului creativ al elevilor, dar si profesorilor. Acesta considera
ca facilitatea de a folosi tehnologia ii determina pe elevi sd nu mai caute sd gaseascd propriile
solutii, propriile idei de realizare a unor produse, ei folosind ceva ce deja existd si este vizibil in
mediul online.

% L. Illomaki, M. Lakkala, S. Paavola, K. Hakkarainen, Development of Teachers Communities
during Intensive ICT Projects, 2003.
1010 https: / /www.ted.com/talks/ken robinson says schools kill creativity?language=en
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Fara a cddea intr-o anumitd extrema consideram necesarad introducerea unei tehnologizéri a
invatarii, catd vreme aceasta susfine invatarea si nu o perturba. Tehnologizarea pe care o sprijinim
are 1n vedere atat pregatirea profesionald a personalului didactic, cat si dotare scolilor cu tehnologia
necesard desfasurarii procesului educational. In noile orientiri ale invitimantului problema
interactiunii profesorului cu elevul este una fundamentala. In acest context apare evidenta necesitate
a unui sistem educational centrat pe elev, axandu-se pe nivelul de dezvoltare a potentianului
acestuia, aplicand tehnologii adecvate. Tehnologiile educationale presupun mijloace si metode,
structuri si forme diferite, care coreleaza diferite concepte operationale. Integrarea tehnologiilor
educationale in cadrul invatdmantului formativ presupune ca scoala si se centreze pe dezvoltarea
gandirii, selectand prin aceasta continutul, metodele, formele si criteriile de formare si evaluare,

adica sa se elaboreze acea tehnologie educationala care dezvolta un anumit stil de Tnvatare cu efect
durabil. **

1 C. Cucos, Psihopedagogie generala, Bucuresti, 2003.
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Echilibrul intre generatia digitala si educatie

Cosma loana,
Casa Corpului Didactic Bucuresti

Cand vorbim despre generatia digitala si activititi educationale ar trebui sd gasim un
echilibru intre tendinte, motivatii, preferinte si caracteristici care influenteaza modul de invétare si
asimilare a informatiei. Generatia digitala simte nevoia de interactiune, actioneaza spontan si se
plictisesc usor. Noua generatie are o viteza de reactie extraordinard iar in momentele de plictiseald
in timpul orelor isi creaza singuri activitati variate scimband mesaje pe retelele de socializare.

In mediul privat marile companii pun accent pe client, in educatie daci scolile ar fi o afacere
accentul s-ar pune pe elev si nu pe profesor. In permanenti se spune profesorii nu sunt pregatiti” si
este adevirat. In era tehnologiei si a informatiei nu ai cum si reusesti ca profesor si fi la zi cu toate
schimbadrile din specialitatea pe care o predai la scoald. Rolul unui profesor ar trebui sa fie cel de a
incuraja elevii sa se cunoasca, sd Invete procesul cunoasterii, gandirea criticd, munca in echipa atat
in cadrul scolii cat si in afara ei.

In sistemul educational nu tehnologia este o problemi, atentia si concetrarea ar trebui
indreptate spre schimbarea in ambianta studiului personalizat si colaborativ. Utilizarea tehnologiei
vine in sprijinul profesorului prin cunoasterea fiecarui elev in parte in procesul de invatare. Dupa
cum se stie in marile companii se interzice angajatilor folosirea Facebookului la birou considerat o
pierdere de timp. Generatia digitald va considera aceastd decizie o barierd in relatiile cu prietenii si
colegii de munca iar cei mai talentati vor parasi compania. Generatia digitald este conectata la noile
tehnologii iar angajatorii au nevoie de abilitatile si competentele noii generatii. Generatia digitala
vine cu metode noi de colaborare in era tehnologiei si sub presiunea timpului. Spatiul geografic nu
mai este o barierd iar munca in echipd devine mai flexibild. Astfel, generatia digitala opteaza pentru
un program flexibil atat la scoala cat si la munca iar tehnologia permite acest lucru. Acest aspect ar
trebui luat in considerare atit in invitimant cit si pe piata muncii. In aceste timpuri generatia
digitald a sistemului romanesc privesc educatia si distractia in acelasi mod ”invatdm prin distractie”.
Acestea sunt rezultate generate de era digitald in care elevii exceleaza, detin informatii in orice
domeniu s1 pot schimba societatea.

”Cartea “Crescuti Digital” de Don Tapscott este inspiratd de un studiu privat de patru
milioane de dolari. Don Tapscott a intervievat mai mult de 11 000 de tineri. In locul unei adunaturi
de ,virtuozi digitali” rasfatati cu memorie scurtd si cu aptitudini sociale inexistente, autorul a
descoperit o comunitate remarcabil de inteligenta care a dezvoltat metode revolutionare de gandire,
interactionare, de munca si socializare.

Ei sunt prima generatie care a crescut efectiv in mediul digital — si constituie o parte a unui
fenomen cultural global care nu va diparea prea curand.

Ideea principald e urmatoarea: daca intelegeti Generatia Net, veti intelege viitorul.

Crescuti Digital ne dezvéluie:
e Cum proceseaza creierul Generatiei Net informatiile
Sapte modalitati de a atrage talentul tinerilor in campul muncii si de a-1 pune la lucru
Sapte reguli pentru ca educatorii sa poata capta potentialul celor din Generatia Net
Caminul 2.0.: de ce nu e nicdieri ca In noua casa
Cetatenia Net: cum transforma tinerii si internetul democratia
Era digitala este aici. Generatia net a sosit. Fa cunostinta cu viitorul!
"Nu existd un comentator mai informat decat Don Tapscott in privinta transformarilor esentiale pe
care le genereaza era digitald." Brad Anderson, presedinte si CEO al companiei Best Buy
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"Primul ghid de orientare in lumea Generatiei Net care ar trebui sa fie citit de vizitatori si rezidenti
deopotriva." Nicholas Negroponte, fondator si presedinte al organizatiei ,,Un laptop pentru
fiecare copil”

"O lectura esentiald pentru toti conducatorii organizatiilor care vor sa valorifice talentul." William
D. Green, presedinte si CEO al companiei Accenture

"Don Tapscott este unul dintre cei mai mari guru ai cyber space-ului." Al Gore”*?

Despre utilizarea intensiva a internetului si efectele asupra activitatii cerebrale Nicholas
Carr vorbeste in cartea sa ”Superficialii - efectele internetului asupra creierului uman”. Cartea
se adreseazd Tn mare parte internautilor familiarizati cu termenii limbajului informatic si descrie,
argumenteaza costurile si pierderile pe care le implica utilizarea fara limite a internetului.

”Captivanta si tulburatoare. Toti glumim pe seama modului in care internetul ne transforma
pe toti si, indeosebi, pe copiii nostri in niste zanatici spasmodici, incapabili de cugetare profunda.
Nu e de glumit cu acest subiect, ne spune Nicholas Carr, iar pe mine unul m-a convins.” John
Horgan, Wall Street Journal

”Carr analizeaza in profunzime efectele acestei noi tehnologii asupra culturii umane, unele
care ne afecteaza modul in care functioneaza creierul nostru, viata sociala si felul in care intelegem
cunoasterea. Cu o lejeritate de maestru si cu un stil cuceritor, el enuntd idei care ii vor incuraja pe
cititori sa se gandeascad mai atent la toate aceste aspecte.” Anna Lena Phillips, American Scientist.

”Elevii romani sunt nervosi, egoisti si superficiali, dar si inteligenti si pragmatici. Asa ii vad
profesorii pe adolescentii de clasa a VII-a, pe care i numesc "Generatia Facebook™ sau "Generatia
touch-screen”

Rezultatele apartin studiului Cultura Elevilor si Invatarea, realizat de Institutul de Stiinte ale
Educatiei. Cercetatorii avertizeaza ca lipsa unui interes al tinerilor catre fenomenele sociale mai
complexe "reprezinta un posibil risc legat de mentinerea elevilor in zona dependentei ideologice,
fapt sesizat de profesori (‘usor de manipulat de catre cei interesati')".*®

Mediul scolar, in care se desfasoara invatarea formala, devine si locul de manifestare al
invatarii sociale. Norme, valori, atitudini si comportamente vehiculate la nivelul comunitatii sau
chiar al societatii, transpar in scoald si intra uneori in contradictie cu cele promovate — explicit sau
implicit _14de institutiile de invatamant. Puteti consulta raportul de cercetare: Cultura elevilor si
invatarea
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Interactivitatea oferiti de aplicatiile software in procesul
instructiv-educativ

Simion-Blanda Elena, Chirvasiu Narcisa Delia Valentina
Scoala Profesionala Speciala nr. 2

Varietatea reusurselor multimedia constituie suportul necesar unei activitati
didactice eficiente in care elevul este indemnat si asistat sa contribuie activ la
constructia propriei cunoasteri, este obligat sa dea un continuu feedback, ceea ce
contribuie semnificativ la captarea permanenta a atentiei si, in final, sa ia decizii care
au un efect imediat asupra spatiului in care invati. Intelegerea notiunilor are loc
printr-o varietate de metode definite de interactivitate, cooperare, comunicare. Gradul
de asimilare si intelegere la nivelul notiunilor este net superior celui dintr-un demers
pedagogic clasic, intregul proces bazandu-se pe formarea unei structuri in care elevul
invata sa traiasca independent, accentul fiind pus pe dezvoltarea unor abilitati cheie.
Lectiile multimedia interactive fiind materiale complementare de instruire nu
inlocuiesc, ci adauga, completeaza si imbunatatesc vechile strategii didactice. Ele sunt
gandite pentru a fi folosite in prezenta si cu asistenta profesorilor, dar contribuie la
sporirea gradului de independenta a elevilor. Un beneficiu major al acestor lectii este
posibilitatea de a transforma o realitate virtuala in spatiu educationala. In acest spatiu
se pot desfasura activitati pe care elevul nu le poate realiza in spatiul clasic de
invatare: experiente de viata, calatorii si vizite virtuale, participarea la activitati care
in general le sunt inaccesibile.

Lectiile multimedia interactive sunt dezvoltate pentru a sprijini procesul
didactic in clase, fiind proiectate sa cuprinda continutul stiintific cerut de programa
speciala in vigoare, prezentat intr-o forma atractivd, moderna si care epuizeaza
complet tema abordata, ofera noi metode de invatare care imbunatatesc performanta
copiilor cu cerinte educative speciale, contribuie, prin atingerea obiectivelor
operationale propuse, la formarea de aptitudini, abilitati si comportamente cerute de
nivelul programei dar si de necesitatile de inserare sociala ale elevilor. Lectiile trebuie
sa fie dezvoltate si organizate conform unui curriculum, pentru fiecare an de studiu si
disciplind, plecand de la primele notiuni si ajungind la elemente avansate, studiate in
anii urmatori. Fiecare moment trebuie si aiba atribute didactice bine definite si
obiective operationale clare, dedicate temei pe care o abordeaza si cerute de programa
scolard in baza careia se lucreaza. Strategiile cognitive folosite in lectii trebuie sa fie
in acord cu nivelul psihointelectual al copiilor cu cerinte educative speciale, ele
trebuie sa fie complementare algoritmilor didactici bine consolidati, utilizati in scolile
speciale, iar metodele activ-participative folosite sa contribuie la formarea de
atitudini, conduite si rutine comportamentale.

Continutul educational interactiv are urmatoarele avantaje:

- permite stimularea multi-senzoriala, contribuind la folosirea de catre fiecare
elev a caracteristicilor/ atributelor resurselor sale personale 1n procesul invatarii;
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- 1ncurajeaza independenta;

- asigura o larga varietate de surse de informatie;

- stimuleaza atentia si participarea;

- ofera un model activ al lumii exterioare in care elevul poate exersa, forma
deprinderi si acumula cunostinte;

- introduce Invdtarea orientatd spre o tintd (obiectiv definit din punct de vedere
operational). Elevii participa direct, sprijiniti de profesori, iar procesul de invatare se
realizeaza prin participare activa. Dificulattile invatamantului clasic sunt rezolvate
atat la nivel de materiale educationale disponibile, dar si prin faptul ca profesorul
poate construi scenarii didactice personalizate in functie de nivelul psihointelectual si
motor elevilor. De asemenea, feedback-ul contribuie la monitorizarea continua a
modului in care are loc captarea atentiei si acumularea de cunostinte.

Importanta momentului interactiv decurge din faptul ca in aceasta etapa se
concretizeaza intentiile pedagogice ale proiectantului; acesta transpune in secventele
programului strategia didactica pentru care a optat (demers deductiv sau inductiv,
invatare prin descoperire, rezolvare de probleme, antrenare si practicare etc.) si va
integra posibilitati de individualizare. In raport cu strategia adoptati, concatenarea
unitatilor de interactiune se realizeaza in ansambluri de marimi variabile - module,
care acopera 0 anumita zona conceptuala (de continut) a disciplinei in cauza. Reactia
elevului la o solicitare a computerului conduce, de regula, la o determinare a
urmatoarei solicitari s.a.m.d. Exista, deci, un feedback (de confirmare, corectie,
explicitare, diagnoza sau elaborare) si 0 anumita reglare la nivelul/ in interiorul
unitatilor de interactiune. In acelasi timp, se pot realiza evaluiri dupa parcurgerea
fiecarui modul (evaluare modulard) sau la nivelul intregului continut al respectivului
soft (evaluare finald), care pot oferi datele necesare unei reglari la aceste niveluri:
raportarea performantelor elevilor la indicatorii obiectivelor (eventual, recompensarea
lor), sugestii pentru utilizarea unor materiale adiacente, de recuperare, dezvoltare a
unui coportament etc., cat si informatii relevante pentru dezvoltatorii softului.

Impactul mereu crescand al tehnologiei informatiei in campul educational
constituie o tendinta constanta si novatoare, conjugati cu includerea in didactica
moderna a tot mai multe tehnici si mijloace de invatare si comunicare si mai aproape
de dinamica psiho-socio-pedagogica a educatului din societatea contemporana.
Diversitatea tehnologiilor, a modelelor si prototipurilor informationale angajate in
sustinerea si optimizarea invatarii impun totodata, din prisma calitatii invatamantului,
0 perspectiva coerenta, unitara si constructiva asupra adoptarii, utilizarii si dezvoltarii
unui sistem informatic educational in conditii determinate. In toate cazurile, educatul,
ca subiect al invatarii si ideal al educatiei reprezinta elementul central de referinta
pentru conceptia, proiectarea si finalizarea unui sistem informatic educational.

Bibliografie
Bruner Jerome Seymour, 1970, Pentru o teorie a instruirii. Editura Didactica si Pedagogicd, Bucuresti
Somekh Bridget, 2007, Pedagogy and learning with ICT. Routledge and Kegan Paul, London
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Integrarea economica si Globalizarea

Huiu Florentina
Profesor, Colegiul Economic Buzau

Economiile tarilor sunt implicate intr-un proces de intensificare a relatiilor in contextul
Globalizarii. Nenumaratele activitati economice depasesc tot mai mult spatiile nationale si devin
internationale. Globalizarea economiei este un proces prin care economia ca activitate devine
expresia participarii factorilor de productie si de piatd la scard mondiald. Prin internationalizarea
economiei se intelege transformarea intr-o masura tot mai mare a economiei dintr-un ansamblu de
acte locale sau nationale in acte care exprima participarea unitatilor economice din mai multe tari.
Impulsionarea exporturilor prin masuri complexe este o componenta de baza a politicilor comerciale
promovate de majoritatea tarilor lumii, aceastd strategie vine sd completeze politicile
macroeconomice promovate de guverne aldturi de strategia de protejare tarifara si non-tarifard a
pietelor autohtone, astfel incat schimburile de marfuri si servicii cu straindtatea sa conducd la un
sold echilibrat al balantelor comerciale.

Iesirea activitatii economice de cadrul local si de frontierele nationale a inceput prin
contactele dintre unitatile economice apartinand diferitelor tari. Nivelul dezvoltarii, starea
transporturilor si comunicatiilor au facut ca fenomenul Globalizarii sa se manifeste mai intai intre
tarile vecine, din aceeasi zona. Ulterior, acesta s-a extins pe o arie geografica din ce in ce mai mare,
astfel incat, in prezent, s-a globalizat. Procesul nu a cuprins insd toate tarile si zonele lumii In
aceeasl masurd. Dacd avem in vedere modul de manifestare si intensitatea participdrii, actiunile
firmelor, dar si ale economiilor tarilor in procesul internationalizdrii, se poate structura tendinta
nationalda de integrare economica — ansamblul proceselor prin care doud sau mai multe tari
realizeaza un spatiu economic comun mai eficient sub anumite aspecte sau in ansamblul sau.
Globalizarea economiei este procesul prin care doud sau mai multe tari realizeaza un sistem de
relatii care au loc la scarda mondiald. Globalizarea sau mondializarea este procesul prin care
productia si schimbul se elibereaza de constrangerile impuse de frontiere si de distante, pietele se
globalizeaza, iar reglarea se realizeaza prin functionarea pietelor. Factorii cei mai importanti care au
contribuit la fenomenul globalizarii sunt: libera circulatie a bunurilor si serviciilor intre tari,
diminuarea evidenta a costurilor transporturilor si telecomunicatiilor, dezvoltarea si modernizarea
acestora, liberalizarea mai ampla a pietelor de capital nationale si internationale. Globalizarea
economiei presupune: intensificarea si diversificarea schimburilor dintre tari, dezvoltarea fara
precedent a investitiilor straine directe, globalizarea pietelor de bunuri si factori de productie. Din
punct de vedere economic scopul globalizarii 1l constituie profitul si menfinerea In activitate a
firmelor, precum si dezvoltarea lor, in conditiile in care cresc foarte mult cheltuielile cu cercetarea.

Globalizarea economiei se va fi incheiat atunci cand cheltuielile cu bunuri si servicii,
capitalul si munca vor circula n mod liber, iar guvernele si autoritatile locale din orice tard vor trata
in mod egal toate firmele, fard deosebire de nationalitate sau origine. Globalizarea se va Incheia
atunci cand diferentele dintre economiile tarilor lumii vor ajunge la o asemenea situatie incat nu vor
mai fi generatoare de avantaje suficiente pentru a intretine procesul in cautarea de profit pe
meleaguri strdine. Un rol important in procesul globalizarii i1 au firmele multinationale si
transnationale. In literatura mondial au aparut numeroase studii cu privire la globalizare. Progresele
tehnico-stiintifice contemporane, noile descoperiri din fizica, chimie, biologie, dinamismul imprimat
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de noile ramuri, de varf, ale tehnicii, mecanizarea, automatizarea si electronizarea proceselor de
productie, mijloacele noi de transport rapid si de telecomunicatii au pus la indemana societatii
umane parghii deosebit de eficiente de crestere a productivitatii muncii, a productiei materiale, de
inlesnire a telecomunicatiilor, de reducere a distantelor si vehiculare rapida a bunurilor si a
informatiilor la scard planetard si de solutionare a multiplelor si complexelor probleme ale
dezvoltarii economico-sociale contemporane, in interesul tuturor persoanelor. Pericolul pe care il
reprezintd fenomenul subdezvoltarii, discrepantele dintre lumea dezvoltata si cea subdezvoltatd se
refera la problematica mondiala.

Companiile transnationale joaca un rol tot mai important in modelarea sistemului economic
mondial. Capacitatea lor de a vinde determina capacitatea de a supravietui. Pentru elaborarea unei
politici eficiente este necesard o intelegere mai profunda a cauzelor si originii crizei economice
mondiale si a factorilor care pericliteaza dezvoltarea in perspectivd a societatii umane. Cresterea
economiei globale a resimtit constrangeri generat de caracterul limitat al resurselor. Efectul
combinat al progresului tehnologic combinat si al pretului energiei a atenuat acuitatea problemei. La
nivel mondial, inca din 1992 s-a infiintat Comisia ONU pentru dezvoltarea durabila, cu mandatul de
a actiona ca un forum interguvernamental pentru monitorizarea obiectivelor Agendei 21.

Adunarea Generald a ONU are responsabilitatea de a analiza si evalua stadiul implementarii
obiectivelor si recomandarilor Agendei 21 la nivel global, regional si national. In tara noastra s-a
constituit Consiliul National pentru Mediu si Dezvoltare Durabila. Noua viziune asupra dezvoltarii
lumii, priveste omul nu numai ca mijloc, ci, in primul rand ca tel.

Obiectivul major trebuie sa il constituie stoparea declinului si relansarea economica pe calea
unei dezvoltari durabile.
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Manualul intre globalizare si softul educational

Stan |.Gabriel
Liceul Teoretic ,,Decebal®, Bucuresti

Un nou fundament?: reglementari prin ratio (limitari), ,triumful ratiunii* translatat, ca
etapd, in globalizare. In fapt, se produce o schimbare de paradigmél5, printr-un altfel de ,,sfarsit al
istoriei: iesirea, deliberata, din chingile istoricitatii impusa de limitéri (geografice, definite prin spatii
si timpi*®; socio-culturale, asimilate libertatii absolute - problema de morala luministd ce sustinea
libertatea asumati; in definitiv, ,triumful ratiunii“'’) si intrarea in globalizare®® exprimata prin
,realativizarea istoriei“’ (inclusiv cea legata de pedagogie). Constructiv, exprimdm o optiune de
sistem pentru care drumul asumat este, mai intai, cel al internationalizarii. lar educatia de astazi, prin
apelul la noile tehnologii, reactioneaza in acest sens (educatia s-ar inscrie, ca sistem, in globalizare,
iar tehnologiile s-ar aplica iternationalizarii).

Cui prodest??°

1. Potrivit lui Habermas, ,,societatile moderne dispun de trei resurse din care isi pot satisface
nevoia lor de prestatii de conducere: banii, puterea si solidaritatea“?*, o realitate prezenta si astazi,
un avatar al societdtii de consum. Educatia le cuprinde pe toate, fie ca mijloc, fie ca finalitate.
Consumatorul de educatie priveste includerea in productia de educatie. Concluzia: Educatia pentru
societate.

2. Globalizarea impune transformari structurale in educatie (nu schimbari), legate de

evenimente/realitati concrete (scolarizarea copiilor de imigranti, cu componenta identitatii nationale;
Uniunea Europeana, cu rescrierea unei noi identité‘gizz, cea europeana: traditii si istorii rescrise prin
integrare).
Educatia interculturald asimilatad tolerantei (etnicd, religioasd, culturald) si solidaritatii, pentru un
construct nou (creat si definit), cel de coeziune intergrupald (predefinit de integrare), isi delimiteaza
cadrul existential (adaptare la mediul social, definitoriu pentru cunoasterea si aprofundarea spatiului
st timpului determinat: al nostru, prin globalizare, si nu al celuilalt, prin diferentiere) si functional
(asimilare de norme si reguli explicite realitatii identitare - sociale, politice, culturale definitorii
pentru Uniunea Europeand). Concluzia: Educatia pentru noi, un altul®.

3. Cine, cum si pentru ce se educd? O luptd continua intre nevoile individului si cele
societale?”. Tn orice caz, individul isi asuma, prin educatie (sistem structurat de societate), riscuri pe
care globalizarea, deopotriva, le poate adanci sau atenua (functie de politicile educationale care sunt
ale statului, deci au caracter dirijist). Intre acestea: depersonalizarea si pierderea libertitii vs accesul,

15 Marga, Andrei, 2015, Metanarativii actuali. Modernizare, dezvoltare, globalizare, Editura Ecou Transilvan, Cluj-Napoca.

18 Potrivit lui Innerarity, ca efect al globalizarii (mondializarii), in formula conceptuald a pluralului, autosuficienta spatiilor a fost
inldturatd, a timpilor, relativizata: Innerarity, Daniel, 2008, Le futur et ses ennemis. De la confiscation de lavenir a lesperance
politique, Flammarion-Climats, Paris, p. 12).

7 Russ, Jacquline, 2000, Istoria filosofiei, vol 2, Inventarea lumii moderne, Editura Univers enciclopedic, Bucuresti.

'8 Marga Andrei, 2014, Religia in era globalizdrii, Editura Academiei Roméne, Bucuresti, pp. 13-25.

19 |dem, 2013, Schimbarea lumii. Globalizare, culturd, geopoliticd, Editura Academiei Romane, Bucuresti, pp. 141-145.

% Habermas, Jiirgen, 2003, Die Krise des Wohlfahrtstaates und die Erschipfung utopischer Energien, in JFirgen Habermas,
Zeitdiagnosen. Zwolf Essays, Suhrkamp, Frankfurt am Main, p. 29 si urm., 44, 47 (,,...energiile utopice ar fi mistuite, ca si cum s-ar fi
retras din gandirea istorica. Orizontul viitorului s-a contractat si a schimbat profund spiritul timpului si politica.*).

2 |bidem, p. 44.

%2 Georgiu, Grigore, 1997, Natiune, culturald, identitate, Editura Diogene, Bucuresti.

28 Societatile totalitare, definite ideologic (fascism, comunism) isi propuneau, la fel ca si cele utopice, drept finalitate, un om nou, un
alt om (ghidat de societate), nu societal, ci de societate.

24 Societal si nu ale societdtii; prin societal, ne referim la capacititile/abilititile si nevoile unui individ de a trai laolalti cu altii, in timp
ce prin societate il integram (social, politic, economic, cultural).
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prin formare, la o baza de date generica, bun al intregii omeniri; secventialitatea vs sistemul unificat
al valorilor® (sub motivatia nevoilor vérstei); robotizarea umani vs educatia continu, sau
permanentd, sau a adultilor, sau specializata (profesional) sau de control (cum sa ne crestem copii?
cum si mancdm/triim sdndtos? reguli de prim ajutor in caz de...)*®; carte vs mass-media®’ sau
comprehensiune criterialda pe axa valorilor vs impunerile valorizante. Concluzia: Educatia se
dezvolta ca sursa de control.

Putina practica asupra unui posibil viitor.

Manualul trebuie sa-si depaseasca limitarile letrice traditionale. Mai intai, sd devina operabil
la nivel digital, accesibil fiecarui participant la educatie. Utilizabil, ca atare, la nivel de clasa sau/si
online, ceea ce implica supraveghere, control, verificare atat direct, din partea actorilor (elev-
profesor), cét si, indirect, din partea parintilor, institutiilor cu interese in domeniu. Manualul trebuie,
la istorie, sa aiba definite pe tipuri de continut: poveste(a), cronologia, surse(le)/documente(le),
harti, biografii de personaje/personalitdti, puncte de vedere diferite, contradictorii asupra unui
eveniment, fenomen. Apoi, cerintele profesorului (putand utiliza taxonomia lui Bloom: cunoastere,
intelegere, aplicare, analiza, sinteza, evaluare) se constituie in secvente de parcurs, a caror depasire
conditioneazd urmatorul pas (ceea ce se regleaza printr-un soft aplicat unui manual, fie el si
alternativ), asigurand, din partea acestuia, indrumarea esentializatd, prin intrebari definitorii (Cum?
si Ce?), a elevului, respectiv, observarea evolutiei In invatare a copilului, pas cu pas, de cétre
parinte. Astfel, concret, parteneriatul Scoala-Parinte capatda substanta, iar interesul copilului-elev
este urmirit concret, in fiecare moment. In acest sens, poate fi directionati si evaluarea, prin
urmadrirea competentelor prevazute direct de sarcinile de lucru ale elevilor.

Pornind de la taxonomia lui Bloom, aplicabila manualului digital, prin soft educational, putem
diferentia, pe si din text (inclusiv ca tema after school) urmatoarele relatii:

1. Cunoastere - Cum? (citire, reproducere de informatii. Ce? (identifica, descrie, recunoaste -
orizonturi spatio-temporale; incadrare in fenomen).

2. Intelegere - Cum? (intelegere de sens, concept, parafrazare). Ce? (rezumi, exemple din
experienta istoricad anterioard, interpretare; alege un fapt istoric pentru argumentare; identifica relatii
de tip cauza-efect).

3. Aplicare - Cum? (utilizare de informatii, notiuni, concepte in situatii noi: compuneri
axiologice de posibile evenimente sau desfasurari de fenomene). Ce? (construieste, formeaza,
construieste un model).

4. Analizd - Cum? (descompunere de informatii/concepte pentru o intelegere multipla:
caracteristici, trasdturi, urmdri, semnificatii, urmari, mesaje, importantd, imprejurdri, context). Ce?
(compara/aseamanari-deosebiri, selecteaza).

5. Sinteza - Cum? (producere de continut nou - compunere, eseu - utilizand informatiile
date). Ce ? (reconstruieste, generalizeaza).

6. Evaluare - Cum? (emitere de judecati de valoare). Ce ? (sustine - punct de vedere, critica,
justifica - argumentare prin utilizare de fapt istoric adecvat).

25 Depersonalizare identitara si alteritate, continud, in raport cu indepartarea de familie, de sistemele de gandire (din stiinte sau
filozofice) cu accesibilitate doar specializarilor; cu inocularea finalitatilor din sistemele educationale ale societitii globale: integrarea
intr-o structurd economico-sociald, realizarea unei cariere.

% Automatisme legate de noua religie, birocratia procedurilor; eficientizarea actiunilor individului in raport cu structuri date;
acceptarea programarii vietii personale prin programe extra-serviciu (timpul de lucru efectiv).

27 Televiziune si nu cea documentard sau specializati; propagarea violentei, iluzia posibilului intr-o lume alternativi, a imaginatiei
(deopotriva, la copii si adulti: desene animate, jocuri); invadarea spatiului personal de propaganda stirilor si manipularea binelui prin
publicitate la toate si catre orice.
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Concluziv: Indiferent de continut (manual alternativ), putem realiza o uniformizare a
invatarii, contextualizata prin lucrul propriu-zis cu manualul (cerinte-solutii) prin utilizarea softului
adecvat (uniformizat, internationalizat, globalizat). Interventiile, dirijate sau nu, ale elevului se
identifica in pasii parcursi pentru asimilarea unui anunit continut, ceea ce, prin verificare, ne poate
arita o multime da date (timp de executie, dificultiti intAmpinate, creativitate si originalitate). in
acest fel (prin edit), un manual este, deopotrivd manual, caiet de teme sau de lucrari, practic, o baza
de date pentru formarea, abilitatile si competentele fiecarui elev. Si, ceea ce este si mai explicit, un
punct de plecare pentru fiecare alt continut nou. Manualul de autor, devine si manual de elev.
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Obstacole si solutii in folosirea softurilor educationale

Bucur Mada:lina Florentina
Gradinita Panseluta, Bucuresti

“Tehnologia, prin ea insasi, nu schimba si nu imbunatateste predarea si invatarea. Cheia pentru
introducerea cu succes a tehnologiei in predare si in invatare...... consta In acordarea unei atentii
sporite, managementului proceselor, strategiei, structurii si mai ales rolurilor si deprinderilor.”
Tehnologia este doar varful icebergului in procesul de planificare a instruirii, servind doar ca vehicul
util, printre altele vitale.

Deci, introducerea in scoala a internetului si a tehnologiilor moderne duce la schimbari importante
in procesul de invatamant. Astfel actul invatarii nu mai este considerat a fi efectul demersurilor si
muncii profesorului, ci rodul interactiunii elevilor cu calculatorul si al colaborérii cu profesorul.
Aceasta schimbare 1n sistemul de invatamant vizeaza urmatoarele obiective :

1. Cresterea eficientei activitatilor de invatare

2. Dezvoltarea competentelor de comunicare si studiu individual

Atingerea acestor obiective depinde de gradul de pregatire a profesorului in utilizarea calculatorului,
de stilul profesorului, de numarul de elevi, de interesul, cunostintele si abilitatile acestora, de
atmosfera din clasa si tipul programelor folosite, de timpul cat se integreaza softul in lectie, de
sincronizarea explicatiilor cu secventele utilizate, de metodele de evaluare, de fisele de lucru
elaborate.

Utilizarea la intamplare, fard un scop precis, la un moment nepotrivit, a calculatorului in timpul
lectiei duce la plictiseald, monotonie, ineficienta invatarii prin neparticiparea unor elevi la lectie,
nerealizarea obiectivelor lectiei si poate produce repulsie fata de acest mijloc modern de predare-
invatare-evaluare. Folosirea 1n exces a calculatorului poate duce la pierderea abilitatilor practice, de
calcul si de investigare a realitatii, la deteriorarea relatiilor umane. De asemenea individualizarea
excesiva a invatarii duce la negarea dialogului elev-profesor si la izolarea actului de invatare in
contextul sdu psihosocial. Materia se segmenteaza si se atomizeaza prea mult, iar activitatea mentala
a elevilor este diminuata, ea fiind dirijata pas cu pas.

Totusi utilizarea calculatorului are numeroase avantaje :

- Stimularea capacitatii de invatare inovatoare, adaptabila la conditii de schimbare sociald rapida;

- Consolidarea abilitatilor de investigare stiintifica;

- Constientizarea faptului ca notiunile invatate isi vor gasi ulterior utilitatea ;

- Cresterea randamentului insusirii coerente a cunostintelor prin aprecierea imediata a raspunsurilor
elevilor ;

- Intdrirea motivatiei elevilor in procesul de invatare ;

- Stimularea gandirii logice §i a imaginatiei ;

- Introducerea unui stil cognitiv, eficient, a unui stil de munca independenta ;

- Instalarea climatului de autodepasire, competitivitate;

- Mobilizarea functiilor psihomotorii in utilizarea calculatorului ;

- Dezvoltarea culturii vizuale;

- Formarea deprinderilor practice utile ;

- Asigurarea unui feed-back permanent, profesorul avand posibilitatea de a reproiecta activitatea in
functie de secventa anterioara;

- Facilitati de prelucrare rapida a datelor, de efectuare a calculelor, de afisare a rezultatelor, de
realizare de grafice, de tabele ;

- Asigura alegerea si folosirea strategiilor adecvate pentru rezolvarea diverselor aplicatii ;
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- Dezvolta gandirea astfel incat pornind de la o modalitate generala de rezolvare a unei probleme
elevul isi gaseste singur raspunsul pentru o problema concreta ;

- Asigura pregatirea elevilor pentru o societate bazatd pe conceptul de educatie permanenta (educatia
de-a lungul intregii vieti);

- Determind o atitudine pozitiva a elevilor fatd de disciplina de invatamant la care este utilizat
calculatorul si fata de valorile morale, culturale si spirituale ale societatii ;

- Ajuta elevii cu deficiente sa se integreze in societate si in procesul educational ;

De asemenea calculatorul este extrem de util deoarece stimuleaza procese si fenomene complexe pe
care nici un alt mijloc didactic nu le poate pune atat de bine 1n evidenta. Astfel, prin intermediul lui
se ofera elevilor, modelari, justificari si ilustrari ale conceptelor abstracte, ilustrari ale proceselor si
fenomenelor neobservabile sau greu observabile din diferite motive. Permite realizarea unor
experimente imposibil de realizat practic datoritd lipsei materialului didactic, a dotarii
necorespunzatoare a laboratoarelor scolare sau a pericolului la care erau expusi elevii si profesorul.
Elevii au posibilitatea sa modifice foarte usor conditiile in care se desfasoara experimentul virtual, il
pot repeta de un numar suficient de ori astfel incat sd poatd urmari modul in care se desfasoara
fenomenele studiate, pot extrage singuri concluziile, pot enunta legi.

De asemenea, calculatorul este folosit pentru dezvoltarea capacitatilor de comunicare, pentru
colectarea, selectarea, sintetizarea si prezentarea informatiilor, pentru tehnoredactarea unor referate.
Astfel elevii 1si dezvoltd capacitatea de a aprecia critic acuratetea si corectitudinea informatiilor
dobandite din diverse surse.

desfasurarea de activitati diferentiate pe grupe de nivel.

Elevul poate parcurge materialul avut la dispozitie in ritmul propriu §i nu mai este nevoit sa retind
cantitati uriase de informatie. Trebuie sa stie doar sda gandeasca logic si sa localizeze informatia de
care are nevoie.

Prezentarea materialelor pe module cu grade diferite de dificultate permite elevului sd cunoasca
Astfel se dezvolta constiinta de sine si dorinta de a reusi. Va cerceta, va Invata motivat devenind
astfel o fiinta capabilad de autoinstruire.

Integrarea tehnologiei informatice §i comunicationale in procesul de predare-invatare-evaluare,
atrage dupa sine mai mult decat utilizarea softurilor educationale si nu inseamna numai utilizare
exclusiva in scop de informare.

Profesorul are rolul de a pune resursele la dispozitia elevilor pentru ca acestia sa lucreze pe cont
propriu; resursele trebuie organizate in asa fel incat sa inspire elevii, sd-i ajute in invatare, sa le
stimuleze formarea de capacitati de gandire de ordin superior si sd sustina practicile de instruire.
Tehnologia moderna este folositd in scop de resursd si trebuie sd fie conectatd elementelor de
continut disciplinar i sa finteasca realizarea obiectivelor urmarite prin unitatea de invatare. Exemple
de instrumente TIC care pot fi utilizate frecvent, la clasa, de profesor, dar si de elevi - atunci cand isi
prezinta produsele Invatarii:

prezentarile — sunt materiale descriptive, imbogatite cu imagini, materiale video-audio, diagrame,
legaturi catre alte surse (via Internet). Microsoft PowerPoint este aplicatia prin care puteti realiza
prezentdri variate.

Cateva sugestii prin care puteti realiza 0 prezentare de succes:

Primele 3 minute ale unei prezentari sunt destinate captarii atentiei elevilor/ clasei/ auditorului. De
aceea, aceasta parte se caracterizeaza prin utilizarea unor elemente care pot starni interesul clasei.

Redati liber ideile prezentate prin diapozitive, nu incercati sa le cititi. Auditorul parcurge mai repede
decat voi textul scris. De aceea, prezentarile reusite folosesc text numai pentru ideile principale, pe
care prezentatorul le dezvolta pentru a face atractiva expunerea.
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Pentru ca atentia elevilor/ auditorului s fie indreptatd catre vorbitor e bine sa folositi un diapozitiv
gol. Astfel, puteti sa stabiliti contactul vizual cu interlocutorii.

Daca prezentarea este realizata la un cerc didactic, targ stiintific, expozitie in cadrul unei conferinte
etc., putefi realiza setarea timpul corespunzator fiecarui diapozitiv pentru ca prezentarea sa ruleze
singura, cu reluarea automata atunci cand ajunge la sfarsit.

Utilizarea calculatorului si a Internetului permit o intelegere mai buna a materiei intr-un timp mai
scurt. Se reduce timpul necesar prelucrarii datelor experimentale in favoarea unor activitati de
invatare care sa implice procese cognitive de rang superior: elaborarea de catre elevi a unor softuri si
materiale didactice necesare studiului. Se dezvolta astfel creativitatea elevilor. Acestia invata sa
puna intrebari, sa cerceteze si sa discute probleme stiingifice care le pot afecta propria viata. Ei devin
persoane responsabile capabile sa se integreze social.

In cazul evaludrii se elimina subiectivitatea umani, elevul fiind protejat de capriciile profesorului.
Poate chiar sa se autoevalueze. Este redusa starca de stres si emotivitatea elevilor. Exista
posibilitatea evaludrii simultane a mai multor elevi cu nivele de pregatire diferite, deoarece testele
de evaluare sunt realizate de asemenea pe nivele de dificultate diferite.

Se pot realiza recapitulari, sinteze, scheme atractive, animate care sa duca la retinerea mai rapida a
informatiei esentiale. Se pot realiza jocuri didactice in scopul aprofundirii cunostintelor si
dezvoltarii abilitatilor practice sau In scopul Iimbogétirii acestora, proiecte, portofolii, pagini html.

Bibliografie:

Impactul formativ al utilizarii AEL in educatie. Bucuresti: TEHNE. Centrul pentru Dezvoltare si
Inovare in Educatie.( 2004)

Radu, I. T. (2000). Evaluarea in procesul didactic. Bucuresti: Editura Didactica si Pedagogica
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Obstacole si solutii in folosirea softurilor educationale

Alina Florentina Dima
Scoala Gimnaziala Nr. 150, Bucuresti

Nivelul ridicat al educatiei impune astdzi anumite procedee logice de analiza, constructie si
reconstructie a actului educational, pe fondul unei strategii prioritar formative, interpretative de
colaborare si de creativitate. Acest lucru nu poate fi conceput fara utilizarea TIC pentru a eficientiza
actul educational in intregime .

Toate acestea demonstreaza caracteristicile unei dezvoltari eficiente a cooperarii subiectilor
educationali (manageri, profesori, elevi, parinti) implicati in modernizarea actului educational cu
aplicare TIC . Aceste caracteritici sunt:

— definirea unor obiective precise, masurabile, testabile comportamental ;
— utilizarea unui arsenal de metode si tehnici participative de autodezvoltare;
— punerea accentul pe autotestare si autoevaluare.

Cred ca instruirea asistatd de calculator are urmatoarele avantaje:

e contribuie la eficienta instruirii, este un rezultat al introducerii treptate a informatizarii in
invatamint;

o permite diversificarea strategiei didactice, facilitind accesul elevului la informatii mai
ample, mai logic organizate, structurate variat, prezentate in modalitati diferite de
vizualizare;

e pune accentul pe participarea elevilor, i1 da elevului un rol activ in procesul de invatare;

e clevii lucreaza in ritmul propriu;

e invatarea este individualizata, nu standardizata;

e stimuleaza interesul fata de nou;

e stimuleaza dezvoltarea imaginatiei;

e pe ecran pot fi simulate unele procese, situatii care cu ajutorul resurselor tradifionale este
dificil (sau chiar imposibil) sa le obtii;

e permite aprecierea obiectiva a rezultatelor si progreselor obtinute de elev.

Softul didactic mai are 1n vedere si organizarea ofertei de informatii in corelare cu etapele
lectiei, etape ce reflecti fazele proceselor care intervin in invitare. In acest scop se are in atentie
crearea motivatiei elevului. Se atrage atentia elevului asupra fondului de cunostinte necesar
pentru insusirea lectiei noi.

Se indicd expres si care sunt noile cunostinte, deprinderi, priceperi, pe care trebuie sa le
insugeasca 1n etapa data.

La fiecare tema elevul este informat despre ceea ce Tnvata fapt care duce la sporirea motivatiei si
reactualizeazd cunostintele predate anterior pentru a asigura continuitatea logicd a invatarii. La
evaluarea prin teste itemii sunt distribuiti de catre calculator in ordine discreta.
Are loc diminuarea erorilor de apreciere datorate stresului sau oboselii examinatorului.
Are loc diminuarea starilor emotionale ale elevului, a timiditatii sau a emotivitatii.
Se reactualizeaza cunostintele predate anterior pentru a asigura continuitatea logica a Invatarii.
Materialul de invatat este introdus Intr-o anumitd succesiune succesiune: prezentarea informatiilor si
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procedeelor de lucru, exemple de sarcini rezolvate, sarcini de lucru pentru elev.
Fiecare tema abordatd este compusa dintr-un ansamblu de unitdfi de interactiune, gratie carora
activitatea elevului poate fi monitorizata.

Problemele intalnite ar fi urmatoarele:

e dotarea insuficientd cu echipament, nu putem vorbi despre o instruire eficienta fara realizarea
principiului ,,un elev — un calculator”;

e profesorul este doar un realizator al ideilor strdine, dar ar trebuie sa aiba si cunostinte de
informatica pentru a intelege procesul de creare a lectiilor;

e profesorii nu sunt motivati material, cu toate ca acest lucru prevede un efort suplimentar;

e 1n scoald nu este un coordonator (ar fi bine sa fie un director adjunct pentru informatizare).

Se recunoaste existenta limitelor inteligentei artificiale, datorate caracterului complex al
limbajului natural, cu Incarcatura metaforica si contextuala (care la comunicarea orald este Tnsoftita si
de gestica, ton etc.) si care nu se poate prelua integral de calculator.

Trebuie motivat atit moral cit si material cadrul didactic si managerial pentru a implementa cu
succes TIC, 1n scopul atingerii unui calitativ nivel nou al actului educational;
Cadrului didactic sd i se creeze conditii adecvate pentru pregatirea eficientd de orele asistate de
calculator (cabinetul metodic al scolii, facilitdti in procurarea calculatorului personal, etc).
Trebuie propus un set larg de materiale, care ar putea fi accesate de profesor pentru pregatirea de
ore.

Fiecare soft ar trebui sa fie insotit de un ,,Manual al profesorului”,

Primul aspect de luat in seama din manual, din punctul de vedere al analizei, il vor constitui
obiectivele/ competentele — dacd corespund cu cele din programa scolara. Deoarece rezultatul
invatarii il reprezinta o schimbare, o modificare a comportamentului, aparitia unei noi reactii, este de
verificat daca acest comportament este observabil, prin analiza obiectivelor operationale.

Trebuie subliniata caracteristica specifica unui soft educational: prezenta unei strategii
pedagogice care prin interactiunea elev-soft sa-i ofere elevului informatii si sarcini de lucru capabile
sd produca invatarea.
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Softul educational — intre necesitate si posibilitate

Danciu Alina Petruta, Scoala Gimnaziala nr.190
Bratosin Carla Alina, Scoala Gimnaziali nr.40
Bucuresti

Evolutia societdtii, dinamica sociald, viteza de circulatie a informatiei impun practic o
resetare si o noud abordare a procesului instructiv-educativ, o abordare bazata pe transmiterea
informatiei de la profesor la elev, si nu numai, intr-o maniera moderna. Astfel , ca o necesitate de
“racordare la normalitatea actuald”, sistemul romanesc de invatdmant a avut in ultimele doud decenii
printre poriritati si integrarea tehnologiilor informatice si comunicationale. Inceputurile demersului
au fost marcate de programele de tip drill-and-practice, care valorifica resursele dezvoltate prin
exercitiu si algoritmizare, pentru ca azi sa putem vorbi despre softuri educationale.

In sens larg , softul educational este definit ca fiind un program proiectat si rezolve o
sarcind/problema pedagogicd; in sens restrans se intelege softul proiectat pentru a fi utilizat in
instruire/ invitare. In ziua de azi, acestea pot tine loc chiar de manual, cunoscut fiind faptul ca
manualele regindite in conformitate cu noile programe scolare chiar vin cétre beneficiari cu softuri
ce au exercitii foarte variate.

Copiii, chiar prescolarii, sunt captati de aceste noi tehnologii, ei utilizandu-le de la fragede
varste cu o usurinta miraculoasi. In acest context , societatea romanescd , implicit sistemul
romanesc de Invatdmant , se afld in fata unei mari provocari: regandirea continuturilor, ceea ce s-a
intamplat deja, modernizarea metodelor utilizate in procesul instructiv-educativ, un alt aspect in
mare parte realizat prin organizarea cursurilor de perfectionare cu tinta directa spre acest aspect , dar
st dotarea cu mijloace corespunzatoare, astfel incat toti cei implicati in actul educativ sa beneficieze
de dotari moderne, avandu-se 1n vedere ca sanatatea fizica si psihica sa nu fie afectate.

Scena actului didactic nu mai are doar doi actori, ci trei sau cel puin acesta ar fi
idealul.Putem reflecta cate putin asupra fiecaruia: cadul didactic —este cel care are rolul de a selecta
softul educational potrivit , tindnd cont de particularitatile individuale si de varsta, de continutul pe
care il vizeaza , de obiectivele stabilite ; softul educational -, alaturi de celelalte componente
necesare utilizarii lui, este acel “actor” care mijloceste , faciliteaza accesul la informatie , o
cosmetizeaza, pentru a fi interesanta si atractiva, pentru a stimula activitatea elevului , care are
nevoie de aceste mijloace si de metode moderne pentru a Invata activ si constient,cu placere si
interes, pentru a fi motivat si hotarat sa rezolve sarcinile date, sa aprofundeze continuturile predate,
sd investigheze.

Daci ar fi sa raspund la intrebari de genul ”Avem nevoie de softul educational in procesul
instructiv-educativ? Poate ajuta softul educational la cresterea calitdtii invatamantului? Au nevoie
atat profesorii , cat si elevii de mijloace moderne? ”, as raspunde clar si raspicat ”Da!”. Din pacate
nu toate scolile aunt dotate cu mijloace moderne de nvatare si nu toti copiii isi permitun calculator,
mai ales cei care provin din zonele defavorizate , ceea ce ne indeparteaza de la unul din idealurile
educatiei : sanse egale pentru toti.

Desi nu toate softurile educationale sunt benefice, unele dintre ele avand un continut cu un
grad ridicat de violentd, cutivind violenta prin scene de joc si indepartind astfel copilul de la
valorile profunde ale actului educational, nu trebuie sa negdm necesitatea si utilitatea acestora la
clasa, nu trebuie sa negam calitatile unice pe care le ofera : reprezentdri multiple si dinamice,
dezvoltarea competentelor In comunicare si studiu individual, interactivitate, constructie activa a
cunostintelor.
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Totusi , oricata dorintd ar fi , trebuie sa ne Intrebam si dacd avem posibilitatea alinierii
sistemului roménesc de invatdmant cu celelalte sisteme europene, tindnd cont cd pretul acestor
tehnologii este destul de ridicat, ceea ce de multe ori determind reparatia mijloacelor vechi decat
achizitionarea unor mijloace noi , actuale , cu programe cu functii multiple. Sa nu uitam si faptul ca
deseori fondurile alocate achizitionarii mijloacelor moderen sunt fie insuficiente , fie inexistente. Cu
siguranta majoritatea scolilor va benefia de echipamentul necesar , unele vor fi dotate cu
echipamente mai noi , alte cu echipamente mai vechi , la fel cum sigur se stie ca tehnologia nu va da
inapoi, metodele de predare vor trebui regandite si readaptate.

Educatia trebuie sa il pregateasca pe individ pentru societate, iar cerintele societdtii moderne
sunt acestea. Programa scolara s-a schimbat , generatiile de elevi au cerintee diferite, cantitatea de
informatie cu care vin sau pe care o au de acumulat creste si ea proportional cu nevoile lor de
cunoastere, iar calculatorul este cel care ajutd , fiind un mijloc de informare si de invatare.Prezenta
calculatorului in viata noastrd ar trebui sa fie ceva firesc, pentru ca se observa cresterea interesului
pentru tehnologia informatiei creste si ea.
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Predarea biologiei in secolul informatiei

Manuela-Elena Concioiu
Liceul Teoretic Bilingv Miguel de Cervantes, Bucuresti

In ultimele decenii, tehnologia a cunoscut o dezvoltare fird precedent in istorie.
In acest context, domeniile de activitate au trebuit si se adapteze sau si dispard, exact
asa cum functioneazd selectia naturald despre care vorbea acum doua secole
naturalistul britanic Charles Darwin.

Domeniul educational nu face exceptie de la acest lucru. Noi tehnici de predare
si invatare apar constant pentru a se plia atit pe nevoile elevilor, cét si pe cerintele de
functionare ale societatii contemporane.

Avand 1n vedere numeroasele studii care atestd faptul ca elevii de toate varstele
isi petrec o parte foarte mare de timp (pan la 5 ore pe zi de “screen time”?®) in mediul
online, integrarea internetului si, implicit, a retelelor de socializare, in predare este nu
numai inevitabila, dar si necesara.

Folosind metode precum grupul de studiu, dezbaterea, brainstorming-ul,
aplicate in grupuri de socializare din cadrul retelelor de socializare, de exemplu
Facebook, Twitter sau pe bloguri, se pot crea lectii in format electronic care cuprind
scheme complexe, inculsiv 3D, dezbate ultimele studii de cercetare in domeniu
aparute, comenta problemele aparute la insusirea unui concept sau fenomen biologic,
orele de curs devin mai atractive si mai usor abordabile de catre elevi. Spre exemplu,
pentru lectiile de genetica de la clasele a IX-a si a XII-a se pot folosi modele spatiale
ale dublului helix ADN sau modele care ilustreazi aparitia mutatiilor genetice. In
acest mod, lectiile evadeaza din capcana plictiselii produse de termenii mult prea
complecsi si uneori insuficient explicati de suportul de curs clasic, manualul, acesta
fiind inlocuit de o retea care contine informatii nelimitate si mereu actualizate.

Datorita acestui fapt, elevii si profesorii pot dezbate idei sau articole nou-
aparute din publicatii de specialitate folosindu-se de platforme online, fara a fi nevoiti
sa astepte introducerea lor intr-0 carte, manual sau auxiliar didactic.

Faptul acesta conduce la o intelegere concretd a lumii actuale a biologiei, atat la
nivel general, cat si la nivel particular, fie ca vorbim de cunoasterea ultimelelor specii
descoperite sau de noi demersuri realizate in directia perfectionarii terapiei genice.

Prin noile metode de invatare se pot integra tabletele si telefoanele mobile in
activitatea de la clasa, utilizand programele Weebly, Webquest, Web 2.0, blogul de
tip Edmodo, retelele de socializare.

28 Timpul petrecut in fata unui ecran, monitor
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Elevii vor putea fi pregatiti pentru a intra pe un drum avand informatii noi,
verificate si corecte, dobandind competente digitale, lingvistice, mult mai rapid, prin
integrarea internetului si metodelor non-formale in educatia acestora.

Fara a diminua importanta educatiei clasice, gasirea de noi metode de integrare
a internetului in educatia si continuarea folosirii platformelor online, a reteleloor de

socializare, reprezinta pasul locgic si optim pentru dezvoltarea educatiei in vremurile
contemporane.
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Provocarea noilor tehnologii in procesul actual de invatamant

Platon Olimpia
Prof. Limba si literatura romana, Bucuresti

Intr-o societate in continud schimbare, modalititile traditionale de instruire si de formare nu
mai sunt suficiente pentru nzestrarea elevilor cu abilitdtile si cunostintele necesare pentru a deveni
competitivi pe piata fortei de munca. Aparitia unor noi medii de informare in masd intre care
internetul este, fara indoiala, cel mai important, a influentat si influenteaza modul in care cadrele
didactice trebuie sa-si organizeze demersul instructiv-educativ. Atractivitatea informatiilor si
modernitatea modului de prezentare a acestora au un rol important in eficienta invatarii.

Sistemul de invatamant din tara noastra este astazi Tn mod direct si determinant implicat in
societatea informationala in care majoritatea membrilor ei are acces si utilizeazd frecvent
tehnologiile informationale, atat pentru instruire si perfectionare profesionald, cét si pentru activitéti
personale, privind rezolvarea unor probleme economice, sociale etc.

In aceste conditii, procesul de predare-invitare-evaluare capiti noi dimensiuni si
caracteristici prin utilizarea asa-numitelor tehnologii e-Learning. E-Learning-ul este considerat un
sistem de invatimant coerent, prin faptul cad ofera o baza pentru dezvoltarea profesionala
personalizatd. Punerea in aplicare a unor noi metode de invatare poate duce la o mai buna intelegere
si asimilare a continuturilor invatarii de catre elevi, reducdnd rata corigentelor/restantelor. De
asemenea, noile metode permit institutiilor educationale sa fie mai eficiente din punct de vedere
pedagogic si al costurilor. Software Educational reprezintd orice produs software care poate fi
utilizat pe orice calculator si care reprezinta un subiect, o temad, o lectie, un experiment etc., fiind o
alternativa la metodele educationale traditionale (tabla,creta, manualul etc). Prin utilizarea
produselor software, se obtin o serie de beneficii:

- progrese in acumularea de cunostinte; disponibilitatea unei documentatii vaste, ritm mai rapid,
metode mai atractive;

- adaptarea, personalizarea in raport cu necesitatile elevului si cu specificul materiei predate; elevii
sunt atrasi si motivati de noile tehnici de predare;

- disponibilitatea accesarii; cadrul didactic decide si controleaza secventele, continutul, suportul de
prezentare, simuldrile sau animatiile si durata cursului;

- existenta unui sistem pedagogic eficient de sustinere a procesului educativ, adaptat elevului, cu
lectiee elev, profesor < elev, profesor «» suport de lectie; elev <> elev;

- depasirea obstacolelor prin asigurarea implicarii in procesul educational a grupurilor marginalizate.

Tehnologiile e-Learning utilizate in prezent sunt rezultatul evolutiei metodelor pedagogice si
psihologice din educatie, precum si a tehnologiilor IT (tehnologii Web, tehnologii multimedia,
tehnologii de comunicatie). Acestea permit elaborarea de cursuri online, de software educational
pentru diverse discipline (inclusiv limba si literatura romana), de biblioteci virtuale prin utilizarea
sistemului internet, programe de elaborare a produselor Web, inregistrari audio/video, stocarea
informatiilor, grafica pe calculator etc.

In ceea ce priveste studiul limbii si literaturii romane, elevii pot face apel la o serie de
aplicatii electronice care le usureaza activitatea: carti electronice, CD-uri, corectoare ortografice,
dictionare electronice (Dex on-line), softuri care traduc texte din alte limbi In limba romana. Prin
folosirea unui soft ( ex. prezentare in Power Point care sa contind o perspectivd monografica
asupra activitatii unui scriitor sau prezentarea caracteristicilor unui curent literar) elevul invatd ce
inseamna o prezentare, cat conteaza aspectul estetic al unui material, cum sa concentreze in cateva
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pagini continutul unei lucrari mai ample, sa realizeze prezentarea dand explicatii corespunzatoare, sa
combine imaginea cu sunetul etc.

Utilizarea TIC la orele de limba si literatura romana se face cu scopul de a crea abilitati,
competente si de a dezvolta cunostintele de culturd generalda si de specialitate. De asemenea,
utilizarea TIC face mai atractiva predarea si invatarea, aplicandu-se unul dintre dintre principiile
pedagogice. In cadrul orelor de limba romana, se pot folosi noile tehnologii prin: utilizarea de catre
elevi a resurselor oferite de internet in vederea documentarii, alternarea orelor de teorie cu ore de
aplicatii, de cautare a informatiilor si de utilizare a resurselor traditionale si electronice, stimularea
pregdtirii elevilor prin propunerea de sarcini $i proiecte interesante, care sd poatd fi realizate
utilizand atat resurse moderne, cat si resurse traditionale.

Prin introducerea tehnologiilor informatiei in context educativ, devine necesar ca profesorul
sd aiba o atitudine favorabild si capacitatea de a se adapta si de a le incorpora in abilitatile sale.
Utilizand resurse oferite de noile tehnologii ale informatiei, profesorul poate contribui la
cresterea interesului elevilor fata de continuturile didactice.

Instruirea asistata de calculator se poate impune ca metoda de studiu prin directii de actiune
pe care factorii de conducere ai scolii trebuie sa le aiba in vedere pentru o mai buna dezvoltare a
procesului instructiv-educativ: dezvoltarea autonomiei profesorului si a elevului; stimularea
motivatiei pentru a invata in cadrul strategiilor de predare; dezvoltarea bazei de resurse si materiale
disponibile.

In aceste conditii, instruirea profesorilor prin cursuri TIC focalizate pe implicatiile
pedagogice si folosirea acestora in cadrul actului educational capatd o importanta deosebita, de care
trebuie sa se tind seama 1n dezvoltarea si imbundtdtirea continua a infrastructurii IT din unitétile de
invatamant. Implicarea activa a profesorilor in utilizarea IT are ca scop imbundtatirea
performantelor elevilor, genereaza noi procese de invatare si noi abordari pentru evaluarea celor
invatate, care, la randul lor, contribuie la o schimbare Tn metodele de predare si in rolul profesorilor.
Transformarea sistemului educational din punctul de vedere al modului de predare si de invatare,
atat in interiorul, cat si n afara cadrului scolar este o provocare la nivel global, Tn masura sa sustina
realizarea progresului societatii actuale in toate domeniile cunoasterii.
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“Ringul cu trei colturi”- posibile scenarii de interactiune in tripletul elev, profesor, soft
educational

Chirca Gabriela
Liceul Teoretic “Traian”, Bucuresti

“Triunghiul- ringul cu trei colturi” este titlul unei frumoase carti de probleme de geometrie,
publicatd de Viorel Gh. Voda. Am parafrazat titlul frumoasei lucrari pentru cd se pot analiza si In
cazul triunghiului identificat de mine, elev-profesor-soft educational, multe relatii de incidentd sau
paralelism, se poate cauta pozitia centrului de greutate si se poate determina locul geometric al
punctelor din care elevul si profesorul se raporteaza cu egal interes la softul educational.

In activitatea de profesor de matematica, in decursul ultimilor ani am acumulat intr-o masur
destul de mare experienfd in interactiunea cu elevii atunci cand apare in ecuatie §i un soft
educational.

De exemplu, am organizat timp de 3-4 ani cate doua editii pe an ale unui concurs de
matematicd a carui prima etapa se desfasura pe o platforma de matematica. Numele platformei este
experior.ro, iar numele concursului, Concursul de matematica Experior.

Pe de alta parte, am inceput sa Invat sa fac soft educational interactiv, pe cont propriu, impreuna cu
echipa de la Experior, iar in ultimul an, chiar pe platforma CCD, in cadrul cursului Intel Teach si a
workshopului Exelearning.

Dintr-un punct opus de vedere, am fost eu insami in postura elevului, care trebuie sa
interactioneze pe o platformd cu profesorii sdi, trimitdndu-le fisierele cu rezolvari, respectand
conditii legate timp si de forma. De exemplu, platforma CCD, sau platforma fmi.unibuc.ro a
facultatii de matematica din Bucuresti.

Asadar, trei ipostaze:
- Am organizat activitatea elevilor pe o platforma, in cadrul unor clase virtuale cu durata de 6-

10 zile ceea ce a insemnat:

o Anuntarea evenimentului pe site si popularizarea lui in scoli

o Colaborarea cu ISMB si cu profesori care au dorit sa indrume elevii s participe

o Inscrierea fiecarui elev

o Stabilirea comunicarii cu acesta, printr-un soft social media oarecare, al
platformei(mesagerie) sau altul(mail, de exemplu)
Explicarea functionarii facilitatilor platformei, prin mesaje, cu link-uri la filme
explicative, sau conversatie directa la telefon
Anuntarea programei, termenelor limita de realizare a temelor
Conducerea instruirii, reamintirea termenelor
Administrarea testelor online
Mentinerea in permanentd a comunicarii, pentru a combate tendinta de a abandona a
elevului

o Corectarea, stabilirea rezultatelor finale

o Afisarea clasamentului (la termen)

o Comunicarea feedback-ului final, elev-profesor si profesor-elev
- Am realizat cateva produse din categoria soft educational interactiv, ceea ce a insemnat:

o ldentificarea unei nevoi- de exemplu, pe platforma nu erau destule probleme din
categoria “Vectori 1n plan”, sau am vrut sa fac mai atractive orele la clasa a V-a, sau
am avut eu insdmi o tema la Exelearning, sau am vrut sa prezint o metoda diferita de
calcul a matricelor inverse elevilor de clasa a Xl-a

o

0 O O O
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o Proiectarea, documentarea si realizarea produsului( in cazul meuu, in Powerpoint,
Excel, Exelearning, folosind softuri cum sunt SciWriter sau Matlab)
o Prezentarea produsului in fata elevilor.
- Am fost in postura elevului, ceea ce a insemnat :
o Inscrierea pe platforma
Intelegerea termenelor si a cerintelor
o Realizarea temelor, postarea lor
o Oferirea de feedback
o Participarea la discutii pe platforma
Se intelege usor care ipostaza a fost mai solicitantd. Cea mai placuta a fost a doua, in care
interactiunea cu elevii a fost directd, in clasad sau in laboratorul de informatica, si am avut imediat
raspunsurile la intrebarea “Vi s-a parut interesant?”. Intotdeauna am simtit ca elevii au inteles exact
ca am facut ceva special pentru ei si au apreciat acest lucru.
In prima si a treia ipostaza, lucrurile sunt mai putin plicute pentru ci odata incepute, devin
obligatorii. Si ajungem sa vorbim despre Responsabilitate si despre lupta cu Timpul.
Timpul este principalul obstacol in folosirea softurilor educationale, iar solutiile {in de resursele pe
care le poate pune in joc fiecare dintre parteneri, atat profesorul cat si elevul, resurse personale care
sd le permitd sa isi organizeze mai eficient programul, sa ii facd sa doreasca sa comunice si dincolo
de orarul scolar si mai ales sa doreasca sa invete mereu ceva nou.

O
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Scrisul de mana sau tastarea? Este Finlanda un exemplu de urmat?

Popa Ana-Maria
Colegiul German Goethe, Bucuresti

De la inceputul anului 2015, profesori si experti in educatie dezbat implicatiile deciziei
Finlandei de a renunta la scrierea de mana in scoli, incepand cu septembrie 2016, precum si
posibilitatea preluarii modelului de catre alte tari. In contextul in care in unele tari scrisul de méni a
devenit o materie optionala, Finlanda avanseaza catre era digitala si renunta la cerneala in favoarea
tastaturii. Inca o data, aceasta miscare pune Finlanda in fruntea reformei educationale.

Totusi, nu trebuie ignorat faptul ca fiecare personalitate este unica si dezvoltarea personala
nu trebuie ingradita prin impunerea unui sistem de formare, ceea ce va duce in viitor la o
multitudine de tipuri educationale pentru ca fiecare sa se poata adapta cat mai bine complexitatii
vietii contemporane, in care progresul se produce cu rapiditate si in salturi considerabile.

in prezent exista o dezbatere pentru avantajele si neajunsurile celor doua modele- scrisul de
mana sau tastarea la computer- si inraurirea acestora asupra noastra ca fiinte sociale dar si ca actori
sociali individuali.

Expertii in favoarea scrisului de mana sustin ca acest model ramane un reper important al
laturii psiho-cognitive a personalitatii si ne defineste unicitatea ca indivizi, spre deosebire de
caracterul impersonal al scrisului in format electronic. Psihologii considera ca scrisul de mana are un
efect de mai mare durata asupra memoriei, teorie valabila si in cazul copiilor, dar si in cazul
adultilor. Scrisul de mana ne inspira mai mult in procesele creative, avand in vedere ca folosirea
pixului si a hartiei implicd un proces mai lent decat folosirea tastaturii pentru conceperea textelor.in
plus, atunci cand scriem de mana cream practic forme, ceea ce ne antreneaza acea parte a creierului
responsabila cu creativitatea.

Dar realitatea lumii in care traim cere o educatie la un nivel ce va pregati studentii pentru o
viitoare piata a muncii. In aceste conditii este normal sa ne concentram eforturile in a stapani o
practica pe care o vom folosi zilnic in viitor. Astfel, scrierea electronica e o necesitate, in timp ce
scrisul de mana devine un procedeu tot mai invechit, cel mult, devine ,,0 practica romantica”, spune
Enrigue Dans, profesor universitar de Sisteme de Informatie la ,,]E Business School”, din Madrid.

Luarea notitelor in clasa e una dintre metodele de scriere foarte raspandite. Solutia ar fi
notitele digitale ale caror beneficii ar fi abilitatea de a organiza informatiile cu usurinta, accesul la
ele in orice moment si abilitatea de a include poze, filme si link-uri.

Pentru a putea face acest pas, singurul element esential este disponibilitatea computerelor,
tabletelor, precum si a altor sisteme interactive si multimedia similare in clasa. Din fericire, raportul
sisteme interactive /elevi se imbunatateste in fiecare an, pe masura ce invatarea digitala devine tot
mai importanta.

Un aspect covarsitor care inclina balanta considerabil in favoarea scrierii electronice este
evolutia ,,gadget-urilor” care permit o experienta tactila si o mare interactivitate cu implicatii
cognitive si informationale aproape infinite. Dispozitivele de tip touch-screen care sunt deja comune
- prezente la telefoanele mobile, automobile, automate publice, tablete, televizoare, laptop-uri - au
creat un nou mod de a comunica si de a ne informa, iar in viitor sistemele ,,augmented reality” sau
,»gesture recognition” vor conduce catre alte forme de interactiune sociala.

Demodat sau nu pentru secolul XXI, scrisul de mana incepe sa fie sters de tastatura
calculatorului sau de ecranul tactil al tabletelor. Inca o data Finlanda a ridicat stacheta, deschizand o
cale de urmat si pentru alte tari.
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Tehnologiile moderne in scoala

Jeescu Anca
Scoala Gimnaziala Nr. 156, Bucuresti

Profilul de formare european” pentru absolventii invatamantului obligatoriu, la Recomandarea
Parlamentului European si a Consiliului Uniunii Europene privind competensele cheie din
perspectiva invatarii pe parcursul intregii viefi (2006/962/EC) este structurat pe opt domenii de
competente cheie:

- comunicare in limba materna;

- comunicare 1n limbi striine;

- competente in matematica si competente de baza in stiinte si tehnologii;

- competente in utilizarea noilor tehnologii informationale si de comunicatie;

- a invata sa nveti;

- inifiativa si antreprenoriat;

- sensibilizare culturald si exprimare artistica;

- competente sociale si civice.

Prin utilizarea platformei e-Twinning pot fi realizate proiecte care sa dezvolte o mare parte dintre
aceste competente. Actiunea eTwinning promoveaza colaborarea scolara in Europa prin intermediul
tehnologiilor comunicarii i informatiei (TIC), oferind asistentd, instrumente de lucru si servicii
scolilor. Portalul eTwinning (www.etwinning.net) este centrul de intdlnire si de lucru al actiunii,
fiind disponibil in 28 de limbi si numara circa 230.277 de membri si peste 5462 de proiecte din toata
Europa. De asemenea, portalul pune la dispozitia cadrelor didactice instrumente online cu ajutorul
carora pot cauta parteneri, pot demara proiecte, pot face schimb de idei si bune practici si pot incepe
sa colaboreze imediat gratie gamei variate de instrumente personalizate de pe platforma
eTwinning.Lansat in 2005 drept componenta fundamentald a programului eLearning al Comisiei
Europene, eTwinning a devenit parte integranta a Erasmus+, Programul UE pentru Educatie,
Formare, Tineret si Sport.

in anul scolar 2015-2016 am derulat doua proiecte prin intermediul acestei platforme.

Proiectul international TOGETHER AGAINST GLOBAL WARMING a vizat dezvoltarea unor
competente specifice incluse in programa de Biologie —clasa a VIll-a: demonstrarea unui mod de
gandire ecologic in luarea unor decizii, demonstrarea intelegerii consecintelor propriului
comportament in raport cu mediul, elaborarea si implementarea unor proiecte ecologice, formarea
deprinderilor de documentare si de comunicare, elaborarea si aplicarea unor algoritmi de
identificare, investigare, experimentare §i rezolvare a unor situatii problema, compararea unor tipuri
de ecosisteme naturale si antropizate. Proiectul realizat a dus la constientizarea de catre elevi a ideii
ca nu conteaza tara de origine, ci faptul ca au o problemd comuna- incélzirea globala. Activitatile i-
au stimulat pe participanti sd se implice activ in rezolvarea si prevenirea acestui fenomen, obiectivul
actiunii desfasurate fiind astfel atins. Proiectul realizat a vizat valorizarea competentei cheie
“competente Tn matematica si competente de baza in stiinte si tehnologii”, care se adreseaza direct
domeniului specific de cunoastere, si indirect, valorizarea altor competente cheie: a invata sa
inveti,competente in utilizarea noilor tehnologii informationale si de comunicatie, competente
sociale si civice,comunicare in limba maternd, comunicare 1n limbi strdine, initiativd si
antreprenoriat, sensibilizare culturald si exprimare artistica. Astfel, s-a asigurat transferabilitatea
competentelor cheie, prin deschiderea catre abordari inter- si transdisciplinare 1n interiorul ariei
curriculare ,,Matematica si Stiinte ale naturii” i cu celelalte discipline de studiu.
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Am initiat prin intermediul platformei on-line eTwinning si proiectul international “Bullying- Be
smart, don' t start!”. In acest proiect mai sunt incluse scoli din Franta (ESPE de l'académie de
Strasbourg, Strasbourg, FRANTA), Serbia (Primary School 'Sveti Sava',Iloxcapesay / Pozarevac,
SERBIA) si Turcia (4dksamseddin Science and Art Center ,Nigde, TURCIA).

Elevii implicati 1n proiect au realizat postere, afise, pliante, filme, prezentari despre bullying si le-au
incarcat pe platforma, unde au primit feed-back de la colegii lor parteneri.

In urma derularii acestui proiect elevii au gisit o serie de solutii in vederea rezolvarii problemei
bullyingului.

Consider esentiala implicarea activa a elevilor 1n proiecte educative scolare si extrascolare, avand ca
scop prevenirea si combaterea actelor de violenta din scoala.

Proiectele realizate prin intermediul platformei on-line, e-Twinning le pot dezvolta elevilor o serie
de competenzele cheie (comunicare in limba materna; comunicare in limbi straine; competente in
matematicd si competente de baza in stiinte si tehnologii; competente in utilizarea noilor tehnologii
informationale si de comunicatie; a invata sd Inveti; initiativd §i antreprenoriat; sensibilizare
culturala si exprimare artistica; competente sociale si civice.
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Tehnologiile moderne —ajutor sau piedica in educatie ?

Uleia Magdalena Claudia
Liceul Teoretic “Iancu C. Vissarion”, Titu , DAmbovita

Traim in era digitald si , mai mult , avem elevi ndscuti in aceasta . Dacd facem o analiza
atentd a comportamentului acestor elevi am putea spune ca si ei sunt “digitalizati” prin intermediul
dispozitivelor electronice pe care le folosesc permanent , chiar si atunci cand merg la culcare , la
plimbare , la o intdlnire cu prietenii . Folosirea lor la scoala sau in timp ce servesc masa este ceva
obignuit chiar si pentru profesori . Aceste dispositive au devenit criteriu de alegere a prietenilor , de
apartenentd la un grup , de confort si sigurantd . Nu pot fi negate beneficiile pe care aceste
echipamente le aduc procesului educativ : aport substantial de informatii in timp foarte scurt ,
conectare la distantd , interactionare cu examinatorii. Exista insa si neajunsuri pe care , la fel , nu
putem si le trecem cu vederea : lipsa atentiei pentru tematici pe care in mod subiectiv elevii le
considerd neinteresante , cronofagia generata de folosirea permanenta a lor , nevoia acuta de a sti tot
timpul , totul , despre toata lumea din jur .

In sistemul educational romanesc este generalizati ca practici de lucru folosirea unor
dispozitive electronice in gcoald , In laboratoarele de informatica . Un obstacol in calea atingerii
optimului acestui proces este dificultatea de a-i supraveghea in mod egal pe toti elevii , unii dintre ei
facand din ora de clasd o ord pentru completat clasamente sau informatii mondene . Fara discutie
aceste remarci nu sunt universal valabile . Toti stim ca sunt clase la care nu este nevoie de nici o
corectie in comportament . Din pacate exista si celelalte clase , la care uneori suntem doar cei care
isi pazesc elevii ca sa nu faca galdgie ! La aceste din urma clase , chiar dacd ne dorim sd folosim
tehnologia ca sd obtinem informatii , constatam ca elevii nu stiu sa o foloseasca decat strict in
interes personal . Pentru elevul de nivel mediu , de multe ori , folosirea tehnologiilor nu face decat
sa 1l ridice la nivelul de acceptare al grupului de prieteni dar nu si la nivelul de performanta
educational al acestui grup . Succesul sau insuccesul in procesul de instruire devin chestiuni banale ,
fara impact emotional . Exemplele pe care , noi profesorii , le folosim in fata elevilor nostri sunt
catalogate ca fiind depasite : “ pe vremea aceea a dumneavoastra , asa zice si mama...” .Ca solutie
pentru depasirea acestui obstacol am putea folosi aceste ore pentru a le demonstra elevilor nostri ca
folosirea tenologiilor moderne nu Inseamna doar socializare ci si informare , in cadrul unor ore in
care sa nu le punem note dar sd le cerem sd caute informatii despre un anumit subiect legat de
materia pe care o preddm . Stim cu totii ca suntem conditionati de timp si de programa scolara dar ,
un asemenea exercifiu ne poate ajuta pe noi , profesorii , sa ne castigdm elevii pentru materia pe
care o preddm , demonstrandu-le ca aceasta poate fi gasitad si in spatiul virtual in care ei 1si petrec ,
din pacate , cea mai mare parte a timpului .

Un alt obstacol in folosirea acestor tehnologii este cel material . Chiar daca putem constata
cu ochiul liber ca 90% dintre elevii nostri au dispozitive moderne de comunicare , Tn momentul in
care Incercam sa facem acest lucru si in scoala — sa realizdm un laborator de tablete , de exemplu —
constatam ca interesul majoritafii colegilor scade . Motivele : profesorii nu vad necesitatea lor in
timpul orei ; profesorii nu stiu s le foloseasca ; profesorii nu stiu cum sa ceard elevilor si le
foloseasca . Daca in laboratorul de informatica se afla in permanentd si un laborant care asista si
poate rezolva problemele computerelor , intr-un laborator de tablete profesorul va trebui sa se
descurce singur . Solutii pentru aceastd problema : instruirea profesorilor pentru folosirea
tehnologiilor si dispozitivelor moderne ; cursuri de limba engleza , pentru ca multe dintre dispozitive
nu au instructiuni decat Tn aceastd limba ; un sistem de evaluare dedicat acestui tip de instruire .
Daca in tard nu se pot desfasura astfel de cursuri existd solutia europeana a proiectelor ErasmusPlus
care ofera , la pachet , instruire specializata in limba engleza .
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Un ultim obstacol — doar pentru acest articol!!! — este inertia pe care o intdlnim la multi
dintre colegii nostri profesori . Nu varsta este criteriul dupa care se poate masura acest fenomen ci
dorinta de a nu schimba lucrurile , de a le lasa aga cum erau in urma cu decenii , eventual pe vremea
cand dansii erau elevi . Solutie : programe nationale de “alfabetizare” tehnologica realizate in
scoald pentru educatori .

Tehnologiile fac parte din viata noastra , trebuie sa traim cu ele si sa le folosim spre ajutorul
nostru . Acelasi lucru trebuie sa 1l transmitem si elevilor nostri in cadrul organizat al scolii .
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Utilizarea calculatorului in gradinita — avantaje si dezavantaje

Silvia Nistor,
Gradinita nr. 205, Bucuresti

Calculatorul a devenit un mijloc indispensabil de comunicare 1n societatea actuala. Asadar
se impune introducerea copiilor in dezlegarea tainelor acestui mijloc modern incd de la varste
fragede, mai ales ca acestia au acces inca din familie la mijloace moderne de comunicare precum
telefon, tableta sau calculator.

Transformarile economico-sociale pe plan national si international impun utilizarea pe scara
larga a calculatorului, care astdzi reprezintd pentru omenire ceea ce acum cinci secole a reprezentat
inventia tiparului. Implementarea sistemelor informatice in educatie este impusa de nevoi sociale,
cum ar fi:

o pregdtirea copiilor/elevilor pentru a stapadni volumul imens de informatie disponibil si
accesibil lor, formandu-le abilitati de a le utiliza;

e nevoia majora de comunicare intre indivizi, intre grupuri profesionale, intre societati;

e participarea copiilor/tinerilor la propria formare in acord cu interesele, aptitudinile, nevoile
personale;

Lumea 1n care traim este intr-o continud miscare, viteza cu care circuld informatia si cu
care evolueaza tehnologia fiind mai mare decat oricand. Realizarea invatarii Tn mediul virtual nu mai
este 0 noutate pentru foarte multi dintre noi, internetul fiind principala sursa de informare pentru cea
mai mare parte a populatiei pimantului. In acest context, in care mai ales tinerii apeleaza din ce in
ce mai des la calculator, si indeosebi la internet, pentru a se informa, pentru a invata si mai ales
pentru a-si petrece timpul liber, utilizarea calculatorului in sala de clasa este privita ca o necesitate,
s1, mai mult decat atat, ca o etapd fireasca a progresului. Un progres care atrage dupa sine o serie de
avantaje, si, implicit, o Serie de dezavantaje.

Dintre avantaje, enumeram urmatoarele:

 utilizarea calculatorului, reprezintd un mijloc de invatare preferat de copii pentru faptul ca le
pare animat, viu, activ si este interactiv;

o faciliteaza intelegerea notiunilor noi, de care copilul se apropie mai greu. Acest lucru este
posibil indeosebi datorita faptului ca acesta ofera atat suport vizual cat si suport auditiv in
invatare si face posibild interactivitatea.

o stimuleaza interesul, curiozitatea, dar mai ales independenta in rezolvarea sarcinilor si in
cautarea solutiilor;

e ajuta la consolidarea informatiilor si ofera posibilitatea testarii nivelului de cunostinte la care
a ajuns copilul,

e permite mintii s1 mainii ’sd se joace” pana la gasirea solutiei, crednd din instinct si
imaginatie sau, uneori, din simpla placere ludica.

e dezvoltd calitati personale, ca perspicacitatea, creativitatea, gandirea logicad, puterea de
concentrare, indemanarea specificd;

» face posibile modelarea si simularea fenomenelor care nu pot fi observate in realitate;

e permite petrecerea timpului liber intr-un mod placut si util;

e aparatura este usor de folosit.

Computerul este binevenit in gradinita, dar prezinta si dezavantaje:

1. Din punct de vedere medical:
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lucrul la calculator implicad o pozitie staticd, solicitand coloana vertebrala si generand
pozitii defectuoase;
avand in vedere varsta frageda a copiilor, poate afecta vederea acestora.

2. Din punct de vedere psihosocial:

dezvolta si Incurajeaza violenta prin unele jocuri;

nu favorizeaza relatiile sociale, putand duce la asa numita ”singuritate computerizata” si, in
final, la izolarea individului. Acest lucru este deosebit de periculos pentru copiii de varsta
prescolara, deoarece baza dezvoltarii lor, baza invatarii o constituie comunicarea.

folosirea excesiva conduce la Ingradirea si limitarea afectivitatii copiilor;

scade interesul pentru consultarea surselor de informare 1in format fizic, scade
interesul pentru lectura si pentru maniera “clasica” de predare si invdtare a unui anumit
continut.

creeaza dependenta;

calculatorul este ”o uzind gigant” de cunoastere, dar care, exploatata excesiv, provoaca
pierderea unui inefabil al varstei, dar de lumea basmelor si povestilor, a jocurilor in aer liber,
a sezatorilor, unde copilul ia contact cu folclorul, ce a stat la baza dezvoltarii omului in sine.

3. Din punct de vedere economic:

costurile, Tnca ridicate, pot genera inegalititi de sanse pentru copii.
Instruirea eficienta cu utilizarea calculatorului este conditionata de:
Asigurarea resurselor hardware — dotare, instalare de soft, gestionare, intretinere, asistenta
tehnica — aspecte care presupun oarecare competente in folosirea calculatorului;
Asigurarea resurselor software — instalarea de softuri educationale specifice
Asigurarea unui mediu organizat pentru implementarea acestei metode.
Realitatea zilelor noastre este o realitate in care oamenii devin din ce in ce mai dependenti

de tehnologie si de tot ceea ce presupune aceasta, solutia nefiind refuzul de a accepta inevitabilul ci
gasirea celor mai bune modalitati de integrare a lucrului cu calculatorul 1n munca noastra ca si cadre
didactice intr-o maniera constructiva - care sd le faciliteze copiilor accesul la informatie, sd
dinamizeze procesul educational si sd le mentind acestora interesul pentru invétare.
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Utilizarea softurilor educationale in griadinita

Marin lonica
Gradinita nr 72, Bucuresti

Intensificarea colaborarii in spatiul european in ceea ce priveste educatia, dimensiunea
europeand a educatiei a capatat noi valente odatd cu realizarea unei ,,societafi a cunoasterii”.
Noile tehnologii faciliteazd comunicarea si deschid noi perspective educationale. Prin intermediul
calculatorului si al retelelor virtuale oricare dintre noi putem intra in legatura cu alte persoane, cu
alte moduri de gandire si perceptie a lucrurilor.

Avansul tehnologiei informationale schimba radical modul nostru de viata, de comunicare cu
ceilalti, de receptionare a informatiilor. A intrat deja in obisnuinta zilnica utilizarea calculatorului
pentru comunicare, invatare si instruire.

Utilizarea calculatorului in activitatea didacticd din gradinitd permite transmiterea si
asimilarea de cunostinte intr-un mod atractiv pentru copii si totodatd constituie o modalitate de
crestere a calitatii actului educational dand un suflu nou in educarea prescolarilor. Softurile
educationale folosite in grupa la diferitele activitafi didactice sunt instrumente utile si atractive
pentru copiii de varsta prescolara. Aceste softuri educationale reprezintd o imbinare a programarii
pedagogice si a produsului informatic. Cu ajutorul acestora procesul de predare-invatare-evaluare a
cunostintelor copiilor devine mai eficient si mai atractiv. Aceste softuri educationale ( PitiClic)
transmit copiilor de fiecare data aceleasi informatii exacte, fara omisiuni sau greseli, creeaza situatii
problema cu valoare de testare a cunostintelor prescolarilor.

Softuri de exersare (Drill-and-Practice). Softurile de acest tip intervin ca un supliment al
lectiei din clasa, realizand exersarea individuala necesara insusirii unor date, proceduri, tehnici sau
formarii unor deprinderi specifice; ele il ajutd pe profesor sd realizeze activitdfile de exersare,
permitand fiecarui elev sd lucreze in ritm propriu §i sa aiba mereu aprecierea corectitudinii
raspunsului dat.

Softurile interactive pentru predarea de noi cunostinte. Softurile de acest
tip creeaza un dialog (asemandtor dialogului profesor-elev) intre elev si programul (mediul)
respectiv. Interactiunea poate fi controlatd de computer (dialog tutorial) sau de elev (dialog de
investigare). Termenul generic de tutor desemneaza softul in care "drumul" elevului este controlat
integral de computer. De regula, un tutor preia una din functiile profesorului, fiind construit pentru
a-1 conduce pe elev, pas cu pas, in Tnsusirea unor noi cunostinte sau formarea unor deprinderi dupa o
strategie stabilita de proiectantul softului.

Daca un tutor il obligd pe elev sd urmeze un anumit drum in invatare, softul de investigare
foloseste o alta strategie: elevului nu i se prezintd informatiile deja structurate (calea de parcurs), ci
un mediu de unde elevul poate sd-si extragd toate informatiile (atat cele declarative, cat si cele
procedurale) necesare pentru rezolvarea sarcinii propuse sau pentru alt scop, pe baza unui set de
reguli. In acest fel, calea parcursa depinde intr-o mare masuri de cel care invita (atat de nivelul lui
de cunostinte, cat si de caracteristicile stilului de invatare). In ultimii ani se proiecteaza si
se experimenteaza medii de invatare cu o interactiune extrem de complexd, bazata pe utilizarea
inteligentei artificiale; demersul este cunoscut sub numele de "instruire inteligenta asistata de
calculator".

Softuri de simulare. Acest tip de soft permite reprezentarea controlata a unui fenomen sau
sistem real, prin intermediul unui model cu comportament analog. Prin Invitare asistati de
calculator lucrul cu modelul se ofera posibilitatea modificarii unor parametri si observarii modului
cum se schimba comportamentul sistemului.
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Softuri pentru testarea cunostintelor. Reprezentand poate gama cea mai variatd, intrucat
specificitatea lor depinde de mai multi factori - momentul testarii, scopul testarii, tipologia
interactiunii (feed-back imediat sau nu) - aceste softuri apar uneori independente, alteori facand
parte integranta dintr-un mediu de instruire complex.

Jocuri educative. Soft-uri care sub forma unui joc — urmaresc atingerea unui scop, prin
aplicarea inteligentd a unui set de reguli - il implica pe elev intr-un proces de rezolvare de probleme.
De obicei se realizeaza o simulare a unui fenomen real, oferindu-i elevului diverse modalitati de a
influenta atingerea scopului.

Una dintre caracteristicile de primd importantd ale unui soft educational este calitatea
interactiunii cu utilizatorul (elevul): de ea depinde masura in care se produce
invatarea.

In gradinita de copii, jocul este principala forma de organizare a procesului instructiv-
educativ, iar calculatorul reprezintd pentru acesta un alt mod de a invata jucandu-se. Spre exemplu,
structura softului ,,Familia mea si toamna” impune o abordare interdisciplinara, in contextul invatarii
prin joc si cooperare, permite feed-back si control permanent precum si o ierarhizare a sarcinilor
didactice dupa gradul de dificultate, fapt care raspunde nivelului de pregatire al consumatorului.
Esenta acestui soft consta in dezvoltarea gandirii logice, operatii matematice, stimularea memoriei §i
dezvoltarea capacitatilor si proceselor imaginative.
Continutul softului educational reprezintd pentru copil un complex univers de explorat oferindu-i
posibilitatea de a descoperi caracteristicile unui anotimp, o indeletnicire, un animal, o plantd, o
pasare, motivand invatarea copilului si trecerea de la o Invatare pasiva la o invatare activa.

In concluzie putem spune ci instruirea asistati de calculator este utild si beneficd daca
copilul este activat si motivat dar nu trebuie sd ne scape din vedere timpul petrecut de copil in fata
calculatorului. O dozare incorecta a timpului pe care copilul il petrece in fata calculatorului poate
conduce la dependenta, extenuare, dizabilitati functionale.
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Utilizarea software-ului educational in procesul de predare - invatare

Radu Daniela, Nitescu Monica
Scoala Gimnaziala ''Sfanta Treime", Bucuresti

"...educatia trebuie sd prevind utilizarile oarbe ale noilor tehnologii informatice in
comunicare, sd Tmpiedice Instrdinarea omului, sd lupte contra dorintei de divertisment permanent,
contra fricii nejustificate fatd de noile tehnologii informatice in comunicare, sa prevind diminuarea
spiritului creativ." G. de Landsheere

In continui dezvoltare, tehnologiile informatiei si comunicarii au schimbat fundamental
natura relatiilor globale, sursele de avantaj in competitie si oportunititile pentru dezvoltare
economica si sociald. Tehnologii ca internetul, computerele personale sau telefonia mobild au
schimbat intreaga lume intr-o retea globala de persoane, firme, scoli si guverne, ce comunica si
interactioneaza intre ele printr-0 varietate de canale. Explozia acestei retele globale mediate
tehnologic a produs o lume in care oricine poate, virtual, sd beneficieze de avantajele integrarii
digitale.

In aceste conditii, devine o necesitate integrarea tehnologiei informatice si comunicationale
in procesul de predare-invatare-evaluare.

Prin "soft educational" denumim un program proiectat in raport cu o serie de coordonate
pedagogice (obiective comportamentale, continut specific, caracteristici ale populatiei {intd) si
tehnice (asigurarea interactiunii individualizate, a feedbackului secvential si a evaluarii formative);
in sens larg, prin soft educational se intelege orice program proiectat pentru a fi utilizat in
instruire/invatare.

Este un concept indraznet sd-i inveti pe elevi sd rezolve problemele prin reconstructia
solutiilor cu ajutorul calculatorului. Utilizarea calculatorului este de un real ajutor in intelegerea
reald si profunda a fenomenelor fizice, a chimiei sau biologiei. Totusi, acest demers este incd o
realitate indepartatda deoarece mul{i dintre profesori care predau aceste discipline nu au abilitati de
folosire a calculatorului. Prin urmare un prim pas ar fi sd invitam profesorii sa se familiarizeze cu
aceste tipuri de programe ajutati de expertii locali. Urmatorul pas ar fi sd-i invete pe elevi sa creeze
astfel de programe.

Practica scolii impune astdzi anumite procedee logice de analiza, constructie si reconstructie
a actului managerial, pe fondul unei strategii prioritar formative, interpretative de colaborare si de
creativitate, care in prezent nu poate fi conceputd fara utilizarea soft-urilor educationale pentru a
eficientiza un nivel calitativ inalt procesului educational.

Trebuie insd mentionat rolul pozitiv al soft-ului educational, concretizandu-se intr-un demers
interactiv elev — soft (program), demers care solicita din partea elevului o procesare mintald a
informatiei, rezolvarea unor sarcini de lucru, si care ar trebui sd-l conducd spre construirea/
dezvoltarea cunoasterii intentionate descrise de obiectivele curriculare ale programelor scolare.

Softurile educationale prezinta o serie de avantaje incontestabile:

e furnizeaza un mare volum de date;
e asigura o instruire individualizatd;
e favorizeaza parcurgerea unor secvente de instruire complexe prin pasi mici, adaptati nevoilor
individuale de progres in invatare;
e faciliteaza realizarea unui feedback rapid si eficient;
e oferd posibilitatea simularii unor procese greu sau imposibil de accesat in mod direct;
. stimuleazd implicarea activa a copilului in Invatare;
In ceea ce priveste dezavantajele, acestea sunt:
e prezinta segmente de instruire fixe, care nu solicitd capacitati ale mintii umane;
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e uneori raspunsul incorect este cotat in functie de detaliu si nu de esenta;
¢ introduce mai multa dirijare in procesul de invatare;
e introduce o stare de oboseala, datorita posibilitatilor reduse de interactiune umana.

Utilizarea soft-urilor educationale se dovedeste a fi un instrument de invatare eficient, care
determind aparitia unor modificari semnificative in achizitia cunostintelor si in atitudinea fata de
invatare a copiilor. Copiilor le place mai mult sa Invete prin intermediul soft-urilor educationale,
decat prin metode traditionale, acestea contribuind la dezvoltarea unor atitudini pozitive fatad de
invatare si la imbundtatirea rezultatelor obtinute.

In activitatea mea printre problemele pe care le-am intdlnit in utilizarea soft-urilor
educationale as evidentia urmatoarele:

o dotarea insuficienta cu echipament, nu putem vorbi despre o instruire eficientd fara realizarea
principiului ,,un elev — un calculator”;

e profesorul este doar un realizator al ideilor straine, dar ar trebuie sa aiba si cunostinte de
informatica pentru a intelege procesul de creare a lectiilor;

o profesorii care realizeaza un soft educational nu sunt motivati material, cu toate ca acest
lucru prevede un efort suplimentar;

Pentru rezolvarea competenta a problemelor ce tin de utilizarea soft-urilor educationale:

e sd se caute solutii in directia conceperii unui echipament adecvat, asociat cu programele
scolare, corelarea strictd a programelor de instruire programata cu cea a invatdmintului
traditional, in care va fi Incorporata;

e modul de includere a secventelor computerizate printre cele de invatare clasica;

e locul profesorului si al elevului in aceasta forma de desfasurare a procesului de invatamant;

e crearea conditiilor de activitate (cite un elev la calculator, pentru a evalua lucrul
independent);

e motivarea profesorului material (cand se propune proiectul, numaidecat sa se arate si gradul
de remunerare a celor ce il vor executa , ,,profesorul nu trebuie si fie tot timpul voluntar™),

e ase propune un set larg de materiale, care ar putea fi accesate de profesor pentru pregatirea
de ore, aceastd baza de date ar putea fi creatd cu concursul savantilor din domeniu si a
cadrelor didactice — practicieni prin concurs (un mecanism asemandtor cu cel aplicat la
scrierea manualelor si a altor materiale curriculare).

In concluzie, pot afirma ci IAC conferd invatamintului traditional o noud dimensiune, ce
promite cresterea substantiald a randamentului invatarii scolare, oferind astfel o solutie realizabila si
realistd problemei cu care se confrunta Invatdmantul contemporan, care se adapteazd tot mai greu
cerintelor sociale in dinamica acceleratd, impulsionatd de ritmul actual al innoirilor tehnico-
stiintifice.
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Utilizarea TIC pentru a consolida caracterul independent al procesului de invitare

Simion-Blanda Elena, Chirvasiu Narcisa Delia Valentina
Pedagogie, Scoala Profesionali Speciala Nr. 2, Bucuresti

Tehnologiile informationle si de comunicare (TIC) asigura conditii optime pentru implicarea
si angajamentul elevului In desfasurarea lectiei interactive. Implicarea este esentiald n procesul de
invatare. TIC are potentialul de a promova invatarea independentd, dar sarcinile trebuie sd fie
construite cu grija in scopul de a crea circumstantele potrivite. TIC este un instrument esential intr-0
sald de clasd moderna, 1i poate implica pe elevi pe niveluri multiple si poate face munca profesorului
considerabil mai usoard. Cu toate acestea, utilizarea TIC nu asigurd in mod necesar o bund
experientd de invatare. Pot aparea situatii In care in clasa este o atmosfera linistitd si elevii sunt
absorbiti de calculator si activitati online, dar nu se obtine nici un beneficiu de duratd in urma
acestei activitati. Orice tip de activitate, fie ca include TIC sau nu, ar trebui sa provoace elevii sa
gandeasca la un nivel Tnalt si sa-i determine sa invete mai bine. Este dificild realizarea unei separari
intre angajament si implicare, determinarea elevilor sd se antreneze in activitati de gandire la nivel
inalt si transformarea lor in indivizi care invatd independent - intre toate acestea existd anumite
corelatii. Scopul fiecareia dintre aceste abordari este de a crea un mediu care sa facilitieze un proces
eficient de invatare.

Principii legate de implicare si angajament

Este un punct de vedere destul de raspandit acela ca oamenii Invatad cel mai bine atunci cand
sunt interesati, implicati si li se oferd provocari adaptate si adecvate. Unele din activitatile care
implica TIC 1in salile de clasd sunt interesante si capteaza imaginatia pentru o perioada scurtd de
timp, dar nu implica un nivel de complexitate care sa aduca o provocare mentala pentru elevi. Pentru
ca activitatea de invatare sa fie eficientd, atunci toate aceste aspecte legate de interes, implicare si
provocare trebuie sa fie abordate. Urmarind aceste consideratii, dar si rezultatele unor cercetari
realizate de Vigotski si Piaget, ar putea fi formulate urmatoarele 9 principii legate de o abordare a
procesului instructional sprijinit de TIC care sd conducd spre angajament si implicare din partea
elevilor:

Activitdtile sunt relevante si au un scop clar
Noile cunostinte sunt corelate cu cele vechi
Prezentarea este variata
Activitdtile genereaza curiozitate
Elevii pun intrebari si experimenteaza noi idei
Elevii pot observa propriile realizari si progrese
Elevii pot analiza propriile activititi de gandire / invatare
Elevii obtin satisfactie in urma propriilor activitati
Elevii obtin o imagine de sine pozitiva din pozitia celui care Tnvata

Dlntre acestea noud, TIC acoperd foarte bine sase dintre ele, si anume punctele 1, 3, 4, 5, 6, 8.
Astfel, raman descoperite trei puncte care nu apar in mod natural In activitati TIC. corelarea
cunostintelor noi cu cele vechi, elevii analizeaza propriile activitati de gandire si din pozitia celui
care invata, elevii dezvolta o imagine de sine pozitiva. Activitdtile TIC pot include aceste elemente
ale procesului de invatare, dar ele trebuie sa fie planificate cu atentie si incluse in orice activitate.
Acest proces nu trebuie considerat drept unul de simplificare: a transfera exercitii de la o lectie la
alta nu constituie o "corelare a cunostintelor noi cu cele vechi". Profesorii trebuie sa insereze si sa
structureze anumite puncte de legaturd pe parcursul lectiilor astfel incat invatarea sd devina
conectatd. Analiza propriilor procese de gandire ar trebui sa fie abordata intr-un cadru formal,
urmarind in ce fel a fost finalizata activitatea si modul in care competentele pot fi aplicate si in alte
contexte.

OO NS kWD
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Beneficiul pe care il ofera cele mai multe aplicatii TIC utilizabile in sala de clasa si disponibile
pe scara larga este faptul ca acestea dau automat un produs final, de exemplu, o prezentare folosind
Power Point sau un film cu Movie Maker. De asemenea, numarul foarte mare de aplicatii gratuite
permite construirea de continuturi variate in lectii si, in cazul in care se utilizeazd pachete diverse,
atunci elevii vor trebui sa realizeze care este modul de functionare a acestora si s interactioneze cu
ceilalti pentru a obtine rezultatele dorite. In cazul in care aceste rezultate variate sunt obtinute, atunci
elevii ar trebui sa dobandeasca un sentiment de realizare si satisfactie in urma muncii lor.

Pe langa implicarea si angajarea elevilor in totalitate prin intermediul suportului oferit de TIC,
inca un alt aspect demn de urmarit ar trebui sa fie incercarea de a creste capacitatea lor generala de
invatare. Acest lucru poate fi relativ usor de realizat si se aliniazd oarecum la modul in care
majoritatea aplicatiilor sunt proiectate. Un aspect cheie este expunerea cétre elevi a principiilor
invatarii independente si sprijinirea lor Tn a-i ajuta sd analizeze modul in care acestea sunt
imbunatatite prin invatare.

Indiferent de strategia urmaritd, sectiunea cea mai importantd a oricarei sarcini este cea de
"debriefing" si de considerare a competentelor transferabile. Acest tip de metacognitie permite
elevilor sa construiascad continut pornind de la propriile lor abilititi si continudnd procesul de
acumulare. Acesta ar trebui sd fie scopul principal urmarit de orice activitate de integrare a
tehnologiilor informsionale si de comunicare in procesul educational.
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1. UTILIZAREA TEHNOLOGIILOR EDUCATIONALE MODERNE (T.E.M.)

Accesibilizarea informatiei pentru copiii cu cerinte educative speciale (CES) prin utilizarea
tehnologiilor educationale moderne

Scarlat Silvia Mihaela
Scoala Speciala nr. 7, Bucuresti

Tehnologia este adanc incorporata in fiecare aspect al vietii noastre, schimband modul in
care oamenii primesc informatia. Elevii din zilele noastre sunt fundamental diferiti de modul in care
eram noi la varsta lor, de aceea si metodele de predare trebuie adaptate nevoilor lor. Tehnologia
poate deveni o unealtd a profesorului, un mod prin care acesta poate ajuta in procesul de predare
invatare.

Profesorii trebuie sd treaca peste ideea preconceputd cd tehnologia ii va inlocui si sd o
considere un aliat. Atunci cand le predam elevilor trebuie sa avem in vedere ceea ce este important
pentru viitorul lor, modalitatea de rezolvare a unei probleme, cum sa faca fata situatiilor noi, ce
strategii sa foloseasca ca sd aiba succes in actiunea lor.

O categorie aparte de elevi este reprezentata de copiii cu cerinte educationale speciale (CES).

Nevoile de sprijin pot aparea ca urmare a oricarui factor care da nastere unei bariere de
invatare temporare sau permanente. Acesti factori pot fi de natura:

* sociala: elevul provine dintr-un mediu familial si / sau social dezavantajat;

* emotionala: decesul cuiva apropiat sau divortul parintilor;

» cognitiva: difficultati in intelegerea unui anumit concept matematic;

» lingvistica: dificultati, deoarece limba lui maternd nu este romana;

» fizica: distrofie musculara, tetrapareza spastica,

* senzoriald: miopie, deficienta auditiva, surdocecitate.

Cadrele didactice trebuie sa gaseasca locul in procesul de predare—invatare a fiecarui elev. Un
ajutor important in valorificarea potentialului lor este reprezentat de tehnologie.

Utilizata pentru a sustine atat predarea cat si invatarea, tehnologia:

- completeaza salile de clasa cu instrumente digitale de invatare, precum computerele si
dispozitivele portabile;

- extinde modalitdtile de prezentare a cursurilor si flexibilitatea informatiei si a
materialelor de Tnvatare;

- sprijind Invatarea 24 de ore pe zi, 7 zile pe saptamana;

- creste angajamentul si motivatia elevilor si accelereaza procesul de invétare.

Tehnologia are, de asemenea, puterea de a transforma predarea prin introducerea unui nou
model de predare interconectat. Acest model ,,leaga" profesorii de elevi si continutul unitatilor de
invatare, de resurse si de sisteme, pentru a-i ajuta sa imbunatiteascd metoda de instruire si sa
personalizeze invatarea.

Tehnologia a deschis multe usi educationale pentru copii, in special pentru copiii cu
dizabilitati.

O mare parte din tehnologiile pe care le vedem zilnic au fost dezvoltate initial pentru a asista
persoanele cu handicap:

- rampele de acces, initial proiectate pentru a acomoda persoanele cu dizabilitati ortopedice,
sunt folosite mai frecvent de catre parintii cu carucioare, decat de catre persoanele cu scaune cu
rotile sau pietoni;
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- cititorul optic de caractere, dezvoltat pentru a ajuta persoanele care nu pot citi un text, a fost
adaptat la locul de munca pentru a scana documente tiparite in calculator pe baza de materiale
editabile, economisind timp in introducerea datelor.

Tehnologia poate fi un egalizator de sanse pentru persoanele cu deficiente, deficiente care ar
putea impiedica participarea deplind la scoald, la locul de munca, precum si in comunitate,
transformandu-se in handicap. Acest lucru este cel mai evident in cazul persoanelor cu deficiente de
mobilitate, auz sau vaz, dar este, de asemenea, valabil si pentru persoanele cu deficiente cognitive.

Cu ajutorul tehnologiei, un individ cu o incapacitate fizica de a vorbi poate comunica
folosind un sintetizator de voce portabil, un student poate solicita si raspunde la intrebarile dintr-o
clasa ,,normald", depasind astfel un obstacol fizic care, poate ar fi fortat plasarea lui intr-0 clasa
speciala sau ar fi avut nevoie de un interpret pentru a-i oferi "o voce".

Imbunititirea monitoarelor cu senzori permite miscari subtile pentru a controla dispozitive
de mobilitate, cum ar fi scaune cu rotile electrice, oferind miscarea independenta prin scoala si
comunitate.

Software-ul de imbunatatire a textului si graficii poate mari sectiuni ale unui monitor
suficient pentru a fi vazute de catre persoanele cu deficiente de vedere.

Textul poate fi citit electronic printr-un sintetizator de voce digital pentru o persoana care
este nevazatoare.

Pentru persoanele cu deficiente de auz, dispozitive de amplificare pot filtra zgomotul exterior
de fundal sau ridica un semnal FM dintr-un microfon amplasat pe reverul profesorului.

Procesatoarele de text, de editare, de verificarea ortografiei si instrumentele gramaticale pot
facilita includerea elevilor cu dizabilitati de invatare in clasele obisnuite, permitdndu-le sa tina pasul
cu ceilalti colegi.

Copiii se simt mai bine si au o parere mai buna despre ei atunci cand participa in mod activ
la procesul de predare - invétare.

Tehnologia furnizeaza instrumente mai puternice si eficiente pentru cadrele didactice care
lucreaza cu copii cu CES. Aceste instrumente le permit acestora sa ofere mijloace noi si mai
eficiente de invatare in timp ce individualizeaza invatarea pentru o gama largd de nevoi de invatare
ale elevilor.

Educatorii utilizeaza calculatoarele ca instrumente pentru a oferi si de a facilita invatarea si
pentru a asigura un mediu de invatare imbunatatit si echitabil pentru toti elevii.

Termenul de tehnologie asistiva si de acces se referd la ,,tehnologia care asigura accesul cu
sanse egale al persoanelor cu handicap la mediul fizic, informational si comunicational®®”, indiferent
daca au fost cumparate, modificate sau personalizate.

Ca urmare, gama de dispozitive de tehnologie asistiva este incredibil de mare, si cuprinde
dispozitive atat dispozitive "high-tech" cat si dispozitive "low-tech".

Dispozitivele "low-tech™ sunt operate manual, nu electronic. Acest grup include dispozitive,
cum ar fi manerele pentru creion, rame E-tran.

Dispozitivele "high-tech” pot fi computerele, echipamentele electronice, sau software-ul.
Desi actionate electronic, dispozitivele "high-tech" nu trebuie sa fie scumpe, un simplu comutator
care controleazd o jucdrie cu baterii poate fi considerat un dispozitiv high-tech, la fel ca si
reportofonul.

Aceastd definitie se extinde, de asemenea, luand in considerare potentialele aplicatii
educationale, cu accent pe dispozitive care sunt utilizate pentru a creste, mentine sau imbunatati
capacitdtile functionale ale persoanelor cu handicap. Ca educatori, Incercam sa crestem sau sa

29 LEGEA nr. 448 din 2006 privind protectia si promovarea drepturilor persoanelor cu handicap - pagina 4.
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addugam noi cunostinte academice, sociale, de viatd cotidiand si de a dezvolta abilititile si
capacitatile functionale a tuturor copiilor.

Este foarte important sd intelegem implicatiile acestei definitii pentru a intelege efectul sau
asupra copiilor cu CES. Este destul de usor de inteles modul in care definitia este aplicata cu privire
la copiii cu dizabilitati fizice sau senzoriale. Pentru a auzi un copil, care nu a putut sd vorbeascd in
primii ani, spunand prima lui propozitie cu ajutorul unui sintetizator de voce, reprezintd o imagine
clard a ceea ce ITnseamna tehnologia de asistentd. Beneficiul tehnologiilor asistiva este, de asemenea,
usor de inteles atunci cand un copil care nu poate auzi poate intelege ce spune profesorul, deoarece
acesta este orientat cu spatele la el.

Exemple de mijloace didactice moderne:

- Softuri de comunicare augmentativa: P.E.C.S., Widgit, Communicate in Print, GoTalk
Overlay Software;

- Aparatura electronica: VoicePod, Talk Point, table de comunicare (Go Talk), Big Button
Communicator;

- Dispozitive computerizate: tabla interactiva, retroproiector.

Generatia viitorului meritd sd aiba acces la informatie si resurse in mod egal, de aceea se simte
nevoia dotarii tuturor scolilor cu astfel de mijloace de transmitere, prelucrare si adaptare a
informatiei.
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Aportul noilor tehnologii in procesul de invatare

Marian Magdalena, Bunica Gabriela
Scoala Gimnazialid Nr. 127, Bucuresti

Elevii din generatia actuald au crescut o datd cu noile tehnologii informatice. Instrumentele
informatice fac parte din cotidianul lor in afara scolii. Gratie Google tinerii pot, cu usurintd sa
acceada la o multitudine de informatii, continuturi si resurse.

Atunci cand noile tehnologii ocupa un loc preponderent in viata elevilor acasa, profesorii
trebuie sd Incerce sd exploateze acest fenomen pentru optimizarea invatarii in sala de clasa si acasa.
Contrar generatiei anterioare, pentru care principala sursd de informare o constituiau resursele
scrise, tinerii de astazi, atasati de informaticd nu frecventeaza bibliotecile. Elevii nu mai invata ca
altadatd si profesorii trebuie sd-si adapteze metodele de predare in consecinta.

Computerul nu va putea niciodata sd-l1 inlocuiascd pe profesor in procesul de predare —
invdtare, dar poate contribui semnificativ la imbunatatirea Invatarii.

Beneficiile pe care le aduc noile tehnologii in sala de clasd si In scoald le vom sintetiza mai
jos.

1.Dezvoltarea diverselor abilitati intelectuale. Noile tehnologii au puterea de a stimula
invata sa Inveti si de a crea.

2.Specificitatea Invatarii cu noile tehnologii. Noile tehnologii pot contribui in diverse moduri
la Tmbunatatirea acumuldrii de cunostinte la diverse discipline de Invatimant si dezvoltarea de
abilitdti si atitudini, care sunt legate de aceste cunostinte. Natura si amploarea Invétdrii depind de
cunostintele anterioare ale elevului si de activitatile pe care le realizeaza cu noile tehnologii.

3.Interes pentru o activitate de invatare. Cea mai mare parte a elevilor manifestd un interes
spontan mai mare pentru o activitate de invatare care face apel la noile tehnologii decat fata de
demersul didactic obisnuit.

4. Atentia consacratd activitdtilor de invatare. Timpul in care atentia sustinutd sau
concentrarea majoritatii elevilor asupra activitdtii de invatare este mai lung atunci cand sunt folosite
noile tehnologii.

5. Dezvoltarea dorintei de a cduta. Noile tehnologii au puterea de a stimula cdutarea unei
informatii detaliate asupra subiectului, a unei solutii mai convenabile pentru o problema.

6. O colaborare mai largd intre persoane. Utilizarea noilor tehnologii favorizeazd colaborarea
intre elevii aceleiasi clase si intre elevi sau clase din scoli diferite, mai apropiate sau mai indepartate,
putand fi astfel mai aproape de alte realitdti, sa acceada la cunostinte pertinente, nu foarte clar
definite anterior si de a realize proiecte cu aplicabilitate reala pentru elevi si chiar pentru alte
persoane.

7.Cunostinte integrate si mai bine stdpanite. Posibilitatea de stimulare, de manipulare
virtuald, de jonctiune rapida intre datele foarte variate, de reprezentare graficd si altele oferite de
noile tehnologii contribuie la punerea in relatie a cunostintelor cu diverse dimensiuni ale persoanei
si asigurd astfel o stdpanire mai solida a numeroaselor cunostinte.

8.Informare asupra noilor resurse didactice si disponibilitatea sustinerii in folosirea lor. Prin
intermediul noilor tehnologii profesorul obtine rapid informatii referitoare la o mare diversitate de
resurse didactice si, in plus, beneficiazd de sustinere pentru utilizarea lor.
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9.Colaborarea cadrului didactic cu alte persoane. Noile tehnologii faciliteazd colaborarea
profesorului cu alti colegi, dar si cu alte persoane din interiorul sau din afara sistemului de educatie
pentru planificarea si realizarea activitatilor de nvatare destinate elevilor.

10.Orientarea planificdrii. Planificarea activitatii de catre profesor necesitd armonizare cu
orientarea pedagogica, cu Invatarea pe care elevul trebuie sd o realizeze si caracteristicile tehnologiei
folosite.

11.Relatii diferite intre profesori sau profesori si elevi. Dacd se folosesc tehnologii noi,
bazandu-se pe posibilitdtile lor, profesorul actioneaza fatd de elevi ca un animator, un facilitator, un
mentor, un ghid 1n descoperirea si stapanirea progresiva a cunostintelor, abilitatilor si atitudinilor.

12.0 viziune diferita a preddrii-invatdrii. In contextul in care noile tehnologii joacd un rol
important profesorul considera, din ce In ce mai putin, cunostintele ca pe un ansamblu de transmis,
ci ca pe un proces si o cautare continua, el Impartdsind cu elevii dificultétile si reusitele.

13.Evaluarea nvatdrii. Noile tehnologii permit asocierea In maniera pozitiva si corecta a
elevilor cu propriile cunostinte, precum si generarea si utilizarea de modalitati de evaluare mai
exigente.

14.Diagnosticarea dificultatilor particulare. Profesorul poate, folosind noile tehnologii sa
determine punctele tari ale unui elev, precum si dificultitile pe care acesta le Intdmpina sau daca
cunostintele anterioare sunt gresite sau slab asimilate.

Se poate spune cd schimbadrile n societatea cunoasterii datorate importantei tot mai mari pe
care o are informatia, expansiunii internetului si globalizérii informatiei se reflectd in actul
educational, ducand la redefinirea rolurilor traditionale.
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Autoperfectionarea bibliotecarului prin informatizare

Ichim Camelia, Badea Lorena
Scoala Gimnaziala Nr.178, Bucuresti

Cerintele informationale obligd bibliotecarii la o autoperfectionare continud, atdt prin
participarea la simpozioane, dialoguri profesionale, conferinte la nivel national si international, prin
studierea lucrarilor de specialitate pe suport traditional si suport electronic, pentru a fi mereu in pas
cu schimbarile impuse de impactul tehnologiilor informationale asupra bibliotecii. Mai mult, acest
nou mediu este utilizat pentru informare si autoformare, pentru consultarea resurselor informationale
disponibile pe web si prin posibilitatea participarii la comunitatile on-line, una din cele mai rapide si
eficiente metode de instruire pentru cei ce doresc sa fie la curent cu noutdtile dintr-un anumit
domeniu.

In epoca moderna, biblioteca este tot mai putin un depozit de cirti si tot mai mult un centru
de documentare. Accentul se pune pe viteza de acces la document, chiar daca el se afla inmagazinat
in alt sediu. Capacitatea unei biblioteci de a dispune de un document devine in prezent mai putin
important decat identificarea rapida a titlului si procurarea documentului respectiv in original sau
reproducere. Fara a modifica esenta activitatilor biblioteconomice, noile tehnologii aduc o serie de
modificari legate in primul rdnd de faptul ca instrumentele ce sunt puse in mainile bibliotecarilor
sunt altele si acestia trebuie sa Invete sa le manuiasca. Statutul bibliotecarului care lucreaza intr-0
institutie informatizata se schimba. Noul bibliotecar este un intermediar intre informatie si cititori.
Situatia nou creatd, In momentul trecerii de la biblioteca traditionald la biblioteca informatizata,
impune bibliotecarilor abilitati noi, necesare alinierii la standardele europene.

Cu certitudine, informatizarea este In modul de fatd o axiomd a societdtii in care traim.
Modul de lucru computerizat reprezintd numai o extensie a bibliotecii, nicidecum un drum
alternativ. Altfel spus, eforturile bibliotecarilor sunt diminuate, iar eficienta este maximizatd. Un
sistem informatic modern, care se poate rezuma la un computer dotat cu un program adecvat,
extinde calitativ serviciile oferite de o bibliotecd si eficientizeazd economic aceasta institutie.
Informatizarea contribuie la reducerea timpului consumat cu unele servicii, permite accesul rapid si
precis la informatii sau ajuta chiar la buna gestionare si administrare a bibliotecilor.

De asemenea, prin informatizare se realizeaza unele activitati care manual ar fi, daca nu
imposibile, atunci de lunga durata, ca de exemplu: statisticile sau bibliografiile complexe.
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Avantajele si dezavantajele tehnologiei moderne

Onescu Cornelia Corina
Liceul Tehnologic ,,Elie Radu”, Bucuresti

Internetul reprezintad, conform definitiei de pe Google, ,,0 retea globald de computere
conectate Intre ele, formand o biblioteca cu pagini de informatii”.

Parerea mea este ca acolo unde sunt informatii, cunostinte sau modele exista, exclusiv,
avantaje. Internetul aduce infinite beneficii oamenilor care stiu sa-1 foloseasca in favoarea lor. Un
actor celebru, de exemplu, spunea intr-un interviu ca-1 sperie internetul deoarece nu stie ce nu poate
gasi 1n aceasta retea, asadar, il putem compara cu o enciclopedie care contine informatii din absolut
orice domeniu.

Internetul oferd avantaje pentru cei aflati pe bancile scolii care pot avea oricand pe ecranul
monitorului poezia sau opera literara inexistenta in biblioteca personald. Regula se aplica si in cazul
tinerilor, acestia putand gasi o gama vasta de proiecte pe care sa le foloseasca drept modele.

Cred ca dincolo de avantajele majore pe care le oferd internetul, exista si, asa cum este firesc
in lumea reald, reversul medaliei, adicd dezavantaje. Acestea constau in abandonarea calitatii
oamenilor de a fi inventivi si originali si caderea prada leneviei prin atitudinea de a se lasa
influentati si de a copia tot felul de materiale de pe internet.

Un alt dezavantaj, care are manierd subiectiva si tine de vigilenta parintilor, este acela ca
tinerii au acces la informatii nepotrivite varstei lor, care ii pot afecta emotional, pe termen lung.
Asadar, avantajele internetului au, dupd pdrerea mea, o pondere mult mai mare comparativ cu
dezavantajele care tin exclusiv de sldbiciunea omului.

Calculatorul este un element care a pdtruns in viata noastrd, cu precadere in ultimii
aproximativ 20 ani si care, datoritd complexitatii si  multifunctionalitatii sale, a devenit
indispensabil, in special in mediul urban. Asadar, calculatorul este accesibil tinerilor, acesta
aflandu-se in majoritatea caselor. Rolul lui in viata adolescentilor poate fi relativ: in egald masura
pozitiv sau negativ.

Plecand de la premisa ca rolul calculatorului este pozitiv, argumentez ca tinerii pot gasi pe
internet multe informatii educative care le faciliteaza intelegerea sau aprofundarea unor notiuni
studiate la scoald. Tinerii se pot documenta, pot face anumite proiecte, referate, in varianta
electronica; mai mult decat atat, cred ca este fundamental ca fiecare adolescent sa stie sa foloseasca
acest sistem multifunctional, atdta vreme cat, in contemporaneitate, totul este informatizat si
computerizat.

Pe de altd parte, cred ca si calculatorul poate avea un rol negativ in masura in care
adolescentii pot petrece nesupravegheati, foarte mult timp 1n fata acestuia.

Multe jocuri sunt constructive prin caracterul lor strategic sau creativ, altele insa, pot duce la
dezvoltarea, ori accentuarea trasaturilor derizorii ale omului in formare.

Referitor la destinul cartii tiparite intr-o societate digitalizatd, cartea reprezinta principalul
obiect care a condus la evolutia omenirii, continand informatii nelimitate pe care le dezvaluim la
fiecare noud lecturd. De-a lungul timpului, cartea a suferit diverse transformari, insd esenta a rdmas
aceeasi. Cititorii de literaturd au fost dintotdeauna fascinati de mirosul filelor noi, de rasfoirea
acestora, de faptul ca isi pot lua cartea oriunde, continuandu-si astfel lectura, indiferent de
conjunctura. In urma cu cétiva ani, cartea a inceput sa aiba concurenti pe piata digitala, astfel ci unii
dintre cititori au preferat sa renunte la cartea traditionala si sa citeasca diverse opere in format
electronic. Apreciez ca destinul cartii tiparite intr-o societate digitalizata 1i va rdmane mereu
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favorabil acesteia, deoarece cititorul de literatura nu va putea inlocui, din principiu, datul paginilor,
cu tragerea barei de catre mouse.

Societatea digitalizata, desi foarte ofertantd, nu va putea cuprinde niciodatd, cred eu, intr-0
maniera fidela, infinitul literaturii scrise. Asadar, destinul cartii tiparite intr-0 societate digitalizata
va fi acelasi, pastrandu-si statutul de sursa de informatii, dar ii va pierde pe cei care nu sunt cititori
desavarsiti de literatura, ci cautd doar sa implineasca anumite cerinte.

Retelele de socializare, reprezintd o parte a vietii oamenilor, In special in mediul urban.
Acestea sunt captivante datoritd multor calitdti, dar pot fi, n aceeasi masura, extrem de nocive.
Calitatile lor constau in faptul cd oamenii nu se mai simt singuri, ci pot relationa permanent cu rude,
prieteni etc. printr-un singur clic.

Datoritd facebook-ului, care a aparut in urma cu aproximativ 12 ani, multe generatii de
oameni si-au regasit colegii de scoala, de facultate sau rude indepartate. Gratie acestor retele, avem
permanent acces la informatii care ne sunt extrem de utile, internetul dovedindu-si astfel eficienta
maxima.

Aceste retele de socializare pot avea si influentd negativa asupra tinerilor, in special, din
cauza naivitatii lor, dar si a existentei oamenilor de rea-credinta, astfel ca, multi tineri pot fi pacaliti
de o fotografie frumoasa, dar falsa, ajungand, de exemplu, si se intdlneasca cu oameni periculosi,
sau pot avea acces la informatii nocive care sa le afecteze dezvoltarea intelectuala.

Influenta retelelor de socializare asupra tinerilor nu creeaza cel mai benefic mod de petrecere
a timpului si, sunt de parere ca este mult mai important sa socializdm cu pdarintii, cu oamenii din
jurul nostru, care ne vor binele si nu cu niste strdini din lumea virtuala.

Cartea si laptopul sunt doi factori importanti in procesul educational contemporan. Cartea
reprezinta traditionalul, clasicul a cirei utilitate va rimane intotdeauna incomensurabila. In egala
masura, laptopul este factorul de modernitate cu utilitate multipld, facild, insd limitata Intr-0
oarecare masura.

Cartea prinde viata la fiecare lectura fiind transformata dintr-un obiect Intr-o reald sursa de
informare si inspiratie odata ce 11 deschidem copertele. Laptopul este obiectul dependent de internet
pentru a deveni o sursd de informatie, implicit de curent electric, dar o data ce aceste doud
coordonate nu creeaza probleme, este extrem de util.

Asadar, fiecare dintre cele doud obiecte face parte din viata noastra si este utilizat la fel de
mult. In procesul educational cele doud au rostul lor. Notiunea de carte este divizati in manuale
scolare, dictionare, culegeri sau volume de beletristica, elemente care vor face intotdeauna parte din
viata elevilor, a profesorilor si a tuturor celor interesati de studiu, informare si autoeducare.

Laptopul, pe de altd parte, are multiple utilizari, inclusiv pe aceea de a deveni catalog
electronic, facilitaind in acest mod comunicarea dintre partenerii educationali: scoald si parinti.
Posibilitatea ca parintii sa fie informati in timp real despre notele obtinute de elevi, precum si despre
absentele acestora, este o virtute a timpurilor noastre. Laptopul este preferat de cétre elevi asa cad o
lectie online la TIC, Biologie, Matematica sau chiar la Limba romana le aduce un motiv de bucurie,
i1 determind sd se implice mai mult in actul educational si are un impact mai mare pe termen lung
comparativ cu lectiile clasice in care vedeta este cartea.

Consider ca cele doud elemente, desi cartea a apdrut in urma cu cateva sute de ani, iar
laptopul este un element de secol XXI, se completeaza reciproc si beneficiarul acestora va fi
intotdeauna educabilul, copil sau adult.

Asadar, fiecare carte este unicd si se lasd redescoperitd mereu, iar laptopul ne poate oferi
textele multor carti, insd niciodatd infinitul literaturii scrise, iar amandoua le sunt de folos la fel de
mult celor care stiu si vor sa le valorifice utilitatea.

Instruirea programata este o modalitate modernd de invatare care se intemeiaza pe
principiul: stimul-reactie-intarire, adica, confirmare si actioneaza prin incercari si prin erori.
Informatia de Tnsusit se divizeaza in doze mici, prezentate intr-o succesiune logica, cu gradarea
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atentd a efortului si cu sugestii contextuale. Exista programari liniare, adica analitice si programari
sintetice. Dezavantajul mare este acela ca tehnica de programare e complicata, implicand initiere
speciald, ceea ce face sd nu existe Incd specialisti de marca in realizarea unor manuale programate
si, de asemenea, competenta si mai ales performantele de exprimare ale elevilor nu par sa fie prea
bine sustinute prin aceasta modalitate de instruire.

Un exemplu de programare a insusirii notiunii de complement direct este urmatoarea
situatie:

Complementul direct determind urmatoarele parti de vorbire. Completati propozitiile cu
partile de vorbire impuse:
-un verb: s o prdjiturd.
- 0 locutiune verbala:..........cccoevevieiiiiieieieeee e florile cele proaspete.
- o interjectie:............. -I!

Complementul direct se poate exprima prin urmatoarele parti de vorbire: Identificati-le!
O astept P& TeOOIA. (ivvevverreerieieerieeiesieeriesie i )
Imi doresc 0 DIJULETI® HOUG.(....c.cvvveeereeeeeeereeeeeeeeeeeee e, )
El are zinere de Minte.(c......cooveeeieeie e )
L-am felicitat pe acela. (.. ..cccovrvererireriiereeee )
E Citeste OFICE. (vouviiuieiiieiieie st )
Ii cunoastem pe amandoi.(...........cccoeeveveeereeeereseeesersserssnsnns )
A TUAL UN ZECE.(ceveveeieeie ettt )
Astazi nu poate 1Ua NIMIC.(c.veverververeiiiiresceeee e )
Am auzit vorbindu-se despre ei.(i.....cccoevvveveerieiienieie e )
Astazi termin de CItit IUCTArea. (. ....ccoovveviieiiiieieecc e )
Nu poate tine minte atdtea amManUNLe. (..........c..ccovueeveeiveaieiieesieeieseennea, )
Aud mergdndu-1 QUIa pe afard. (... )
Vecina are de luat 18 rost 0 pisicd. (v..ccocveevveiiiienieeeieie e, )

In concluzie, consider ca, in zilele noastre internetul si calculatorul reprezinti doua
coordonate indispensabile, atat la nivel profesional, cat si la nivel social, tinandu-ne permanent
conectati la tot ceea ce ne intereseaza, In timp real, iar sistemul educational devine eficient si
atractiv pentru educabilii generatiilor actuale care s-au ndscut in era tehnologiei si tind sd o
foloseasca pe toate planurile. In egald miasuri, cele doua elemente pot fi prieteni de nidejde daca
stim sd le folosim in acest sens, sau dusmani redutabili, dacd nu ne cunoastem interesul; totul
depinde doar de noi.
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Avantajele si dezavantajele utilizarii metodei instruirii asistate de calculator in procesul de
predare-invitare

Bitaus Cornelia, Bitius Adrian
Scoala Gimnaziala C-tin Brancusi, Bucuresti

Anticipand cerintele de la viitoarele locuri de munca, acomodarea cu utilizarea calculatorului
inca de pe bancile scolii, poate conduce la:
- Stimularea interesului fatd de cunostintele predate prin captarea atentiei datorita prezentarii audio-
vizuale a noftiunilor, eliminandu-se astfel riscurile neatentiei datorate rutinei sau plictiselii, elevii
putandu-se implica in mod activ prin interactiunea directd cu computerul;
- Dezvoltarea gadirii logice si creative prin implicarea elevilor in solutionarea unor probleme care
presupun parcurgerea anumitor etape de rezolvare sau prin prezentarea de catre calculator a
rationamentului prin care s-a ajuns la o anumita solutie pentru problema in discutie, in cazul folosirii
unor, asa numite, sisteme expert (programe care rezolvd anumite probleme si, prin interactiune
directa cu utilizatorul, pot explica modul in care s-a ajuns la solutia respectivd);
- Stimularea imaginatiei se realizeaza prin prezentarea audio-vizuald a cunostintelor, dar si prin
folosirea jocurilor pe calculator care duc la formarea abilitatilor de utilizare a echipamentelor hard si
soft, si la cresterea vitezei de reactie in momentul aparitiei unor stimuli;
- Individualizarea instruirii, programele specifice instruirii asistate de calculator avand calitatea de a
permite elevilor sa invete conform propriului ritm, farda emotii care sa le modifice modul de a se
comporta sau de a reactiona, fiind adaptabile tuturor stilurilor de invatare, stimuland studiul
individual si independent;
- Cresterea randamentului activitdtii de predare prin posibilitatea de prezentarea a diferitelor
exemple si modele specifice cunostintelor respective, dar si prin simularea anumitor procese i
fenomene, a caror producere in laborator ar fi fost imposibild, sau foarte costisitoare (putem
exemplifica acest lucru printr-un program software care sa prezinte activitatea unui vulcan activ);
- Tratarea interdisciplinard a continuturilor prin accentuarea relatiilor dintre anumite discipline;
- Feedback-ul este imediat semnalizandu-se cu o mare rapiditate eventualele erori sau dificultati
aparute, facilitandu-se corectarea imediatd a acestora si ducdnd la responsabilizarea celor care
invata;
- Evaluarea cu ajutorul computerului este obiectiva, testele fiind aplicate elevilor si corectate dupa
un anumit program implementat, fard sa intervind acei factori perturbatori ai aprecierii rezultatelor
(efectul HALO, efectul de anticipatie, efectul de ,,contrast”, o ecuatie personald a examinatorului).
Singurul factor care ar putea sa perturbeze aprecierea rezultatelor cu ajutorul computerului este
determinat de asa numita eroare instrumentald, care nu este ,,vina” calculatorului, ci a celui care a
conceput si a implementat testul de evaluare. Instruirea asistatd de calculator ofera elevilor
posibilitatea de se autoevalua;
- Antrenarea elevilor in perspectiva educatiei permanente, instruirea asistata de calculator avand o
mare contributie in pregatirea elevilor pentru acest stil de viata;
- Promovarea invatamatului deschis la distantd datoritd utilizarii Internetului si a altor surse
multimedia.
Criticile aduse folosirii instruirii asistate de calculator. Dezavantajele recurgerii la utilizarea
instruirii asistata de calculator sunt urmatoarele:
- Utilizarea instruirii asistatd de calculator este inca destul de costisitoare, iar, in unele cazuri, este
imposibila datorita dotarii insuficiente a unitatilor de Tnvatdmant cu echipamente de calcul;
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- Desi permite simularea diferitelor evenimente, procese, fenomene, actiuni, aceastd metoda nu
poate sa Tnlocuiasca activitatea practica de laborator;

- Posibilitatea pierderii obignuintei de a purta discutii, de a argumenta datoritd interactiunii om-
calculator;

- Izolarea elevilor de prietenii, colegii si profesorii lor in timp, datoritd utilizarii indelungate a
calculatorului;

- Nu este potrivita tuturor elevilor i tuturor stilurilor cognitive;

- Are un impact diferit, in functie de varsta elevilor.
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Avantajele utilizarii tehnologiilor moderne in studiul chimiei

Badea Mariana L.ili
Colegiul National ,,Julia Hasdeu”, Bucuresti

Motto:“Orice modalitate uniforma de predare este evident, nesatisfacatoare, de vreme ce
fiecare elev este atat de diferit.” (Haward Garder)

Se spune cd orice schimbare este pozitiva si la aceastd concluzie am ajuns pe parcursul celor
25 de ani de activitate pedagogica, in care am pledat permanent pentru acele schimbari din
invatdmint care favorizau succesul scolar.

Scoala poseda capacitatea de a se autoperfectiona in cazul existentei unor condifii pozitive.
Conditiile interne din Colegiul National “IULIA HASDEU” din Bucuresti favorizeaza
autoperfectionarea, schimbarea pozitiva, prin fapul ca dispune de 3 laboratoare de informatica si
table smart in toate salile de clasa si cu posibilitatea de conectare la Internet. Aceste condifii m-au
facut sd iau decizia de a folosi instruirea asistatd de calculator (IAC) la lectiile de chimie. Printre
caracteristicile instruirii programate si asistate de calculator se pot mentiona:

e Asigurd unitatea organica intre functiile de comunicare, stocare si control determinand
ameliorarea invatarii prin manifestarea fenomenului de feedback.

e Sporeste ritmul Tnvatarii si reduc timpul de studiu, dupa unele aprecieri cu 30 — 50% fata de
sistemul traditional de invatare.

« Scuteste profesorul de o serie de acte didactice de rutind pe care le poate indeplini cu succes
calculatorul, cum ar fi unele actiuni de predare, repetare sau evaluare, oferindu-i posibilitatea sd-si
concentreze eforturile si timpul pentru perfectionarea confinuturilor prin documentele de investigatie
stiintifica, pentru ameliorarea strategiilor de invatare.

e Instruirea programata si asistatd de calculator necesita imbinarea studiului prin intermediul
manualului sau calculatorului cu lectura altor materiale bibliografice si cu experimentul, mentinand
rolul suplu al relatiei elev-profesor.

Chiar dupa primele lectii se obtine o incredere in aceste tehnologii, iar elevii vin la asemenea
lectii cu un mare interes. Ei devin mai cointeresati fata de chimie.

La asemenea ore, elevul ramane pe parcursul lectiei fatd in fatd cu calculatorul, cu sarcina
impusa, care 1i cere atentie pentru a putea realiza sarcina propusa.

Elevul nu poate pierde timpul pentru alte ocupatii, deoarece sarcina de pe monitorul
calculatorului cere realizare, cere raspuns. La disciplinele in care se utilizeaza IAC, creste calitatea
instruirii, eficienta Tnvatarii inovatoare. Utilizarea calculatorului in invatarea scolara a chimiei a
obtinut deja succese, atat prin specificul acestei materii care se preteaza la structurare si
algoritmizare, cat si datorita nivelului de pregatire informatica a profesorilor.

La chimie se utilizeaza calculatorul in urmatoarele situatii:

e Ca tabla electronica, pentru prezentarea graficelor, a desenelor, cu animare pentru
evidentierea proceselor chimice;

e Ca mijloc de cercetare, prin urmarirea evolutiei unor functii la modificarea parametrilor, a
reactiilor chimice sau a unor procese chimice etc.;

« Pentru rezolvarea de probleme, unde se pot da schite ale procesului tehnologic din diverse
sisteme de referinta si la diferite momente;

105



e Pentru recapitularea-fixarea unui material mai amplu, cu posibilitatea reorganizarii
informatiilor dupa noi criterii;

e Pentru verificarea rezultatelor, cu insistare pe deprinderile si abilitatile de aplicare a
cunostintelor, ca si pe aspectele de baza;

« Pentru jocuri, care sa dezvolte gandirea critica, creativa.

Avantajele calculatorului ca tabla scolara fatd de desenul animat rezida in caracterul interactiv
al sistemului informatic, ce permite modificari de grafica, rearanjari dupa diferite criterii, se pot reda
fazele proceselor, se scot in evidenta zonele de interes cu caractere diferite de scriere, prin
modificari de culoare, cu flashuri etc., toate acestea cu multiple calitafi pedagogice.

Calculatorul permite modelarea unor fenomene fizice si chimice cu durata reala foarte mare
sau foarte rapide, sau care au loc in conditii dificil de realizat; el se dovedeste foarte indicat in
exploatarea unui model in care anumite elemente sunt parametrii variabili, caz in care se ilustreaza
influenta intrinseca a acestora. Softul didactic mai are in vedere si organizarea ofertei de informatii
in corelare cu etapele lectiei, etape ce reflectd fazele proceselor care intervin in invitare. In acest
scop, se va avea in vedere crearea motivatiei elevului prin formuladri ca: ,,daca iti vei insusi
secventa.... vei sti sd rezolvi..., vei putea sd concepi..., vei putea sa recunosti...” etc. Se atrage
atentia elevului asupra fondului de cunostinte necesar pentru insusirea lectiei noi: ,,ca sd intelegi...
este necesar sa rezolvi..., sd compari..., sd analizezi....sd identifici...”. Se indica expres si care sunt
noile cunostinte, deprinderi, priceperi, pe care trebuie sa le insuseasca in etapa data: ,,deduceti...,
retineti..., selectati...,determinati in ce conditii...”. Dupa parcurgerea acestor etape, programul
propune o recapitulare si sistematizare a noilor achizitii, o structurare si includere a lor in sistemul
anterior de cunostinte, dupa care se oferd un feedback/test de verificare; 1n raport cu rezultatele
testului se propun informatii suplimentare si noi intrebari sau se indica nota la test.

Utilizarea calculatorului se poate face cu succes la majoritatea capitolelor studiate in liceu:
reactii cu transfer de electroni, reactii cu transfer de protoni, termochimia, viteza de reactie etc.

Ca exemplu, calculatorul il utilizez zilnic in predarea chimiei si nu numai. Lucrez cu
aparatura IT mai ales la cursul optional transdisciplinar ,,Apa-esenta vietii”.

Un exemplu pot da la tema ,, Producerea de energie folosind surse neconventionale”, unde
elevii utilizeaza cu mare placere mesele moultitouch.

Din apa trebuie sa obtinem hidrogen pentru a-l folosi drept combustibil!  Dau elevilor teme:
Plasati elementele componente ale unui electrolizor in cadrul corespunzator de pe plansa de schite.
Realizati interdependentele intre componente si apoi porniti procesul de producere a hidrogenului.

Utilizarea TIC nu trebuie sa devina o obsesie, deoarece fiecare elev are dreptul la succes scolar
si la atingerea celor mai Tnalte standarde curriculare posibile. De aceea, trebuie sd gasim metodele
pedagogice adecvate pentru fiecare caz in parte. Nu trebuie deci sd renuntdm la marker, tabla si
burete, la lucrul cu manualul, la rezolvarea de probleme sau la efectuarea experimentelor reale,
deoarece prin realizarea unei legaturi directe intre experienta practicd si ideile teoretice, studiul
chimiei contribuie si el la formarea competentelor necesare dezvoltarii personale a elevului si a
societatii in care traieste.

In concluzie, se poate spune ci pentru a realiza un invatimant de calitate si pentru a obtine
cele mai bune rezultate trebuie sa folosim cu precadere metodele activ-participative. Nu trebuie uitat
faptul ca formarea elevilor reprezinta scopul nostru final si nu simpla utilizare a unor mijloace
performante de comunicare. In esentd, procesul educational este bazat pe comunicare, pe relatia
profesor-elev, care nu trebuic sd se piarda. Altfel spus, facebookul, whats appul sunt utile atata
vreme cat intdlnirea dintre utilizatori este dublata si de una reald. Mirajul internetului existd deja,
ceea ce, intr-un fel usureaza munca profesorului, insd plusul de grija trebuie sd survina acolo unde
calculatorul tinde sa-1 inlocuiasca pe profesor, care astfel isi pierde conditia de ,, dascal”.
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Biblioteci digitale

Luca Florina, Visan Gabriela,
Scoala Gimnaziala Nr.31, Bucuresti

Biblioteca digitala presupune o serie de termeni: baze de date, multimedia, resurse
informationale on-line, noi tehnologii ale informarii $i comunicarii, regasirea informatiei, aplicatii
multimedia, biblioteca electronica, retele de calculatoare, Internet, Intranet, World Wide Web
(www), WAIS (Wide Area Information Services) etc. Acesti termeni au legaturd cu procesele de
constructie, prelucrare, comunicare si utilizare a informatiei. Biblioteca digitala ar trebui sa fie, intr-
0 acceptiune simpla, “meta-termenul” care-i reuneste. Prin biblioteca digitala se intelege conceptul
organizatoric care reuneste resurse informationale in forma electronica, structurate in baze de date,
produse si aplicatii multimedia, accesibile prin intermediul unor tehnologii de informare si
comunicare.

In literatura de specialitate existd mai multe definitii pentru biblioteca digitald in functie de
sensul pe care il dau autorii acestor constructii informationale. Plecand de la biblioteca traditionala
si pand la biblioteca virtuala, intdlnim biblioteca hibrid, biblioteca electronica, biblioteca digitala.
Toate aceste notiuni au in vedere procesele de organizare si utilizare a unui continut informational
(existent sau nu intr-0 structura institutionald) si se intrepatrund si conditioneaza reciproc. Pana la un
anumit punct, au un continut semantic asemanator.

Biblioteca digitala se sprijind pe trei piloni importanti:

- Dbiblioteca electronica,

- tehnologiile de informare §i comunicare,

- tilizatorul.

Resursele informationale ale unei biblioteci electronice integrata intr-o biblioteca digitala
sunt din cele mai diverse: ansamblul resurselor digitalizate ale unei biblioteci (documente primare
dar si documente secundare in special cataloagele electronice) precum si link-uri catre alte resurse
electronice aflate intr-o oarecare conexiune logicd sau organizationala.

Resursele informationale ale unei biblioteci digitale sunt:
cataloagele informatizate care reflecta colectivele proprii;
cataloagele informatizate ale altor biblioteci;
colectii;
full-text digitalizate;
e resurse §i instrumentele de documentare la distantd, indiferent de tipul de format si de
organizare, abonamente la publicatii electronice si la baze de date, acces la CDROM- uri in retea;
e resurse informationale integrate intr-un sistem partajat, etc.

Biblioteca digitala asimileaza si dezvolta o serie de principii din domeniul Biblioteconomiei
si Stiintelor Informarii :

» Documentele electronice constituie o colectie organizata,

» Documentele care constituie colectia sunt create, achizitionate colectate, semnalate in
acord cu principiile de dezvoltare a colectiilor;

» Documentele electronice sunt disponibilizate intr-o maniera coerenta direct sau prin
produse si servicii specializate astfel incat sa permitd utilizatorului folosirea lor
asemeni materialelor de biblioteca obisnuite;

» Structura biblioteconomica in ansamblu este abordata potrivit principiului dezvoltarii
dinamice adica se are in vedere o evolutie in timp a bibliotecii bazatd pe stabilitatea
resurselor, actualizarea lor, eliminarea documentelor vechi, inaccesibile sau
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inadecvate, actualizarea si diversificarea instrumentelor de acces si utilizare a
resurselor informationale.

Mediul electronic ofera atat mijloacele de realizare a acestor activitati cat si modalitatile de
valorificare a produselor si serviciilor rezultate. Remarcam in context electronic modalitati din cele
mai diversificate si mai eficiente de diseminare a informatiilor pornind de la simpla prezentare pe
site-ul unei structuri informationale si continudnd cu transmiterea de informatii prin posta
electronica, comunicarea prin liste si forumuri de discutii, dezbaterile prin video-conferinte,
activitati de animatie culturald, marketing, publicitate specifice, activitati de comunicare si
valorificare a resurselor informationale realizate prin cooperare, aplicatii multimedia cu un grad mai
mare sau mai mic de interactivitate.

Biblioteca digitala este in egala masura un concept organizational dar §i o structud stabild.
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Calculatorul - mijloc de desfiasurare interactiva a activititilor in gradinita

Cretu Elena, Trusca Gianina,
Gradinita Nr. 138, Bucuresti

Folosirea calculatorului in gradinite permite transmiterea si asimilarea cunostintelor intr-un
mod atractiv pentru copii, astfel, procesul de educatie fiind mult mai eficient. Prescolarii invata
jucandu-se, sunt pusi in situatia de gasi repede solutii si de a lua decizii pentru rezolvarea
problemelor. Calculatorul este un mijloc de instruire care fine atentia copilului activd pe tot
parcursul activitagii de invatare.

Imaginatia, la varsta prescolard, intrd intr-o noud faza de dezvoltare, capatd noi aspecte.
Formarea competentelor descrise prin programa scolard nu este posibila doar prin utilizarea unor
strategii clasice de predare-invatare-evaluare. Instruirea diferentiatd individuala, pe nivel de varsta,
cu ajutorul softului educational, poate fi o alternativa de succes. Utilizarea calculatorului in educatia
presolard constituie o modalitate de crestere a calitatii predarii si invatarii. Operarea pe calculator
reprezintd o noud strategie de lucru a educatoarei cu copiii, prezintd importante valente formative si
informative, este un nou mod de instruire. Prin intermediul computerului se ofera copiilor justificari
si ilustrari ale proceselor si conceptelor abstracte, ale fenomenelor neobservate sau greu observabile.
Alaturi de mijloacele didactice clasice, calculatorul este un instrument didactic ce poate fi folosit in
scopul eficientizarii tuturor activitatilor din gradinita.

In invatimantul prescolar, jocul este principala forma de organizare a procesului instructiv-
educativ, iar calculatorul, este pentru copil, un alt mod de a nvata jucandu-se, este parte din spatiul
socio-cultural al lui, care il pune in situatia de a gasi rapid solutii, de a se adapta la o lume in care
informatia circuld, 1i influenteaza limbajul si comunicarea non-verbala.

Invitarea asistatd de calculator reprezinti o cale de instruire eficientd. Experientele cognitive
si de exprimare care ii introduc pe copii in lumea oferita de programele multimedia trebuie sa fie in
concordantd cu mediul educational din care provin ei. Prin aceste activitati, oferim copiilor sanse
egale la educatie, indiferent de mediul in care cresc si se dezvolta.

Strategiile de predare-invatare folosite pot sprijini si stimula procesele invatarii active.
Imaginile viu colorate, insotite de texte sugestive, fond sonor, permit dezvoltarea limbajului si a
vocabularului celor mici. Bagajul de cunostinte generale creste, pornind de la notiuni simple, cum ar
fi culorile si ajungand pana la cunoasterea de poezii, cantece, precum §i a unor proverbe si zicatori.
Notiunile elementare, cum ar fi animale domestice si salbatice, anotimpuri, etc., incep sa aiba inteles
de la varste fragede, dandu-le astfel posibilitatea sa le invete mult mai usor.

Soft-urile alese in desfasurarea activitatilor trebuie sa fie bine structurate, copilul putand
alege orice etapa din cele prezentate cu ajutorul mouse-ului, sau poate repeta anumite secvente,
pentru a ajunge sa cunoasca si sd inteleaga toate notiunile cuprinse in jocul respectiv.

Acestea trebuie sd fie in acelasi timp educative, distractive si interactive. De exemplu, folosind
dorinta copilului de a invata notiuni noi, sau consolidarea acestora despre lumea animalelor, este
invitat intr-un ,,Parc Zoo virtual”, unde are mai multe variante de joc. Prescolarii 1si pot consolida
cunostintele, rezolvand sarcinile primite. Personajul 11 cere copilului sa analizeze imaginea de pe
ecran, sd compare forma si marimea animalelor, hrana s mediul in care trdieste, prin aldturare
vizuala. Imaginile individuale se prezintd pe rand si copilul trebuie sa faca apel, fie la imaginea de
ansamblu care i se prezintd cand greseste, fie la cunostintele dobandite anterior. Jocul se desfasoara
interactiv, calculatorul il sfatuieste pe cel ce se joaca, sa se gandeasca bine si il incurajeaza sa
incerce din nou, dacd a gresit. Raspunsurile corecte sunt rasplatite cu strigite de bucurie, aplauze si
laude, pentru ca a rezolvat corect sarcina de joc. Programul are mai multe variante de joc: repara
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jucaria (trebuie asamblate piesele lipsa si apoi colorate dupa dorinta copilului), matematica siluete
ale animalelor, ghicitori, labirint, constructii (casuta iepurasului), ghiceste indicii (Personajul este
ascuns si trebuie gasit dand clic pe fiecare cifrd. Dupa ce rezolva toate sarcinile, copilul este 1audat,
aplaudat si primeste recompensa o medalie).

Unul dintre obiectivele importante ale invatamantului prescolar este pregatirea pentru scoala,
cu aspectele sale: motivational, intelectual, afectiv, fizic, completate si prin activitati comune,
complementare, individuale, in care poate fi utilizat calculatorul, ca mijloc de invatdmant integrat in
acestea. Folosind tastele, copiii se familiarizeaza cu literele, incep sa scrie cuvinte simple, numele si
prenumele, invatd mult mai usor cifrele si rezolva probleme simple de adunare si scadere cu 1-2
unitati, intr-un mod foarte placut de ei.

Metoda instruirii asistate de calculator ofera accesul comod si eficient la informatiile si
cunostintele cele mai noi, este o metoda noud si eficienta de predare-invatare-evaluare a
cunostintelor si de formare permanenta.

Unele reprezentari pot fi reproduse doar prin intermediul calculatorului, care ofera metode si
tehnici privind grafica, animatia, sunetul. De exemplu, evolutia unor fenomene fizice, chimice,
biologice, etc., care se desfasoard dinamic, nu pot fi reprezentate sau studiate, decat folosind
calculatorul.

Jocurile de orientare de tip labirint il ajutd pe copil sd foloseasca tastele de deplasare stanga-
dreaptaJocurile pe calculator il pun pe copil in situatia de a rezolva sarcini, care altfel ar parea
inaccesibile, dar atmosfera placutd de lucru, caracterul ludic al actiunii, posibilitatea indreptarii
greselilor, ,,stimulentele” primite: incurajari, aplauze, imagini cadou, diplome de invingator,
medalii, situarea in fruntea clasamentului, melodii, ii creeaza copilului emotii pozitive, bucuria ca a
rezolvat singur o sarcina si 1l responsabilizeaza, trecand de la Invatarea pasiva la cea activa, in care
isi insuseste cunostinte, actionand intr-o stransa relatie de comunicare interactiva calculator-copil.
Miscarea imaginilor, culorile diferite, dialogul, spiritul de gluma si de joc, fac ca factorii stresanti,
inhibatori sa dispard, iar copilul s actioneze fara constrangeri.

Prezentarea si organizarea continuturilor, in situatii de invatare asistate de calculator, trebuie
s se faca in functie de cerinte instructive, care faciliteaza si optimizeaza invitarea. In invatimantul
unui program de invatare, este de a formula sarcini, de a oferi scheme de abordare a informatiei, de a
realiza feed-back-ul, dar si de a motiva copilul pentru continuarea instruirii. Materialele audio-
vizuale pun la dispozitie resurse valoroase pentru sistemul de invatare. Instruirea asistatd de
calculator este folositoare, daca copilul este activ si motivat, el invata fiind implicat si provocat sa se
gandeasca la ceea ce i se prezintd. Calitatea interactiunii cu copilul este o caracteristicd de prima
importanta a unui soft educational; de ea depinde masura in care se produce invatarea.

Pedagogia moderna pune in prim plan copilul, cu trebuintele si nevoile lui de dezvoltare.
Copiii vor sa se descurce singuri si vor in acelasi timp ca persoanele in care au incredere sa-i
orienteze §i sa-i ocroteascd. Educatoarea dovedeste competentd dar si dragoste pentru copii, atunci
cand le ofera posibilitatea de a avea initiativa.
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Care este locul tehnologiilor moderne in scoala contemporana?

Tabacu Mona
Inspector scolar pentru invatamant primar, Bucuresti

Elevii generatiei actuale cresc Inconjurati de tehnologie. Gadgeturile fac parte din viata lor
cotidiana si ei au acces imediat la o multitudine de informatii, de continuturi, de experiente virtuale
si resurse.

Avand 1n vedere ca noile tehnologii ocupa un loc important in viata de zi cu zi a elevilor
nostri, trebuie sa incercdm sa exploatim acest fenomen pentru a optimiza nvatarea in clasa si acasa.
Spre deosebire de generatiile precedente care citeau, subliniau expresii §i idei cu creionul pe carte,
isi luau notite, utilizau alte tipuri de resurse, cum ar fi forma tiparitd a unui material (ziare, reviste,
carti), tinerii de azi frecventeaza din ce In ce mai putin bibliotecile dar se documenteaza dintr-0
bibliotecd virtuald, raspanditd in toatd lumea, pe care o pot accesa oricand prin intermediul
internetului.

Este clar ca elevii nu mai Invatd ca Inainte si cd noi, profesorii, trebuie sa ne adaptam
metodele de a lucra cu ei in consecinti. In acest context este esential sa stim daci noile tehnologii
pot sd imbunatateasca cu adevdrat educatia si sd optimizeze procesul didactic. Si daca da, in ce
miasurd? Asigurd noile tehnologii succesul elevilor, ajuti ele la cresterea rezultatelor? In privinta
raspunsului la aceste intrebari parerile sunt controversate. De exemplu, in scoala Waldorf din Silicon
Valley, scoala in care invata copiii liderilor de companii recunoscute pentru crearea tehnicii IT,
noile tehnologii le sunt prezentate elevilor de-abia din anul al patrulea, si atunci in doze mici.
Evident ca parintii acestor elevi au la indemana un smartphone sau o tableta in orice moment al zilei
st cd dispun de tot ceea ce este necesar pentru a le asigura si propriilor copii aceste resurse digitale.
Intr-un articol din New York Times se vorbeste despre rata ridicati de admitere a elevilor care
provin din aceastd scoala la universitdti de prestigiu din Statele Unite ale Americii. Este evident ca
parintii care platesc 20 000 $ pe an pentru educatia propriilor copii pun accentul pe invatarea altor
valori. ”Stim ca a fi competitiv nu se invatd din utilizarea timpurie a computerului ci din a invéta sa
rezolvi probleme cu o stare buna a mintii”, spune un parinte. “Fiica mea trebuie sa invete sa fie o
fiintd umana, nu un computer”. Colaborarea, interrelationarea, socializarea in mediul virtual nu sunt
totuna cu ceea ce inseamna aceste lucruri in viata reala.

Impactul tehnologiilor informatice asupra invatarii nu ne-a dat inca rezultate masurabile. S-
au facut investitii seriase In programe prin care sa se asigure dotarea cu echipamente informatice a
scolilor dar este dificil de evaluat eficacitatea lor in termeni de ameliorare a rezultatelor elevilor.
Insa trebuie sa recunoastem aportul pe care il aduc aceste mijloace la cresterea motivatiei pentru
invatare, la formarea capacitatii de invatare autonoma, la implicarea activa a elevilor in procesul de
invatare, la implicarea pdrintilor si a celorlalti parteneri educationali in viata scolii.

La nivelul sectorului 3 prin efortul sustinut al Directiei de Invatamant din cadrul Primdriei s-
au facut investitii remarcabile pentru a se asigura dotarea fiecarei sdli de clasd cu videoproiector,
ecran de proiectie, sistem audio, conexiune wireless la internet. De asemenea, fiecare cadru didactic
a primit un laptop si a beneficiat de formare in vederea implementarii si utilizarii aplicatiei e-
catalog, aplicatie care a a adus numeroase facilitati atat pentru profesori cat si pentru elevi si parinti.
In ceea ce priveste cadrele didactice, putem mentiona: comunicarea rapida si eficientd cu parintii,
generarea de rapoarte si statistici (situatia absentelor in clasa, statistici note/medii, modificari/anulari
note sau absente), motivarea automata a absentelor pe baza scutirilor medicale, calculul automat al
mediilor, monitorizarea activitatii profesorilor de catre directori. Pentru elevi si parinti beneficiile
sunt urmatoarele: notificari in timp real prin e-mail sau SMS cu privire la absente, note, alte
observatii (teme neefectuate, abateri disciplinare), vizualizarea graficd a evolutiei elevului,
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colaborarea cu cadrele didactice prin intermediul mesageriei integrate in portal, distribuire de
materiale scolare prin intermediul modului de comunicare, atit de la profesori la elevi cét si direct
intre elevi, accesul la platforma de pe orice dispozitiv mobil prin mijloace de comunicare securizate.
Iata o statistica realizata la finalul semestrului I al anului scolar 2015-2016, dupa 5 luni de
implementare a acestei aplicatii:
= Sunt 32374 de elevi in total din care:

Valoare nominala Valoare procentuala

Conturi active 26535 81.9%
Primesc notificari prin SMS 25928 80.08%
Primesc notificari prin email 21324 65.86%

In aceeasi perioada, utilizarea catalogului on-line cu toate facilititile amintite mai sus, a
condus la scadderea numadrului de absente. Astfel, in invatdmantul gimnazial s-a Inregistrat o
diminuare cu 21,17%, in invatamantul liceal-tehnologic numarul de absente a scazut cu 24.19% iar
in invatamantul liceal-teoretic cu 36.05%.

Un studiu realizat de SIVECO aratd faptul cd peste 90% dintre profesori au o atitudine
deschisa in ceea ce priveste utilizarea noilor tehnologii la clasa. Intr-o societate supertehnologizata,
scoala nu poate rdimane in urma. Ea trebuie sa devind un mediu in care este Incurajatd invatarea prin
descoperire, creativitatea, in care elevul sd poatd experimenta sub Indrumarea profesorului care
devine facilitator al unor experiente de invatare. Dar pentru a ajunge aici este nevoie de formarea
cadrelor didactice nu numai in sensul dezvoltarii competentelor de utilizare a computerului sau a
tablei interactive, ci, mai ales in sensul proiectarii unui demers didactic care sa valorifice resursele
tehnologice in procesul de predare-invatare-evaluare, sa asigure conexiuni intre acestea si
curriculum. Se simte nevoia dezvoltarii si promovarii unei metodologii pentru disciplinele scolare,
bazata pe utilizarea TIC.

Nu stim cat de departe suntem de conceptul de “clase fard hartie” ca alternativa la clasa
traditionala, dar lucrurile evolueaza cu repeziciune si specialistii au creat mesele multi-touch sau
zSpace, un sistem de realitate virtuald, ce permite elevilor sa observe obiecte educationale, la fel ca
in viata reald. Folosind un ecran prevazut cu camere video, ochelari speciali si un stilou interactiv de
mare precizie, elevii pot manipula diverse obiecte virtuale, cum ar fi organele interne ale corpului,
scheletul uman sau parti ale unei masini, pentru a le studia in detaliu.

Aplicatiile inovatoare de tip elearning integrate in structura traditionald de predare fac
trecerea catre centrarea pe elev, catre invdtarea personalizatd fiind posibild monitorizarea
permanentd a progresului elevilor si asigurarea legaturii dintre scoala si viata reala.
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Copiii de azi , copiii de maine

Pana Emilia, Petre Ileana,
Gradinita nr. 72, Bucuresti

Copilaria reprezinta pentru oricine un taram de poveste. Nimeni nu stie cand incepe si cand
se termind. Stim doar ca ne trezim intr-o buna zi oameni mari §i ne tot amintim apoi ce frumos era si
cat de fericiti eram 1n acel rai care nu se mai intoarce. De cate ori nu ne amintim de ce faceam acum
20 de ani si nu ne amuzam? Intre copilaria generatiilor din anii '80 si cea de acum exista cu siguranti
o diferenta sesizabila. Este si firesc, avand in vedere ca lumea este intr-o continud evolutie. Copiii de
azi sunt evoluati, sunt in ton cu tehnologia, dar nu si esenta copildriei, care este jocul, visul,
libertatea, lipsa grijilor, lucruri care predispun mai mult la creativitate si formarea unei gandiri
autonome.

Copilaria traita cu visuri si bucurii bazate pe jucarii simple, in care ne puteam lupta cu zmeul cel
rau si credeam ca suntem amici cu Harap-Alb si cu Ileana Cosanzeana nu era oare mai frumoasa
decat copilaria celor de azi, petrecuta printre amici virtuali, jocuri pe calculator si desene animate cu
monstri si personaje science-fiction? Cu sigurantd, suntem subiectivi, dar ceva adevar trebuie sa fie
la mijloc.

Copiii de astdzi traiesc destul de diferit fatd de cum am trait noi acum 20 de ani. Daca ma
gandesc la copildria mea, nu pot sa nu-mi amintesc de verile pe care le petreceam la bunica, la tara.
Si acum imi amintesc cand plecam de acasa si mama umplea masina cu un teanc urias de carti, "ca
sd ai ce sa faci toatd vara". Sa nu va imaginati ca nu strambam din nas, cdci eu aveam cu totul alte
planuri pentru vacanta de vara. Insa in dupa-amiezele acelea toride ce credeti ca faiceam? Citeam.
"Colt Alb", "La Medeleni", "Ciresarii", "Print si cersetor”, "Coliba unchiului Tom" si alte carti
potrivite cu varsta de atunci. Era mult pAna puneam méana pe prima carte. Apoi, nu ma lasam pana n-
0 terminam si treceam la tot vraful adus cu mine. Erau si car{i care nu-mi placeau, normal, dar
aveam obiceiul de a le termina pentru cd ma rodea curiozitatea sa stiu cum se terminau, spre
deosebire de filme, care, daca nu-mi placeau de la inceput, le abandonam imediat. Am crescut cu
povetele parintilor si bunicilor, intr-o lume in care nu existau jocurile pe calculator, dar pierdeam ore
in sir 1n spatele blocului, jucand "Ratele si vanatorii", "Noud caramizi", "Flori, fete sau baieti..." si
cate si mai cate jocuri, care ne trimiteau seara la culcare fara sa ne mai dorim sa mai mancam.

Insa ceea ce cu totii observiam este faptul ca destul de multi copii ai zilelor noastre isi triiesc
copilaria in spatii inchise, limitate, aproape tot timpul in fata calculatorului.

Copilaria din ziua de azi, desi este traita intr-0 lume a progresului tehnic, duce la un lucru
mai putin sanatos, 1i face pe copii mai introvertiti, legati artificial de lumi paralele cu cea reald, de
calculator si de tot felul de retele de socializare. Este mult mai ugor acum sa-si faca prieteni virtuali,
in dauna prieteniilor adevarate, ceea ce este pacat, deoarece acele prietenii care se leaga in copilarie,
la vremea jocului, pot raimane pe toata viata.

Cati dintre ei mai stiu de basmele lui Petre Ispirescu sau ale lui Hans Christian Andersen?
Din pacate, tot mai pufini. Sunt mult mai preocupati de informatiile pe care le gasesc pe net si cred
ca le sunt de ajuns pentru a-si forma o culturd generala. Insa nu este adevirat. Cu ct ai acces la mai
multe informatii (fard sa citesti din carti), cu atat nu stii ce sa alegi si sa-{i dai seama ce este mai
potrivit pentru tine. Formarea unui om se face din copilarie, de aceea este foarte important sa citim,
caci lectura ne asaza pe fagasul bun, valabil pentru o viata de om. Desi copilaria de ieri nu era una
foarte bogata, ne aducea multa bucurie prin lucrurile simple care existau. Totul se pretuia altfel. Nu
zic ca cei mici de acum sunt nefericiti ori ca nu se bucura de copilarie, insa o preocupare mai mare
pentru cartile specifice varstei lor, pentru joaca in aer liber cu imagintia care dezvolta personalitatea
fiecaruia, in detrimentul computerului, ar fi mult mai potrivite pentru varsta lor si mult mai
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educative. Exista pericolul ca generatia crescutd in retele virtuale de prietenie si joc artificial sa
creadd ca e normal ca toatd lumea sa aiba acelasi punct de vedere, sa fie totul tras la un indigo prin
care nu se distinge personalitatea nimanui Tn mod distinct.

Nu este 0 noutate pentru nimeni , traim in era digitala . Ce mi se pare extraordinar insa este
absorbtia , pe piata romaneasca a echipamentelor IT . Va mai amintiti de pagere ? La momentul
aparitiei , acestea au constituit o surpriza placuta pentru ceteteanul de rand . Acest lucru nu a oprit
insd detronarea rapida a lor de catre mobile . Acestea s-au impus pur si simplu pe piata , astfel incat
acum exista o retea foarte bine dezvoltata .

Calculatorul personal este un mijloc de comunicare .Mai mic , mai puternic i mai ieftin ,
computerul a devenit astdzi un obiect al vietii de zi cu zi .

Informatica s-a afirmat si continud sa se afirme ca ramura de varf a stiintei secolului XXI . O
educatie intensiva este pe deplin motivata tehnologic , economic si social .

Computerul se poate folosi , in general , ca auxiliar al procesului de invatamant . Pentru cei mici ,
calculatorul poate fi folosit in jocurile cu caracter strategic , pentru desen , citit , sau scris.  Astfel
incepe formarea deprinderilor programatice ale gandirii la copii . Aici se formeaza si priceperea de a
schematiza si abstractiza , invatarea cu calculatorul are un demers activ , sprijinit pe caracterul
interactiv al dialogului copil- calculator .

Calculatorul permite o mai buna intuire a fenomenului studiat pe baza repetarii acestuia pana
la intelegerea lui deplind .
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Cu pasi timizi in era digitala

Avganti Carmen, Scoala Gimnaziala “T. Maiorescu,
Rusan Oana-Raluca, Scoala Gimnaziala Nr. 195,
Bucuresti

MOTO: “A fi un bun educator presupune a fi, in primul rand, un profesor orientat spre viitor”
J.W. Botkin, M. Malita

Cateva dintre prioritatile societatii actuale sunt dezvoltarea competentelor digitale ale
elevilor, pregatirea premiselor pentru utilizarea manualelor gcolare digitalizate, precum si crearea de
biblioteci virtuale.

Numerosi profesori romani folosesc mai eficient tehnologia informatiei in scoli, in urma
absolvirii cursurilor de informatica, avand noi abilitati pentru a familiariza elevii cu tehnologia.

Indiferent de materia predata, cadrele didactice deprind cum sa 1isi familiarizeze elevii cu
tendinte si concepte specifice educatiei din secolul 21, precum Invatare digitald, inclusiv continut
digital, Web 2.0, retele sociale, resurse si unelte online. Participarea la cursurile de informatica
contribuie la dezvoltarea profesionald a cadrelor didactice si, implicit, la modernizarea si
eficientizarea modului in care se desfasoara orele de curs. Profesorii invatd cum sa integreze mai
bine tehnologia in curriculumul existent si sa capteze interesul si atentia elevilor catre rezolvarea
problemelor, gandire critica si colaborare, trei concepte esentiale n societatea bazata pe informatie.

Un deziderat il constituie faptul cd fiecare manual scolar trebuie sd fie insotit in mod
obligatoriu si de unul electronic. Lipsa manualelor electronice §i existenta unor diferente
conceptuale semnificative intre putinele softuri educationale utilizate in scoli i manualele tipa- rite
nu permit valorificarea la maximum a oportunitatilor oferite de tehnologiile informationale si
comunicationale. In vederea utilizarii la scara larga a manualelor electronice, se propun urmitoarele:
editarea manualelor manualelor electronice, difuzarea manualelor electronice in scoli, crearea
bibliotecilor scolare virtuale, ce ar oferi elevilor si cadrelor didactice accesul la manualele
electronice §i softurile educationale, incheierea de acorduri/parteneriate cu marile companii
producatoare de softuri educationale in vederea dotarii tuturor institutiilor de invatdmant cu
platforme destinate instruirii asistate de calculator.

Consideram cd profesorul poate apela la instrumentele TIC pentru crearea portofoliului
educabilului. Seturile de instrumente necesare pentru crearea meportofoliului pot fi cele mai diverse,
in functie de tipul institutiei de invatdmint si de specificul cursului. Platforme de management al
instruirii , precum Moodle, AelL incorporeaza instrumentele necesare: forum, mesajerie interna
pentru organizarea comunicarii; instrumente administrative pentru crearea structurilor de grup si
colectarea feedback-ului; organizarea structurii arborescente in baza blogurilor si a profilurilor
personale, controlul activitatii la curs. Platformele web de tipul Google, wiki cuprind instrumente
care permit realizarea tuturor componentelor portofoliului.

Modernizarea procesului instructiv-educativ reprezinta o activitate complexa, in care un rol
esential il joaca reconceptualizarea actului de predare-invatare-evaluare in baza implementarii pe
scara larga a tehnologiei informatiei si a comunicatiilor. Este necesar ca utilizarea acestor tehnologii
sd depaseasca etapa ,,copy-paste” si sa se axeze pe extinderea abordarilor creative. Utilizarea
tehnologiei informatiei si a comunicatiilor trebuie sd devind o modalitate de eficientizare a
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procesului de instructie. Formarea competentelor digitale ale elevilor

trebuie sa se bazeze pe
cunostinte fundamentale, ce vor ramine relevante pe parcursul intregii vieti.
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Educatie de calitate prin integrarea tehnologiilor digitale, conceptelor si metodologiilor
pedagogice moderne

Paizan Daniela, Nite Mihaela Gabriela
Scoala Gimnaziala Nr.178, Bucuresti

Ritmul rapid al dezvoltarii tehnologiei informatie si comunicatiilor (TIC) a determinat
aparitia noii economii, digitala, Care tinde sa se globalizeze la nivel mondial.

Tehnologiile informationale si comunicationale (e-mailul, internetul, video-conferintele) au
creat alternativa plauzibila a e-learningului.

Pericolul dezinstitutionalizarii, cel putin la nivelul scolii elementare, este totusi o exagerare,
ca si ipoteza inlocuirii totale a profesorului de invatarea asistatd pe calculator si software-ul
educational sau a inlocuirii scolii traditionale cu cea virtuald. Deprinderile elementare de munca
intelectuala trebuie dobandite si aici rolul unui profesor bun este incontestabil.

O noua societate, pe care preferam sa o numim societatea cunoasterii, se contureaza in tarile
avansate si se prefigureaza in tarile in curs de dezvoltare pe diferite trepte, elementele acestei
societati emergente coexistand cu elementele constitutive ale societatii industriale. Cel mai evident
aspect al noii societati este viteza cu care sunt introduse, difuzate si utilizate tehnologiile
informationale si de comunicatii (TIC), aspect ce pune in umbra faptul ca are loc si o transformare
majora a conceptiilor, structurilor si institutiilor specifice societatii industriale.

Instruirea moderna nu se reduce doar la cunoasterea TIC — tehnologia in sine nu modifica
structura procesului educational. O educatie de calitate poate fi obtinuta doar in cazul integrarii
tehnologiilor digitale, conceptelor si metodologiilor pedagogice moderne, universalizarii formelor
de instruire si a continuturilor, cooperarii si colaborarii atdat a celor instruiti, cat §i a celor care
gestioneaza procesul de instruire.

Profesorul este solicitat astazi, in mod continuu, sd promoveze invatarea eficientd. $i nu
orice invdtare eficientd, ci una participativa, activd, creativd. La baza strategiilor didactice
interactive trebuie sa se regaseasca cateva principii:

» elevii construiesc propriile intelesuri si interpretari ale instruirii;

« scopurile instruirii sunt discutate, negociate, nu impuse;

e sunt promovate alternativele metodologice de predare-invatare-evaluare;

e sarcinile de invatare vor solicita informatii transdisciplinare si analize multidimensionale ale

realitatii;

o integrarea de metode complementare de evaluare.

Interactivitatea presupune creativitate, fiind asociatd unei invatari de tip superior, care implica
eforturile comune profesor si elev. Rolul profesorului, din aceasta perspectiva se modifica in sensul:
pedagog, proiectant, moderator, meditator, partener, strateg, coevaluator.

Strategia cea mai convenabild pentru o Invatare participativa poate sa inceapa prin formarea unor
echipe care sa realizeze produse multimedia ce pot fi utilizate in cadrul lectiilor asistate de
calculator. Aceasta echipa trebuie sa aiba cunostintele IT si cunostintele stiinfifice necesare realizarii
produselor IT.

Aceasta se poate realiza print-un curs optional la nivelul mai multor arii curriculare (informatica,
matematicd, stiinte etc.), care sa se adreseze elevilor ce doresc sa participe la realizarea de lectii sau
momente didactice ale lectiilor asistate de calculator.

Ceea ce se asteaptd ca urmare a muncii de echipa este un produs multimedia care sa
indeplineasca urmatoarele conditii:

o structura lectiei virtuale sa corespunda curriculum-ului national;

e pentru o lectie de sinteza/recapitulare sa cuprindd momente ce pot depasi 20 de minute;
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scenariul lectiei de predare-invatare-evaluare sa cuprindd urmédtoarele momente specifice
lectiei:

= evaluarea initialg;

= activitati didactice de predare-invatare mulate pe obiectivele operationale;

= activitati didactice de autoevaluare/evaluare.

Prin utilizarea soft-urilor educationale se constatd urmatoarele:

elevul poate lucra individual sau in grupe, acesta “invatd” ce Inseamna munca 1n echipa;
simularile fenomenelor fizice si chimice atrag dupa sine dezvoltarea creativitatii fiecarui elev
in parte;

profesorul “urmareste” fiecare elev in parte, obtinand un feed-back continuu, fapt care il
ajuta pe profesor sa-si modeleze strategia didactica, in vederea obtinerii eficientei lectiei;
acest gen de abordare interdisciplinara permite elevilor sa-si restructureze cunostintele si sa
dobandeasca mai usor altele;

profesorul trebuie sd nu ignore experimentul real, care are rolul sau specific;

modelarea virtuald insotitd de explicatiile interdisciplinare conduce la cresterea calitatii
procesului de predare-invatare-evaluare.

Dintre aprecierile pentru o lectie realizatd in aceastd maniera se pot enumera:

lectia interactivd realizatd cu ajutorul instrumentelor didactice IT determind elevul sa
reuseasca o concentrare maxima (80% din timpul lectiei);

elevul se integreaza in munca in echipa in proportie de 75%;

peste 50% din continuturile stiintifice sunt insusite in lectiile interactive;

45% dintre elevi apreciaza evaluarea continud si semnificatia ei.

Bibliografie
1.Crenguta-Lacramioara Oprea— Strategii didactice interactive, 2012, Bucuresti, Editura Didactica si Pedagogica
2.Ioan Neacsu — Instruirea si Invatarea, 2009, Bucuresti, Editura Polirom
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Folosirea calculatorului in activititile din gradinita

Gainescu Aurora Maria, Toma Aurica
Gradinita Nr. 185, Bucuresti

“Educatia trebuie sd fie dirijatd 1n sensul dezvoltdrii personalitatii si talentelor copilului,
pregatindu-1 pentru viata activa ca adult.”
(Conventia cu privire la drepturile copilului, art. 29)

Jocul este, cum bine stim, principala forma de organizare a procesului educativ din Invatamantul
prescolar, iar utlizarea calculatorului nu este, pentru copii, decat un alt mod de a invata, jucandu-se.
El 1i dezvolta copilului un nou stil cognitiv, ce pare la fel de eficient ca invatarea prin contactul
direct cu lumea inconjuratoare.

Metodele si tehnologiile moderne pot fi instrumente importante pe care educatoarea le poate
folosi in activitati, ajutandu-i pe copii sa realizeze judecati de substanta, sa inteleagd continuturile si
apoi sa fie capabili sa le aplice in viata reala.

Formarea competentelor din curriculumul pentru invatdmantul prescolar nu este posibila doar
prin utilizarea unor strategii didactice clasice. Metoda instruirii asistata de calculator ofera accesul la
cunostinte si informatii noi, moderne; unele reprezentari nu pot fi reproduse decat prin intermediul
calculatorului (spre exemplu, fenomenele fizice, biologice etc.).

In modernizarea procesului de invitimant din gridiniti sunt implicate toate componentele
activitatii: de la proiectare didactica, la tehnici-tehnologii educationale moderne, dotari materiale,
s.a...

Prin folosirea mijloacelor moderne, se urmdreste crearea unui climat care antreneaza gindirea
divergentd si dezvoltd atitudinea creativa a copiilor, pregatindu-i pentru viata solicitanta ce ii
asteapta si 1n care trebuie sa se integreze.

Considerandu-si rolul sau de facilitator al cunoasterii, scopul educatorului este sa invete copiii
cum sa gandeasca, nu ce sa gandeasca.

Cadrul didactic trebuie sa fie bine pregatit in utilizarea calculatorului, sa faca fatd schimbarii,
noului, iar activitatile didactice sa se desfasoare intr-o maniera moderna.

Introducerea invatarii asistatd de calculator nu trebuie sd constituie un scop in sine, ci 0
modalitate de crestere a eficientei invatarii si predarii. Aceasta poate fi o alternativa de succes la
strategiile clasice de predare-invatare-evaluare.

Putem utiliza calculatorul atat ca mijloc demonstrativ (de exemplu, pentru a ilustra un element
din natura, a derula un sir de imagini), sau, cand copilul este utilizatorul, el comunicad direct cu
acesta prin intermediul tastaturii, folosind cifre, litere, taste de comanda.

De asemenea, softurile educationale se pot folosi in gradinita in orice moment al zilei, ele fiind
proiectate fie continand propria strategie didactica, fie ca momente precise intr-un set de strategii
posibile, din care educatoarea poate alege.

Internetul este, si el, o resursa fascinanta pentru educatia si dezvoltarea copilului, este o lume de
care, cu siguranta, va avea nevoie pe viitor, iar dupa parinti, persoana potrivita care il va ajuta sa o
descopere este educatorul.

Internetul si utilizarea lui la clasd, depaseste cu mult bariera instruirii traditionale, largeste
orizontul si potentialul de cunoastere al copiilor, intarindu-le motivatia si dezvoltand capacitatile lor
de invatare.
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Copii dezvoltati armonios, isteti, descurcareti, adaptabili, sunt cateva dintre calitatile pe care ni le
dorim pentru cei mici. Va trebui sa intensificam colaborarea dintre noi si parinti, in scopul asigurarii
unui mediu sigur si creativ pentru copiii nostri, atat la gradinita, cat si in familie.

Bibliografie
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Google Forms - instrument de evaluare la matematica

Elena Teodorescu
profesor de matematica, Scoala Gimnaziala ”Regele Mihai I”

Dezvoltarea rapida a tehnologiei informatiei a transformat calculatorul intr-un instrument
indispensabil, prin intermediul caruia putem accesa numeroase surse de informare, intr-un timp
scurt si cu costuri reduse, dar i un instrument cu ajutorul caruia putem comunica cu usuringa.

In contextul educational actual, problematica evalurii capata o importantd din ce mai mare.
Componenta metodologica prefigureaza mutatii 1n activitatea didacticd a profesorului in
gimnaziu, care tin de modernizarea procesului educational si care subliniaza caracterul formativ
al Tnvatarii.

Evaluarea asistata de calculator are unele beneficii evidente cum ar fi:

accesibilitatea- elevii pot da testul cand au acces la retea (cea scolara sau Internet), atunci cand
au la dispozitie un link spre test (asa cum se intdmpla la utilizarea formularului Google);
anonimitatea- unii elevi se pot simti mai bine daca dau raspunsul unei ,,masinarii”, pot fi mai
putin stanjeniti cand dau un raspuns gresit pe care nu il vor auzi/ vedea colegii de clasa;
exersarea repetati- daca existd o banca de intrebari asemanatoare (generator de teste), elevul
poate exersa de mai multe ori pentru a-si imbunatati achizitiile;

feedbackul imediat- cand elevul a finalizat testul (sau a raspuns la o intrebare), poate afla nota
(punctajul), dar si informatii legate de intrebarile la care a raspuns eronat (dacd autorul testului

I-a elaborat in acest mod);

formarea capacititii de autoevaluare la elevi - ii ajutd sd aprecieze rezultatele obtinute, sa
inteleaga eforturile necesare pentru atingerea obiectivelor stabilite; de asemenea cultiva
motivatia fatd de invatatura si atitudinea responsabila fata de propria activitate.

Disciplina matematica are unele probleme specifice legate de redactarea unei demonstratii,
de insiruirea logica a unor deductii si argumente, chiar de necesitatea de a scrie puteri, indici, alte
simboluri specifice matematicii. De aceea, cel mai la indemana model de evaluare asistata de
calculator este testul cu alegere multipla.

Pentru a se adapta cerintelor unui algoritm, formularile problemelor au suferit modificari.
Spre exemplu, cerinta clasicd “Rezolva ecuatia de gradul al doilea 2x°+5x-3=0", pentru
evaluarea pe computer devine: “Care este solutia mai mare a ecuatiei de gradul al doilea
2x°+5x-3=0 ?”.

Intr.-un test cu alegere multipla, aceeasi cerintd poate fi formulat si astfel:
“Se di ecuatia 2x°+5x-3=0. Atunci solutiile ecuatiei sunt:
3 1 12 1
A 2si-l B. 2si3 C.-2si+l D. -3si 27

Existd unele rezerve legate de testele cu alegere multipla: profesorul nu are certitudinea ca
elevul stie sd rezolve ecuatia de gradul al doilea (din exemplul anterior); unii dintre copii pot
verifica solutiile propuse pana gasesc varianta corecta.
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Sustinatorii acestui tip de testare afirma ca este important sa fie un numar mare de itemi,
astfel reducandu-se relevanta raspunsurilor la intdmplare si sansele de a ghici raspunsul corect.
Deoarece elaborarea unui numar mare de raspunsuri incorecte, dar plauzibile, este dificila, testele
se redacteaza, in multe cazuri, cu un numar mic de optiuni.

Prezint mai jos concluziile in urma elaborarii unui test utilizand Google Forms si aplicarii
acestuia la o clasa a VII-a a scolii unde imi desfasor activitatea didactica.

Avantaje Dezavantaje
= profesorul trebuie sa aiba cont pe gmail.com
pentru a crea un test folosind Formular
Google (din Google Drive)

v/ pentru a da testul, elevii nu au nevoie de | = elevii pot da testul de mai multe ori (din
cont; totusi, pentru un raspuns unic este fericire este inregistratd ora la care elevul a
necesara inregistrarea cu contul de gmail expediat testul)

v’ economie la consumabile (hartic, toner | = necesitatea de a avea un numar de
pentru imprimanta/ copiator) calculatoare functionale cel putin egal cu

numarul de elevi din clasa

= conexiunea la Internet in sala de clasa
(dotata cu calculatoare) faciliteaza accesul la
test

v la conceperea testului folosind Google | = avem la dispozitie un numar redus de tipuri
Forms putem insera imagini, material audio- de itemi:
video care sa sustina verificarea > de completare (cu text scurt sau mai
Additem amplu),

Sh e i > itemi cu alegere multipla (Multiple
asc Text wu Scale Tz Section header choice sau Checkboxes),
T Paragraph text B Gid [ Page break > listad din care putem alege raspunsul,
e Multiple choice @ Date [o Image > grila (un tabel) cu itemi cu alegere
v Checkboxes = Time g Video multipla
+ Choose from a list idiem, i
BASIC ADVANCED LAYOUT
asc Text wu Scale T= Section header
T Paragraph text g Grd 1 Page break
e Multiple choice G Date  [a] Image
v Checkboxes B Time faa Video
v Choose from a list

v dacd intrebuintam itemi cu alegere multipla | = dacd sunt necesare figuri pentru a putea
(Multiple choice sau Checkboxes), listd sau raspunde la unele intrebari, atunci nu pot
grila, atunci putem opta pentru ca activa optiunea prin care ordinea itemilor din

123




raspunsurile sd apard pentru fiecare elev in
alta ordine, astfel
“inspiratia” directd de la colegi

incit sa minimizam

test este diferitd pentru fiecare elev (in caz
contrar, se poate separa figura de intrebarile
in care aceasta este necesara)

raspunsurile elevilor se trimit automat intr-
un tabel, in Google Drive din contul de
gmail al profesorului

este tot responsabilitatea profesorului sa
verifice raspunsurile

rapiditate 1n aplicarea testului

elaborarea testului nu este la fel de rapida

acest tip de test este adecvat verificarii
insusirii teoriei, dar si 1n rezolvarea unor
probleme care reprezintd aplicatii directe si
simple ale teoriei

nu e potrivit pentru itemi ce presupun
redactarea unei (care este
importantd si relevanta la matematica)

demonstratii

unii itemi pot fi marcati ca “obligatorii” si
elevul este atentionat cd nu poate trimite
raspunsul daca-l omite

elevul se poate simti incurajat sia aleagd/
scrie/ marcheze un raspuns la intdmplare
pentru a putea trimite testul

este 0 modalitate mai noua de evaluare, care
ar putea starni entuziasmul elevilor

copiii au nevoie de o familiarizare prealabila
cu acest tip de evaluare

Utilizarea calculatorului in procesul de invatamant este o necesitate, dar intrebuintarea lui
fara o strategie si un scop precis, intr-un moment nepotrivit, duce la monotonie, plictiseala,
apatie, ineficientd a invatarii prin neparticiparea unor elevi la lectie, deci la neindeplinirea
obiectivelor lectiei. Folosirea in exces a calculatorului poate duce la pierderea abilitatilor
practice, de calcul, de argumentare si de investigare a realitatii.

Oricare activitate de evaluare a rezultatelor scolare trebuie insotita, in mod sistematic, de o
autoevaluare a procesului pe care profesorul I-a desfasurat, cu toti elevii si cu fiecare elev in

parte, pentru obtinerea rezultatelor scolare.
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Globalizarea si educatia

Zamfirescu Marilena
Scoala Gimnaziala Nr.31, Bucuresti

Fenomenul globalizarii, declansat in urma cu aproape 40 de ani, s-a manifestat cu precadere
in sfera economica, concretizata printre altele in extinderea comertului mondial. Globalizarea a dus
la redresarea hartii economice mondiale, la Infiintarea unor retele stiintifice si tehnologice care leaga
centrele de cercetare de cercurile de afaceri importante din lumea Intreaga.

Sistemele informationale sunt inca relativ costisitoare, si pentru multe tari este dificil sd aiba
acces la ele. Controlul asupra lor le pune la dispozitie celor care le detin parghii culturale si politice
reale, spre deosebire de cei ce nu au beneficiat de un tip de educatie care sd le ofere sansa si
posibilitatea de a evalua informatia pe care o primesc in functie de importanta sa, pentru ca apoi sa o
poatd interpreta si aprecia.  Prin intermediul noilor tehnologii conventionale, fluxul liber al
imaginilor si al cuvintelor in lumea intreagd, care prefigureaza lumea de maine, a contribuit la
transformarea nu numai a relatiilor internationale, ci si la intelegerea lumii de catre oameni. Oricat
de previzibild si, de multe ori, oricat de agresiva ar deveni ,,cultura mondiald artificiala”, aceasta
aduce totusi cu sine sisteme de valori implicite, care pot determina aparitia unui sentiment de
pierdere a identitatii la cei care sunt expusi acestui fenomen si sunt nepregatiti pentri a-i raspunde.

Aparitia noii culturi globale, realizatd nu numai prin aceesul la magistralele informationale,
postuleaza o puternica referire la ceea ce am numi societatea civilad internationala.

Educatia joaca, fara indoiald, un rol important in orice incercare de a aborda retelele de
comunicatii, aflate In aceste momente de dezvoltare explozivd, retele care mijlocesc comunicarea
intre oameni si prin acestea pot contribui la apropierea lor.

Globalizarea scoate in evidentd dimensiunile, urgenta si caracterul interdependent al
problemelor cu care se confruntd comunitatea internationald, faptul ca acest proces este ireversibil si
impune reactii globale la a cdror rezolvare este chemat sa-si aducd contributia fiecare locuitor al
planetei. In cadrul acestei reactii globale, invitimantul si educatia devin principalii responsabili in a
forma oameni in masura sa faca fata acum si in viitor acestei probleme.

Educatia trebuie s transmita eficient si pe scara larga acel volum de cunostinte adaptate noii
civilizatii a globalizarii, care sa nu copleseasca prin cantitate, dar sd si contribuie la dezvoltarea
oamenilor la nivel individual si comunitar. Educatia trebuie sa traseze transformarile noii lumi aflate
in permanentd miscare si, in acelasi timp, sa puna la dispozitia oamenilor instrumentele de orientare
cu ajutorul cdrora aceastea sa-si gaseascd drumul afirmarii si dezvoltarii continue.

Educatia trebuie sa urmeze direct transformarile si noile exigente pentru a putea sprijini
schimbdrile viitoare si instruirea profesionald. In acest sens, o directie meniti si asigure prin
cooperare potentarea economicd o reprezintd asa-numitii stake-holders, adica ansamblul celor care,
sub diferite titluri, au interes pentru o activitate economica: functionari, furnizori, clienti, banci,
comunititi locale etc. In aceastd directie invatimantul va avea ca finalitate educationald dezvoltarea
constiintei legaturilor intre diferite componente si participanti, indiferent de zona geografica in care
acestia 1si desfasoard activitatea, si pe aceastd baza clddirea parteneriatului.

Oamenii vor trebui sa Invete prin educatie sa devina cetdteni ai planetei, fara Insd a-si pierde
radacinile si contindnd sa joace un rol important in viata propriilor natiuni si comunitati locale. De
asemenea, tensiunea dintre universal si individual in planul culturii ne arata ca aceasta este continuu
globalizata si cd acest proces nu s-a incheiat si ca va dura destula vreme.
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Pilonii fundamentali ai educatiei: ,,a invata sa stii”, ,,a Tnvata sa faci”, ,,a invata regulile
convietuirii” si ,,a Invata sa fii” primesc noi continuturi formative i impun noi strategii de predare-
invatare-evaluare.

»A Invata sd stii” se poate concretiza, In primul rand prin crearea conditiilor de educatie
specifice societatii cunoasterii, pentru fiecare locuitor al planetei. Educatorii, prin maniera generala
de concepere, organizare si desfasurare a educatiei si a fiecarei componente specifice, vor cultiva in
randul educatilor sentimentul necesitatii accesului la cele mai semnificative cuceriri ale umanitatii in
calitate de permanenti prieteni ai stiintei pentru toti.

»A 1nvata sa faci” nu poate fi disociat de primul pilon si exprima dimensiunea
comportamentald, practicd a conduitei educatilor, punandu-se la dispozitie o conceptie si obligatiile
generale capabile de a orienta comportamentul spre intemeierea unor relatii de comunicare umana
generata, indiferent de cel cu care se intrd In anumite raporturi de comunicare sau de activitate
practica.

Educatia va asigura formarea si perfectionarea unor noi aptitudini sociale, care vor ocupa un
rol prioritar fatd de cele ocupationale care vor trece pe locul secund.

Pentru realizarea cerintelor intemeierii si promovarii noilor tipuri de relatii sociale
internationale, educatia trebuie sa-si amplifice posibilitatile pentru a-i invata pe educati ,,regulile
convietuirii”.

Formarea atitudinilor, aptitudinilor si cunostintelor necesare descoperirii pas Cu pas a
celuilalt, a ntelegerii diversitdtii rasei umane $i a necesitdtii constientizarii similitudinii dintre
oameni si a interdependentelor acestora devin obiective specifice integrarii la cerintele societatii
globale.

Prin continutul pilonului ,,a Invata sd fii”, educatia va trebui sd asigure dezvoltarea
multilaterald a fiecarui individ.

Punerea iIn actiune a cerintelor celor patru piloni ai educatiei, In care cunoasterea si
intelegerea umana Intr-o sociatate globald devin reperele noii educatii.

Bibliografie
1. Hamburg, D.D., Education for conflict resolution (preluata din Annual report 1944, Carnegie Corporation,
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Globalizarea si implicatiile ei asupra educatiei

Singureanu Nicoleta
Colegiul Economic Hermes, Bucuresti

O parte dintre cercetarile intreprinse asupra implicatiilor fenomenului globalist in educatie
incearca sa demonstreze ca nsusi fundamentul acesteia este zguduit din temelii. Sunt teorii, precum
este aceea a lui J. Donald, care afirma ca globalizarea economica si revolutia informationald au
schimbat radical natura procesului de predare-invatare, promovand dezinstitutionalizarea acestuia.
Diversificarea si fragmentarea, specifice societatilor globale, ar duce la anularea idealurilor
educationale nationale, care vor fi limitate la a raspunde cerintelor economice in conditiile
competitiei globale. Retetele virtuale de Invatare, concurente cu educatia traditionald, ar putea duce
la transformarea radicald a scolii, reducand activitatea acesteia la certificarea competentelor
individuale.

Un efect evident al globalizarii 1-a reprezentat tendinta de internationalizare a educatiei,
transpusd in mobilitatea elevilor, a studentilor si cadrelor didactice (prin programele Uniunii
Europene - Erasmus, Tempus, Comenius, Leonardo), precum si in tendinta decidentilor de a
imprumuta modele de reforma educationala, care sunt, astazi, o realitate incontestabila.

Schimburile de opinie intre decidentii educationali au fost sistematic sustinute de organizatii
internationale precum OECD (Organisation for Economic Co-operation and Development),
CEDEFOP (European Centre for the Development of Vocational Training), UNESCO (United
Nations Educational, Scientific and Cultural Organisation), WB (World Bank). Reformele
educationale din intreaga lume sunt asistate de experti strdini, care aduc in discutie experientele
nationale in domeniul educational. Sistemul standardelor educationale pare a se generaliza tocmai ca
efect al schimbului de opinii dintre specialisti si ca urmare a descentralizarii curriculare, coroborate
cu nevoia de control asupra performantelor actorilor educationali.

Tehnologiile informationale si comunicationale (e-mailul, internetul, video-conferintele) au
creat alternativa plauzibila a e-learningului. Tehnologia informationald creeaza posibilitatea ca
studiile superioare si uneori cele liceale sa fie independente de contextul spatio-temporal. Modelele
de educatie la distanta castigd popularitate, mai ales in randul studentilor non-traditionali (care vor
sa evite determinismul spatio-temporal) si a celor care fac studii concomitent cu implicarea in
activitatea profesionala.

Lumea contemporand, inclusiv, comunitatea universitara, cu preponderentd din Europa si
Continentul Nord — American, au de solutionat probleme foarte importante, cum ar fi eliminarea
urmarilor crizei economice mondiale.

Criza mondiald a influentat aparitia unor noi tendinte in procesul de internationalizare a
invatamantului , asupra formelor si metodelor de globalizare. Astfel, in unele tari puternic
dezvoltate, cum ar fi China, Coreea de Sud, Japonia si altele, concomitent cu procesul de avansare a
economiei, se produc inovatii radicale si in continutul noilor tehnologii din invatamantul acestor
tari. Tehnologiile informationale precedente sunt depdsite, iar pentru valorificarea unor directii noi
mai dinamice, invatdmant urmeaza sd se impuna cu impulsuri mai pronungate, Intru accelerarea
avantului economic national, continental si mondial.

Dupa Conferinta Mondiald UNESCO pentru Invatimantul Superior, care s-a desfisurat la
Paris in octombrie 1998, mai multe universititi din lume, In special, cele din tarile industrial
dezvoltate, au demarat procesul de reformare a scolii superioare cu mult inainte de producerea
efectului crizei.
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Implementarea noilor tehnologii informationale, care constituie o adevératd revolutie in
procesul evolutiv al savantului contemporan si includ nano si biotehnologiile, televiziunea laser,
computerele optice si cuantice depind in mare masurd de calitatea resurselor si cunostintelor
tehnologice ale specialistului contemporan. In acest sens, absolventii din tarile UE , nu sunt doar
inalt apreciati in Statele Unite ale Americii si Canada, dar sunt privilegiati la angajare in centre
universitare, intreprinderi si companii intercontinentale si in special in centrele de cercetari
stiintifice.

Procesul de globalizare a modificat structurile economice, politice si culturale a lumii
sporind importanta strategiei de internationalizare pentru invatimintul si importanta capitalului
uman pentru competitivitatea tarilor. In acest sens un rol important are recunoasterea actelor de
studii superioare la nivel national, regional, continental si global.

Rationamente si motivari in sprijinul politicii de globalizare a educatiei

Personalitdti cu renume In educatie sustin ideea procesului de globalizare a invatdmantului,
bazandu-se pe trei piloni importanti, $i anume:

1. necesitatea consolidarii securitatii nationale prin intermediul securitatii internationale;

2. promovarea in continuare a relatiilor de piata si mentinerea competitivitatii economice;
3. consolidarea relatiilor interumane, interstatale si intercontinentale.

Pilonii de baza mentionati sunt sustinuti de urmdtoarele argumente:

Argumentul economic - include obiectivele si efectele de lunga duratd a economiei in care
internationalizarea invatamantului superior este tratatd drept un aport considerabil la dezvoltarea
capacitatilor umane atat de necesara competitivitatii internationale a statelor si popoarelor lumii.
Absolventii internationali (strdini) sunt considerati nu doar simpli mesageri, ci o punte directa de
legatura in relatiile economice internationale, relatiile interstatale etc.;

Argumentul social — determina locul si rolul limbii si culturii unei tari in contextul

Argumentul academic — include cerintele recomandate la nivel de regiune sau continent, in
sensul respectdrii sarcinilor de realizare a obiectivelor invatamantului, printre care continutul
calitatii studiilor si standardelor academice internationale in domeniul cercetarii;

Argumentul educational - selectarea si adoptarea unei structuri educationale unice, care
determina specificul sistemului educational al regiunii sau continentului;

Argumentul politic — determina orientarea politica in aprecierea locului si rolului tarii pe
care o reprezintd in sensul promovarii unei politici comune de securitate, stabilitate §i pace,
spiritualitate, influenta politica etc.;

Argumentul politicii de guvernare — determina politica multidimensionald de guvernare a
tarii in contextul unei strategii comune regionale sau continentale. Promovarea prin intermediul
invatdmantului, strategiilor de dezvoltare economica, sociald, tehnologicd etc., a esentei
fenomenului de internationalizare a lumii contemporane;

Argumentul integrarii pe piata muncii a fortei de muncd — sustine si faciliteaza sectorul
privat in economia nationald, orientat spre dezvoltarea businessului tehnologic si sistemului de
prestare a serviciilor educationale internationale. Racordarea normelor de drept national si
international in sensul sustinerii procesului de internationalizare, prin crearea intreprinderilor mixte,
extinderea comertului intercontinental si dezvoltarea infrastructurii comune interstatale.

Astazi, la inceput de nou mileniu si de secol se manifestd o noud si viguroasa cuprindere a
spatiilor de existenta si de activitate umana, in cadrul careia fenomenul globalizarii este tot mai mult
prezent si simgit. Aceasta noua si complexa realitate a lumii de azi, fie cd o cunoastem sau nu, fie ca
ne place sau nu, fie ca o sustinem sau o respingem inainteaza tot mai mult, cuprinzand spatii sociale
si destine umane in continua crestere.

128



Educatia 1intr-o societate globald este subordonatd necesitatii punerii in valoare a

potentialului uman in totalitatea sa, urmarind dezvoltarea calitatilor intelectuale si psihofizice, simtul
si comportamentul estetic §i moral, capacitatea de a comunica in limba materna si in alte limbi de
circulatie internationala.

Punerea in actiune a cerintelor celor sapte piloni ai educatiei mentionati, in care cunoasterea

si intelegerea umana intr-o societate globald devin repere fundamentale ale noii educatii, vor putea
inzestra tinerii cu ceea ce au nevoie pentru a trai In lumea de maine impreuna cu ceilalti, spre binele

tuturor.
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Impactul utilizarii TIC asupra calitatii educatiei

Afloroaei Margareta, Ciuperci Violeta
Scoala Gimnaziali ,,I. G. Duca”, Bucuresti

Calculatorul este foarte util atat elevului, cat si profesorului, insa folosirea acestuia trebuie
realizatd astfel incat sd imbunatateasca calitativ procesul instructiv-educativ, nu sa il Ingreuneze.
Calculatorul trebuie folosit astfel incat sd urmareascd achizitionarea unor cunostinte si formarea
unor deprinderi care sd permitd elevului sa se adapteze cerintelor unei societati aflata intr-o0
permanenta evolutie. Acestia trebuie sa fie pregatiti si orientati cu incredere spre schimbare. Ei vor
simti nevoia de a fi instruifi cat mai bine pentru a face fatd noilor tipuri de profesii. Esecul in
dezvoltarea capacitatii de a reactiona la schimbare poate atrage dupa sine pasivitatea si alienarea.
Profesorul traieste el insusi intr-o societate in schimbare si, din fericire, in prima linie a schimbarii,
astfel Incat va trebui sa se adapteze, s se acomodeze, sa se perfectioneze continuu.

Deci, introducerea in scoald a internetului si a tehnologiilor moderne duce la schimbari
importante in procesul de invatdmant. Astfel, actul invatarii nu mai este considerat a fi efectul
demersurilor si muncii profesorului, ci rodul interactiunii elevilor cu calculatorul si al colaborarii cu
profesorul.

Aceasta schimbare in sistemul de invatamant vizeaza urmatoarele obiective:

1. Cresterea eficientei activitatilor de invatare

2. Dezvoltarea competentelor de comunicare si studiu individual

Atingerea acestor obiective depinde de gradul de pregitire a profesorului in utilizarea
calculatorului, de stilul profesorului, de numarul de elevi, de interesul, cunostintele si abilitatile
acestora, de atmosfera din clasd si tipul programelor folosite, de timpul cét se integreaza softul in
lectie, de sincronizarea explicatiilor cu secventele utilizate, de metodele de evaluare, de fisele de
lucru elaborate.

Calculatorul este extrem de util, deoarece stimuleaza procese si fenomene complexe pe care
nici un alt mijloc didactic nu le poate pune atit de bine in evidentd. Astfel, prin intermediul lui se
oferd elevilor modelari, justificari si ilustrari ale conceptelor abstracte, ilustrari ale proceselor si
fenomenelor neobservabile sau greu observabile din diferite motive. Permite realizarea unor
experimente imposibil de realizat practic, datoritd lipsei materialului didactic, a dotarii
necorespunzatoare a laboratoarelor scolare sau a pericolului la care erau expusi elevii si profesorul.
Elevii au posibilitatea sd modifice foarte usor conditiile 1n care se desfasoara experimentul virtual, il
pot repeta de un numar suficient de ori, astfel incat sa poatd urmari modul in care se desfasoara
fenomenele studiate, pot extrage singuri concluziile, pot enunta legi.
desfasurarea de activitati diferentiate pe grupe de nivel.

Elevul poate parcurge materialul avut la dispozitie in ritmul propriu si nu mai este nevoit sa
retind cantitdti uriase de informatie. Trebuie sd stie doar sa gandeascd logic si sd localizeze
informatia de care are nevoie.

Prezentarea materialelor pe module cu grade diferite de dificultate permite elevului sa

Utilizarea calculatorului si a Internetului permite o intelegere mai bund a materiei intr-un
timp mai scurt. Se reduce timpul necesar prelucrarii datelor experimentale in favoarea unor activitati
de invatare care sa implice procese cognitive de rang superior: elaborarea de catre elevi a unor
softuri si materiale didactice necesare studiului. Se dezvolta astfel creativitatea elevilor. Acestia
invatd sd pund intrebari, sa cerceteze si sa discute probleme stiintifice care le pot afecta propria
viata. Ei devin persoane responsabile, capabile sa se integreze social.
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In cazul evaluirii, se elimind subiectivitatea umani, elevul fiind protejat de capriciile
profesorului. Poate chiar sa se autoevalueze. Sunt reduse starea de stres si emotivitatea elevilor.
Exista posibilitatea evaluarii simultane a mai multor elevi cu nivele de pregatire diferite, deoarece
testele de evaluare sunt realizate pe nivele de dificultate diferite.

Se pot realiza recapituldri, sinteze, scheme atractive, animate, care sa duca la retinerea mai
rapida a informatiei esentiale. Se pot realiza jocuri didactice In scopul aprofundarii cunostintelor si
dezvoltarii abilitatilor practice sau in scopul imbogatirii acestora, proiecte, portofolii, pagini html.

De asemenea, educatia nu se realizeaza numai prin simpla dezvoltare intelectuala. Tot atat de
importantd este si necesitatea educatiei pentru viatd, tot ceea ce genereaza interes si cunoastere.
Deci, nu se poate pune problema inlocuirii profesorului cu calculatorul. Acesta trebuie utilizat doar
pentru optimizarea procesului instructiv-educativ, in anumite etape. Deoarece softul educational nu
poate raspunde tuturor intrebarilor neprevazute ale elevilor, profesorul va detine intotdeauna cel mai
important rol in educatie.

Utilizarea calculatorului in scoald nu trebuie sa fie limitata doar la un anumit domeniu, de
exemplu informatica; calculatorul trebuie sa-si gaseasca loc si in cadrul altor discipline, intr-un mod
rational si bine gandit.

Se poate spune cd integrarea resurselor TIC in educatie este benefica si duce la o crestere a
performantelor scolare, cu condifia ca elevii sd posede cunostinte de utilizare a calculatorului.
Aceasta implica introducerea orelor de informaticd si TIC la toate profilurile si la toate treptele de
invatdmant. De asemenea, ar trebui sd se lucreze cu grupe mici de elevi, iar clasele sa fie dotate cu
calculatoare performante, conectate la Internet Profesorii ar trebui sa posede pe langa cunostintele
teoretice si practice aferente disciplinei studiate si abilitati de utilizare a TIC.

In concluzie, putem spune ci, pentru a realiza un invatimant de calitate si pentru a obtine
cele mai bune rezultate, trebuie sa folosim atat metodele clasice de predare, invatare, evaluare, cat si
metodele moderne!
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Implementarea tehnologiilor moderne in educatie

Manu Adrian
Colegiul National ,,Grigore Moisil”, Bucuresti

In noile orientari ale invatamantului interactiunea profesorului cu elevul este una extrem de
importanta. Drept urmare se doreste implementarea unui sistem educational centrat pe elev, dorindu-
se dezvoltarea creativitatii, gandirii si a inteligentei vizuale a acestuia, prin aplicarea unor
tehnologii adecvate.

Se pune accent pe predarea si invatarea cu ajutorul tehnologiei. Cuvintele si expresiile cheie
legate de acest domeniu includ utilizarea media si multimedia,notiuni ca hardware si software.

Se doreste dezvoltarea unei tehnologii educationale care sa dezvolte un stil de invatare cu
efect durabil.

Sorin Cristea, In lucrarea sa ,,Dictionarul de pedagogie”, prezintd o definitie a tehnologiei
educationale , care mai poartda denumirea si de ,,tehnologie pedagogica”: ,,Tehnologia pedagogica
reprezintd ansamblul tehnicilor si cunostintelor practice imaginat pentru a organiza, a testa si a
asigura functionalitatea institutiei scolare la nivel de sistem. In contextul problematicii specifice
procesului de invatamant pot fi delimitate patru actiuni distincte, dar complementare, care asigura
dimensiunea aplicativd a conceptului de tehnologie a educatiei/ instruirii: organizarea resurselor
pedagogice existente, planificarea si aplicarea curriculumului, pregitirea si folosirea materialului
pedagogic si aplicarea cunostintelor in activitatea de invatare.”

Implementarea unei tehnologii educationale moderne permite nu numai imbunatatirea calitatii
procesului educational, ci si insusirea unui volum foarte mare de informatii intr-un timp relativ
scurt. Resursele informationale au devenit extrem de importante, comparabil oarecum ca importanta
cu resursele materiale si cele energetice. Utilizarea tehnologiilor informationale si comunicationale
(T.I.C.), in sistemul nostru de invatamant presupune centrarea procesului de invatamant pe elev, el
devenind subiectul procesului de invatamant si presupune in mare parte individualizarea acestui
proces. Folosirea tehnologiei informationale reprezinta o posibilitate reald de individualizare a
procesului de invatamant bazat pe clase si lectii. In contextul noilor tehnologii informationale se
creeaza noi posibilititi in instruirea elevilor. In baza tehnologiilor multimedia apare posibilitatea
realizarii materialelor didactice computerizate, care pot fi grupate, in functie de tipurile tehnologiilor
utilizate si de scopurile pe care le realizeaza, astfel: manuale electronice, care reprezinta o expunere
textuala a materiei cu un numar mare de ilustratii, care pot fi instalate pe server si transmise prin
retea, Mmanuale electronice cu o dinamica inaltd a materialului ilustrativ, executate pe CD-uri,
sisteme moderne pentru efectuarea lucrului de cercetare stiintificd, sisteme virtuale, in care elevul
devine element al modelului computational, care reflecta lumea reala si sisteme de instruire la
distantd. Tehnologiile moderne sunt eficiente nu numai in transmiterea noilor cunostinte, ci si In
consolidare deprinderilor formate si in realizare transferului de informatii intre diferitele domenii ale
cunosterii. Astfel, se pot realiza lectii recapitulative cu ajutorul materialelor PPT, exercitiile propuse
avand la dispozifie posibilitatea autocorectdrii raspunsului eronat, solicitarii sprijinului in
identificare raspunsului corect, aprecierii in situatia unui rdspuns corect.

Deci, in rezultatul utilizarii noilor tehnologii informationale se creeaza noi posibilitati in
instruirea elevilor. In baza tehnologiilor multimedia apare posibilitatea realizarii materialelor
didactice computerizate, care pot fi grupate astfel, reiesind din tipurile tehnologiilor utilizate si
scopurile pe care le realizeaza:

- manuale electronice, care reprezintad o expunere textuald a materiei cu un numar mare de
ilustratii, care pot fi instalate pe server si transmise prin retea;
- manuale electronice cu o dinamica inalta a materialului ilustrativ, executate si pe CD-uri;
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- sisteme de instruire la distanta.

Din experienta proprie pot spune ca eu insumi am lucrat intr un proiect care presupunea
realizarea unor lectii online , proiect care a prins foarte bine si care a venit in ajutorul tuturor
copiilor din clasele I-VIII.Lectiile erau structurate astfel:o parte teoreticad , insotita de exemple si
exercitii rezolvate, urmatd de o serie de exercitii propuse spre rezolvare , copii avand de ales
varianta corectd din cele patru raspunsuri, fiecare capitol finalizandu-se cu un test.

Am folosit o astfel de lectie si in momentul cand mi am sustinut inspectia finald pentru
obtinerea gradului didctic I, lectie foarte apreciatd de copii si in mod special de domnii profesori
prezenti la aceasta inspectie, de aceea consider ca implementarea tehnologiilor moderne in educatie
este extrem de importanta pentru o buna dezvoltare a societatii.
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1. Luciana Traistaru, Eliza-Corina Dan , ,, Utilizarea tehnologiilor educationale moderne — aplicatii” 20
iulie 2015.

133


http://iteach.ro/experientedidactice/autor/luciana-traistaru

Implicarea calculatorului in predarea matematicii

Oprea Elena-Laura
Liceul Tehnologic “Elie Radu”, Bucuresti

Ministerul Educatiei si Cercetarii a exploatat legatura stransa intre matematica si calculator.
In cadrul Programului Sistemului Educational Informatizat, au fost realizate si distribuite in unitatile
de invatamint din tara noastrd un numar de 530 de lectii electronice multimedia AEL, grupate in
Pachete de Lectii. Aceste lectii au fost avizate de comisii de specialitate constituite la nivelul
Ministerului Educatiei si Cercetdrii, ele au fost distribuite in toate liceele putdnd fi descarcate de
catre elevi si profesori de pe site—ul ministerului.

In fiecare zi devenim tot mai constienti de efectele pozitive pe care calculatorul le are in
predare, invitarea si evaluarea matematicii. In societatea noastrd educatia este intr-0 continui
transformare. Calculatorul a devenit indispensabil el fiind utilizat din ce in ce mai mult de cadrele
didactice in procesul de invatare-predare. Cu ajutorul calculatorului invatarea matematicii de catre
elevi are numeroase avantaje, cum ar fi: stimularea capacitatii inovatoare, determina o atitudine
pozitiva a elevilor fatd de matematica, faciliteaza prelucrarea rapida a datelor, efectuarea calculelor
dificile intr-un timp foarte scurt, realizarea de grafice, tabele, afisarea rezultatelor, stimuleaza
procese complexe pe care profesorul nu le poate pune foarte bine in evidenta, reduce timpul necesar
prelucrdrii datelor experimentale in favoarea unor activitati de invatare. Calculatorul nu poate
inlocui cadrul didactic, el este factorul de legaturd dintre obiect si elevi, datoritd profesorilor si
cunostiintelor acestora lectiile pot fi intelese de elevi. Calculatorul trebuie privit ca un instrument in
educatia elevilor. Depinde de fiecare profesor cum alege sa-I foloseasca si cum ii invata pe copii sa-|
utilizeze. Prin lectiile pe calculator si jocurile educationale, profesorii cresc interesul elevilor pentru
scoala pentru ca le stimuleaza imaginata si invatarea prin descoperire.

Ca orice metoda didactica predarea matematicii cu ajutorul calculatorului are avantaje si
dezavantaje. Cadrul didactic trebuie sd cunoasca aceste lucruri pentru a putea profita de avantajele
pe care le ofera calculatorul sau dinpotriva trebuie sd evite dezavantajele pe care aceastda metoda le
are. Pe langa numeroasele avantaje pe care le are ca dezavantaje am putea mentiona diminuarea
relatiilor intre profesor si elev, existand astfel riscul de a dezumaniza procesul de predare-evaluare.
Un alt dezavantaj ar fi acela ca el doar simuleaza anumite procese fiind astfel inlocuita observarea
lor directa.

Prin mijloacele pe care le are calculatorul devine un partener de naddejde in predarea
matematicii. Folosirea calculatorului devine o necesitatea in conditiile in care tehnologia este intr-0
continud dezvoltare. Noile generatii de copii sunt deja obisnuite cu calculatorul asa ca introducerea
calculatorului in procesul de predare si invatare a matematicii nu este un element nou si stresant.
Conceptul de introducere a calculatorului in procesul de invatamant include: predare unor lectii de
comunicare de noi cunostiinte, aplicarea, consolidarea, sistematizarea cunostintelor si verificarea
automatd a cunostiintelor acumulate. Interactionarea elevului cu calculatorul permite facilitarea
accesului acestuia la informatii mai bogate, mai bine organizate. Tehnologia inseamna accesul la
biblioteci virtuale, articole stiintifice, ele sunt alte surse de informare in afard de profesor. Putem
astfel spune ca atunci cand un elev se afla in fata calculatorului si incearca sa se documenteze asupra
unei teme in fata lui nu se afld un singur profesor ci sute de profesori. Internetul a fost o idee care a
prins foarte bine la elevi.

Educatia asistatd pe calculator reprezintd implicarea interactiva a elevului in actiunea de
prezentare de cunostiinte captandu-i atenfia si elimindnd riscul rutinei si plictiselii. Jocurile pe
calculator pe care toti parintii si profesori le condamna dezvolta viteza de reactie a elevului astfel el
poate sa inceapa cu timpul sa creeze propriile produse soft. Simularea cu ajutorul calculatorului a
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anumitor grafice, calcule care altfel ar fi foarte greu de reprodus ajutd la intelegerea mai bine a
acestora. Timpul de predarea a unor cunostiinte noi este mult mai mic. Elevul invatd in ritm
propriu anumite notiuni.

Nu calculatorul ca obiect in sine produce efecte pedagogice imediate ci programele
concepute dupd criterii de eficientd metodicd. Enumerdm in continuare unele din cele mai
importante programe de matematica, unele dintre ele pot fi luate gratuit dupa internet.

Mathematica este un program de matematica complex folosit in cercetare, inginerie sau alte
domenii care implica calcule stiintifice (http://www.wolfram.com/mathematica/).

Mathcad este un program de matematica complex destinat in special inginerilor pentru
proiectarea produselor (http://www.ptc.com/product/mathcad/).

Math Mechanixs este un program de matematica sau editor de expresii matematice folosit in
analiza matematicd, avind integrat un calculator stiintific, o librarie cu functii diverse pentru
rezolvarea ecuatiilor si functiilor, grafice 2D si 3D, matrici, etc.(http://www.mathmechanixs.com/).

Programe gratuite de matematica sunt:

HEXelon Max este un calculator stiintific complet si gratuit, care include instrumente pentru
conversia unitatilor de masura si schimb valutar
( http://www.hexelon.com/kalkulator/index_en.php).

Microsoft Mathematics ofera un set de functii matematice, care ajuta elevii si studentii sa
rezolve probleme de matematica

(http://www.microsoft.com/download/en/details.aspx?id=15702).

FreeMat este un program gratuit de matematica folosit in inginerie si stiintd, asemanator cu
MatLab (http://freemat.sourceforge.net/).

Sage este un program de matematica gratuit, cu care se poate studia algebra, calcul numeric
si multe altele (http://www.sagemath.org/).

R-Project ofera un limbaj si un mediu de calcul pentru calcule statistice si tehnici, grafice
statistice (http://www.r-project.org/).

GeoGebra este un program de matematica pentru orice nivel de educatie, care combind
aritmetica, geometria si algebra intr-0 forma interactiva
(http://www.geogebra.org/cms/).

Octave este un program de matematica gratuit si complex asemanator cu MathLab, care este
folosit la calculul numeric (http://www.gnu.org/software/octave/index.html).

Alte programe de matematica:

Maple -- http://mwww.maplesoft.com/products/Maple/index-v2.aspx

Maxima -- http://maxima.sourceforge.net/

Scilab -- http://www.scilab.org/

Unul dintre cele mai noi softuri pentru rezolvarea problemelor de matematica si creare de
aplicati tehnice interactive este programul Maple. Acest program permite crearea de documente
tehnice executabile care ofera atit raspunsuri dar si modalitati de gandire. Maple este un mediu de
programare pentru calcule numerice si simbolice. Calculul simbolic este calculul cu variabile si
constante care respectd regulile algebrice, ale analizei si ale altor ramuri ale matematicii, el permite
manipularea formulelor care utilizeaza simboluri, necunoscute si operatii formale,

In comparatie cu limbajele de programare traditionale care utilizeaza doar date numerice, caractere
st siruri de caractere programul combind calcule numerice, simboluri, notatii matematice,
documentare, grafica, animatie.

Profesori, studenti, ingineri, oameni de stiinta si elevi beneficiaza de tehnologia Maple. Cu
ajutorul programului se pot rezolva probleme si calcule complexe printr-un singur click de mouse
intr-un timp record. Cu ajutorul programului se pot obtine solutii analitice exacte la multe probleme
matematice, incluzand integrale, sisteme de ecuatii, ecuatii diferentiale si probleme de algebra
liniara. Maple este o unealtd ce ajuta la invatarea, descoperirea si rezolvarea prolemelor matematice
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http://www.filerex.com/get/windows/education/mathematics/octave.html
http://ro.filerex.com/download/mathlab
http://www.gnu.org/software/octave/index.html
http://www.maplesoft.com/products/Maple/index-v2.aspx
http://maxima.sourceforge.net/
http://www.scilab.org/

oferind elevilor o multitudine de cdi de a-si imbunatatii aptitudinile si cunostintele matematice
printr-o intelegere sistematica. Programul este disponibil in diferite variante MAPLE 8, MAPEL 10,
MAPLE 12 etc, in functie de sistemul de operare instalat pe calculatorul pe care lucram. Maple
dispune de peste 2000 de functii predefinite si comenzi. in ultimii ani, Maple este folosit tot mai des
in predarea matematicii la diferite Universitati din Romania. Avantajul programului este ca dupa ce
elevul rezolva problema pe hartie el poate verifica cu ajutorul calculatorului daca ceea ce a facut este
bine. Matematica nu este singurul domeniu in care este folosit Maple, aplicatiile lui pot fi folosite cu
succes atat in fizica, chimie, biologie, etc.

Bibliografie
1. Olivia Florea — Rezolvarea asistatd de calculator a problemelor de matematica.
2. Octavia-Maria Nica — ComputerMath—Explorarea matematicii folosind calculatorul si sofware educational.

http://portal.edu.ro/
3. www.maplesoft.com
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Infograficul — un mijloc educational eficient

Luciana-Denisa Traistaru, Scoala Gimnaziala nr. 149, Bucuresti
Dan Eliza-Corina,Scoala Gimnaziala ”Cezar Bolliac”, Bucuresti

Infograficul este un mod rapid si distractiv de a
afla sau de a invata mai multe lucruri despre un anumit
subiect, fara a fi nevoie sa citesti zeci de pagini despre acel
subiect. Termenul provine din combinatia cuvintelor
»informatie” si ,,grafic”, fiind un grafic plin de informatii,
0 unealta de invatamant, o imagine plina de date, a unei
povesti sau demonstratii, 0 cale de a-ti face cunoscuta
munca, fara a folosi foarte multe resurse.

De ce un infografic? Pentru ca infograficele de
calitate au de 30 de ori mai multe sanse sa fie citite decat
articolele, deoarece 40% dintre oameni reactioneaza mai
bine la informatia vizuala decat la text. Se pot folosi
infografice pentru orice fel de activitati, pentru orice
moment al lectiei, In functie de specificul fiecarei
discipline.

Cum se face un infografic? Pot fi folosite
programe de grafica cum ar fi Photoshop sau Gimp, usor si
repede, de la aceste doua site-uri:
http://www.easel.ly/ si http://piktochart.com.

Pentru ca infograficul sa fie reusit trebuie: sa
contind informatii relevante (fara prea multe cuvinte de
specialitate, exprimarea sa fie pe intelesul tuturor);
subiectul sa fie original (formularea inteligenta a titlului,
captivand si facand curios astfel, cititorul); creeaza
cuprinsul infograficului (odata ce ti-ai dat seama cine este
audienta ta, ce o intereseaza si cum sa faci subiectul
infograficului mai interesant, ceea ce mai trebuie sa faci,
este sa expui totul, intr-un format structurat).

La clasd, infograficul asigura facilitarea invatarii
unor metode prin care sa asigur dezvoltarea gradului de
independenta al elevilor (sa poatd sa 1isi construiasca
singuri lectia in clasa, sub supraveghere).

Alaturat, regasiti un model de infografic realizat
pentru o lectie de limba si literatura romana la gimnaziu.

El insusi 5i-a amintit acela:

£72 Pilkctochort
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Instruirea asistata de calculator

Rudnic Mona Aliss, Pilica Georgeta
Colegiul Tehnic ,,Dinicu Golescu’’, Bucuresti

Prezenta calculatorului in activitatea de instruire este din ce in ce mai frecvent Intalnitd in
ultima perioada.. Instruirea asistata de calculator a devenit una din metodele de Invatdmant de baza
in procesul didactic modern. Asistarea procesului de invatamant cu calculatorul presupune: predarea
unor lectii de comunicare de noi cunostinte, aplicarea, consolidarea, sistematizarea noilor cunostinte,
verificarea automatd a unei lectii sau a unui grup de lectii, verificarea automata a unei discipline
scolare sau a unor programe scolare.

Instruirea asistatd de calculator (prescurtat IAC) este o modalitate de instruire individuala a
elevilor prin intermediul programelor pe calculator (denumite soft educational), care dirijeaza pas
cu pas drumul elevului de la necunoastere la cunoastere prin efort propriu si in ritmul sau de
invatare.

Modalitate de instruire in care elevul parcurge in ritm propriu si prin efort independent un
continut de instruire cu ajutorul unui program de un anumit tip care 1i asigurd posibilitatea
autoverificarii dupa fiecare pas si 1i ofera, prin tehnica de elaborare, conditii de reusita

Calculatorul are avantajul de a imbina in modul cel mai corespunzator imaginea, sunetul si
comentariul, in asa fel incat ele sa indeplineasca reciproc fara a fi nevoie de o interventie
concomitentd, ceea ce stimuleaza gradul de participare a elevului si intensitatea activitatii pe care o
depune mental.

Instruirea asistata de calculator poate fi folositd la toate nivelurile de invatamant, cu scopul
formarii tehnicilor de munca intelectuale a elevilor.

Obiective fixate:

» sa utilizeze calculatorul si tehnologiile multimedia, ca o modalitate de comunicare in diferite
situatii;

+ sainteleagd cum textul si imaginile sunt folosite pentru informarea si influentarea oamenilor;

* sdinteleaga ca mijloacele multimedia pot influenta limbajul nostru si c¢a pot schimba
conditiile de comunicare dintre oameni;

* sd se orienteze singuri In cantitatea imensa de informatii oferita de catre calculator (in special
pe Internet) si sa le dezvolte aptitudinea de a selecta si evalua diversele tipuri de informatii;

» saselecteze cele mai optime programe software pentru predarea / evaluarea diverselor
tipuri de informatii;

Potentialul pedagogic al instuirii asistate de calculator:

* Dezvolta capacitatile individuale de planificare si organizare;

» Stimuleaza spiritul de initiativa si capacitatile individuale de activitate nedirijata de profesor;

* Sporeste increderea in fortele proprii;

» Prestatiile individuale si de grup ale elevilor pot fi stocate si prelucrate statistic pentru a fi
examinate de profesor pe parcursul si la finele lectiei;

* Programul, prin ramificatiile sale, poate sd ofere suport de instruire diferentiat, asigurand
ritmul propriu de Invatare, deoarece calculatorul permite inregistrarea vitezei cu care elevul
raspunde la solicitarile oferite de softul educational;

» Folosirea softului educational in timpul extrascolar la dispozitia elevului prin utilizarea CD-
urilor specializate;

* Activizeazad maximal gandirea elevilor, individualizeaza actul invatarii si asigurd activitati
diferentiate;
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Elimina timpii morti sau redundanti din activitatile elevilor;

Realizeaza conexiunea inversa la cel mai inalt nivel;

Modifica relatia de subordonare totala a elevilor fata de profesor in relatii de parteneriat;
Elevii trebuie sa fie initiafi in prealabil asupra tehnicilor de executie corespunzatoare;
Segmentarea continutului de instruire in unitdti informationale care respectd relatiile de
filiatie si extindere ;

Specificarea activitatilor concrete ale elevilor n legatura cu fiecare unitate de continut, astfel
incat sa capete forme controlabile ;

Este necesar un mediu de instruire corespunzator ;

Programele didactice trebuie sa fie In numar corespunzator grupelor de participanti ;
Momentele de destindere trebuie plasate dupa activitatile la care elevii au fost solicitati mai
intens ;

Incovenientele instruirii asistate de calculator:

Costurile implicate de folosirea IAC sunt extrem de ridicate.

Necesita dotari speciale ca aparatura tehnica.

Solicita un timp mai indelungat pentru aplicare.

Pentru asimilarea tehnicilor de munca intelectuald este necesara o perioada de initiere si
exercitiu.

Favorizeaza decalajul in pregatirea elevilor.

Necesita eforturi personale importante care depind de motivatia proprie.

Elevii obosesc repede.

Favorizeaza lenea de a gandi, intrucat elevii se obisnuiesc sd primeasca informatia gata
elaborata.

Instruirea asistata de calculator constituie, in primul rand, un raspuns social la cererea crescanda
la educatie, la nevoia de diversificare si sofisticare a ofertelor si institutiilor de formare, pe multiple
planuri: actori implicati ( formatori competenti, comunitati mixte de invatare etc.), continuturile
vehiculate (suporturi si materiale didactice diverse, multitudinea de elemente didactice dezvoltate
doar pe suport electronic, programe modulare, o varietate de continuturi adiacente, complementare,
alternative, discipline noi), proceduri de evaluare (teste adaptive, teste standardizate automate cu
feedback imediat), proceduri de management institutional (gestionarea studentilor, inscrieri online,
selectia si certificarea studentilor pe bazd de portofolii de activitate etc.), activitdti extrascolare
(resurse online, activitdti colaborative la distantd, participarea in comunitati online de practicd sau in
campusuri virtuale).

Bibliografie
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Dogaru Ulieru Valentin, Draghicescu Luminita , 2011, Educatie si dezvoltare profesionald, Editura Scrisul
Romdnesc, Craiova.

Logofatu Michaela Filofteia, 2008, Instruirea asistatd de calculator, Editura Didactica si Pedagogica,
Bucuresti.
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Instrumente web pentru dezvoltarea capacititii de colaborare a elevilor

Avramescu Carmen
Colegiul Tehnic “Anghel Saligny”, Baciau

Pornind de la motto-ul “Educatia ne deschide mintile - tehnologia le conecteaza”, ne dorim
sd trecem 1n revista o serie de instrumente web care pot contribui in mod placut si extrem de util la
dezvoltarea capacitatii de colaborare a elevilor in crearea de proiecte sau chiar in desfasurarea orelor
de clasa intr-un mediu digital.

1. Edmodo

Lider mondial in domeniul platformelor educationale, Edmodo 1i conecteaza pe toti cei care
invatd cu oamenii si resursele de care au nevoie pentru a atinge potentialul maxim. Platforma se
adreseaza, deopotriva, profesorilor, elevilor dar si parintilor acestora.

Profesorii isi pot crea si administra clasele virtuale avand la dispozitie instrumente puternice
ce le asigura: clase digitale (comunicare cu grupuri de elevi si parinti, invatamant diferentiat, bazat
pe proiecte), teme pentru acasa online (teme, teste, sondaje in doar céteva clicuri), un modul de
management al progresului elevilor, un modul de descoperire de continut si unul de conectare cu alti
actori ai actului educational si participanti intr-o comunitate colaborativa.

2. Search Team

searchieam

Acesta permite utilizatorilor sd caute in echipe mici si sa colaboreze pentru a gasi cele mai
bune rezultate de cautare. Este un instrument de colaborare pe care il putem folosi cu elevii nostri.
Astfel, cautarea pe web inu a fost niciodata mai usoara.

3. Mind42

mind <42 .com ‘

Mind42 este un instrument de colaborare excelent pentru realizarea de harti mintale. Este o
aplicatie online, bazata pe browser, care vd permite sd urmariti toate ideile si sa creati usor harti
mintale (mindmaps). Nu necesitd nicio descarcare sau instalare de software, trebuie doar sa
deschideti browserul si sd lansati aplicatia.

4. Dabbleboard

D[kb {'J[C [70 ﬂJ'(J

Visualize, explore, collaborate

Dabbleboard este un instrument excelent de colaborare. Practic, este o tablda virtualda ce
permite utilizatorilor sd creeze, sa colaboreze si sd Tmpartaseascd. Cadrele didactice o pot folosi
pentru prezentari, teme pentru acasd, si pentru sesiuni de studio. Versiunea de baza este gratuita.
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5. Wizehive

@ wizehive

Wizehive este un foarte bun instrument web. Acesta permite utilizatorilor sa partajeze
fisiere, sa gestioneze proiecte, sa urmareasca activitatea lor si sa colaboreze cu altii. Este, de fapt, un
spatiu de lucru de colaborare sigur si privat, care combind mai multe instrumente intr-o singura
platforma.

6. Thinkbinder
Thinkbinde este o platforma de colaborare gratuitd in care elevii pot crea cu usurintd grupuri

de studiu. Site-ul ofera, de asemenea, un spatiu deschis sau ceea ce se numeste o tabld in care
cursantii pot lucra n colaborare pentru rezolvare de problemelor si schimb de schite.

7. Bounce
Bounce
=

Este o mica aplicatie care permite utilizatorilor sa adauge rapid feedback la orice pagind web
si apoi sd “arunce” inainte si inapoi, cu el, catre alti utilizatori. Este distractiv si constituie o
modalitate usoard de a face schimb de idei pe un site web. Trebuie doar sa scrieti adresa URL a site-
ului si imediat aplicatia va returneaza o capturd de ecran a acesteia pentru a adduga note si a o
partaja cu altii.

Fara a avea pretentia de a fi acoperit tot ceea ce mediul online ne oferd nu am facut decat sa
intredeschidem fereastra catre multitudinea de instrumente web de care putem beneficia pentru a ne
face lectiile la nivelul secolului 21: eficiente, digitale, moderne, prietenoase cu elevii, parintii, dar si
cu mediul.
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Integrarea resurselor TIC in educatie

Nica Maria Camelia
Colegiul Tehnologic V.Harnaj, Bucuresti

Folosirea tehnologiilor moderne in scoald face parte din evolutia naturald a invatarii si
sugereaza o solutie fireasca la provocdrile moderne adresate invatarii si a nevoilor elevilor.
Intregrarea acestora in procesul traditional de predare-invatare-evaluare este o oportunitate de a
integra inovatiile tehnologice cu interactiunea si implicarea oferite de modul traditional de
cunoastere. Adevarata importanta a tipului de predare-invatare-eveluare care combina metodele
pedagogice traditionale cu TIC {ine de potential. Acest tip de Invatare este o oportunitate in a crea
experiente care pot furniza tipul de predare-invatare potrivit intr-un anumit moment, loc si pentru un
anumit elev nu numai la scoala, ci si acasa. Acest tip de invatare ar putea deveni global, ar putea
transcede granitele formale ale tarilor si ar putea aduce impreund grupuri de elevi din culturi si
meridiane diferite. In acest context, generalizarea folosirii TIC in scoala ar putea deveni una dintre
realizarile importante ale secolului nostru.

Se poate spune ca integrarea resurselor TIC in educatie este benefica si duce la o crestere a
performantelor scolare, cu conditia ca elevii sa posede cunostinte de utilizare a calculatorului.
Aceasta implicd introducerea orelor de informatica si TIC la toate profilurile si la toate treptele de
invatdmant. De asemenea ar trebui sa se lucreze cu grupe mici de elevi, iar clasele sa fie dotate cu
calculatoare performante conectate la internet Profesorii ar trebui sa posede pe langa cunostintele
teoretice si practice aferente disciplinei studiate si abilitati de utilizare a TIC.

TIC nu trebuie sa fie doar un instrument pentru a prezenta continuturile existente intr-o alta
manierd, trebuie sd ducd la modificarea modului de gandire si stilului de lucru la clasa al
profesorilor, cristalizate in secole de invatamant tradifional, prea putin preocupat de personalitatea si
dreptul la succes scolar si la atingerea celor mai inalte standarde curriculare posibile de aceea trebuie
gasite metodele pedagogice adecvate in fiecare caz in parte.

Consider ca integrarea TIC-ului in activitatea didactica are numeroase avantaje, in mdsura in
care se identifica nevoile reale care pot fi Implinite prin metodele specifice si atat timp cat scoala
reuseste sa formeze un elev care sa intelega critic importanta folosirii TIC.

In concluzie se poate spune ci pentru a realiza un invitimant de calitate si pentru a obtine
cele mai bune rezultate trebuie sa folosim atat metodele clasice de predare, invatare, evaluare cat si
metodele moderne!

Bibliografie
1. Ionescu Miron, loan Radu, 2004, Didactica modernd, Editura Dacia, Cluj Napoca.
2. lucu Romita, Manolescu Marin, 2004, Elemente de pedagogie, Editura Credis, Bucuresti.

142



Integrarea TIC pentru eficienta si
atractivitate in activitatea didactica

Mia Rodica Barth
invitator, Scoala Gimnaziala Gherta Mica

Folosirea TIC in scoald face parte din evolutia naturala a invatarii si sugereaza o solutie
eleganta la provocarile moderne adresate invatarii si a nevoilor elevilor. Intregrarea TIC in procesul
traditional de predare-invatare-evaluare este o0 oportunitate de a integra ultimele descoperiri
tehnologice cu interactiunea si implicarea oferite de modul traditional de cunoastere. In
invatamantul primar, cadrul didactic isi adapteaza continuu demersurile in functie de evolutia
copilului si contextele de manifestare ale acestuia, In conformitate cu principiul care afirma ca
invatitorul cunoaste particularitatile de varsta, individuale si de grup si le valorifica in proiectarea,
organizarea procesului de predare-invatare-evaluare. Astfel, o problema importanta in invatamantul
primar, si nu numai, o reprezinta eficientizarea procesului de predare.

Evolutia contemporana a societatii implica din ce In ce mai mult utilizarea calculatorului si a
noilor tehnologii, in aproape toate domeniile. In acest sens, cadrul didactic de astizi este “nevoit” si
cat si pentru profesor. Pachetele software educationale propun atat elevilor, cat si profesorilor,
solutii de realizare a unei invatari interactive bazata pe jocuri, animatii, exercitii de logica, care pot
oferi si o crestere a obiectivitatii evaludrii.

Introducerea calculatorului in procesul instructiv-educativ mareste calitatea invatarii si
permite includerea notiunilor Intr-un set coerent de informatii. Tehnologia informatiei poate fi
folosita in procesul de predare integral sau in anumite secvente ale lectiei. Atunci cand invatatorul
isi proiecteaza activitatea didacticd va fine cont de momentul in care vrea sd aplice tehnologia
informatiei in predare, daca si cand utilizarea acesteia este necesara pentru realizarea obiectivelor
propuse, adicd modul in care tehnologia informatiei il poate ajuta sa demonstreze, sa explice diverse
aspecte. Utilizarea TIC in procesul de predare-invatare-evaluare face ca elevii sa fie mai atenti la
ceea ce se preda, creste receptivitatea lor, precum si interactivitatea. Daca in sistemul clasic elevul
ascultd lectia si ia notite, prin utilizarea TIC accentul se muta pe receptivitate si interactivitate din
partea elevului, adicd de pe retinerea de informatii, pe retinerea de informatii si formarea de
competente. Elevul va fi activ 1n cadrul lectiilor, cdci educatia centrata pe elev inseamna sa tii seama
de ritmul propriu de invatare al elevului, sa-1 Inveti cum sa invete, sd-1 cooptezi in procesul de
predare-invatare. Elevii sunt astfel antrenati si in pregatirea lectiilor prin jocuri, prin activitati de
culegere de informatii de pe Internet sau din alte surse- ziare, reviste, enciclopedii. Invatatorul, in
aceste conditii, nu mai este educator, ci un manager si un facilitator al invatarii.

Avantajul materialelor si lectiilor in format electronic este acela ca elevul poate avea acces la
ele nu doar in timpul orei, cand sunt explicate de catre cadrul didactic, ci si dupa, pentru a relua
anumite aspecte. Astfel, predarea se prelungeste si in afara orelor de curs, fapt pentru care se pot
insera Tn material diverse sarcini pentru a fi indeplinite de elevi acasa.

In activitatea mea la clasa utilizez calculatorul in predare, deoarece am calculator in clasa,
din pacate fara sursa la Internet. O mare parte a orelor o desfasor in cabinetul informatic din scoala,
pentru ca personal consider ca folosirea calculatorului are unele avantaje: utilizarea lui reprezintd un
mijloc de invatare preferat de copii pentru faptul ca le apare animat, viu si este interactiv; permite
mintii i mainii “ sa se joace” pana la gasirea solutiei; dezvolta calitati personale ca perspicacitatea,
creativitatea, gandirea logica, puterea de concentrare, indemanarea; folosirea calculatorului este
sinonima cu jocul, deoarece trebuie sa respecte anumite reguli, atat Tn manipularea aparaturii, cat si
in comunicare, aceasta bazandu-se pe un limbaj specific.
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Sigur ca nu utilizez calculatorul pentru a-mi inlocui activitatea de predare, ci pentru a veni
chiar in sprijinul predarii-evaluarii, mai ales ca stiu care pot fi dezavantajele utilizarii lui in exces:
solicitarea coloanei vertebrale, afectarea vederii copiilor, crearea dependentei si ingradirea si
limitarea afectivitatii lor.

Atat la optionalul “Traistuta cu povesti”, dar si in cadrul orelor de comunicare, matematica si
exploatarea mediului, am folosit calculatorul ca mijloc demonstrativ pentru copii, in vederea:
ilustrarii unui element din natura-CD-ul cu cele patru anotimpuri, prezentari Power Point,filmute cu
povesti, CD-ul “Povestea fiecarei litere”; intuirii imaginii unor simboluri-cifre, litere, semne
matematice; evaludrii cunostintelor referitoare la cele patru anotimpuri sau cunostintelor
matematice; invatarii unor cantece si jocuri de miscare. In acelasi timp, copiii, ca utilizatori, prin
intermediul tastaturii exerseaza literele, cifrele, simbolurile operatiilor, iar prin intermediul jocurile
interactive invata sa se autoevalueze.

Tehnologia informatiei si comunicatiilor este de asemenea un mijloc propice cooperarii
dintre elevi, favorizarii schimbului de idei. De exemplu, site-ul Etwinning ofera posibilitatea
realizarii unor proiecte intre scoli din toate colturile Europei, pentru toate categoriile de varsta si pe
teme dintre cele mai diverse. Toate activitdtile se desfdsoara in spatiul virtual, care utilizeaza
instrumente variate precum blogurile, chatul, prin care elevii pot intra usor in legatura cu alti elevi,
din alte tari, largindu-si astfel orizontul cultural si de cunoastere. Faptul ca astdzi profesorii au acces
la site-uri specializate, forumuri profesionale si platforme de invatare asigurd o mai buna circulatie
a informatiei de specialitate si 0 mai accesibila legatura cu exemplele de buna practica ale colegilor.
Consider ca si acest lucru este un avantaj al integrarii TIC, pentru ca un cadru didactic pregatit si
aflat mereu in actualitatea meseriei sale este o conditie a succesului procesului educativ.

Bibliografie
Suport de curs-Integrare TIC in invatamantul primar, PROIECT POSDRU/157/1.3/S/132893
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Integrarea resurselor TIC la disciplina ”Muzica si miscare”

Oncescu Carmen
Scoala Gimnaziala ”I.H.Radulescu”, Bucuresti

Scopul educatiei muzicale este dezvoltarea multilaterald si armonioasa a elevului, sub
influenta echilibrata a numerosi factori, unul fiind chiar educatia artistica.

Deschiderea spre interdisciplinaritate a activitatilor muzicale este evidenta. In disciplina
»Muzicd si miscare” sunt vehiculate notiuni si aspecte din specialitati diferite, insumate in textele
cantecelor, jocurilor si auditiilor. Corelarea cunostintelor dobandite la diverse obiecte de
invatamant poate asigura o sistematizare a informatiilor specifice diferitelor domenii, scopul fiind
reluarea unui sistem unitar de cunoastere. Selectarea continutului invagamantului este o problema
de mare responsabilitate didactica, deoarece trebuie sa se opereze in asa fel incat sa se acopere in
intregime volumul, structura i natura informatiilor recomandate in curriculum. Educatia
muzicald contemporanad se gaseste In ipostaza de a-gi cauta si gasi noi mijloace si metode
didactice, de a-si imbunatati mijloacele mai vechi, pentru a corespunde solicitarilor venite din
exterior.

Au aparut o serie Intreagd de aplicatii multimedia, programe educationale i prezentari
multimedia care dezbat subiectul educational muzical. Multe dintre aceste aplicatii ajuta procesul
didactic dandu-i o interactivitate deosebitd, implicand tot mai mult elevii in procesul instructiv
educativ. In acest domeniu al muzicii, utilizarea calculatorului se impune, uneori algoritmii
matematici sunt comuni, (informaticd-muzicd), multe din programele aparute pe piatd in acest
moment avand la bazd aceasta legaturd. Implicatiile calculatorului in lumea muzicala din ambele
stadii ale scolaritatii, si nu numai, cuprind piese muzicale cu un continut foarte variat.

Un site interesant destinat educatiei muzicale mi s-a parut a fi http://emusictheory.com.
Abundenta de informatii, notiuni si concepte din si despre educatia muzicald propriu-zisd si
educatia muzicala instrumentald face din acest site poate cel mai complet site de gen, din cele pe
care am incercat sa le studiez.

Un CD multimedia reprezintd o tehnologie educationala care sprijind studiul unei
discipline scolare, fiind un aliat al profesorului céruia 1i face servicii, dar ii creeaza si obligatia de
a se perfectiona permanent, determinandu-1 sa-si revizuiasca spiritul care 1i anima relatia cu cei
pe care ii instruieste si educd; in acelasi timp, CD-ul multimedia reprezinta si o forma de predare
— invitare — evaluare distribuitd, sprijinind invatimantul la distanti. In domeniul educatiei
muzicale, personal sunt preocupat de editarea unor astfel de CD-uri/DVD-uri multimedia
interactive, acesta fiind unul din obiectivele spre a caror finalizare tinde prezenta lucrare, spre
exemplu un ,,Abecedar muzical interactiv’ adresat elevilor claselor primare, clase cu program
integrat de muzica.

Avantajele si Tn acelasi timp necesitatea aparitiei unei astfel de aplicatii interactive
constau in aceea ca, mai ales in clasele I si a II-a, copiii nu sunt familiarizati cu deprinderile de
scris si citit, iar abordarea deprinderilor de cant vocal — instrumental si de teorie a muzicii,
conform curriculei in vigoare a claselor cu program de muzica (la care obligatoriu sunt predate si
pianul sau vioara), complicd lucrurile substantial si cu eforturi deosebite, atat de partea
educatorului, cat si de partea educatului, pentru atingerea obiectivelor si competentelor propuse
sau impuse.

Existd o clasificare de actualitate a softurilor educationale, dupd functia pedagogica
specifica pe care o pot indeplini in cadrul unui proces de instruire:

- Softuri de exersare
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Softurile de acest tip intervin ca un supliment al lectiei din clasa, realizdnd exersarea
individuala necesara insusirii unor date, proceduri, tehnici sau formarea unor deprinderi specifice;
ele 1l ajuta pe profesor sa realizeze activitatile de exersare, permitand fiecarui elev sa lucreze in
ritm propriu si sa aiba mereu aprecierea corectitudinii raspunsului dat.

-Softurile educationale interactive

Softurile de acest tip creeaza un dialog (asemanator dialogului profesor-elev) intre elev si
programul (mediul) respectiv.

-Softuri educationale de simulare

Aceste softuri au la baza un ,,model”, care pe parcursul expunerii ofera date si impresii
despre un obiect, un fenomen, din interiorul unui sistem (de obicei cel studiat), iar cu ajutorul
anumitor parametri alocati modelului se pot urmari modificari le acestuia, toate acestea cu scopul
de a ajunge la o finalitate cunoscuta sprijinindu-ne pe obiective clare si concise. In domeniul
muzical (mai bine spus, 1n sistemul muzical), aceste softuri apar si sunt utilizate atunci cand se
doreste prezentarea unor fenomene sau a unor procese mai complicate in cadrul lectiilor de
muzica.

-Softuri educationale pentru testarea cunostintelor

Evaluarea in cadrul orelor si activitatilor de educatie muzicald uzeaza de principiile
clasice generale ale evaludrii, cele mai importante metode si procedee de evaluare pentru educatia
muzicala fiind: probele scrise, probele orale si probele practice; cred ca aici ar trebui sa plasam si
testele de evaluare la calculator, ca metode complementare de evaluare, dar 1n acelasi timp si de
completare a spectrului general al evaluarii muzicale; desigur, aceste teste pot fi utilizate in
anumite lectii/ activitdti muzicale, cu atentie sporita din partea profesorului.

Integrarea resurselor TIC in educatie este benefica si duce la o crestere a performatelor
scolare, cu conditia ca elevii sd posede cunostinte de utilizare a calculatorului. Aceasta implica
introducerea orelor de informatica si TIC la toate profilurile si la toate treptele de invatamant.

Bibliografie
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Interdisciplinaritate in evaluarea invétarii prin metoda proiectului

Piadure -Todirita Gabriela,
Colegiul Tehnic “Anghel Saligny” Bacau

“Proiectarea CAD 1in constructii” este modulul care se parcurge in clasa a XII-a, calificarea
Tehnician desenator pentru constructii si instalatii, de reguld, la sfarsitul anului scolar, in timpul
stagiului de pregatire practica. Acest modul poate fi considerat ca o etapa de evaluare a cunostintelor
acumulate si a competentelor formate la modulele Desen tehnic de constructii si lucrari publice
(clasa a Xl-a), Elemente de proiectare (clasa a Xll-a), Masuratori in constructii si instalatii (clasa a
Xll-a), Proiectare in constructii si lucrari publice (clasa a XII-a) si Utilizarea aplicatiilor de tip CAD
(clasa a XlI-a).

Prin parcurgerea unitatii de invatare ,,Cotarea in desen”, din cadrul acestui modul, aplicand metoda
proiectului, elevii isi vor exersa deprinderile practice de cotare a desenelor cu aplicatia AutoCAD, vor executa
operafii de masurare a dimensiunilor liniare ale elementelor de constructii, vor demonstra abilitafi practice de
executare a schitelor si planurilor de constructii, abilitati de a analiza recompartimentarea si proiectarea de
constructii civile de locuit.

Activitatile de invatare se vor derula in cabinetul de proiectare asistata de calculator, cu
acces la serviciile internet. Elevii vor lucra pe grupe avand posibilitatea de a-si dezvolta capacitatile
de colaborare si interpersonale timp de 30 de ore (5 zile x 6 ore/zi). Componenta grupelor de lucru
va fi stabilita de profesor care va tine cont de cunostintele si abilitatile dobandite anterior, de nivelul
clasei si de stilurile de invatare ale elevilor (auditiv, vizual sau practic).

La prima intalnire profesorul prezintd materialul pps ,,Proiecteaza-ti singur casal!”, care
contine elementele componente ale planurilor de arhitecturd, factorii de care depinde alegerea unui
proiect de casa si exemple de proiecte de constructii de locuit (in plan si in spatiu). Pentru a sprijini
invatarea elevii vor putea sa afle detalii legate de etapele, regulile de intocmire si factorii care
influenteaza conceptia proiectului de arhitectura pentru o constructie civild in conditii de lucru reale
prin facilitarea unei discutii cu un arhitect.

Colectivul de elevi va fi impartit pe 6 grupe, iar fiecdrei grupe i se comunica continutul
portofoliilor finale si li se inmaneaza mapa cu fisele de evaluare partiale, de monitorizare a
progresului, de exersare a progresului, jurnalul personal, de coevaluare a proiectelor colegilor,
reflectii.

Continutul proiectelor celor 6 grupe este diferit si consta in realizarea urmatoarelor produse:
Grupele 1 si 2 — trebuie sa realizeze masurdtori ale elementelor de constructie ale silii de clasa si
anexa, sa intocmeasca un plan / o sectiune longitudinala pe un format A4, sa-1 deseneze la tabla, sa-I
coteze, apoi sa realizeze o recompartimentare a salii de clasd si anexei pentru a imagina un
apartament care ar avea aceeasi suprafata desfasurata folosind aplicatia AutoCAD.

Grupele 3 si 4 — trebuie sa intocmeasca cate o prezentare care au ca teme “Cotarea. Stil de cotare” si
»lipuri de cotari. Editarea cotelor”. Pentru aceasta este necesara o documentare din carfi de
specialitate si de pe internet. Apoi vor studia si vor fotografia un amplasament pentru care vor
proiecta o casa, tinand cont de regulile de urbanism si arhitectura, folosind aplicatia AutoCAD. Se
va face o vizitd intr-o locatie din orag pentru studierea conditiilor concrete de amplasare a
constructiei.

Grupele 5 si 6 — trebuie sd realizeze un afis respectiv un pliant de prezentarea a proiectului
,Proiecteaza-ti singur casa!” pentru mediatizarea lui la nivelul scolii apoi vor intocmi cate un plan
parter pentru o constructie cu suprafata construita cuprinsa intre 70 — 100 mp, pentru o familie de 4 -
5 persoane, folosind aplicatia AutoCAD.
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Elevii realizeaza primele produse ale proiectului: afis, pliant de prezentare, fotografii ale
unui amplasament de casa, releveu constructie sald de clasa si anexa, sectiune longitudinala prin sala
de clasa si anexa, prezentari pps despre cotarea in AutoCAD. Apoi profesorul organizeaza o sedinta
de exercitii de cotare cu aplicatia AutoCAD cu scopul de a verifica insugirea corectd a
competentelor de cotare ale unui desen tehnic.

Evaluarea pe parcursul unitatii de invatare se va face folosind fise de monitorizare a
progresului produselor pentru fiecare grupa, prin care elevii, pe baza unei liste intocmite de
profesor, stabilesc singuri stadiul de realizare a sarcinilor de lucru. Deasemeni pe baza acestui
mijloc de evaluare ei isi stabilesc singuri noi obiective de atins in orele urmatoare care vor fi notate
intr-un alt instrument de autoevaluare continua care este jurnalul personal al elevului. Cu ajutorul
acestuia elevul reflecteazd asupra sarcinilor de lucru pe care le-a indeplinit, asupra lucrului in
echipa, dificultatilor intimpinate si solutiile adoptate. Fisele de evaluare ale produselor realizate
(afis, pps, pliant, planuri, sectiuni) vor fi folosite pentru autoevaluarea si completarea portofoliului
fiecarei grupe. Ele cuprind itemi propusi de profesor care descriu designul, continutul, comunicarea,
actiunile ce trebuie indeplinite pentru ca produsele proiectului sa fie corespunzitoare. Fisa de lucru
individuald pentru exersarea deprinderilor de cotare si alegere a unui stil de cotare contine
exercitii pe care elevul trebuie sa le realizeze cu aplicatia AutoCAD si prin aceasta sd dovedeasca
insusirea deprinderilor practice de lucru. Pentru a mobiliza to{i membrii grupului pentru realizarea
activitatilor din proiect elevii vor completa chestionarul de evaluare a lucrului in grup care
cuprinde trasaturile unui bun coechipier.

Pe parcursul urmatoarelor ore elevii concep propriul plan parter pentru o constructie de
locuit, pe care apoi il vor desena si cota cu aplicatia AutoCAD acestea reprezentand produsele finale
ale proiectului. Pentru a obtine un feed-back din partea colectivului clasei inainte de prezentarea
finala a proiectului fiecare grupa va primi fise de coevaluarea a proiectului celorlalte grupe prin
care vor avea prilejul sd-si exprime opinii asupra continutului si prezentarii proiectelor celorlalfi
colegi. Ele cuprind itemi prin care sunt evaluate implicarea, cunoasterea temei de catre toti membrii
grupului, continutul stiintific si modul de prezentarea a activitatilor din proiect. Deasemeni se face
completarea de catre elevi a formularului de reflectii finale asupra modului de derulare si finalizare
a proiectului, prin care ei pot face si recomandari profesorului. Toate materialele suport folosite de
profesor si cele oferite elevilor pe parcursul activitatilor sunt corelate cu necesitatea dezvoltarii la
elevi a gandirii critice, creativitatii, comunicarii, abilitatilor media, responsabilitatii de identificare,
formulare si solutionare de probleme.
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Mijloace educationale moderne in activitatea didactica

Daniela Dragomir, Mihaela Bonca
Scoala Gimnaziala ,,I. H Radulescu”, Bucuresti

Tehnologiile educationale moderne includ mijloace si metode interactive, structuri si forme
diferite de continuturi care faciliteazd dezvoltarea gandirii elevilor si individualizarea invatarii.
Tehnologiile moderne sunt instrumente operative in activitatea didactica, in etapele proiectarii i a
evaludrii.

Metoda proiectelor incurajeaza colaborarea cu specialisti din diferite domenii, faciliteaza
schimburile de idei si utilizarea tehnologiei moderne, dezvoltand abilitati si competente necesare in
secolul XXI. Predarea prin proiecte ofera situatii autentice, din viata reald pentru contextualizarea
activitatilor de invatare si stimuleaza gandirea la nivel superior cu privire la ideile deosebite. Prin
metoda proiectelor se ofera posibilitatea de utilizare a tehnologiei moderne, o modalitate adecvata
de planificare si incepere a planului unitatii de invatare. Consider ca utilizand metoda proiectelor,
procesul de instruire devine mai atractiv. Aceastd metoda se bazeaza pe dezvoltare de competente.
Astfel, am folosit metoda proiectelor la clasa a-1V-a, aria curriculara ,,Om si societate”, disciplina
geografie. Tema aleasa a fost ,,Relieful Romaniei”. Proiectul a vizat activitatea in echipd, schimbul
de idei, utilizarea tehnologiei moderne.

Detalii ale unitatii de invatare:

e Aptitudini si capacitati obligatorii:

Cunostinte conceptuale integratoare: receptarea si emiterea de mesaje orale si SCrise,
interactiunea in comunicarea orala si scrisd, transferul si medierea mesajelor.

Aptitudini tehnice: aptitudini de lucru in programele Word, Power Point, abilitati de navigare si
cautare pe Internet, realizare de desene, inserare de imagini.

Procedee de instruire:

e Pregatirea unitatii de invatare:

Premergator unitatii de invatare s-a facut cunoscut atat elevilor cat si paringilor metoda
invatarii prin proiecte. S-a prezentat publicatia si site-ul wiki, instrumentele create pentru unitatea de
invatare. S-au oferit informatii cu privire la obiectivele urmarite, desfasurarea activitdfilor de
invatare si planul proiectului. Parintii au completat un chestionar prin care li s-a cerut acordul cu
privire la utilizarea metodei invatarii prin proiecte. S-au creat toate materialele necesare pentru
cabinetul de informatica.

e Identificarea nevoilor de invatare:

Pentru identificarea nevoilor de invatare s-a utilizat metoda ciorchinele si o prezentare Power
Point creata 1n acest sens, utilizdnd concepte i imagini reprezentative pentru tema aleasa.

Verificarea abilitatilor de utilizare a tehnologiei s-a realizat prin completarea de catre elevi a
unei liste de verificare precum si printr-o aplicatie practica de navigare pe Internet pentru cdutarea
unor imagini despre mediu inconjurdtor. FElevii care au Iintdmpinat greutdfi in utilizarea
calculatorului au primit sprijin din partea profesorului.

Profesorul a evaluat atat activitatea globala a elevilor pe parcursul proiectului, cat si
modalitatea de prezentare a portofoliului, proiectul final, folosind instrumentele de evaluare
sumativa: lista verificare portofoliu, grila criteriala de evaluare publicatie, grila de notare publicatie,
grila de notare portofoliu.

Invatarea bazata pe proiecte este un model de instruire centrat pe elev. Acest tip de invatare
vizeazd dezvoltarea anumitor competente, cunostinte si capacitdti si promoveaza investigatia.
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Instruirea prin metoda proiectelor este orientatd de intrebari cheie care creaza o punte intre
standardele de performanta si capacitatile de gandire de nivel superior ale elevilor cu contexte de
viata reala.

Tehnologiile educationale moderne favorizeaza invatarea prin descoperire, dezvoltarea
autoinstruirii i face ca procesul instructiv-educativ sa devind mai atractiv.
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Mijloace moderne de comunicare didactica

Adriana-Nicoleta Sora
Liceul teoretic Bilingv Miguel de Cervantes, Bucuresti

In zilele noastre este greu si ne imaginim demersul didactic fard a face uz de tehnologie; nu
numai cd diferitele documente de proiectare scolard o fac obligatorie, dar Tnsusi contextul lumii In
care trdim o face obligatorie. Elevii nostri sunt nascuti intr-o era a tehnologiei in care a sti sd operezi
cu ceea ce ne pune la dispozitie tehnologia informatiei devine o a doua alfabetizare.

Putem identifica cel putin trei directii pentru care introducerea tehnologiei informatiei este
benefica in demersul educativ: 1. Ne permite sa prezentdm si sa gestionam informatia intr-un mod
mult mai atractiv decat un simplu text scris sau un manual prin utilizarea a diferite produse
multimedia care pot fi folosite la clasa si in activitdti extracuriculare precum programe de alcatuit
lectii digitale, programe care imbind textul cu imaginea, programe de realizat filme; 2. Ne ajuta sa
fim la curent cu ultimele descoperiri in contextul unei schimbéri rapide a informatiilor relevante;
noile descoperiri stiintifice si tehnologice se succed Intr-un ritm ametitor astfel incat este greu ca un
manual sa ramana mereu la curent cu informatiile actuale, relevante, cu ultimele tendinte, iar pentru
a suplini acest gol avem tehnologia informatiei si internetul; 3. Prin intermediul tehologiei
informatiei si a diferitelor platforme digitale si retele de socializare putem comunica mai usor cu
elevii, cu parintii acestora, putem raspandi informatia mult mai rapid si eficient decat cu ajutorul
mijloacelor traditionale de comunicare.

In cele ce urmeazi voi ilustra cele argumentate in randurile anterioare prin caracterizarea a
doua tipuri de platforme online care pot fi utilizate in activitatea didactica, atat Tn mod curricular cat
si extracurricular pentru eficientizarea si deschiderea creativd a acestui domeniu: Webquest si
Edmodo.

Webquest este o platforma online care ne permite sa alcatuim lectii creative dar care totodata
sa fie foarte bine structurate si sd permita realizarea usoara a evaludrii. Platforma oferd suport atat
pentru profesori in a-si planifica lectiile cat si pentru elevi. Astfel, cadrul de planificare cuprinde o
sectiune de descriere a tipului de proiect in care sunt incluse titlul lectiei, o scurtd descriere a
acesteia In care se precizeaza pe scurt scopul lectiei/activitatii, disciplina, gradul de dificultate. Dupa
aceasta urmeaza o scurtd introducere In care este prezentat contextul in care apare necesitatea
desfasurarii unei astfel de lectii, care este problema de la care plecdm si pe care trebuie sa o
rezolvam, cdrei nevoi 1i raspunde demersul lectiei proiectate. Dupa ce am elucidat scopul trecem la
descrierea sarcinii de lucru pe care elevii trebuie sd o indeplineasca in rezolvarea problemei de la
care am plecat si totodata conturam procesul, secventa de pasi pe care trebuie sa 1i parcurga pentru
a-si Indeplini sarcina de lucru. La sfarsit avem o sectiune de evaluare 1n care apreciem modul in care
elevii au Indeplinit sarcina urmarind o grila clara si detaliata de evaluare.

Edmodo este o retea de socializare utilizata pentru comunicarea cu elevii si cu pdarintii
acestora, fiind un instrument de comunicare de tip blog. Avantajul major al acestui tip de retea fata
de utilizarea unei altei retele sociale precum Facebok sau Twitter este acela de a putea pastra
distinctia Intre spatiul privat si cel public; dacad pe celelalte retele de socializare elevii pot intra in
contact pe paginile personale ale cadrelor didactice unde acestea publica si alte informatii legate de
viata personald, Edmodo nu face posibile astfel de interferente ci este un spatiu exclusiv dedicat
comunicarii didactice. Prin intermediul acestei platforme, profesorii pot comunica in grupuri cu
elevii, posibil ordonate pe criteriul claselor, postand informatii de actualitate, teme de interes,
probleme speciale care nu pot fi discutate in spatiul destinat orelor, temele pentru acasd si materiale
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necesare rezolvarii acestora. De asemenea, pot comunica foarte usor cu parintii elevilor, pe care sa 1i
tind la curent cu evolutia parcursului scolar al elevilor.

Bibliografie: Acest material a fost intocmit pe baza informatiilor capatate in cadrul cursului
“Innovtive skils in ITC through collaborative and project-based teaching”, Alcala de Henares,
Madrid, Spania, 8-16 aprilie 2016 in cadrul progrmului Erasmus+ de mobilitati pentru cadre
didactice "Conectand Europa”

Declinarea responsabilitatii: Acest proiect a fost finantat prin programul Erasmus+ cu
sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie (comunicare) reflecta numai punctul de vedere al
autorului si Comisia nu este responsabild pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le
contine.
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Mijloace tehnologice in invatdmantul primar

Gheorghe Nicoleta
Scoala Gimnaziala ”Petre Ghelmez”

Calculatorul, mijloc modern si inteligent, reprezinta o necesitate a prezentului si cu atat mai
mult a viitorului. Valentele sale formative sunt multiple. Pe langa faptul ca dezvolta copiilor atentia,
gandirea logicd si creativa, dezvoltd interesul pentru cunoastere si cultivd increderea in fortele
proprii, permitdnd acestora sa participe la propria lor formare.

Introducerea in scoald a Internetului si a tehnologiilor moderne duce la schimbari importante
in procesul de invatdmant. Astfel actul invatarii nu mai este considerat a fi efectul demersurilor si
muncii profesorului, ci rodul interactiunii elevilor cu calculatorul si al colaborarii cu profesorul.

Calculatorul este util atat elevului, cat si profesorului, insa folosirea acestuia trebuie realizata
astfel incat sa imbundtiteasca calitativ procesul instructiv-educativ, nu sa il Ingreuneze. Trebuie
folosit astfel incat sd urmaresca achizitionarea unor cunostinte si formarea unor deprinderi care sa
permitd elevului sa se adapteze cerintelor unei societati aflata intr-o permanenta evolutie.

De asemenea, calculatorul este folosit pentru dezvoltarea capacitatilor de comunicare, pentru
colectarea, selectarea, sintetizarea si prezentarea informatiilor, pentru tehnoredactarea unor referate.

Calculatorul este un mediu interactiv, care mentine atenfia si motivatia elevului treze,
indiferent de gradul de dificultate. Ca orice metoda didactica, si instruirea asistata de calculator are
avantaje, care trebuie cunoscute de cadrul didactic pentru a fi valorificate sau, dimpotriva, evitate. In
primul rand, utilizarea calculatorului inseamna o mare economie de timp, fiind totusi foarte
costisitoare. In al doilea rand, calculatorul stimuleaza unele fenomene si procese, dar nu inlocuieste
experimentele sau observatia lor directa.
impune desfasurarea de activitati diferentiate pe grupe de nivel.

Calculatorul poate fi folosit in procesul de predare integral sau numai in anumite secvente
ale lectiei. El nu inlocuieste Invatatorul, ci preia functii din activitatea de instruire precum si
momente din munca elevului. De exemplu:

a) la o lectie de matematica, clasa a Il-a, la lectia " Adunarea si sciderea in concentrul
100- 1000 (cu trecere peste ordin) ", calculatorul poate fi utilizat la rezolvarea unor sarcini de lucru
in etapa de fixare a notiunilor, de autoevaluare;

b) la o lectie de limba romana, clasa a Ila : ** Cuvinte cu inteles aseminator' se pot oferi
ca sarcini de lucru:

e Identificarea cuvintelor cu sens asemanator pentru cuvintele date;

e (Gasirea cuvintelor ce nu se potrivesc intr-un sir;

e Stabilirea corespondentei dintre doud coloane pe baza cerintelor;

e Completarea unui careu cu cuvinte cu inteles asemanator celor date.

Calculatorul nu trebuie sa fie doar un instrument pentru a prezenta continuturile existente intr-0
alta maniera, trebuie sa ducd la modificarea modului de gandire si stilului de lucru la clasa al
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profesorilor, cristalizate in secole de Invatamant traditional, prea putin preocupat de personalitatea si

Se poate spune ca pentru a realiza un invatamant de calitate si pentru a obtine cele mai bune
rezultate trebuie sd folosim atit metodele clasice de predare-invatare-evaluare, cat si metodele
moderne.
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Necesitatea utilizarii mijloacelor informatice in activitatea didactica

Silviasanu Cristiana, Feiffer Mihaela
Scoala Gimnaziala Nr. 280, Bucuresti

“Scopul educatiei este de a inlocui o minte neincarcata cu una lipsita de prejudecati”
Malcolm S. Forbes

Instruirea prin utilizarea calculatoarelor, prezintd calitdtile unice ale acestora, care le
deosebesc de alte medii de invatare prin: interactivitate, precizia operatiilor efectuate, capacitatea de
a oferi reprezentari multiple si dinamice ale fenomenelor si, mai ales, faptul cd pot interactiona
consistent si diferentiat cu fiecare elev 1n parte.

Comunicarea didacticad vizeaza in principal intelegerea, profesorul avand un rol activ; el
actioneaza ca un filtru ce selectioneaza, organizeazd si personalizeaza informatia Fatd de alte
domenii, subiectivitatea nu poate fi evitatd, chiar este necesard, profesorii transmitand elevilor
informatii prelucrate. Pe de altd parte, nu existd o libertate totald in alegerea continuturilor; trebuie
urmaritd o programa scolard cu minimul de continut obligatoriu.

Informatizarea invatamantului reprezinta o realitate a zilei de astazi, la orice disciplina se pot
folosi softuri educationale facand posibila altfel intelegerea fenomenelor si a cunostintelor. Soft-
urile educationale au menirea de a ajuta celelalte discipline care se predau in scoald. Calculatoarele
ii atrag pe elevi, nu numai prin faptul ca reprezintd un domeniu nou, din acest punct de vedere,
munca profesorului este usuratd. In acelasi timp, responsabilitatea este mult mai crescutd, pentru ci
a nu reusi sa atragi elevul spre disciplina pe care o predai este mai putin grav decat a-1 “pierde”
undeva pe drum.

Rolul profesorului este, asadar, acela de a-i face pe elevi sa nu isi piardd interesul pentru
disciplina pe care o preda si, mai mult, sd 11 motiveze, sa isi largeasca sfera de cunoastere in acest
domeniu. Intrucit o caracteristici esentiali a instruirii asistate de calculator o reprezinti
individualizarea instruirii, este necesara obtinerea unor date relevante despre populatia careia i se
adreseaza respectivul soft educational; numai in acest fel se poate realiza un soft care sa fie adaptat
la caracteristicile acestei populatii. Prin caracteristici ale populatiei-{inta se inteleg o serie de factori
personali (structura cognitiva, nivelul de dezvoltare cognitiva, capacitatea intelectuald, aspecte ale
stilului cognitiv, factori motivationali si atitudinali), situationali (socio-psihologici) si didactici care
pot varia de la un grup la altul. Invitimantul romanesc actual oferd o scizuti adaptabilitate la
nevoile individuale ale fiecarui participant la procesul de instruire, iar aceasta stare de fapt nu este
de natura sa reduca decalajele existente intre Romania si lumea occidentala.

Utilizarea noilor tehnologii imbinate cu noile metode de educatie ar putea conduce la
reducerea acestor diferente. Poate ca eliminarea diferentelor ar trebui facuta intai in plan cultural si
educational. Practicarea unui invatamant total deschis reprezintd un tel greu de atins prin mijloacele
educatiei traditionale chiar si implementarea parfiald a conceptului poate fi prohibitiva datorita
costurilor uriase ale metodelor traditionale, situatia se poate schimba in momentul in care se face
apel la metodele moderne bazate pe tehnologiile informatice si pe cele ale telecomunicatiilor,
folosind mijloacele multimedia. Aceste tehnologii pot elimina o mare parte din constrangerile de
timp, accesul restrictiv la informatie datorat distantelor si costurilor educatiei.
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1. Ausubel, David P. si Floyd G. Robinson, 1981- Invitarea in scoald. O introducere in psihologia pedagogicd,
EDP, Bucuresti
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Necesitatea utilizarii tehnologiilor educationale si informationale moderne in implementarea
unui inviatamant de calitate

Moisoiu Roxana
Colegiul German “Goethe”, Bucuresti

MOTO :"Educatia este al doilea soare pentru cei care o au."
Heraclit din Efes

Intr-o societate democratici in continui evolutie, educatia ocupa un loc fundamental.
Calitatea acesteia reprezinta idealul educational al oricarei scoli.

Scoala trebuie sa fie in zilele noastre un spatiu in care copiii socializeaza Invatand in mod
placut lucruri serioase si profunde care sd-i ajute sa cunoasca mai bine si sd inteleaga lumea in care
traiesc.Finalitatea educatiei ar trebui sa se regdseasca in capabilitatea elevilor de a se implica 1n a
face aceastd lume mai buna.

Complexitatea crescutd a scolilor si mediilor de invatare de astdzi sugereaza nevoia realizarii
intr-o noud maniera a activitatilor educationale.Se impune astfel implementarea adecvata a societatii
informationale. In domeniul educational, nevoia de informare si comunicare este frecvent
constientizatd.In zilele noastre, informatia devine resursa esentiali in dezvoltarea societatiilor
moderne, evoluate atat In plan politic, economic,cat si social.

Necesitatea accesului la informatie este evidenta in lumea scolii.

Balanta globald a educatiei S-a schimbat de la o abordare pedagogicd inchisa, strans
controlatd de profesor, cu educabili pasivi si implicare minima a parintilor si comunitatii, la una care
este deschisd, transparentd, integratd in societate, care sustine initiativa elevului, facilitind
colaborarea, cererea .intrebarea, interogarea, competentele - deprinderile personale si invatarea
continua.

Necesitatea utilizarii tehnologiilor educationale si informationale moderne in implementarea
unui invatamant de calitate precum si implicarea acestora in procesul instructiv-educativ reprezinta
o prioritate a zilelor noastre.Acest lucru confera invatdmintului traditional o noud dimensiune
incercand sa adapteaze educatia cerintelor sociale in dinamica acceleratd, impulsionatd de ritmul
actual al innoirilor tehnico-stiintifice.

Un profesor al zilelor noastre trebuie sa se plieze gradului de flexibilitate al programelor
instructive si a metodologiei aplicarii ei vis a vis de gradul de pregdatire a populatiei scolare ,sa
realizeze pe parcursul lectiei .alternari ale secventelor de implementare a tehnologiilor
informationale cu secvente de instruire traditionala. Introducerea calculatorului si a mediului virtual
in activitatea de invatare poate duce la cresterea calitatii invatarii si la reducerea timpului de

invatare.Astfel ,persoana care Invata poate utiliza :
30

“In masura in care este posibila analiza viitorilor elevi, alegerea suportului de prezentare a
informatiei trebuie sa {ind cont si de particularitatile acestora - nivelul de dezvoltare cognitiva,
capacitatea intelectuala, aspecte ale stilului de invatare, factori motivationali si atitudinali.

30 http://informatica.ase.ro/site
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JFiinta umani este capabild de sapte moduri diferite de procesare a informatiei “*
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1. Bazandu-se pe cuvinte - Persoanele carora le place sa se joace cu cuvintele, sd povesteascd, sa
citeasca si sd scrie, persoane care 1si amintesc cu usurintd nume, locuri, date etc. dupa citirea unui
text.

2. Punand intrebari - Persoanele carora le place sa-si contureze ideile punand intrebari, explorand
si experimentand Tnvata cel mai bine cand au posibilitatea sa clasifice, sa ordoneze, sa lucreze cu
abstractizari si relatii intre ele.

3. Privind imagini - Persoanele carora le place sa deseneze, sd priveasca imagini, diapozitive,
filme, fiind capabile sa-si imagineze, sa sesizeze schimbarile, sa faca puzzle, sa citeasca grafice si
harti, asimileaza cel mai bine informatia prin vizualizare, prin folosirea “ochilor mintii” in manuirea
imaginilor si culorilor.

4. Ascultand - Aceste persoane exceleaza in a-si aminti melodiile, in a sesiza ritmul vietii si au o
buna notiune a timpului. Pentru aceste persoane este foarte importanta intonatia si dictia naratorului.

5. Vizionand filme - Persoane care au o bund memorie vizuala si auditiva 1n acelasi timp.

6. Discutand cu altii - Persoane care coopereaza pentru a-si indeplini sarcinile, aceste persoane
au capacitatea de a intelege si de a se face intelese.

7. Prin studiu individual - Persoane perseverente care invata de regula singure, fara a pune
intrebari sau a discuta cu al‘;ii.”32

»Alegerea mediilor optime pentru transmiterea informatiilor este o sarcina dificild pentru
indeplinirea careia trebuie sa se {ind cont cd invatarea este facilitata de calitatea interactiunii dintre
elev si continutul educational. Un alt aspect important este concluzia specialistilor conform careia
modurile active de invatare implementate printr-o combinatie dintre a face si a vorbi amplifica
puterea de a acumulare. Ele sunt caracterizate de o rata de retinere mai inalta decat modurile pasive
de invatare: a vedea, a citi si a asculta.”

“Convertirea noilor tehnologii in strategii de instruire si de educatie s-a impus deja ca
realitate ce caracterizeaza sistemele educationale, avand un mare impact asupra cresterii eficientei
activitatilor educationale prin

» utilizarea operativa gandirii logice, selective si analitice;

» dezvoltarea perceptiei vizuale;

» structurarea materiei;

» cresterea increderii in fortele proprii.

“Importanta si aportul noilor tehnologii in activitatea didactici se materializeaza prin:
* resurse pentru activitatile de predare-invatare;

5934

8L http://informatica.ase.ro/site

32 www.elearning.ro/resurse/EduTIC2009_Raport.pdf
3 |on Gh. Rosca si colab. INFORMATICA INSTRUIRII Editura Economica, Bucuresti 2002
% http://partenergeyc.freewb.ro/Rolul competentelor digitale in progresul profesional
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« aplicatii suport pentru activitatea didactica;
* sisteme de instruire bazata pe Web.”®

Ca urmare,rezultatul utilizarii noilor tehnologii informationale creeaza noi posibilitati in
instruirea elevilor,facilitdnd acestora un acces rapid la informatii.

Din punct de vedere metodologic tehnologiile informationale in instruire trebuie prelucrate
cu o orientare spre aplicatia lor concreta,specifica fiecarei discipline de studiu.

Unele tehnologii existente pot sustine efectiv procesul de studiu, altele - permit elaborarea
destul de simpla a manualelor electronice si a altor materiale didactice, o a treia parte este foarte
utild in studiul independent a materiei de studiu recomandate si in obtinerea unor informatii
suplimentare la tema indicata.

Deci, 1n rezultatul utilizarii noilor tehnologii informationale se creeaza noi posibilitati in
abordarea interdiscilpinard a materiilor predate elevilor.Noile tehnologii ale informatiilor si
comunicarii schimba perspectiva asupra practicii educationale, implementarea acestora fiind
consideratd astdzi drept una dintre cele mai importante probleme, ridicatd la rang de politica
nationala.

Un portal, un forum de discutii, un chat pentru comunicarea sincrona, un weblog reprezinta
instrumente Web suficiente pentru dezvoltarea unei comunitati virtuale simple, bazate pe discutii in
jurul unui subiect. Armonizand inovatiile din educatie cu cele din tehnologie, dezvoltarea unui
produs software educational trebuie sa urmareasca in primul rand asigurarea calitatii procesului
educational, satisfacerea principiilor didactice si Inlaturarea rigiditatilor aferente sistemelor clasice
de invatamant, tehnologia fiind folosita ca un mijloc util si nu drept scop.

Folosirea tehnologiilor moderne in scoala face parte din evolutia naturald a invatarii si
sugereaza o solutie eleganta la provocarile moderne adresate Invatarii si a nevoilor elevilor.

Intregrarea acestora in procesul traditional de predare-invatare-evaluare este o oportunitate
de a accede la ultimele descoperiri tehnologice cu interactiunea si implicarea oferite de modul
traditional de cunoastere.

Intelepciunea traditiei poate si trebuie si fie combinati cu solutiile tehnologice
moderne,fiabile,mult mai aproape de epoca moderna in care traim.

In acest mod se ajunge la dezvoltarea procesului educational contemporan si la obtinerea
unui invatamant bazat pe noi tehnologii,de succes.in lume.
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Noile tehnologii de informare si comunicare in procesul educational

Andrei Valentina
Profesor consilier CMBRAE, Bucuresti

Noua era digitala determind un nou tip de abordare a fenomenului educational prin
intermediul noilor tehnologii de comunicare si informare. Acestea ocupa un loc tot mai important in
mai ales in procesul educational propriu-zis.

Accesul imediat si nelimitat la informatii este un avantaj evident al noilor tehnologii si in
special al internetului, care permite oricarui cadru didactic sa stabileasca usor contacte in scopul
schimbului de idei si informatii cu caracter pedagogic si cultural, cooperarii si deruldrii unor
proiecte educative. Dintre mijloacele de comunicare oferite de internet, putem aminti grupurile de
discutii, videoconferintele, corespondenta electronica, ele permitand iesirea din cadrul traditional al
salii de clasa si deschiderea spre lume. Este o deschidere virtuala care permite conectarea la valorile
culturii universale si 0 mai buna intelegere a diversitatilor culturale.

Atractia exercitatd de noile tehnologii asupra elevilor de toate varstele poate fi exploatata
astfel Incat sa-i motiveze sd invete mai mult si mai eficient. Comunicarea simultana cu interlocutori
reali 1i stimuleaza pe tineri sa lege prietenii si sa intretind o corespondenta, ceea ce poate contribui
la maturizarea lor, cu conditia supravegherii Indeaproape de profesor. Corectorii informatici pot
sprijini munca elevului, dar rolul de referinta al profesorului raméane de neinlocuit pentru obtinerea
unui act educativ. Pentru o utilizare eficientd a noilor tehnologii in activitatea didactica, este
important sd se tind cont de limitele echipamentului informatic si este recomandat ca elevii sa fie
ghidati de catre profesori in activitatile de redactare si de cautare a informatiei pe internet, pentru ca
acestea sd contribuie cu adevdrat la dezvoltarea unei gandiri personale si critice, precum si a unor
abilitati de management al informatiei si invatarii.

Noile tehnologii de comunicare si informare permit varierea activitatilor si a suporturilor
folosite, ceea ce aduce o motivatie suplimentara in activitatea didactica. Echipamentul informatic
permite crearea, simularea, consultarea si evaluarea cunostintelor si are un aspectic ludic atat de
apreciat de catre elevi. Cadrele didactice care pot folosi eficient noile tehnologii apreciaza reducerea
timpului necesar pregdtirii lectiilor si posibilitatea centrarii pe nevoile elevului. Acesta, la randul
sau, poate invata in ritmul sdu si poate reveni asupra notiunilor care nu au fost corect asimilate.

Invitarea cu caracter interactiv prezinti avantaje evidente in comparatie cu modalitatile
clasice educationale. Un avantaj il reprezintd accesibilitatea facila multidomeniald si multisarcina,
ceea ce conduce la o utilizare eficientd a informatiei, atat in plan longitudinal, cat si transversal, prin
utilizarea de baze de date, motoare de cautare, site-uri si portaluri specializate. Utilizarea interactiva
de tip multisarcind prezintda avantajul invatarii diversificate, in acelasi timp prin utilizarea mai
multor sarcini specializate, de exemplu redactare si cautare in baze de date specializate.

Invatamantul bazat pe noile tehnologii de comunicare si informare construieste un model
educational potrivit cu nevoile tinerii generatii si oferd o alternativa la educatia traditionala. Analiza
aprofundata a problematicilor generate de noile tehnologii, utilizate in domeniul educatiei ne
conduce la concluzia ca utilizatorul online are o marja de manevra mult mai diversificata atunci
cand acceseaza astfel de sisteme. In comparatie cu sistemul de educatie de tip traditional, noile
tehnologii prezintd doud caracteristici fundamentale. In primul rand, interactivitate. Utilizatorul
acceseaza simultan mai multe componente online, ceea ce confera oportunitifi diverse in acest
mediu. In al doilea rand, ubicuitate. In termeni simplificati, acest concept se reduce la ideea de
comunicare nelimitatd in sistemul digital. Putem concluziona ca nu exista o relatie de opozabilitate
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intre sistemul de educatie traditionala si cel de tip contemporan. Cele doua sisteme se completeaza
reciproc in avantajul general si specializat, conferind o dinamicd concludenta in sistemele de
formare si educatie postmoderna.

Putem concluziona cd noile tehnologii de comunicare si informare reprezintd cea mai
importantda provocare a momentului in planul formarii instructiv - educative, impactul generat
devine un varf de lance al progresului inregistrat in toate domeniile vietii sociale. Sistemele de
educatie contemporand dezvolta sarcina unei formari continue a omului. Dezvoltarea competentelor
specializate este o problema de actualitate, curricula educationala directioneaza procesul de
instructie si educatie in realizarea unei formari de calitate, proprie unei societafi cu caracter
informational.
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Noile tehnologii educationale - instrument de invatare interactiva

Moise Marilena-Monica
Scoala Gimnaziala Nr. 190, Bucuresti

Cresterea unei societati digitale reprezintd un proces aflat intr-o continud si dinamica
dezvoltare. Acest proces poate deveni eficient doar in cazul “constientizarii” de catre fiecare
persoana a fiecarui grup social a rolului si importantei tehnologiilor educationale si informationale
in formarea fiecarui individ in parte.

“ E-learning reprezinta un tip de educatie la distantd sau in sala de clasa/ curs, conceputa ca
experientd planificatd de predare - Invatare- evaluare, organizatd de o persoana (profesor) sau de o
institugie prin furnizarea mediata de materiale curriculare, intr-o ordine secventiald si logica, pentru
a se asigura asimilarea noului de catre subiecti in maniera proprie.”( Musata- Dacia Bocos, 2013)

Sunt notabile si urmatoarele aspecte din perspectiva aplicarii la clasa a acestor tehnologii:

- oportunitatea momentului de aplicare a secventelor de instruire asistatda de calculator in
desfasurarea demersului didactic la clasa;

- derularea alternativd a secventelor de tehnologie informationald cu secvente de instruire
clasica, traditionala;

- individualizarea sau personalizarea demersului didactic la nevoile de invatare ale fiecarui elev
in parte, astfel incat invatarea sa fie focalizata pe elev.

O serie de tehnologii existente pot fi utile in procesul de studiu al diferitelor continuturi ale
invatarii, cum ar fi, la ciclul primar, la disciplina Matematica si Explorarea Mediului:

- figuri si corpuri geometrice

- date- colectarea, citirea, inregistrarea, organizarea si reprezentarea datelor ( tabele, grafice );

- fractii ; probleme care se rezolva prin una, doua sau mai multe operatii de adunare si/ sau
scadere, iInmultire si impartire;

- Universul- planetele sistemului solar; forte si miscare; forme si transfer de energie.

Interactivitatea In procesul invatarii este dovedita atat prin sarcinile de lucru date elevilor,
cat si de suporturile multi-media ( sunet, imagini statice/ dinamice, animatii, clipuri video). Pentru a
reduce dezavantajul instruirii intr- un mediu virtual legat de lipsa contactului uman direct,
specialistii in domeniul calculatoarelor au creat interfate prietenoase pentru a Spori interactivitatea
elevilor participanti la invatare.

Unele tehnologii permit elaborarea unor materiale didactice ( reviste ), altele impulsioneaza
studiul individual, independent al continuturilor invatarii recomandate si obtinerea unor informatii
suplimentare la tema propusd studiului (se pot realiza de catre elevi proiecte in echipa sau
portofolii).

“ In sistemul e- learning, educatul dispune de mai multi autonomie, putind s lucreze in
ritm propriu, alegdndu- si centrele de interes, dispunadnd de o motivatie intrinseca, distribuindu-gi
singur prioritatile si sarcinile, invatand sa- si organizeze eficient timpul. El devine responsabil de
propria evaluare, implicandu- se activ in acest proces, de consiliere si consens intre educator si
educat, capatand importantd maxima.” ( Crenguta- Lacramioara Oprea, 2009)
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Optimizarea procesului instructiv educativ prin utilizarea platformelor de invitare

Bratosin Alina Carla, Scoala Gimnaziala nr. 40, Bucuresti
Ionita Daniela Elena, Liceul Teoretic ”Alexandru Vlahuta”, Bucuresti

O perspectivd unitard si actuald in proiectarea curriculumului national, care s asigure
coerenta acestuia pe orizontald si verticald, inclusiv intre nivelurile de scolaritate impune realizarea
unor schimbari intemeiate, relevante si cu valoare constructiva, intr-0 abordare sistemica, in care
componenta curriculum interactioneaza si evolueaza concomitent cu alte componente ale sistemului
de educatie, precum formarea cadrelor didactice, elaborarea manualelor scolare si a altor resurse de
invatare, evaluarea rezultatelor elevilor, managementul scolar , mijloace si instrumente folosite in
procesul instructiv-educativ etc.

In acest context se urmireste valorizarea abordirilor integrate si reconsiderarea principiului
invatarii centrate pe elev, asumarea unor finalitati ale invatarii pe trepte de invatamant, promovarea
evaludrii pe competente si nu numai...Abordarea integratd a demersurilor instructiv educative este
de tip holistic si concepe o totalitate informationalad ca unitate integratd de elemente ce isi pierd
trasaturile secventiale. Abordarea inlesneste cuprinderea cunostintelor speciale in ansambluri logice
care depdsesc cantitativ si calitativ caracteristicile diviziunilor curriculare.

Curriculum-ul integrat presupune o anumita modalitate de predare si o anumitd modalitate de
organizare si planificare a instruirii ce produce o inter-relationare a disciplinelor sau obiectelor de
studiu, astfel incat sa se raspundd nevoilor de dezvoltare ale elevilor. Prin sistematizarea unor
concepte active, metode si principii, strategii, predarea integratd se impune ca un principiu de
organizare reglator. Unitatea si complexitatea lumii reale - cunoasterea ei - sunt reconstruite in
functie de un principiu integrator. Curriculum-ul integrat si predarea integratd presupun mai mult
decat o schimbare de curriculum si strategii de predare. Presupun abordari si perspective ce depasesc
granitele specializate ale paradigmelor educationale si ale modelelor teoretic-explicative si practice.
Elaborarea strategiilor didactice in predarea integrata are la baza: principiul de invatare promovat,
specificul organizarii experientelor de invatare intr-un context larg, global, promovat de
perspectivele noi de integrare curriculara.

Abordarea integratd a curriculum-ului propune apropierea scolii de viata reala, astfel Incat
copiii sd poata veni in scoald ,,cu lumea lor cu tot”. Accentul se pune pe formarea unor competente,
atitudini si valori transversale si transferabile, utile pentru dezvoltarea personala si sociala a elevilor.
In acest contextun rol important in optimizarea procesului instructiv-educativ il au mijloacele
utilizate Tn Invatare. Platformele digitale, softurile educationale au un rol deosebit, In sens pozitiv,
in Inregistrarea progresului si randamentului scolar.

Copilul este autorul propriei lui invatari. Sursa invatarii lui o constituie diversitatea
experientelor cognitive, sociale, emotionale, fizice pe care le traieste. De aceea este foarte
importanta incurajarea trebuintelor naturale ale acestuia de explorare, de experimentare, a
curiozitatii, a dorintei de a comunica si de a relationa, atdt in cadru natural, cat si simulat, prin
experiente provocate intentionat, astfel incat copilul sa descopere cit mai multe informatii, pe care
sd si le Tnsuseascd in mod firesc.

Toate aceste experiente, devin sarcini in grija educatorului, sarcini care uneori, datorita
resurselor materiale minimale, il pun in dificultatea de a realiza un act didactic de inalta clasa...Aici
un rol deosebit il au platformele digitale, care tin cont si vizeazi competente ce se refera, de fapt,
la delimitarea capacitatilor sau a operatiilor intelectuale de tipul: capacitatea de a detecta, selecta,
analiza si sintetiza date, informatii sau relatii, capacitatea de a invata, de a actiona sau de a judeca.
Fiecare capacitate se bazeaza pe anumite operatii mentale, luandu-se drept referinta fie procesele
psihice (perceptie, gandire, memorie, imaginatie etc.), fie operatiile specifice fiecaruia privite in
mod generic. Structurarea competentelor cheie pe niveluri de dezvoltare, in cadrul platformelor
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digitale, softurile interactive de invatare, are la baza un ansamblu de vectori fundamentali ai
dezvoltarii personalitatii elevului, iar sarcinile ce vizeaza Competentele, sunt inserate in cadrul
lectiilor interactive ca ansambluri integrate de cunostinte, capacitati si abilitati de aplicare, operare si
transfer al achizitiilor, astfel incat sa permita desfasurarea cu succes a unei activitati, rezolvarea
eficienta a unei probleme sau clase de probleme.

Ciclului primar (CP —I V) 1i corespunde un nivel elementar de dezvoltare al competentelor
cheie, In contexte familiare copilului, apropiate, accesibile prin experientd directd sau simulata,
observabile si explorabile senzorial si intuitiv, vizand dezvoltarea cognitiva si socio-emotionala,
internalizarea normelor si a valorilor, autocunoasterea si reflectia, autonomia in invatare si
creativitatea. EXPERIENTA SOFTURILOR- cu toate fatetele ei - este proiectatd, construita si
oferitd copilului, prin truda pe care o depune educatorul, in scopul de a crea si aplica strategii
didactice moderne, ca modalitati eficiente , prin care elevii sd acceadd la cunoastere , sd-si dezvolte
capacitatile intelectuale, priceperile, deprinderile, aptitudinile, sentimentele si emotiile, astfel
incat... ”Copilaria sa fie o calatorie, nu o cursa’.

Principiile care stau la baza construirii strategiilor didactice interactive valorificate de
modelul predarii integrate prin softuri si platforme educationale sunt:

- Elevii 1si construiesc propriile ntelesuri si interpretari ale instruirii.

- Scopurile instruirii sunt discutate, negociate, nu impuse.

- Sunt promovate alternativele metodologice de predare - invatare-evaluare.

- Elevul are posibilitatea de a incerca, repeta si experimenta o situatie, precum si de a selecta
informatiile conform trebuintelor lui, astfel incat sd-si trdiasca aceastd cdldtorie in ritmul lui, cu
opriri si accelerari oriunde vrea el, fard sa fie in competitie cu tovarasii de drum, fara sa se grabeasca
sa ajunga la o destinatie setatd de altcineva.

Folosirea platformelor si softurilor pentru copii in cadrul demersului didactic oferd sansa
copilului sa exploreze, sa descopere, si retind, si acceseze informatii si ceea ce este cel mai
important - accentul cade pe joc. Sarcinile de invatare vor solicita informatii transdisciplinare si
analize multidimensionale ale realitdfii. Evaluarea va fi mai putin criteriald si mai mult reflexiva,
integrand metode alternative de evaluare.

Ioan Neacsu afirmd ca “educatorii sunt solicitati astdzi, in mod continuu, sa promoveze
invatarea eficienta. Si nu orice invatare eficientd,ci una participativa, activa si creativa.”
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Optimizarea actului didactic prin utilizarea tehnologiilor educationale moderne

Doina Mariana Dinca, Marcela Gratianu
Colegiul National “Octav Onicescu” Bucuresti

»Educatia are dificila misiune de a transmite o culturd acumulata de secole, dar si o pregatire
pentru un viitor in bund masura imprevizibil" (1996 - Raport UNESCO — Jacques Delors -
presedintele Comisiei Internationale pentru Educatia secolului XXI). Progresele considerabile in
domeniul disciplinelor informatice, atat din punct de vedere hardware cat si software, au
revolutionat si tehnologiile educationale. Odata cu dezvoltarea tehnologiilor educationale moderne
si invatamantul s-a dezvoltat si perfectionat.

e vyt

computerului ca instrument de sprijinire a instruirii sunt numeroase.

Didactica informationala, acea ramurd a didacticii care se ocupd cu studiul aspectelor legate de
realizarea unui dialog modern, eficient conecteaza cele doua componente ale binomului educational
prin intermediul computerului, ca mijloc de invatamint si ca mediu de comunicare.

Didactica informationalda isi propune sa realizeze studierea aspectelor legate de receptarea
specificului programarii proceselor, a restructurarii conceptuale si procesuale aduse de programare
actului de predare-invatare-evaluare, privit ca pe o comunicare educationald. Doud aspecte trebuie
sa fie mentionate privind rolul formativ al disciplinelor informatice in cadrul procesului de
invatamant :

o utilizarea computerului ca instrument didactic in desfasurarea procesului de predare-
invatare-evaluare;

e oObiectivul propus nu poate fi realizat decit daca utilizarea computerului, ca instrument
didactic, se realizeaza in contextul folosirii unor strategii didactice adecvate (centrate pe
elev).

Noile tehnologii ale informatiei si comunicarii faciliteaza tranzitia de la modelul traditional de
predare, de la o abordare pedagogica clasica, la o abordare deschisa spre o societate informatizata,
care sustine inifiativa, dezvoltarea competentelor personale si invatarea continud. Utilizarea noilor
tehnologii poate constitui un bun suport pentru atingerea obiectivelor procesului de instruire,
faciliteazd s1 imbunatateste activitatea de predare si dezvoltd abilitatile elevilor de a comunica,
accesa, localiza si schimba informatii. Se imbunatitesc abilitatile lucrului in echipd, cooperare,
interactionare, si creste motivatia invatarii.

Integrarea tehnologiilor modene, informationale, in procesul de predare-invatare-evaluare are
un impact deosebit in studiul diferitelor disciplinelor. Noile tehnologii impreuna cu seviciile puse la
dispozitie de Internet deschid o noua directie in procesul de instruire, bazata pe comunicare, schimb
de idei, s1 0 noud cunoastere privita ca “informatie cu inteles si/sau informatie care actioneaza”.

Localizarea pe web a informatiilor legate de educatie, schimbul de informatii, idei si opinii,
realizarea de site-uri web ce pun la dispozitic materiale educationale pe discipline si/sau pe arii
curriculare, realizarea de newslettere pe discipline inrudite/arii curriculare sunt cateva dintre nevoile
profesorilor in realizarea unui salt calitativ a procesului de instruire.

Utilizarea diferitelor forme si instrumente de e-learning raspunde nevoii profesorilor de a-gi
dezvolta propriile materiale didactice si de a-si organiza materia intr-o maniera moderna.

Conceptul de modernitate a metodelor de predare-invatare prin intermediul utilizarii noilor
tehnologii informationale, nu trebuie privit ca o eticheta, el trebuie sa aiba un continut concret,
determinat de informatizarea pe scara larga in toate domeniile de activitate. Astfel, apare necesitatea
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prezentei in Invatamantul preuniversitar a unor cadre didactice care sa fie capabile sd cunoasca din
punct de vedere practic sisteme de operare si aplicatii software, sa execute lucrari de birotica, sa
exploateze baze de date, sa utilizeze software-uri educationale, sa fie capabile sa lucreze pe retele de
calculatoare. Descoperirea de noi continuturi, tehnici, noi metode de predare bazate pe utilizarea
tehnologiilor IT este utild pentru fiecare cadru didactic din punctul de vedere al dezvoltarii
profesionale dar si personale. Transferul si implementarea acestor cunostinte si competente in actul
didactic si imbunatatirea metodelor de predare-invatare prin utilizarea unor metode interactive va
conduce la cresterea calitatii procesului de instruire a elevilor.

In acest context noile tehnologii trebuie considerate, de citre profesori, ca mijloace didactice
(integrate in predarea diferitelor discipline) cu rol important in imbunatatirea calitatii predarii. Din
acest punct de vedere, optimizarea actului didactic corespunde, unei cautari si dorinte reale de
perfectionare si creatie in domeniul tehnologiei informatiei si a comunicatiilor, venitd din partea
profesorilor, pe langa o buna pregatire psihopedagogica si stiintifica a acestora.

De asemenea, invatarea prin utilizarea tehnologiilor e-learning formeaza abilitati pe care
elevii le vor folosi 1n viata profesionald, cum sunt: abilitati de cautare de informatii, gandire critica,
abilitati de utilizare a diferitelor platforme de invatare sau softuri educationale.

Cu ajutorul noilor tehnologii informationale continutul de invatare poate fi adaptat de catre
profesor la stilul optim de invatare al fiecarui elev, creandu-se in acest mod o platforma de invatare
flexibila. Consideram ca, astfel, pot fi elaborate continuturi de invatare si materiale didactice in
sprijinul stilului de Tnvatare vizual (invatarea cu ajutorul imaginilor), in sprijinul stilulul de invatare
auditiv (invatarea prin ascultare) sau a stilului de invatare kinestezic (invatarea prin punere in
practicd), in functie de cerintele fiecarui elev.
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Prezi, strategie de predare-invatare-evaluare

Simona — Carmen Codrea
Scoala Gimnaziala nr. 169, Bucuresti

Prezi este o aplicatie web, un serviciu care asigura stocarea in cloud, dar are si
facilitati desktop pentru variantele Pro si Teams, destinatd realizdrii de prezentari
profesionale. In 2009, Adam Somlai-Fischer, Peter Halacsy si Peter Arvai infiinteaza o
firma si lanseaza in Budapesta primul prototip al aplicatiei. Este de fapt ideea de
panoramare in cadrul prezentarilor a lui Somlai — arhitect de profesie — transpusa din
punct de vedere tehnic prin realizarea unui editor de catre Halacsy si transformata in
afacere cu sprijinul lui Arvai, mai intai in Ungaria, apoi si in SUA (Prezi-Info, 2014).

Prezi sparge oarecum barierele clasice ale prezentarilor bazate pe o succesiune
liniard de diapozitive, prin introducerea conceptului de prezentare bazatid pe cadre,
posibilitatea de a avea intotdeauna la iIndeméana imaginea de ansamblu, realizarea de
legaturi intre componente si navigarea neliniara in timpul rularii (Somlai-Fischer, 2014).
Cu toate acestea, Prezi poate gestiona si prezentari realizate in Power Point sau Keynote
Slides.

Pentru a putea utiliza acest instrument, accesam http://prezi.com/, apoi ne
conectim (butonul Log in) cu contul pe care il detinem. In cazul in care nu avem un
astfel de cont, accesam pentru completarea formularului de 1inscriere. Actionarea
butonului Get started ne conduce catre o pagina in care sunt prezentate si detaliate
modalitatile de utilizare si abonare la serviciile oferite de Prezi.

Chiar daca atat pentru versiunea Pro, cat si Enjoy exista posibilitatea de testare
gratuitd timp de o lund de zile, preferam momentan varianta gratuita, insd publica, ce
oferd si un spatiu de stocare de 100MB. Prezentarile realizate aici pot fi vizualizate prin
intermediul platformei online ori de cate ori avem nevoie si existd conexiune la internet,
dar pot fi si descarcate de catre utilizator, in vederea rularii offline.

Pentru crearea unui cont cu vizibilitate publica, se completeaza un formular
solicitd furnizarea doar a numelui, a unei adrese email si alegerea unei parole. Oricand
se poate trece la nivelul superior de abonare, lucru ce ar permite contra unei sume lunare
de aproximativ 5$: realizarea de prezentdri intr-un spatiu virtual personal, stocare in
cloud de pana la S00MB, inlocuirea siglei Prezi de pe prezentdri cu una personalizata,
asistenta tehnica si posibilitatea de a utiliza Prezi direct de pe calculator, fara conectare
permanenta la internet.

Dupa introducerea informatiilor de autentificare, putem trece la realizarea unei
prezentari Prezi, fie in directorul general All prezies, fie intr-un director separat, creat cu
ajutorul butonului. Se va crea un director cu nume predefinit ,,New Folder”, care
ulterior poate fi redenumit, pentru a fi mai sugestiv. Aceastd operatiune nu este foarte
intuitiva pentru un utilizator de Windows: se acceseaza mai intai directorul New Folder
printr-un clic, iar in partea de deasupra listei de directoare se tine mouse-ul deasupra
directorului si se apasa pe creionul (butonul de editare) din dreapta acestuia. Se va trece
noul nume si se actioneaza butonul Rename pentru permanentizare.

Pentru realizarea unei prezentari actionam butonul din mijlocul ecranului.
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Se va incarca editorul, dupa care utilizatorul este invitat sa aleagd un sablon predefinit —
clic pe sablon + — sau dublu clic pe sablon — ori, la fel ca in Power Point sa inceapa o
prezentare goala .

Se va incarca sablonul ales in cadrul paginii. Prezentarea este formata din 6 cadre
interconectate, pe fiecare dintre acestea existdnd o serie de elemente grafice si text
implicite, cu indicatii de completare. Cadrele in miniaturd pot fi observate in partea
stinga a ecranului. O prezentare este compusd din mai multe cadre. Adaugarea unui
cadru nou se va realiza cu ajutorul butonului din coltul stanga-sus al ecranului. Forma
acestuia poate fi modificata prin actionarea butonului de dedesubtul acestuia. Avem la
dispozitie paranteze drepte, cerc, dreptunghi, sau cadru cu margini invizibile.

Pentru a adauga/edita continut alfanumeric, se pozitioneazd mouseul intr-0
zond liberd a oricarui cadru, sau se efectueaza clic pe un element de text preexistent. Va
aparea bara de instrumente de formatare.

Orice obiect poate fi manipulat dupa ce se selecteaza cadranul dreptunghiular de
culoare albastra din jurul lui. Va aparea o bara de instrumente adecvata tipului de obiect
selectat si butoanele de marire/ micsorare si mutare. Obiectul poate fi rotit daca se prinde
cu mouse-ul de cerculetul de la capatul axului, ce apare cand plimbam cursorul deasupra
unuia dintre colturile dreptunghiului. Redimensionarea se poate realiza si prinzand
chenarul de oricare dintre colturi.

Adaugarea unui obiect in cadrul unei prezentari/cadru se efectueaza cu una din
optiunile butonului tip listd Insert. Astfel, se pot insera imagini, simboluri i forme
grafice predefinite, videoclipuri de pe YouTube, linii, sdgeti, linii evidentiatoare, pasaje
muzicale care sd insoteasca anumite cadre sau muzica de fundal, fisiere PDF sau chiar
prezentari Power Point. Optiunea Layouts permite stabilirea unor sabloane de cadre ce
pot fi addugate in cadrul prezentarii.

Rularea prezentirii se va face cu butonul , afl at in partea superioara a
ecranului. Prezentarea poate fi partajati pe diverse canale si in diverse forme si
formate, prin intermediul butonului Share. Optiunile sunt variate, dupa cum se poate
observa in cadrul imaginii din dreapta. In ceea ce priveste salvarea prezentarii, datorita
stocdrii in cloud, nu trebuie sa-i acorddm importantd sporitd, salvari automate
realizdndu-se la intervale regulate. Prezentarea poate fi descarcatd atat ca PDF, cat si ca
prezentare de sine stdtdtoare, utilizabild si neconectat la internet. O prezentare Prezi care
are la bazd un sablon ocupa un spatiu de stocare destul de generos, spre exemplu, in
cazul nostru desi aveam doar 6 cadre, fisierul ZIP care s-a descarcat ca versiune
portabila a prezentarii realizate, are SSMB.

Odata cu deprinderea primilor pasi, utilizatorul poate explora mai amanuntit ceea
ce ofera Prezi, realizand treptat-treptat prezentari din ce in ce mai profesionale. Este un
domeniu care nu cunoaste limite, totusi pe langd cunostinte teoretice si de operare,
precum si abilitdfi tehnice, un dezvoltator de prezentari trebuie sa {ina cont de o serie de
aspecte didactice, metodice, pedagogice si nu 1n ultimul rand de design artistic.

Avantajul in procesul de predare-invatare-evaluare este cd materialele didactice
sunt create on line prin prezi si raman in acel cloud. Astfel, pot fi accesate de oriunde
existd un device si retea de internet activa. Materialul poate fi revizuit de elevi oricand si
de cate ori se doreste, 1n ritmul propriu.
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Platformele electronice - un succes in educatie

Angelusiu Madalina
Scoala Gimnaziala ,, Titu Maiorescu”, Bucuresti

Rezumat: in momentul de fatd, reteaua Internet oferd o serie de platforme de comunicatie
profesorilor, in care sunt supuse studiului si dezbaterii diferite probleme, experiente teoretice si
practice, devenind in acest mod o interfatd semnificativa intre comunitatile educationale si de
cercetare din intreaga lume. O serie de platforme permit accesul liber la facilitatile pe care le ofera,
iar unele parti ale acestora sunt rezervate grupurilor de lucru, in aceste situatii accesul devenind
mai selectiv. In acest fel, cooperarea in mediul educational si de cercetare isi gaseste medii
electronice propice, avantajoase si demne de luat in considerare.

1.1.Repere teoretice

Dezvoltarea exponentiald cunoscutd de tehnologia informatiei si comunicatiilor in ultima
decadd a condus la inregistrarea unei adevarate revolutii in domeniul instruirii asistate de
calculator. Astfel, practica educationala a fost completata cu metode moderne de predare-invatare-
evaluare, metode specifice societatii informationale.

Una dintre aceste metode presupune utilizarea unei abordari orientate mai mult pe instruire in
ceea ce priveste procesul educational. Utilizat initial doar ca un termen generic care se referea la
dezvoltarea unui mediu electronic pentru furnizarea mai flexibila a educatiei, e-learning a devenit
mai mult decat un simplu experiment. S-a dovedit pe baza studiilor si proiectelor experimentale ca
utilizarea e-learning impreuna cu tehnologiile informatiei si comunicatiilor ofera posibilitatea
imbunatatirii semnificative a procesului educational. In prezent, e-learning-ul a devenit o
alternativa viabila la metodele de educatie traditionale, astfel ca a fost adoptat de catre multe dintre
unitatile de invatamant, mai ales datorita avantajelor oferite de posibilitatea instruirii continue sau
de cele legate de larga aplicabilitate in cadrul organizatiilor cele mai diverse.

Plecand de la Analiza nevoilor si elaborarea caracteristicilor pentru sistemul de e-educatie, au
fost testate diverse echipamente hardware si platforme de dezvoltare pentru a putea identifica
specificatiile tehnice necesare in vederea achizitiondrii echipamentelor hardware si a produselor
software necesare implementarii sistemului de e-educatie.

1.2. Aplicatia BSCW (Basic Support for Cooperative Work) este un mediu de lucru care foloseste
www (World Wide Web) drept suport pentru comunicatie. BSCW oferd facilitati care permit
cooperarea in mediile de instruire si cercetare. Datoritd performantelor sale, platforma BSCW este
foarte des selectati ca mediu cooperativ de lucru in cadrul diferitelor proiecte educationale. In acest
sens, platforma este recomandatd profesorilor, studentilor, cercetatorilor etc. mai ales atunci cand
sunt prezentate si dezvoltate experiente teoretice i practice educationale sau studii de cercetare.
Avantajele platformei BSCW:

instrumente accesibile de evaluare,

posibilitatea de a manageria o clasa,

producerea de documente i statistici asupra cursurilor in formatul cerut de institutii
si de criteriile de calitate in vigoare,

interfatd multilingvistica,

instrumente integrate de cautare in spatiul web,

suport electronic de comunicare (inclusiv e-mail),

facilitati pentru discutii si chat.

YVVVY VVYVY
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Platforma BSCW este constituitd in jurul “spatiului de lucru comun”, acesta fiind un director pe
care un grup de utilizatori il pot folosi in comun pentru a colabora intr-un sens foarte larg si care
incorporeaza un mecanism de control al evenimentelor, informand orice utilizator despre actiunile
recente ale celorlalti colaboratori care partajeaza spatiul de lucru. Mai mult chiar, la sfarsitul
cursului online, BSCW permite mentinerea colaborarii intre instructori/tutori si studenti/cursanti,
fard a schimba in mod radical metodele de lucru, astfel incat metodologia poate fi implementata
fara probleme la clasa. Platforma BSCW este perceputd mai mult ca un instrument de cooperare si
mai pufin ca un instrument pentru invatare la distanta, ceea ce o face foarte accesibila elevilor.

1.3.Platforma Moodle — ,,Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment”- este 0
platforma electronica utilizatd de foarte multe unitati de invatdmant, deoarece reprezintd o aplicatie
flexibila la nivel institutional, ce sprijina procesul de colaborare in activitatea de predare — invatare
in mediul de studiu online. Avantajele platformei Moodle:

e este un program Open-Source, adica oricine are libertatea de a folosi, distribui si a adapta
platforma dupa preferintele sau nevoile proprii, fara a se percepe vreo taxa,

e finscriere prin metode standard sau prin interactiunea directa cu o bazad de date externa,

e importul/exportul intr-un numar de formate: GIFT (formatul propriu Moodle), IMS QTI, XML
sau XHTML,

e permite diferite feluri de Intrebari: calcule, descrieri, eseuri, potriviri, rdspunsuri incorporate,
alegeri multiple, raspunsuri scurte, raspunsuri numerice, potrivire de raspunsuri scurte asezate
la intamplare, adevarat/fals,

e stocheaza si analizeaza informatii privitoare la performantele elevilor/studentilor. Astfel se pot
masura si ulterior imbunatati procesele educationale care sunt administrate,

e unelte de evaluare diferite,

e functionalitati de importare din alte sisteme specifice, cum ar fi importarea chestionarelor sau a
intregilor cursuri (de ex. Cursuri AEL care respect standardele SCORM),

e permite profesorului sd-si pregateasca activitatea pas cu pas stand la baza invatarii bazate pe
computer.

ege e,

si le incurajeazd in mod activ. Acestia pot colabora, pot dobandi noi cunostinte. Profesorul are
practic rol de ghid si de moderator in procesul de invétare, avand de asemenea si rol consultativ.
Ca mediu de invatare poate avea diferite functii:

1. Pentru profesori:

de a realiza "primii pasi in proiectarea Invatarii”

de a “pastra” instructiuni simple pentru utilizatorii noi

de a proiecta scenarii didactice, tabele etc.

de a importa chestionare sau cursuri Intregi din alte sisteme specifice

2. Pentru elevi:

de a interactiona intre ei $i cu profesorul

e de aavea acces la informatii fara a putea modifica continutul sau structura acestora.

Bibliografie
1. Adascalitei, A., 2007, Instruire asistatd de calculator: didactica informaticd, Polirom, Bucuresti
2. Anohina, A., Analysis of the terminology used in the field of virtual Learning, Educational Technology &
Society, 2005, 8 (3), 91-102.
3. Brut, M., 2006, Instrumente pentru e-learning: ghidul informatic al profesorului modern, lagi, Polirom,
Bucuresti.
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Realitatea augumentata in activitatea didactica

Chicioreanu Teodora Daniela
Conf. dr. ing. , Universitatea Politehnica Bucuresti

Informatii generale

In ultimii ani, cercetitori si ingineri au folosit tehnologia informatiei, calculatoarele
personale, tabletele si chiar telefoanele inteligente pentru a extrage imagini din ecranul
televizoarelor sau calculatoarelor si a le integra in medii din viata reala. Aceasta tehnologie, numita
Realitate Augmentati/Imbunatatita, face ca linia dintre ceea ce este real si ceea ce este generat de
calculator sa dispara, prin imbunatatirea a ceea ce vedem, auzim, sim{im sau mirosim.

Realitatea Tmbogatitd (Augmented Reality) reprezinta vederea live, directd sau indirecta, a
unui mediu fizic, real, ale carui elemente sunt Imbogatite prin input senzorial generat de computer
precum informatii de sunet, video, grafice sau GPS.

Raportul Horizon 2011 publicat de New Media Consortium oferd urmatoarea definitie:
Realitatea imbogatita (AR) se referd la adaugarea unui strat contextual de informatii asistate de
computer privind lumea reald, crearea unei realitati intensificate sau imbogatite.

In timp ce realitatea imbogitita existd de aproape trei decenii, doar in ultimii cativa ani tehnologia a
devenit destul de rapida si accesibild pentru populatie, in general
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imbogatita”
1990

Evolutia AR in viitor

Ce tehnologii/aplicatii putem sa folosim?

a) Solutii ,,Cap la cap” / “End to end Solutions”

Aceste tipuri de solutii tehnologice AR ofera o experienta inedita.

De indata ce programul software este instalat pe dispozitivul utilizatorului, continutul AR
poate fi implementat rapid si eficient.

Utilizatorul nu are nevoie de nicio competenta de programare, ci doar de
notiuni de informatica pentru a utiliza acest tip de software. L@E
Exemple :
Aurasma
DAQRI 4D Studio
JUNAIO
AR Media

Layar Creator AURASMA,
Augment

Blippar O\

jJunsi® Bl QG ucMEnT

b) Software development kits
Un kit de dezvoltare software (SDK) este un set de instrumente de dezvoltare software care
permite crearea unui software AR, construit personalizat, potrivit cerintelor utilizatorului.
Este necesar un nivel avansat de cunostinte de programare pentru utilizarea unui SDK in
scopul dezvoltarii de catre utilizator a unui instrument software AR complet.
Exemple:
FLARToolKit  ARToolKit

VVVYVYVVY

mMetaio

@ Mobile SDK

AR in educatie

Aceste aplicatii ofera cadrelor didactice un mod rapid, eficient si de efect de a prezenta
informatii/continuturi elevilor. Prin intermediul AR, publicatiile vin la viatd prin clipuri video,
reclamele prezintd oferte speciale prin clicuri web si chestionare, cataloagele lanseaza modele de
produse 3D si multe altele. Profesorii creeazd AR pentru a adauga informatii digitale interesante
materialelor imprimate in clasa.

171



Platforma LARGE (Learning Augmented Reality Global Envirponment) este o platforma
finantata de Comisia Europeand si a fost dezvoltatd pentru crearea de aplicatii AR educationale.
Aceasta permite crearea si folosirea aplicatilor AR impreuna cu alte continuturi interactive cum ar fi
obiecte spatiale 3D, materiale video si audio, imagini, texte 3D si/sau combinatii ale celor
mentionate mai sus, fara sa fie nevoie de notiuni avansate de programare.

Platforma software LARGE a fost finantata de Comisia Europeana si a fost creatd pentru
realizarea si folosirea aplicatiilor Augmented Reality (AR) pentru educatie si instruire. Aceasta
permite crearea si folosirea aplicatilor AR impreuna cu alte continuturi interactive cum ar fi obiecte
spatiale 3D, materiale video si audio, imagini, texte 3D si/sau combinatii ale celor mentionate mai
sus. Proiectul -Learning Augmented Reality Global Environment(LARGE)- a fost conceput pentru
a crea un nou tip de mediu de invatare care sa sustind institutiile de Invatdmant in predarea
curriculum-ului in cel mai atractiv si eficient mod pentru cei care invata.

LARGE permite utilizatorilor :
- Crearea propriilor aplicatii AR in scopuri educationale si de instruire;
- Sa foloseasca aplicatii AR deja existente sau create de alti utilizatori;
- Sa caute aplicatii AR in baza de date in diferite categorii educationale / discipline in
functie de autorul aplicatiei sau de numele aplicatiei dupa indexul aplicatiei;
- Sa fie folosita atat de formatori, cat si de formabili (elevi/studenti).
Platforma se foloseste foarte usor. Nu este necesar sa cunosti programare sau sa scrii
codul programului.
Provocarea pentru utilizatori este de a gasi/crea continutul pentru aplicatiile AR. LARGE
ofera oportunitatile pentru utilizatori de a-si crea propriul continut 3D. Utilizatorii pot transforma
obiecte 3D deja existente In continut AR.

Marker

”
Qs

WEB camera

Figura:LargeProject.com

Aplicatiile/proiectele AR potentiale ce sunt create cu platforma LARGE, sunt:

» Doar cu obiecte 3D plus Audio ca si continut. Obiectele sunt setate cu format ""dae’ si
texturile in format "'jpg"* sau "'png"’. Obiectele 3D sunt poligoane. Numarul recomandat este
de 1,500 poligoane pentru un obiect. Fisierele audio sunt in format "mp3". Se poate lucra si
fara continut audio.

» Doar cu Video. Continutul este un fisier video in format -""flv** si nu mai mare de 20 MB.

» Doar cu Imagine plus Audio. Imaginea se seteaza drept continut prin fisier in format"jpg"
(poate si "png") si nu mai mare de 2.5 MB .

* Doar cu 3D- Text plus Audio.
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* O combinatie de obiecte 3D si Video. Cerintele sunt aceleasi ca cele descrise la punctele 1 si
2.
* O combinatie de obiecte 3D si Video si text 3D. Cerintele sunt aceleasi ca cele descrise la
punctele 1,2,4 .
Un alt instrument util profesorilor este Cursul AR, curs postat pe platforma dezvoltatd in
cadrul proiectului ARTE. In cadrul acestui curs sunt module utile utilizatorilor pentru dezvoltare de
aplicatii AR

Available courses

Aukinn raunveruleiki - IS

y T
T ——

s e

.)’ Curs de realitate augmentata pentru
inerie.

antreprenariat in ingi

Augmented Reality
Tea alin A (admin ARTE Augmented Reality courseware

Aplicatii posibile in educatie
e Lucrari de control. Se pot elabora teste care sa contina marckeri AR. Prin intermediul
acestor marckeri elevii/ studentii pot sa vizualizeze obiectele supuse evaluarii.

& ¢

- Informatii de contact profesor(i): se pot impartasii adresa de web, email-ul, telefonul si un
scurt mesaj, acces catre paginile social media a profesorului/a cursului

- Resurse suplimentare
Cel mai facil mod de a transmite elevilor/studentilor linkurile la resurse suplimentare este prin
intermediul acestor markere/coduri QR

- Suport de curs interactiv
Se pot insera markere la raspunsurile aplicatiilor propuse, la intrebarile postate in suportul de
curs, astfel elevul/studentul nevdzand direct raspunsul, ci doar ulterior cdnd acceseza
markerul cu telefonul mobil. Totodata se pot integra in suportul de curs link-uri catre resurse
suplimentare (materiale video, pagini web ori alte materiale suplimentare).

- Postarea unor teme sau a unor tutoriale. Enunturile unor teme sau link-urile unor tutoriale
necesare clarificdrii unor notiuni predate si necesare rezolvarii temelor, se pot insera la
sfarsitul cursului printr-un marker, castigand astfel foarte mult timp.

- Reviste digitale. Revistele au recastigat din popularitate prin introducerea editiilor digitale. In
multe cazuri, In viata cotidiand, editiile digitale au salvat unele reviste cunoscute de la
disparitie, permitandu-le sa continue si in versiunile tiparite.
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Sursa: http://www.realitatea-augmentata.ro/2013/05/revista-mercedes-benz-este-
redefinita.htm

- Crearea de teste. Se pot genera o serie de intrebari si de rispunsuri cu un feedback rapid. in
mediul on-line exista o multitudine de site-uri care ne ofera gratuit crearea de astfel de teste.

- Promovari a unor evenimente, workshopuri. Se pot lista mai multe astfel de markere si sa se
lipeasca in interiorul liceului/facultatii, in interiorul laboratoarelor, salilor de festivitati.

- Jocuri educationale.

= Se pot posta markere cu probleme distractive in interiorul facultdtii. Astfel
elevii/studentii se pot relaxa jucandu-se dar chiar se pot lansa concursuri cu premii sau
recompense.

= Se pot crea jocuri in cadrul seminariile gen ”’Da mai departe” (un grup rezolva un set
de intrebari si trimit unui alt grup alt set de Intrebari)

- Tur virtual. Putem prin intermediul acestor coduri putem sa oferim informatii la fata locului
pentru “boboci” dar si pentru vizitatori, informatii despre conducere, despre misiunea
facultatii, despre dotarile laboratoarelor, etc., prin simpla lipire pe usa/perete a unui marker cu
toate informatiile dorite sau link-uri catre materiale video.

Tehnologia este si va fi folositd pentru a oferi continut digital atragator pentru utilizatorii de
tablete si smartphone-uri.

In acest moment in mediul online se gisesc materiale utile profesorilor pentru integrarea
tehnologiei AR in activitatea didactica, precum:

v Resurse realizate in cadrul proiectului:
- ~

~ (joy)ar

life long leARning in your hands

http://www.joyar.aidorg.ro/index.php/ar-information

v’ Creating Your Own Augmented Reality (AR)
https://www.youtube.com/watch?v=ce8Ydu-518lI

v’ Creating Your Own Augmented Reality (AR)
https://www.youtube.com/watch?v=xh2Ev4kukAQ0

v’ Creating Your Own Augmented Reality (AR)
https://www.youtube.com/watch?v=StclkMpzVfY

v’ Creating Your Own Augmented Reality (AR)
http://www.instructables.com/id/Creating-your-Augmented-RealityAR/?ALLSTEPS

v" Augmented Reality for Contextual Learning in Schools & Higher Education
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http://www.voutube.cothfétue:plaver embedded&v=gTU73 i8AOqg
v Augmented Reality in Higher Education
http://www.youtube.com/watch?v=JGrfizt3p3o0

v AR pe tablete
http://www.metaio.com/index.php?id=256&youtubeid=-24ySXEMqglU&vttitle=
v Acces la resurse gratuite

AR-media

AUGMENTED REARLITY MEDIA

http://www.inglobetechnologies.com/en/
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Realitatea augmentata in predarea stiintelor

Stan Claudia, Craciunescu Simona
Colegiul Tehnic de Posti si Telecomunicatii ”Gh. Airinei”, Bucuresti

Realitatea Augmentata, sau AR36, este denumirea unei tehnologii digitale care construieste
straturi artificiale de informatie sub forma de imagini, sunet, culoare, filme, pe care le suprapune
peste realitatea existentd, ca extensii ale obiectelor reale sau ale mediului. In acest fel, realitatea
capata profunzime deoarece este facilitat accesul senzorial si intuitiv la continuturile studiate.

O aplicatie de RA contopeste elemente ale realitatii cu elemente virtuale Tn format digital.
Rezultatul este o noud realitate - numita augmentata - care este mai bogata in informatie utila direct
accesibila si, in plus, furnizeaza un nivel de Interactivitate care stimuleaza intelegerea mai profunda
a contextului real. Caracterul interactiv si asa numita manipulare a perceptiei sunt posibile prin
faptul ca realitatea studiata este translatata - pentru a fi apoi manevrata - pe ecranul unui dispozitiv
digital.

Tehnologia AR se bazeazi pe markeri sau pe locatie. In educatie sunt specifice aplicatiile
AR bazate pe markeri. Acestia pot fi cartonase care contin, inglobate, sisteme 2D de coduri de bare
numite glife. Glifele pot fi imprimate direct pe hartie, sau pot fi incorporate pe obiecte de
imbraciminte, pagini de carti, reviste, afise, etc. In afard de markeri, tehnologia AR necesitd un
dispozitiv digital dotat cu camera.

Imbogatirea sau amplificarea experientei senzoriale a formabilului prin interactiunea cu noua
realitate vizualizatd va avea un impact pozitiv considerabil asupra nivelului de intelegere a
contextelor studiate, acestea deseori presupunand un nivel mare de abstractizare - ca in cazul
stiintelor exacte.

Tehnologia RA oferd avantajul ca imbunatateste cunoasterea perceptivd a lumii
inconjurdtoare si a propriului corp. Abordarea gerceptivé a realitdtii este complementara invatarii
teoretice, si are ca efect o integrare senzoriald™ optimd in mediul si contextul studiat, cu impact
pozitiv asupra motivatiei invatarii.

In concluzie, contextualizarea invdtarii si integrarea senzoriald a formabilului in mediul de
studiat sunt cele doud aspecte esentiale pe care tehnologia RA le furnizeaza si care raspund
cerintelor actuale - atat de formare cat si psihologice - ale elevilor.

De ce este relevanta tehnologia AR pentru predarea stiintelor?

1. Permite explorarea unor continuturi de invatare cu grad ridicat de abstractizare, a céror
conceptualizare ar fi dificila prin medierea simturilor obisnuite. Procesele si fenomenele fizice sau
chimice sunt translatate in realitatea augmentatd ca informatie senzoriald altfel inaccesibild
oamenilor. Exemplu: fotosinteza, formarea moleculei de apa, etc.

2. Introduce un element de interactivitate si suport intuitiv unor continuturi prin definitie statice si
care necesita un efort de gandire critica de tip logico-analitic. Ex: Matematica.

3. Faciliteaza studiul unor epoci foarte indepartate si de aceea mai dificil de vizualizat si accesat
mental de catre elev. Evenimentele istorice sunt mai usor intelese si explicate, deoarece elevul are
posibilitatea este ajutat sa se conecteze la civilizatiile respective.

4. Imbogiteste imaginatia prin imbunititirea perceptiei spatiale. De exemplu: explorarea unor
regiuni putin accesibile de pe glob sau din cosmos, n cadrul Geografiei, Astronomiei; vizualizarea
figurilor geometrice 1n spatiu in cadrul Matematicii.

36 cf. Augmented Reality, din limba engleza
37 concept introdus in anii 70 de catre A. Jean Ayres
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5. Permite explorarea in conditii de perfecta siguranta a unor contexte de invétare cu grad ridicat de
pericol care, altfel, nu ar fi posibila. Exemplu: lucrul cu substante radioactive, cu lichide corozive
sau substante toxice, etc.

6. Faciliteazd vizualizarea unor modele 3D ce tin de anatomia corpului, sau exersarea de abilitati
altfel imposibil - sau prea costisitor - de practicat in scoald. Exemplu: practicile chirurgicale in
educatia sanitard, antrenarea grupelor de muschi prin miscari specifice in formarea
kinetoterapeutilor.

Aplicatii pentru predarea stiintelor

Aurasma, Star Walk, Spacecraft 3D, Skyview, MagicPlan CSI, Amazing Space Journey, AR
Dinopark, AR Liver Viewer, Layar, Quiver, Science AR, Science AR Posters, 4D Anatomy,
Chemistry 101, Geometry101, Wikitude, etc.

Concluzii

Avand in vedere potentialul formativ foarte generos pe care il dezvaluie aplicatiile de tip AR,
suntem de parere cd aceastd tehnologie digitala meritd toatd atentia actorilor implicati in sistemul
educational. Interactivitatea si contextualizarea, facilitate de oportunitatea de imersare senzoriald in
mediul de studiu, sunt caracteristicile care fac din AR instrumentul ideal pentru abordarea
personalizata a educatiei.

In prezent existd unele aplicatii disponibile gratuit care permit si imprimarea markerilor
corespunzitori, insi oferta este mult subdimensionati comparativ cu cererea. In principiu,
recomandam sesiuni de formare pentru profesorii interesati de dezvoltarea de markeri AR, pentru a
completa nevoia de aplicatii specifice fiecarei discipline, fiecarui modul sau fiecarei teme de studiu.
In al doilea rand, se contureazi nevoia de a demara actiuni de creare de biblioteci cu resurse tip AR.
Aceste aspecte tin de o anumita investitie in educatie, pe care ne-o dorim realizabild cit mai curand
posibil.

Si, nu 1n ultimul rand, pana cand nevoia de resurse AR va fi satisfacuta prin efort propriu
sistemului educational, salutim orice initiativd de parteneriat 1incheiat cu eventuali
furnizori/producatori de markeri AR, carti cu continut AR, care sunt oferite de piata locala.
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Rolul mijloacelor tehnice in activitatea de predare- invitare

Niculae loana, Dumitru Anca
Scoala Gimnaziala ”Ion Heliade Ridulescu”, Bucuresti

Mijloacele tehnice de instruire sunt un ansamblu de procedee mecanice, optice, electrice,
electronice de inzestrare, pastrare, transmitere a informatiei.

Scopul utilizarii mijloacelor de instruire este de a percepe, intelege si fixa, consolida
cunostintele.

Mijloacelor tehnice Indeplinesc mai multe functii in procesul instructiv educativ :

1.Functia de comunicare, prin care profesorul are facilitafi crescute de transmitere a

2.Functia demonstrativa, prin substituirea obiectelor fenomenelor reale prin altele mai
accesibile: imagini, plange, tablouri, grafice.

3.Functia de motivare a invatarii, de orientare a intereselor profesionale ale elevilor.
percepute prin proiectii, elevului se trezeste curiozitatea, interesul, trebuinta de actiona.

4.Functia formativa si estetica, determind profesorul la mai multa rigurozitate, sistematizare
a informatiei cu efecte pozitive asupra structurilor cognitive ale elevilor, de percepere si evaluare a
esteticului.

5.Functia de evaluare a randamentului elevilor prin:

- eliminarea factorilor subiectivi In notare;

- eliminarea efectului “hallo”, efectului de analize si de contrast;

- cresterea calitatilor diagnostice si propagandistice ale notarii.

Integrarea tehnologiilor informationale si comunicationale (TIC) in procesul de predare —
invatare - evaluare

Avantajele utilizarii calculatorului in procesul de invatamant:

e Dbogatia si varietatea confinutului informational, varietatea finalitatilor precum si varietatea
suportului cu o putere informationala si motivationala cu totul diferita fata de predarea
traditionala;

e deschiderea spre noi forme de realizare a interactiunii dintre educator — elev — disciplina de
invatare;

e circulatia deschisa si facild a informatiei — perspective noi in educatie si formare;

e asigurd pregatirea elevilor pentru o societate bazatd pe conceptul de educatie permanenta
(educatia de-a lungul intregii vieti);

e atitudine pozitiva a elevilor fata de disciplina de invatdmant la care este utilizat calculatorul
si fata de valorile morale, culturale si spirituale ale societatii;

e ajuta elevii cu deficiente sa se integreze in societate si in procesul educational,

Este util calculatorul 1n activitatea didactica?
e Scurteaza timpul de invatare, de intelegere a notiunilor prezentate, de efectuare a calculelor,
a graficelor si a tabelelor etc ;

e Lectiile devin mai atractive;

e Se pot realiza experimente greu de efectuat in laborator;

e Verificarea cunostintelor este mai obiectiva ;

e Dezvoltd creativitatea, gandirea, spiritul de competitivitate etc.

Tehnologiile moderne sunt eficiente nu numai in transmiterea noilor cunostinte, ci si in consolidare
deprinderilor formate si in realizare transferului de informatii intre diferitele domenii ale cunosterii.
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Astfel, se pot realiza lectii recapitulative cu ajutorul materialelor PPT, exercitiile propuse avand la
dispozitie posibilitatea autocorectarii raspunsului eronat, solicitarii sprijinului in identificare
raspunsului corect, aprecierii 1n situatia unui raspuns just, identificarii unor informatii conexe. La
final de lectie se poate realiza o sinteza sub forma unui flyer realizat de elevi, aceasta prezentand
atractivitate si utilitate prin consolidarea capacitatii de sinteza, dar si prin dezvoltarea abilitatilor de
utilizare a mijloacelor TIC. Tehnologiile educationale moderne favorizeaza intr-un mod cu totul
deosebit invatarea prin descoperire atat la capitolul informatii, cat si in ceea ce priveste varietatea
modalitatilor de utilizare a computerului in sine cu economie de efort si timp.

Tehnologiile educationale moderne urmaresc facilitarea procesului didactic ajutand cadrele
didactice sa creeze contexte favorabile invatarii, formarii deprinderilor, constituirii unui complex de
atitudini care s stimuleze curiozitatea, dorinta de a cunoaste mai mult, spiritul competitional cu
la evaluare, aspect absolut necesar in pozitionarea noastra, a fiecaruia, in spatiul cunoasterii.
Invatamantul are nevoie de tehnologii educationale moderne insusite de cadrele didactice si aplicate
inteligent si constructiv in derularea procesului instructiv-educativ.

CONCLUZII:

e utilizarea metodelor moderne in procesul de predare - invatare - evaluare si a TIC precum si
implementarea lectiilor electronice elaborate contribuie la amplificarea eficientei procesului
de predare - invatare a disciplinelor tehnice prin antrenarea mai multor receptori si
dezvoltarea competentelor elevilor in utilizarea calculatorului;

e instruirea asistata de calculator contribuie la cresterea interesului elevilor si micsorarea
intervalului de timp preconizat pentru asimilarea informatiei.

Bibliografie
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Softul educational si cresterea eficientei actului educational

Dumitru Georgeta
Scoala Gimnaziala ”Mircea Santimbreanu”, Bucuresti

In ziua de astizi suntem obligati permanent sa depindem de tranzitarea unui volum imens de
informatii si sd devenim consumatori si distribuitori de informatii in cantitati din ce in ce mai mari,
fapt care inevitabil a determinat si aparitia unei activitati specifice pentru a putea manipula o
cantitate mare de informatie. Aceasta activitate este numita Informatizare si are la baza utilizarea
calculatorului si distributia de informatii prin intermediul retelei globale — Internet. Informatiile
prelucrate prin intermediul instrumentelor informatice sunt mult mai usor de accesat si consultat.

Sectorul educatie a implementat, asa cum era de asteptat, cu foarte mare usurinta tehnologiile
moderne specifice informatizarii si chiar au fost adaptate pe intreg lantul demersului pedagogic:
predare — invatare - evaluare, constituindu-se intr-un sprijin real la dispozitia elevilor si a
profesorilor. Efectul a fost mult mai complex atat timp cat putem vorbi de aparitia si dezvoltarea
efectului de alfabetizare digitald asupra tuturor factorilor implicati in actul educational. "Campul
educativ cuprinde mai multe paliere si nu subzistd doar ca o colectie de gesticulatii tehnice,
didactice, practice. Faptul educational este predeterminat de cunoastere, de logos, de reprezentari, de
imaginatie. Educatia este precedatd, dar si urmata de o serie de asumptii valorice, ideatice, chiar
ideologice. Ea genereaza dispute, optiuni, pozitiondri in raport cu decizii sau acte ce se consuma ca
atare.” %

Instrumentul cel mai elocvent si in acelasi timp reprezentativ al definirii integrarii
informatizarii in procesul de educatie il constituie Softul educational, definit a fi programe speciale
de resortul Invatare, proiectat si realizat in asa fel ca sd punad la dispozitia celor instruiti informatii
organizate cat mai potrivit cu obiectivele activitatilor didactice. ”Mijloacele de invdtdmant sunt
instrumente sau complexe instrumentale menite a facilita transmiterea unor cunostinte, formarea
unor deprinderi, evaluarea unor achizitii, realizarea unor aplicatii practice In cadrul procesului
instructiv-educativ.” *

Activitatile didactice desfasurate prin intermediul softului educational sunt apreciate din
punct de vedere pedagogic, ca fiind mult mai complexe din punctul de vedere al continutului mai
amplu de informatii transmise, dar si sprijinul permanent pe care il acorda utilizatorilor pe tot
parcursul lectiilor, dar si obiectivitatea netd a evaluari.

Softurile educationale sunt mult mai atrdgatoare in sustinerea activitatilor didactice datorita
modului in care sunt prezentate lectiile. Prezentarea in format multimedia vor fi intotdeauna preferat
comparativ cu expunerea frontala, de obicei orala, sau scrisd pe tabla.

O alta caracteristica a softului educational o reprezintd proprietatea de invatare simulatd, mai
ales atunci cand este nevoie de prezentarea producerii unor fenomene naturale, fizico-chimice,
sd transmitd informatii organizate dupa un anumit algoritm.

Atunci cand sunt utilizate in reteaua locald sau pe internet, softul educational este foarte
eficient in realizarea invatarii prin cooperare atdt intre elevi, cét si intre grupuri de elevi. Lectiile
realizate n colaborare sunt mai eficiente, deoarece sunt parcurse si rezolvate in cadrul grupului care
pot realiza proiecte comune, pot face schimburi de informatii si pot cere si oferi ajutor intre
colaboratori.

Deoarece vorbim despre un instrument didactic care ofera un volum mare de informatii, il
asistd permanent pe cel care il utilizeaza, sunt atractive prin modul prezentare al informatiei, este

% Cucos C., Educatia. Experiente, reflectii, solutii, lasi, 2013, Ed. Polirom, pag. 9.
% Cucos C., Pedagogie, Iasi, 1996, Ed. Polirom, pag. 96.
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eficient pentru invatarea simulatd si permite invatarea colaborativd. Un asemenea instrument va
duce evident la cresterea eficientei actului educational.
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Software educational in lectia de matematica

Gornea Maria
Scoala Gimnaziala Maltezi, Jud. Ialomita

De-a lungul vremii, in toate domeniile stiintifice s-au schimbat teoriile, metodele si
tehnicile de investigare, de aceea dinamica cunoasterii umane influenteaza dezvoltarea
generald a societatii. Pentru a evolua, omul trebuie sa se adapteze continuu la aceste
schimbari ale cunoasterii. Copiii din ziua de azi cresc inconjurati de tehnologie. Pentru a-i
putea pregdti mai bine pentru viitor si pentru a-i Intalni acolo unde ei sunt deja, procesul
educational trebuia sa se schimbe.

Acum, cartea evolueaza... Introducerea in procesul educational a manualelor digitale
consolideaza principiile de instruire moderna. Multitudinea de formate ale resurselor ce pot
fi incluse In manualele digitale diversificd esential nu doar continuturile educationale, dar si
modul de percepere al acestora. Diversificarea continuturilor creeaza noi oportunitati pentru
tehnologiilor pedagogice moderne, centrate pe elev. La orice disciplind se pot folosi softuri
educationale, facand posibild o ,,altfel” de intelegere a fenomenelor si a cunostintelor.

In cele ce urmeaza ma voi referi la programele folosite in ora de matematici. Am folosit
imaginile-ecran ca material demonstrativ pentru predarea-invatarea multor teme prevazute de
programa scolara (adunarea si scaderea numerelor naturale, Tnmultirea si impartirea, fractii, figuri
plane, corpuri geometrice). Rularea programelor face ca pe monitor s apard o atractivd animatie
care are rol benefic asupra elevilor, sporind concentrarea si interesul pentru lectie. Insiruirea bilelor
pe numardtoare, gruparea betisoarelor, formarea grupelor de mulfimi au fost programe folosite in
predare. Imaginile permit restructurarea unei probleme, aceasta fiind mai usor procesata de sistemul
vizual si perceptiv al copiilor, sporind abilitatea acestora de a intelege fenomenele mai dificile.

Consolidarea si sistematizarea cunostintelor s-au realizat prin jocuri matematice derulate prin
program. Multe jocuri desfasurate au avut ca suport figurile si corpurile geometrice, ele putand fi
privite din diferite unghiuri, consolidand cunostintele referitoare la culoare, forma, laturi, varfuri.
Elevii lucreaza seturi de exercitii, iar la final calculatorul afiseazd numarul de greseli. Acesta devine
un mijloc de invatamant interactiv, dezvolta spiritul de competitie, rapiditatea in gandire si calcul,
precum si capacitatea de autoevaluare.

Tinand seama de aceste considerente, in activitatea mea la clasa m-am preocupat de crearea a
doud softuri educationale, care sd vind in sprijinul elevilor. La clasele I — II, avand in vedere
particularitatile de varsta si inclinatia copilului spre joc, softurile create, un program educational
integrat cu titlul ,,Sa o salvim pe Zana-Cea-Buna!” si un program interactiv ,, Intrd in
competitie!” sunt softuri de exersare cu caracter ludic .

Scopul programului educational ,,Sa o salvim pe Zana-Cea-Buna!” este de a-i ajuta pe
elevi sa exerseze cunostintele despre adunarea si scaderea numerelor naturale in concentrul 0 — 100,
dobandite la ora de matematica, intr-un mod placut si atractiv.

Conceput sub forma povestirii matematice, copilul este eroul principal care dezleaga
misterele si inlatura obstacolele.
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Exercitiile propuse sunt gradate ca dificultate, sunt variate, permit elevului sa aplice in ritm
propriu cunostintele, sd le aprofundeze.

Cunoscut fiind ca in activitatea de fiecare zi a copilului, jocul ocupd un loc important, toate
sarcinile din program sunt prezentate sub forma unor jocuri cu valoare educativa, care cuprind
exercitii vizualizate intr-o forma grafica atractiva.

Tehnicile de lucru sunt accesibile varstei de 8 — 9 ani, fiecare exercitiu este asistat, elevul
primind indicatii: rezolvarile gresite sunt marcate cu rosu, iar cele corecte cu verde; este atentionat
in cazul omiterii unei sarcini; este aprec1at si are permisiunea de a trece mai departe
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Pentru copii, salvarea Zanei este o aventurd, in care ei isi pot folosi cunostintele de
matematica dobandite in scoald. In final, aceasta le rasplateste efortul, declarandu-i ,,matematicieni”
al imparatiei sale.

Jocul matematic ,, Intra in competitie!”-este un soft educational care se adreseaza copiilor
din clasele I si a II-a din ciclul primar. Este structurat pe trei unitati de invatare:
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Conceput sub forma unei Intreceri, copilul este insotit in rezolvarea exercitiilor de personajele
din desene animate: Mickey Mause, Minnie si Donald. Acestea ii sunt prieteni, il incurajeaza si-I
sustin. Ele vor reactiona la fiecare raspuns al elevului, oferind reactii adaptate, diferite: fete vesele
pentru raspunsurile corecte si fete triste pentru rdspunsurile gresite, dar si mesaje variate de
incurajare. Motivatia pentru continuarea jocului o constituie si scorul obtinut prin cumularea a 10
puncte pentru fiecare raspuns corect si afigsarea lui permanenta.
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Impartirea in pasi sau secvente de instruire mai extinse sau mai comprimate, urmate de
feedback, permite parcursuri individuale prin intermediul elevului, prin dozarea timpului si a
efortului, in functie de capacitatile cognitive. Sarcinile de Tnvatare se schimba aleatoriu la fiecare
nouad accesare, pentru a nu permite elevului memorarea rezultatelor, dandu-i astfel jocului o utilitate
de lunga durata.
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Elementele de joc pe care cele doua softuri le contin sunt provocatoare, stirnesc curiozitatea,
mentin atentia un timp mai indelungat si dezvolta fantezia copiilor, oferindu-le in acelasi timp si o
motivatie intrinsecd, deosebit de importantd pentru Tmbundtatirea performantelor in activitatile cu
continut matematic. Sunt o provocare si din punct de vedere cognitiv, motiveaza utilizatorii (elevii)
transformandu-i in participanti activi la procesul de invatare. Deosebit de utile invatatorului,
fascinante si atragatoare pentru elevi, aceste mijloace educative moderne vor face munca la clasa
mai interesantd §i captivantd, iar atentia elevilor va fi mult mai usor directionata spre fixarea si
consolidarea cunostintelor deja dobandite.

Pot fi accesate individual de catre toti elevii clasei in laboratorul de informatica al scolii, dar
si acasa, pentru aprofundarea cunostintelor in ritm propriu.
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Tehnologia in educatie-intre deziderat si necesitate

Mihai Girtan, ISMB sector 4
Valentina Matei, Colegiul National ,,Octav Onicescu”

Referitor la problematica utilizarii tehnologiei in procesul de predare invatate se discutd de
cativa ani intr-0 continud contradictie. Pe de o parte sunt acei conservatori care considerd ca
educatia se face cu cartea si caietul, de cealalta parte sunt cei care sustin introducerea tehnologiei in
educatie, 1n toate formele si cat mai mult cu putintd. Arareori se gasesc cai de mijloc n acest
subiect.

Fara a cddea intr-o anumitd extrema consideram necesara introducerea unei tehnologizari a
invatarii, catd vreme aceasta sustine Invatarea si nu o perturbd. Tehnologizarea pe care o sprijinim
are 1n vedere atat pregatirea profesionald a personalului didactic, cat si dotare scolilor cu tehnologia
necesard desfasurarii procesului educational. In noile orientiri ale invitimantului problema
interactiunii profesorului cu elevul este una fundamentala. In acest context apare evidenta necesitate
a unui sistem educational centrat pe elev, axandu-se pe nivelul de dezvoltare a potentianului
acestuia, aplicand tehnologii adecvate. Tehnologiile educationale presupun mijloace si metode,
structuri si forme diferite, care coreleaza diferite concepte operationale. Integrarea tehnologiilor
educationale in cadrul invatdmantului formativ presupune ca scoala si se centreze pe dezvoltarea
gandirii, selectdnd prin aceasta continutul, metodele, formele si criteriile de formare si evaluare,
adica sa se elaboreze acea tehnologie educationala care dezvoltd un anumit stil de invatare cu efect
durabil. *°

In ultimii ani s-au inregistrat progrese semnificative in privinta dotarii unitatilor scolare cu
tehnologie moderna, racordare la internet, dezvoltarea de softuri educationale pentru toate
domeniile, elaborarea de materiale suport si furnizarea de activitdfi de formare pentru cadrele
didactice.

Formarea cadrelor didactice in utilizarea eficientd a tehnologiei informatice este absolut
necesara pentru calitatea actiunilor de integrare a noilor tehnologii in invatare. Activitatile de
formare a cadrelor didactice nu trebuie sa se rezume la dezvoltarea competentelor de utilizare a
calculatorului si a tehnologiei, ci sa se centreze pe modalitatile de folosire in resursa pedagogica
importanta, uneori inepuizabilé“. In absenta unor competente pedagogice de proiectare a activitatii
didactice, integrand noile tehnologii ca resursa si nu ca scop in procesul de predare-invatare se va
ramane la un nivel superficial de valorificare a noilor tehnologii si a oportunitdtilor oferite de
aceasta.

Tehnologizarea in forme moderate a demesului didactic poate conduce la o adaptare a
cerintelor, dar mai ales a necesitatilor elevilor, la timpurile actuale, in care totul in jurul nostru este
intr-o continud schimbare. De aceea, au fost propuse, ca catre mari furnizori de formare si educatiei,
diverse programe, softuri si platforme, extrem de facile si interactive, indiferent cui se adreseaza.

O astfel de platforma este eTwinning, aparuta in 2005 cu scopul de a facilita parteneriatele
intre institutiile de invatdmant din Roménia*2. Ulterior a devenit o comunitate care reuneste 65000
de profesori care isi pot inscriere proiectele, pot crea diverse produse educationale care implica

%0 C. Cucos, Psihopedagogie generald, Bucuresti, 2003.

*L L. lllomaki, M. Lakkala, S. Paavola, K. Hakkarainen, Development of Teachers Communities
during Intensive ICT Projects, 2003.

*2.0. Gheorghe, eTwinning in 2008, Elearning Romania, 2008-12-17. Bucuresti: TEHNE-Centrul
pentru Dezvoltare si Inovare in Educatie.
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utilizarea tehnologiei, imbunatateste abilitatea a de utiliza resurse TIC, precum si cunoasterea unei
limbi de circulatie internationald, promoveaza diversitatea si dialogul intercultural, competitia,
spiritul de echipa, gasirea de solutii pentru diverse probleme etc. Progresul elevilor, dar si al
cadrelor didactice este vizibil de la primele colaborari, valorificarea experientelor avute conduce la o
implicare mai motivata de fiecare data.
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Tehnologia informationala si rolul ei in educatia prescolarilor

Popovici Carmen - Florentina
Gradinita nr. 185, Bucuresti

,,Cel care educa copiii sunt demni de mai multa onoare decat cei care le dau viata; de aceea
pe langd viata, daruiti copiilor si arta de a trai bine, educandu-i.,,
(Aristotel)

Experientele pe care le trdieste un copil in prima etapa a vietii sunt esentiale in formarea sa ca
persoand. Copiii carora nu li se vorbeste constant si afectuos, nu sunt stimulati prin joaca si nu li se
da posibilitatea de a explora lumea care ii inconjoard, ar putea sa nu dezvolte toate legaturile
neuronale in mod eficient si complet. Afectiunea parintilor, implicarea lor in educatia copilului e
esentiala pentru buna formare a personalitatii acestuia pe plan emotional, social si cognitiv.

Gradinita, ca prima institutie de culturalizare si sociabilizare a copiilor, de pregdtire a
acestora pentru integrarea scolard, are roluri decisive in asigurarea eficientei invitimantului. in
ajutorul parintilor, vine tot mai mult oferta variata si bogat calitativa de cursuri pentru prescolari,
care permit parintilor sa isi lase copiii in seama unui personal calificat, unde copilul sdu va primi
instruire de calitate, ce pregateste terenul pentru primii ani de scoald. Cu cét copilul e introdus in
universul educatiei mai devreme, cu atit ¢ mai probabil ca va aprecia studiul, va termina o treapta
superioara de invatdmant, sporindu-si astfel sansele de a obtine o slujba bine platitd ce ii poate
asigura un nivel ridicat de trai.

Dezvoltarea tehnologiei informationale si folosirea pe scara larga a Internetului au deschis
noi perspective in educatie. Computerele nu mai sunt un element de noutate in educatie, deoarece
globalizarea si societatea informationald au deschis noi perspective pentru parinti, profesori, care
vor sa fie la curent cu cele mai noi tendinte in stiinta si educatie.

Internetul, ca sistem de milioane de computere interconectate, joacd un rol important in
educatia noii generatii. Folosirea calculatorului, a Internetului si a tuturor instrumentelor oferite de
Web presupun acumularea de competente digitale, o alfabetizare atat a profesorului, cat si a copiilor.

Formarea cadrelor didactice in cadrul competentelor digitale reprezinta un element prioritar,
deoarece favorizeaza integrarea globald, inovarea si formarea continud, profesorul reprezentand un
factor decisiv atdt in comunicarea de cunostinte, cat si introducerea copiilor in alfabetizarea
calculatorului.

Ca recomandare, cunostintele digitale ale profesorului nu ar trebui sda se reduca doar la
abilitatea de a utiliza aplicatii specifice, ci ar trebui sa meargd mult mai departe spre: atitudinea
pozitiva fatd de instrumentele digitale (ID); cunoasterea utilizarii ID in educatie; intelegerea rolului
ID in domeniul de aplicatie; utilizarea ID in activitatile curente: e-mail, editor de text etc.; integrarea
ID in planificarea activitdtilor instructiv educative; folosirea ID in cadrul activitatilor propuse
parintilor copiilor; evaluarea continuad a ID;

Folosirea la grupa a sofut-urilor educationale PitiCic, mi-au usurat munca, iar copiii au
retinut mai usor cunostinte despre anotimpuri, despre corpul uman, despre meserii, mijloace de
transport, comorile pamantului, planete, animale, plante si multe altele. Clubul lui Mickey mous i-a
ajutat sa invete figurile geometrice si sa le recunoasca, culorile, etc. Kemi curiosul i-a invatat pe
copii despre insecte, spatiu, soare si lund, cum sd se ajute unii pe altii, si multe alte lucruri
interesante pentru copii.

Folosind ID in cadrul activitétilor propuse parintilor, am facut un obicei din anuntarea
diverselor evenimente festive sau administrative ale gradinitei pe contul de Facebook pe care 1-au
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facut parintii, astfel cd parintii si copiii vor sti din timp ce activitati ii solicitd, unde ar fi nevoie de
implicarea lor.

Ca o concluzie la cat de benefic este calculatorul in educatia copiilor , ca perspectiva noua
in educatie, redam raspunsul dat de profesorul Florin Colgeag, membru al comisiei de specialisti
care lucreaza la creionarea unei reforme in invatamantul preuniversitar, la intrebarea unui reporter:
,,Ce parere aveti de copiii cu tablete?’’. Profesorul raspunde: ,,Calculatorul nu-i pedepseste pe copii,
i1 apreciaza, le da sansa sa incerce inca o datd, n-au reusit, le spune, dar nu da cu ei de pamant, pot
sa o ia de la capat, nu le da note, nu-i deprima. Ei sunt foarte atrasi de calculator pentru
comportamentul ,,uman” pe care-| are calculatorul dar pe care nu-1 are un om”.
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Tehnologia moderna in educatia prescolarilor

Stanciucu loana, Vezeanu Stefania
Gradinita nr. 205

,»A Tnvata sd comunici cu calculatorul, poate schimba modul in care inveti alte lucruri”
Seymour Papert

In invatamantul prescolar, jocul este principala forma de organizare a procesului instructiv-
educativ, iar calculatorul, este pentru copil, un alt mod de a Invata jucandu-se, este parte din spatiul
socio-cultural al lui, care il pune in situatia de a gasi rapid solutii, de a se adapta la o lume in care
informatia circuld, 1i influenteaza limbajul si comunicarea non-verbala si totul cu pasi repezi.
Utilizarea calculatorului in educatia prescolarilor permite transmiterea si asimilarea noilor
cunostinte intr-un mod atractiv pentru copii. Cu ajutorul calculatorului atentia copilului este activa
pe tot parcursul activitatii de invatare. Instruirea diferentiatd individuald, pe nivel de varsta, cu
ajutorul softului educational, poate fi o alternativa de succes.

Problema utilizarii soft-urilor educationale, a jocurilor pe calculator, asa cum mai sunt gresit
numite, in procesul de educatie al copilului este destul de controversata.

Cele mai multe jocuri pe calculator nu sunt benefice deoarece au un inalt continut agresiv.
Ele indeparteaza copilul de la valorile profunde ale societatii. Multe jocuri cultivd violenta prin
simularea unor razboaie sau a unor scene sangeroase. Majoritatea copiilor care vad numai violenta
pe ecranul televizorului sau al calculatorului au tendinta sa fie mai agresivi.

De asemenea petrecerea mai multor ore in fata calculatorului poate fi deosebit de nociva,
prin faptul ca rapeste din timpul de joaca al copilului petrecut in aer liber, dar si prin efectul
nesanatos pe care il au monitoarele asupra ochilor.

Deoarece jocurile pe calculator sunt deosebit de agreate de catre copii, este indicatd crearea
unora care sa cultive aptitudini utile societatii. Atragand copilul in jocuri non-violente, atractive,
care dezvolta gandirea logica, spiritul de observatie, personalitatea acestora va avea numai de
castigat. Parintii si cadrele didactice au rolul de a seectiona cele mai utile si mai atractive softuri
pentru o educatie de calitate a copilului.

Intr-un viitor apropiat, alaturi de citit si socotit, operarea la calculator va constitui un
indicator ca cerintd minima de alfabetizare. Mijloacele si materialele didactice utilizate in
invatamant au evoluat de-a lungul timpului datorita tehnologiilor moderne utilizdndu-se alaturi de
cele traditionale.

Metoda instruirii asistatd de calculator depinde nu numai de calitatea calculatorului, ajuns la
a saptea generatie, ci si de conditia pedagogica asumata la nivelul programelor elaborate special
pentru:

o Constientizarea valorii interactive a informatiei alese;

e Sistematizarea rapida a unui volum mare de informatii;

e Difuzarea eficientd a unor informatii esentiale solicitate de participantii la actul didactic;

e Individualizarea realda si completa a invatarii adaptabild la ritmul fiecdrui copil prin

»asistentd pedagogica” imediata realizatd/realizabila de /prin calculator;

e Stimularea capacitatii profesorului de ,,a deveni un adevarat educator: ghid si animator,
evaluator si indeosebi formator preocupat de cultivarea atitudinilor superioare”.

Prin utilizarea calculatorului, procesul de predare-invatare-evaluare capata noi dimensiuni si
caracteristici, permite transmiterea de noi cunostinge si sugereaza semnificatiile acestora. Strategiile
de predare-invatare folosite pot sprijini si stimula procesele invatarii active. Cunoasterea este un
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drum ce se deschide pe masura ce naintam. Procesul de invatare devine mai interesant si mai placut
prin intermediul calculatorului. Imaginile viu colorate, insotite de texte sugestive, permit dezvoltarea
limbajului si a vocabularului celor mici. Bagajul de cunostinte generale creste, pornind de la notiuni
simple, cum ar fi culorile si ajungand pana la cunoasterea de poezii, cantece, precum §i a unor
proverbe si zicatori. Notiunile elementare, cum ar fi animale domestice si salbatice, anotimpuri, etc.,
incep sa aiba inteles de la varste fragede, dandu-le astfel posibilitatea sa le invete mult mai usor.

Soft-urile sunt bine structurate, copilul poate alege orice etapa din cele prezentate cu ajutorul
mouse-ului, sau poate repeta anumite secvente, pentru a ajunge sa cunoasca si sa inteleaga toate
notiunile cuprinse in jocul respectiv. Soft-ul educational realizat pentru copii poate fi educativ,
distractiv si interactiv. Softurile educationale se pot folosi in cadrul tuturor tipurilor de activitati.
Unele softuri educationale pot fi utilizate in cadrul mai multor discipline, deoarece sunt concepute
interdisciplinar. Pe piata actuald existd deja o multitudine de softuri educationale cu tematica
diversa, colorit si muzicalitate atractive. Dintre acestea, am folosit in diferite momente ale zilei
softurile educationale de la EduTeca, PitiClic si editura EDU care i-au incantat pe copii ajutandu-i
sa invete sau sa consolideze cunostintele despre anotimpuri, mijloace de transport, animale, norme
de comportare, educatie financiard etc., totul intr-o maniera accesibild si adaptabila nivelului de
varsta al copiilor. Caracterul interdisciplinar al softurilor utilizate a oferit copiilor posibilitatea de a
face conexiuni Intre notiunile insusite si situatiile practice in care acestea pot fi aplicate.

Jocurile de orientare de tip labirint il ajutd pe copil sa foloseasca tastele de deplasare stinga-
dreapta, sus-jos, sa-si dezvolte viteza de reactie, coordonarea oculo-motorie, dar si spiritul de
competitie, capacitatea de a actiona individual. Am observat o imbunatitire a capacitatii de
concentrare a atentiei, cresterea stabilitatii Tn actiune, chiar si la unii copii, care, in alte activitati, au
o slaba concentrare a atentiei.

Jocurile pe calculator il pun pe copil in situatia de a rezolva sarcini, care altfel ar parea
inaccesibile, dar atmosfera placutd de lucru, caracterul ludic al actiunii, posibilitatea indreptarii
greselilor, ,,stimulentele” primite: incurajdri, aplauze, imagini cadou, diplome de invingitor,
medalii, situarea in fruntea clasamentului, melodii, ii creeaza copilului emotii pozitive, bucuria céd a
rezolvat singur o sarcind si il responsabilizeaza, trecand de la Invatarea pasiva la cea activa, in care
isi Insuseste cunostinte, actionand intr-o stransa relatie de comunicare interactiva calculator-copil.
Miscarea imaginilor, culorile diferite, dialogul, spiritul de gluma si de joc, fac ca factorii stresanti,
inhibatori sa dispara, iar copilul sa actioneze fara constrangeri.

In concluzie putem spune ci instruirea asistati de calculator este utila si benefica daca copilul
este activat si motivat dar nu trebuie sd ne scape din vedere timpul petrecut de copil in fata
calculatorului. O dozare incorecta a timpului pe care copilul il petrece in fata calculatorului poate
conduce la dependenta, extenuare, dizabilitati functionale.
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Tehnologia moderna - promotor in educatie

Carmen Ila-Gaspar
Scoala Gimnaziala nr.128, Bucuresti

Tehnologia educationald este un mod de abordare speciala pentru atingerea scopuri
educationale. Tehnologia educationala este, in esentd, o miscare din secolul 20, pe fondul evolutiilor
majore care au avut loc in timpul si imediat dupa cel de- al doilea razboi mondial (1939-1945). La
inceput, accentul a fost pus pe suporturi de comunicare audio-vizuale. Acest lucru s-a transformat
treptat si s-a dezvoltat In ceea ce numim un sistem de proceduri de predare si de Invatare bazate pe
psihologia comportamentald, psihologia cognitivd, psihometrie, psihologia si managementul
perceptiei si psihologia sociala .

Tehnologia este omniprezentd, iar potentialul sdu de a transforma invatarea este imens.
Pentru o buna utilizare a acesteia, trebuie, mai intai sa raspundem la cateva Intrebari vitale legate de
predare si invatare in secolului 21:

*Care sunt cele mai bune moduri de a incorpora tehnologia in curriculum?

*Ce fel de tehnologie va sprijini cel mai bine anumite sarcini si obiective de Invatare?

*Cum face un profesor sd se asigure ca utilizarea tehnologiei va duce la imbunatatirea
metodelor de instruire, mai degraba decat sa distraga atentia de la ea?

Raspunsul ar fi sd se {ina cont de cele mai adecvate aplicatii si resurse tehnologice pentru
toate cele noua categorii de strategii eficiente de instruire:

« Stabilirea obiectivelor si furnizarea de feedback

« Consolidarea efortului si asigurarea recunoasterii

« Invatarea prin cooperare

* Indicatii, intrebari si organizatori de progres

* Reprezentari non-verbale

* Rezumare si luare de notite

* A trasa sarcini de lucru pentru acasa si a asigura exercitiul

* Identificarea de asemanari si deosebiri

* Generarea si testarea ipotezelor

Unul dintre avantajele tehnologiei educationale este faptul cd resursele de Invatare sunt
disponibile la nivel global si fara restrictii de timp, spre deosebire de cursurile traditionale care sunt
tinute Intr-un anumit moment intr-un anumit loc. Cei care invata folosind tehnologia educationala
pot accesa, de asemenea, materiale pe care le considera corespunzatoare si sd se intoarca in mod
repetat la ele, intr-un un anumit punct, ritmul procesului de invatare nefiind determinat de un
instructor asa cum se intdmpla in timpul cursurilor traditionale. Tehnologia oferd, de asemenea, o
varietate de moduri de a livra de Invatare si experienta de invatare este unic pentru fiecare elev.

Tehnologia poate sa faca procesul de invatare mai activ decat in educatia traditionald. Cursantii
sunt implicati in proces si invatd prin experienta. Elevii pot folosi evaluarea bazatd pe computer
pentru a obtine un feedback imediat si pentru o auto-diagnosticare,se diminueaza astfel timpul si
efortul alocate de catre educatori. Cu toate acestea, tehnologia educationald are, de asemenea,
anumite limitari. Beneficiile de a lucra cu obiecte reale nu pot fi inlocuite cu simulari. Tehnologia
ofera invatarea centratd pe elev, ceea ce inseamna ca elevii sunt mai responsabili pentru progresul
lor. De asemenea, tehnologia nu poate inlocui elementul uman. Instructorul actioneaza acum mai
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mult ca un ghid pentru elev in loc sé fie sursa ultima de informatii si de lider al procesului, ceea ce
inseamna ca rolul sau s-a schimbat, dar nu este eliminat. Existd noi instrumente creative care permit
copiilor sd proiecteze arta lor originala si sd-si foloseascd imaginatia in diferite moduri. Conexiuni
live de televiziune prin cablu, calculator sau prin satelit le da posibilitatea elevilor din locatii aflate
la distantd pentru a lua lectii sau de a vizita muzee si biblioteci.

Tehnologiile educationale moderne urmaresc facilitarea procesului didactic ajutand cadrele
didactice sa creeze contexte favorabile Invatarii, formarii deprinderilor, constituirii unui complex de
atitudini care sa stimuleze curiozitatea, dorinta de a cunoaste mai mult, spiritul competitional cu

ege v,

la evaluare, aspect absolut necesar in pozitionarea noastra, a fiecaruia, in spatiul cunoasterii.
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Tehnologii educationale si informationale moderne

Cosman Loren, Tuta Camelia
Gradinita Nr. 138

Educatia unei personalitati a fost si este o problema foarte complicata. Rezolvarea ei nu este
simpla in conditii economice si sociale optime de dezvoltare a societatii.

In legatura cu aceasta se cauta cai diferite pentru a ameliora situatia si una din ele, pe care o
propun oamenii de stiinta, pedagogii, psihologii este elaborarea unor tehnologii educationale
moderne, care ar permite nu numai imbunatatirea calitatii procesului educational, ci si rezolvarea
problemei 1nsusirii unui volum imens de informatii intr-un timp relativ scurt fara a afecta starea
psihica a instruitilor. Cauza principala consta in atingerea de catre societatea umana a unei etape
critice: volumul cunostintelor acumulate de omenire a devenit comparabil cu volumul informatiei
transmis pe cale genetica.

In consecintd, resursele informatinale au devenit nu mai putin importante decat resursele
materiale si cele energetice.

Tentativele de utilizare a tehnologiei informationale in procesul de studiu au un caracter
accidental, nedirijat, mai mult demonstrativ din cauza lipsei cercetarilor fundamentale si aplicative.

Se constata astfel, cd pe de o parte, dezvoltarea echipamentelor electronice, a tehnologiilor
informationale si metodologiilor moderne de instruire a creat premise reale de utilizare a lor in
procesul de invatamant, iar pe de altd parte, practica de utilizare a tehnologiilor informationale in
predarea disciplinelor scolare raimane devansata de teorie.

Contradictia mentionatd genereazd urmatoarea problema stiintifica: determinarea bazelor
teoretice si stabilirea conditiilor metodologice de elaborare si aplicare a programelor de instruire la
studierea disciplinelor scolare; dar mai ales aspecte de genul determinarii:

momentelor optimale de aplicare a secventelor de instruire asistata de calculator;
gradului de flexibilitate al programelor instructive si a metodologiei aplicarii ei vis a vis de
gradul de pregatire a populatiei scolare;
alternarii secventelor de implementare a tehnologiilor informationale cu secvente de instruire
traditionala.
La elaborarea tehnologiilor educationale moderne se iau in consideratie urmatoarele tendinte de
dezvoltare ale procesului educational contemporan:

1.Democratizarea procesului de instruire:

Foarte frecvent elevii, care nu participa in planificarea procesului de instruire, nu sesizeaza
importanta si necesitatea studierii materialului propus, nu sunt suficient motivati pentru invatare si
studiaza la un nivel, care nu corespunde capacitatilor lor. Dezvoltarea motivarii elevilor pentru
invatare se realizeaza prin transmiterea functiilor, pe care ei le pot indeplini:

studiul independent al unor teme;

autoevaluarea;

crearea prezentarilor, proiectelor si portofoliilor.

2. Umanizarea procesului pedagogic.

Prin termenul ,,umanizarea procesului pedagogic” se subintelege utilizarea tehnologiilor
educationale, care 1i angajeaza pe profesori si elevi in niste relatii, in care se dezvolta caracteristicile
personalitatii, care determina:

colaborarea cu alte persoane

conceptia pozitivista a Eu-lui

raspunderea personala
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3. Dezvoltarea competentei sociale ale elevilor
Procesul de instruire trebuie sa formeze la instruit cunostinte, deprinderi si priceperi de actiune
reciproca cu alte persoane.

4.Crearea conditiilor pentru procesul de instruire creativ
Initial acest termen se referea la problematica utilizarii mijloacelor tehnice in procesul de
invatdmant. Treptat, volumul notiunii respective s-a marit. Una din problemele, care apar frecvent in
delimitarea sferei termenului ,,tehnologie educationalda”, este stabilirea continutului acestei notiuni,
adicd a componentelor ei.
In literatura de specialitate, tehnologiei i se atribuie cele mai neasteptate sensuri :
in limba englezd, termenului i se atribuie sensul de aplicatie a stiintei si tehnicii sau de ansamblu
de mijloace tehnice (hardware) si organizarea specific proiectatd (orgware) spre a fi utilizata de
factorii de decizie;
in limba franceza (tehnologie d'education) prin acest termen se are in vedere calculatorul pentru
un Invatamant colectiv si o Invatare individualizatd; cinematograful ca tehnicd particulara,
radiofonica; fonografia si fotografia a caror dezvoltare in ultimii 30 de ani a dus la crearea
laboratoarelor de limbi moderne, la aparitia televiziunii, videocasetofonelor si videobandelor.
in limba romand termenului de tehnologie i se atribuie acceptiunea de stiintd a metodelor si a
mijloacelor de prelucrare a materialelor, ansamblul proceselor, metodelor, operatiilor utilizate in
scopul obtinerii unui anumit produs.43

Prin urmare, notiunea de ,,technologie educationald” este una din notiunile cele mai complexe
ale pedagogiei postmoderne. Aceastd notiune a suportat diferite interpretari si diverse definitii ale
pedagogilor ilustri, care au activat in domeniul elaborarii tehnologiilor educationale noi.

Sorin Cristea in ,,Dictionarul de pedagogie” atestd urmatoarea semnificatie a termenului
»tehnologie educationald”, care aici este numita ,,tehnologie pedagogica”: ,,Tehnologia pedagogica
reprezinta ansamblul tehnicilor §i cunostintelor practice imaginat pentru a organiza, a testa §i a
asigura functionalitatea institutiei scolare la nivel de sistem; in contextul problematicii specifice
procesului de invatamdnt pot fi delimitate 4 actiuni distincte, dar complementare, care asigura
dimensiunea aplicativa a conceptului de tehnologie a eductiei/instruirii: organizarea resurselor
pedagogice existente; planificarea si aplicarea curriculumului; pregatirea si folosirea materialului
pedagogic; aplicarea cunostintelor in activitatea de invatare.”*

43 Iorgu lordan - Al. Rosetti, Dex, 2012, de Univers Enciclopedic Gold
* Sorin Cristea, 1998, Dicfionarul de pedagogie, Editura didactica sl pedagogicd, R.A-Bucuresti
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Tehnologii moderne educationale in demersul
instructiv-educativ

ALINA PETRUTA DANCIU

PROF. iNV. PRIMAR, SCOALA GIMNAZIALA NR 190
GHEORGHE ROXANA

PROF. INV. PRIMAR, SCOALA GIMNAZIALA NR 190

Am decis sa elaborez aceasta lucrare pentru a ilustra faptul ca in procesul educational este
important sa formam elevilor competente minimale in ceea ce priveste utilizarea tehnologiilor
informatiei. Sunt evidente valentele benefice pe care calculatorul le are in predarea - invitarea-
evaluarea cunostintelor de la diferite discipline scolare. Putem vorbi astfel de doua aspecte :
studierea 1n scoald a informaticii si utilizarea calculatorului ca mijloc didactic , fapt ce trebuie sa fie
un obiectiv pentru toate cadrele didactice din sistem , avand 1n vedere dorinta copiilor de a se
implica activ in descoperirea tainelor calculatorului.

Se poate utiliza cu destul de mare usurinta calculatorul si se pot implementa instrumentele
TIC atat in predare si invatare, cat si in evaluare si In administrarea proceselor educationale in
ansamblul lor. ,,Este evidenta necesitatea accesului la informatie, este evidenta necesitatea utilizarii
calculatorului in toate scolile, macar pentru asigurarea reald a sanselor egale in educatie.”(1). Prima
parte se adreseaza tuturor cadrelor didactice oferindu-le cai pentru optimizarea procesului instructiv-
educativ, ilustrand importanta dezvoltarii unor competente necesare secolului actual in care traim ,
cea de-a doua si a treia parte poate fi folosita de cadrele didactice care predau la clasele primare ,
dar si de profesorii specializati in domeniul TIC (sau de orice alta disciplina) propunandu-le modele
de proiecte utile in implementarea notiunilor elementare de operare pe calculator, dar si planuri ale
unor unitdfi de invatare la disciplinele : matematica, stiinte ale naturii /cunoasterea mediului si limba
romana, educatie muzicald, educatie plastica sau domenii integrate, ce acceseaza
transdisciplinaritatea.

Introducerea TIC in procesul educational

e In atingerea obiectivelor fixate in curriculumul scolar un rol important il are integrarea
tehnologiei informatiei si a comunicatiilor in procesul didactic. Introducerea calculatorului in
activitatea de invatare poate duce la cresterea calitatii Tnvatarii .

e Din punct de vedere al structurarii continuturilor de invatare, programele informatice ofera
un sistem logic de predare, problematizarea si programarea secventelor. Stilul de munca este activ si
creator. Volumul de informatie oferit elevului este mai mare i mult mai complex, dar divizarea

e [Instruirea programata este o metoda modernd de comunicare

e Alfabetizarea tehnologica este o problema contemporana.

Despre Programul Intel® Teach

Programul Intel® Teach este un program educational global, destinat cadrelor didactice care
doresc sa isi dezvolte abilitatile de predare, prin intermediul utilizarii eficiente a tehnologiei
informationale. Promovand invatarea centrata pe elev, Programul Intel® Teach propune un complex
de strategii care sa Incurajeze formarea deprinderilor de gandire superioara si sa dirijeze o invatare
autonoma.Se promoveaza astfel metoda proiectului, ca metoda activa de predare.

Programul Intel®Teach faciliteazd modele de dezvoltare profesionala pentru cadrele
didactice din invatamantul preuniversitar si superior, prin activitati colaborative si de cercetare in
mediul virtual.

AeL — un instrument inovativ pentru educatie
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AeL Educational este un sistem complex si complet de gestiune a instruirii si continutului
educational multimedia. AeL este o solutie moderna de eLearning oferind facilitati de gestionare si
prezentare de diverse tipuri de continut educational, precum materiale interactive tip multimedia,
ghiduri interactive, exercitii, simulari si teste.

In domeniul invatimantului primar s-a produs o schimbare profundd datoriti noilor
tehnologii informatice, iar tabla, cartea, creta si caictul au fost instrumentele clasice ale
invatimantului scolar vreme de secole. In prezent, pentru ci toate cadrele doresc o schimbare a
sistemului educational, s-a inlocuit simpla tabla cu tabla interactiva, cartea s-a inlocuit cu diferite
site-uri educationale, creta a fost inlocuitd cu markerul. Toate acestea au fost posibile numai din
pricina faptului ca se doreste initierea elevilor 1n descifrarea tainelor computerului.

Prin contrast, programele moderne de Invdtare oferd foarte multe avantaje:
- sunt elaborate in mod remarcabil, intr-un spirit cu adevarat pedagogic si didactic, eliminandu-se
confuziile;

-beneficiaza de animatie, sonorizare §i niciodata nu sunt ursuze, iar cand elevului i se prezinta lectia
in culori atractive, insoftita si de sunete vesele, invatatul poate deveni distractiv.

Avantajele instruirii asistate de calculator:

1. La fiecare tema elevul este informat despre ceea ce invata, fapt care duce la sporirea motivatiei si
la favorizarea Invatarii;

3. Se reactualizeaza cunostintele predate anterior pentru a asigura continuitatea logica a invatarii;
4. La evaluarea prin teste itemii sunt distribuiti de catre calculator in ordine discretd, ceea ce face
evaluarea mai eficienta ,,lipseste copierea”;

5. Lucrul se realizeaza in ritm propriu;

6. Creste caracterul obiectiv al aprecierii;

7. Are loc diminuarea erorilor de apreciere datorate stresului sau oboselii examinatorului;

8. Are loc diminuarea starilor emotionale ale elevului, a timiditatii sau a emotivitatii;

9. Se reactualizeaza cunostintele predate anterior pentru a asigura continuitatea logica a invatarii;
10. Materialul de nvatat este introdus in succesiunea: prezentarea informatiilor si procedeelor de
lucru, exemple de sarcini rezolvate, sarcini de lucru pentru elev;

11. Calculatorul reactioneaza la fiecare raspuns al elevului;

12. Fiecare tema abordata este compusa dintr-un ansamblu de unitati de interactiune, gratie carora
activitatea elevului poate fi monitorizata.

Inchei lucrarea printr-o intrebare, cu speranta ci mai multe cadre didactice vor da
importanta folosirii calculatorului, in aceasta etapa a dezvoltarii , in domeniul resurselor materiale si
a accesului la internet din orice sald de curs.

De ce sa nu-si inceapa scrierea temelor dupa ce si-au “incalzit” mintea, jucand jocuri cu
specific educational? De ce sd nu oferim sansa copilului de a invata prin joc, la calculator,
realizind in mod echilibrat o conexiune intre dnvitare-achizitii-joc-teme nonformale?
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Tehnologiile educationale moderne si eficientizarea invatarii

Voicu Ana
Scoala Gimnaziala Razvad, Gradinita cu P.N. Nr. 1 Razvad,
Jud. Dambovita

Tehnologiile educationale moderne, se constituie 1n reale si valoroase instrumente care vin sa
sustind actul educational, introducerea calculatorului in actul de Invatare sustine pe de o parte
demersul profesorului, ca instrument complementar al activitdtii sale, iar de cealaltd parte, pentru
elevi se constituie intr-un mijloc de Invatare.

Comparativ cu alte instrumente clasice de invatare, care se constituiau in simple mijloace de
prezentare a lectiilor (tabla, televizorul, player video, etc.), calculatorul depaseste nivelul de
vizualizare a informatiei, el se constituie intr-un ansamblu complex care asigurd atat posibilitate
invatarii particularizate, cat mai mult sustine Invatarea interactivd, avand posibilitatea de a
receptiona informatii de la utilizator si de a le utiliza, prelucra si adapta la nivelul fiecarui elev,
permite de asemenea continuarea invatarii si relationarii cu profesorul si cu ceilalti elevi si in afara
cadrului clasei si al scolii.

Transformarile din cadrul sistemelor de invatdmant care au fost determinate de introducerea
tehnologiilor moderne, au reprezentat schimbarile cele mai importante si mai ample de pana acum,
astfel s-a realizat tranzitia de la expunerea didactica frontala a profesorului, la descoperirea activa a
cunostintelor de catre elevi. ”O noud fata a realului se impune din ce in ce mai mult si face
concurenta celei stiute de noi: e vorba despre una virtuala, posibild. Lucrurile, procesele si indivizii
ca atare au atat o prezentd reald, cat si una imaginara, ireala. Un om este ceea ce constatdm ca este,
dar si ceea ce el crede, sperd, viseaza ca ar putea fi.” ** Astfel computerul si posibilitatea utilizarii
acestuia si In cadrul retelelor locale sau globale (internet), au creat propriile concepte specifice de
invatare (instruire asistatd de calculator, exersarea cu ajutorul calculatorului, evaluarea cu ajutorul
calculatorului etc.).

Conceptul de instruire asistatd de calculator are la bazad interactiunea elevului cu
programele/softurile instalate in calculator sau accesate in cadrul retelei, concepute si realizate ca sa
asigure relationarea nevoilor elevilor cu criteriile psiho-pedagogice prestabilite. Programele/softurile
pot asigura si dialogul la distantd dintre elevi si profesor, care va putea sa descopere dificultétile de
invatare ale elevilor si pot elabora planuri pentru ameliorare prin elaborarea seturilor de instructiuni
personalizate. Interventiile personalizate pot duce si la sustinerea interesului elevului de a aprofunda
studiul fiind capabile sa patrunda chiar in afara curriculumul-ului.

Prin tehnologiile educationale moderne se poate pune in evidenta, poate cel mai bine, actul
educational centrat pe elev deoarece acesta poate invata in functie de nivelul sdu cognitiv si de
propria vitezd de invatare, independent de colegii sdi. “Tehnologiile informationale au un impact
direct asupra procesului invatarii (la elevi, dar si la profesori) si se cer a fi reconvertite n piste
directe sau complementare de sustinere sau transmitere a experientei. Ciberspatiul devine un teren”
educogen ce trebuie exploatat in perimetrul didactic, fie ca sursa de cunoastere, fie in calitate de
facilitator al transmiterii si semnificarii unui cumul valoric.” *® Fiecare elev va primi indrumari in

* Cucos C., Informatizarea in educatie, Iasi, 2006, Ed. Polirom, pag. 14.
* Cucos C., Educatia. Experiente, reflectii, solutii, Tasi, 2013, Ed. Polirom, pag. 19.

198



mod independent cu explicatii adaptate la problemele intdmpinate pe parcursul lectiilor si i se vor
oferi oportunitdti de invatare avansate in functie de interesele si aptitudinile fiecaruia.

Elevul devine explorator activ al volumului mare de informatii oferit prin intermediul
programului, va interpreta fenomenele care vor fi demonstrate prin secventele lectiei, in loc sa fie un
receptor pasiv de informatii. Intrucat structura fiecirui elev are la bazi un model mental de
cunoastere si dezvoltare a abilitatilor de cautare a informatiilor, 1i va permite crearea de ipoteze, care
pot fi verificate sau respinse, prin rezultate experimentale. Profesorul poate utiliza simulari pentru a
genera discutii 1n clasd si pentru a stimula elevii sd emita ipoteze si sa analizeze critic un element.

Folosirea tehnologiilor moderne in invatare aduce un plus 1n achizitionarea cunostintelor si
in formarea deprinderilor beneficiarilor actului de educatie. Scopul fundamental fiind ca acestia sa
facd fatd noilor exigente ale societatii de astdzi, unde au aparut noi tipuri de ocupatii, pentru care
lucrul cu P.C.-ul si comunicarea intr-o limba moderna, de regula limba engleza (foarte utila in
mediul informatic), reprezinta elemente ale standardelor de baza.

Daca vorbim astdzi de tehnologiile educationale moderne, ne referim In mare masura la
asimilarea in cadrul instrumentelor de invatare a computerului si a internetului, care se dovedesc
astdzi a fi considerate drept unele dintre cele mai importante motoare ale dezvoltdrii societatii
educationale. In ziua de astizi computerul si-a ocupat locul de asistent permanent al actului de
invatare fiind cel mai potrivit instrument pentru eficientizarea invatarii.
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Utilitatea calculatorului in procesul de predare-invatare-evaluare

Vlad Elena Gabriela, lon Florentina
Scoala Gimnaziala Nr.190, Bucuresti

Facor cheie al unui proces didactic modern, calculatorul faciliteazd invatarea prin
descoperire, 1i Invata pe elevi sd invete, dezvoltindu-le abilitétile si strategiile cognitive pe care le
vor folosi 1n diverse alte situatii, stimuleaza elevii sa se implice in procesul educational si sa devina
parteneri ai profesorului in cadrul clasei, este un instrument auxiliar folosit de profesor, instrument
care modifica sistemul de invatare traditional si permite cdderea barierelor in accesarea
informatiilor.

Profesorul reprezintd factorul care aduce resursele sale personale, umane in procesul
educativ si care se angajeazd cu intreaga sa personalitate Tn educatie, este cel care stabileste
comunicarea vie cu elevii, prin intuitie, empatie, creativitate, este cel care modeleaza caracterele
elevilor, nu poate fi inlocuit de un calculator.

Continutul eductional livrat cu ajutorul calculatorului are un impact pozitiv, deoarece, intr-un
singur curs pot fi inglobate oportunitdti complexe: de a citi (textul este un element care apare in
toate lectiile digitale, este bine structurat si sustinut de imagini sugestive; utilizarea unor culori
potrivite pentru font stimuleaza memoria si eficientizeaza invatarea), de a auzi si privi (animatiile,
materialele video sau audio nuanteazad mesajul educational, influenteaza viziunea elevului asupra
unui subiect, oferindu-i o perspectivd mai dinamicd, mai atractivd, materialele multisenzoriale
determind o buna captare a atentiei elevilor pe continut), de a discuta (mediile colaborative permit
colaborarea si comunicarea atat prin intermediul internetului cat si in laboratorul de informatica /
cabinetul de matematica, faciliteaza formarea spiritului de echipa), de a experimenta (interactiunea
cu softul educational contribuie la formarea unor competente, atingerea unor performante, determina
formarea unei gandiri logice, algoritmice, necesara in procesul de rezolvare de probleme).

Avantaje ale utilizarii resurselor digitale in procesal de predare-invatare-evaluare: prezentare
atractiva (materialele multisenzoriale determind o bund captare a atentiei elevilor pe continut,
animatiile si simuldrile stimuleaza registrul vizual si auditiv prin paleta de culori, miscare, sunete,
interactivitate), exersare individuala (parcurgerea unor materiale se poate face in ritm propriu
fiecarui elev, interactiunea individuald cu un soft contribuie la formarea unor competente, atingerea
unor performante, lucrul cu anumite softuri determind formarea unei gandiri logice, algoritmice,
necesara in procesul de rezolvare de probleme), evaluare obiectiva (proiectarea itemilor este
standardizata, evaluarea cu ajutorul calculatorului este rapida si obiectiva, oferind elevului feedback
imediat), acces la resurse (elevii pot accesa informatii si din afara arealului clasei, pot invata sa
discearna care sunt resursele informationale cu adevarat utile activitatii lor scolare), mediu
colaborativ (permite colaborarea si comunicarea atat prin intermediul internetului ca si in
laboratorul de informatica / cabinetul de matematica, faciliteaza formarea spiritului de echipad).

Creierul este structurat asa incat sa stearga din memorie informatiile inutile, pentru a nu se
supraaglomera si sd retind acele idei asupra cdrora se revine cu regularitate. Calculatorul ofera
resurse care contin informatii bine structurate, prezentate schematic, in manierd vizuala si
interactiva, care pot fi usor intelese si retinute. Pentru profesor, cunoasterea modului in care se
realizeaza Insusirea notiunilor se traduce prin modul in care realizeaza activitatea la clasa, astfel:
foloseste scheme, organizatori grafici, un cod de culori In prezentarea notiunilor noi; proiecteaza si
implementeaza diverse activitati activ-participative pentru ca elevii sa proceseze in ritmul propriu
materialul prezentat, implica elevii in exercitii si probleme de recunoastere a notiunilor noi, oferind
posibilitatea de a le repeta si utiliza In contexte variate.
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Internetul si activitatea didactica: comunicarea cu elevii, parintii (comunitatea virtuala aduna
impreund oameni ce sunt separati de bariere geografice, dar care pot dezbate probleme de ultima ora
pe teme de interes comun, iau informatii sau lasa un mesaj pentru cineva interesat de subiectul
comun prin intermediul ,,grupurilor de stiri”’; o altd modalitate la moda este utilizarea unui blog al
profesorului, prin care acesta Intretine o legatura deschisd atat cu comunitatea de profesori din tara
cét si cu elevii care 1i acceseaza pagina); cursuri online (reprezinta un alt tip de comunicare eficienta
intre cadre didactice din diferite tari europene; pentru un profesor de matematicad paleta
aplicabilitatilor principiilor de baza ale invatdmantului la distanta in activitatea didactica este una
destul de diversificata); navigarea pe site-uri de profil (profesorul de matematica este privilegiat,
deoarece existd nenumadrate site-uri si forumuri de discutii pe care poate activa, facand schimb de
informatii si de experientd cu alti profesori; pentru profesorii care au de sustinut examene de grad
existd site-uri dedicate acestor examene); planificarea didactica (programa scolara necesara pentru
realizarea planificarii poate fi descarcata de pe internet (edu.ro); pentru proiectarea planificarii exista
pe site-ul www.didactic.ro aplicatia ,,depozitul de continuturi si competente” care ofera posibilitatea
credrii unei planificari in doar 15 minute, completdnd un template predefinit; pentru proiectarea
materialelor auxiliare se pot utiliza tool-uri free de pe internet sau se pot identifica resurse valoroase
puse la dispozitie de alti profesori) ; concursuri online (calendarul concursurilor, programele de
concurs, inscrieri online, pregatirea elevilor pentru concursuri se fac folosind internetul; aproape
toate concursurile de matematica au o pagind web pe care se pot gasi regulamentul de inscriere,
subiecte din anii precedenti, calendarul concursului, date despre premiere).

Prin soft educational intelegem un program proiectat in raport cu o seriec de coordonate
pedagogice (obiective comportamentale, continut specific) si tehnice (asigurarea interactiunii
individualizate, a feedback-ului secvential si a evaludrii formative). In sens larg este un program
proiectat cu scopul de a fi utilizat in procesul didactic de predare-invatare-evaluare. Profesorul
actioneaza ca un filtru care selectioneaza informatia, lui ii apartine alegerea softului cel mai potrivit
pentru indeplinirea obiectivelor proiectate; varietatea softurilor existente permite integrarea lor in
diverse etape ale lectiei. Calitdatile specifice ale unui soft educational, care il recomanda pentru a fi
folosit in educatie sunt: stimularea interesului fatd de nou, stimularea imaginatiei, dezvoltarea unei
gandiri logice, divergente, simularea in timp real a unei diversitati de fenomene si procese, care ar fi
dificil si costisitor de reprodus In clasd, optimizarea activititii de predare prin diversificarea si
interactivitatea exemplelor propuse, formarea intelectuala prin auto-educatie. Avem softuri de
exersare, softuri pentru invatarea de noi cunostinte, softuri de investigare, softuri de simulare, softuri
pentru testarea cunostintelor, jocuri educative.

Exemple de aplicatii si software matematic: Euler Math Toolbox (http://www.euler-math-
toolbox.de/),  Wolfram  CDF  Player  (http://wolfram.com/cdf-player), Geo  Gebra
(http://www.geogebra.com), Hermitech laboratory (http://mmlisoft.com/index.php), Meta-calculator
(http://meta-calculator.com/online/).

Eficienta utilizarii software-ului educational: avantajul utilizérii calculatorului in comparatie
cu alte metode; reducerea timpului de studiu; atitudinea fatd de computer se modifica pozitiv;
utilizarea computerului este mai eficientd in stiinte decat In nvatarea limbilor strdine; In instruirea
asistatd de calculator exersarea este eficientd in formarea deprinderilor elementare, in timp ce
sistemele tutoriale sunt mai eficiente in formarea deprinderilor intelectuale de nivel superior;
instruirea asistata de calculator este mai eficientd ca instruire complementard, decat ca forma
alternativa; elevii care Invatd mai incet sau cei ramasi in urma castigd mai mult decat cei foarte buni;
strategiile bazate pe utilizarea calculatoarelor sunt mai eficiente la nivelurile inferioare.

Pentru realizarea unei lectii moderne si atractive de matematicd se vor avea In vedere
urmatoarele aspecte: se va Incepe lectia cu exemple, nu cu definitii si teoreme complicate; se vor
realiza grafice cat mai atractive care sa genereze raspunsuri la problemele teoretice; exercitiile se vor
alega asa incat sa fie utila folosirea programelor auxiliare; se va acorda un loc important partii
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practice / legaturii cu realitatea; se va urmari interactiunea cu elevii prin intermediul intrebarilor
deschise; trebuie cunoscute dificultatile cele mai comune pe care le au elevii fatd de tema prezentata;
vor fi rezolvate probleme care sa ,,provoace” aceste greseli; se va avea in vedere o tema care sa aiba
drept prioritate atragerea elevilor.
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Utilizarea dispozitivelor mobile in orele de matematica

Petrescu Maria
Scoala Gimnaziala 195, Bucuresti

Aceasta lucrare contine reflectii pe marginea cursului “Creative Use of Tablets in Schools”
(Utilizarea creativa a tabletelor in scoli) de la European Schoolnet Academy, incercand sa raspunda
la intrebarile “de ce” si “cum” sd folosim dispozitivele mobile in educatie, precum si exemple
concrete din activitatea proprie despre cum le putem folosi in orele de matematica.

Utilizarea tehnologiei in scoli are ca pas logic folosirea nu numai a computerelor (desktop-
uri si laptop-uri) ci si a dispozitivelor mobile (tablete si smartphone-uri). Printre motivele utilizarii
dispozitivelor mobile in ore se numara: larga raspandire a acestora in randul elevilor (aproape
fiecare elev are deja un smartphone sau/si o tabletd), obisnuinta elevilor de a le folosi (elevii
folosesc curent diferite aplicatii pe smartphone-uri) si, nu
in ultimul rand, dezvoltarea foarte mare a aplicatiilor
educationale care, odatd instalate pe tablete sau
smartphone-uri, pot fi folosite independent de
conexiunea la internet.

Unul dintre cele mai importante motive ale
utilizarii acestor dispozitive este legat tocmai de
mobilitatea acestora, ele putand fi folosite in orice sald
de clasa, nu numai in laboratorul de informatica, sau pot
fi folosite pentru activitati in afara scolii, in curtea scolii, in muzee, parcuri, excursii scolare si altele.
Aceste dispozitive sunt usoare, de dimensiuni reduse, au autonomie si pot fi transportate si folosite
cu mare usurintd. Ele permit elevilor sa fie mai activi si mai autonomi in procesul de invatare,
favorizand individualizarea si diferentierea invatarii.

Folosirea dispozitivelor mobile la orele de matematica motiveaza elevii si 1i determina sa fie
mai angajati in procesul invatarii. Folosirea aplicatiilor (apps) de pe dispozitivele mobile, fi
conecteaza mai mult cu matematica aplicata, i1 face sa fie mai creativi si le oferd oportunitati pentru
activitati colaborative, activitati in grup (in clasa dar si in afara clasei, la teme sau proiecte scolare),
pentru invatarea reciproca (peer-learning) si pentru primirea de feed-back de la profesor.

Folosirea dispozitivelor mobile in scoli trebuie sa faci fatd si unor provocari sau piedici. In
general scolile nu oferd tablete sau alte dispozitive mobile in scop educational, deci activitatile
trebuie facute pe echipamentele personale ale elevilor (asa numitul BYOD, “Bring Your Own
Device”). In practica mea am intalnit situatii in care nu toti elevii au putut aduce dispozitive mobile
si, pentru a fi pregatita pentru astfel de situatii, am intotdeauna dispozitivele mele personale de
rezerva. O altd piedicd ar putea fi lipsa de retea de internet mobila (wireless) in scoli. Aceasta
problema poate fi rezolvata daca se folosesc aplicatii care pot fi descdacate anterior de catre elevi si
folosite independent de conexiunea la internet. O altd piedica ar putea fi pregatirea profesionald a
profesorilor in acest domeniu. Pind in prezent, profesorii care folosesc tehnologiile mobile se
documenteazd singuri, inclusiv prin cursuri online si se bazeazd pe experienta proprie privind
utilizarea dispozitivelor si aplicatiilor mobile.

Printre provocarile folosirii dispozitivelor mobile in scoli se numara si dificultatea de a
convinge elevii sa le foloseasca in timpul orei numai in scop educational. De aceea profesorii trebuie
sa formuleze reguli foarte clare si sa observe cu atentie si vigilenta cum folosesc elevii dispozitivele
mobile in timpul orei. De asemenea, profesorii trebuie sd pregateasca foarte bine aceste activitati, sa
le dea elevilor sarcini clare si feed-back, s foloseasca aceste activitati pentru a face elevii mai activi
si mai angajati in procesul invatarii si a le facilita invatarea In contexte cat mai diferite.

|
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Folosirea dispozitivelor mobile la orele de matematica are de infruntat problema lipsei de
timp. Cum programa este incarcata iar elevii au de pregatit examene importante, nu avem prea mult
timp pentru astfel de activitati. De aceea profesorii trebuie sd incerce s integreze cat mai bine aceste
activitati in programa scolara si in activitatea la clasd, astfel incat elevii sa poatd beneficia si sa fie
ajutati de aceste activitati.

Activitatile se pot Imparti In trei categorii: realizarea de produse ale activitatii, invatarea
colaborativa si Invatarea personalizata.

Pentru realizarea unor produse sau rezultate concrete in urma activitatii exista foarte multe
aplicatii. Printre aplicatiile folosite de mine si care au fost bine primite de elevi se numara: PowToon
pentru crearea de prezentdri si animatii, Kahoot pentru crearea si aplicarea de teste, chestionare,
discutii, Socrative pentru teste si jocuri, Geogebra, aplicatie de geometrie dinamica, pentru a
intelege geometria in mod interactiv, Mindomo pentru crearea de harti conceptuale, Glogster pentru
crearea de afise, Animoto pentru scurte video-uri, Kizoa pentru prezentari online si altele.

O scurta secventd a orei de matematica, fie pentru reamintirea cunostintelor anterioare, fie
pentru fixarea cunostintelor nou dobandite, poate consta in rezolvarea de teste online, fie facute cu
Socrative sau Kahoot, fie existente deja online. Avantajul acestor teste online este cd oferd feed-
back imediat, elevii putand sti instantaneu daca au raspuns sau nu corect si care este raspunsul
corect. Foarte apreciate de catre elevi sunt mai ales testele realizate cu aplicatia Kahoot, care le
permite sa foloseasca telefoanele mobile pentru a raspunde. Elevii pot face chiar ei astfel de teste si
sd le propuna colegilor. Geogebra, care are o versiune pentru dispozitive mobile, poate fi folositd in
orele de geometrie pentru ca elevii sa-si creeze singuri contextele din lectie si sd le foloseasca in
mod dinamic pentru a intelege geometria. Aplicatia Mindomo poate fi folosita in lectiile de
recapitulare, elevii putand crea harti conceptuale pe care le pot realiza in colaborare si apoi sa le
prezinte colegilor. In cazul unor proiecte, elevii pot realiza diferite produse pe care apoi si le
prezinte cu ajutorul unei imagini interactive realizate cu Thinglink.

Activitdtile in grup, activitatile colaborative, pot fi facilitate de folosirea dispozitivelor
mobile. De exemplu, pentru a realiza un proiect, elevii pot face fotografii, nota idei, inregistra
discutii, filma diferite contexte si apoi pot realiza Tmpreuna o prezentare a rezultatelor proiectului
folosind Padlet, Thinglink, Glogster sau Google Doc. Comunicarea poate fi usor realizatd, chiar in
proiecte internationale, prin Skype, Hangouts sau Twinspace, folosind dispozitivele mobile.

Invitarea personalizati poate fi facilitati de asemenea de dispozitivele mobile. Elevii pot
lucra pentru a culege informatii, a rezolva teste sau alte sarcini in ritmul lor, aplicatiile dand
profesorului informatii valoroase despre nivelul de intelegere si de insusire a cunostintelor pentru
fiecare elev.

In activitatea mea am folosit de asemenea dispozitive mobile pentru a participa la
evenimente internationale cum au fost: “Hour of Code” (Ora de programare), “Ziua Sigurantei pe
Internet” sau “Experimentul lui Eratostene”, folosirea dispozitivelor mobile facilitandu-le elevilor
participarea la aceste evenimente.
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Utilizarea Google Classroom

Brindusan Dalia — Roxana
Colegiul Economic ”Hermes”, Bucuresti

Aplicatia Google Classroom le permite elevilor sa trimita temele catre profesori prin
intermediul telefonului. Astfel, ei nu vor mai avea nicio Scuza ca... “si-au uitat temele acasa”.
Google a rezolvat si problema asta! Compania tocmai a lansat aplicatia Classroom pentru
telefoanele cu i0S si Android. Cu ajutorul ei poti sd fotografiezi temele si sa le salvezi, si nu va fi
nevoie sa fii online pentru ca profesorii sa-ti acceseze lucrarea.

Google Classroom ofera totodatd posiblitatea de a incarca desene sau PDF-uri de pe o alta
aplicatie sau de pe Google Drive. Cat despre aplicatia similard destinata desktopurilor, aceasta a fost
imbunatatita cu posibilitatea de a ardta profesorilor o listd cu indicatii, ca sa stie ce au primit de la
studenti si ce mai au de primit.

Classroom este numele noului serviciu creat de Google pentru profesori. Acesta se va alatura
suitei de aplicatii web la care scolile si universitatile au deja acces, Google Apps for
Education. Colectia de programe contine servicii accesibile si altor categorii de utilizatori - aplicatii
pentru documente, prezentari si calcul tabelar, dar cu unele modificari specifice sistemului de
invatdmant.

Classroom este un instrument care ajuta la integrarea tuturor serviciilor existente, ajutandu-i
pe profesori sd dea teme si sd inregistreze progresele elevilor, indiferent de forma in care sunt
prezentate temele.

Scopul utilizarii Google Classroom:

e Sa ajute cadrele didactice sa creeze, sa organizeze teme si sd ofere feedback eficient elevilor.

o Sa faciliteze comunicarea dintre studenti si profesori.
Beneficiile utilizarii Google Classroom:

e Profesorii pot fie adduga direct in interfata de clasd elevi/studenti sau pot trimite un cod
special acestora pentru ca ei sa poata accesa zona dedicata.

o Economie de timp — usor de folosit.

o Profesorii pot crea si evalua rapid temele.
Organizare:

« Imbunititeste comunicarea.

o Elevii pot vedea toate temele alocate intr-o pagind dedicata. Materialele suport sunt stocate
automat in foldere in Google Drive.

o Profesorii pot face anunturi si pot pune intrebari in timp real. Elevii vor avea un spatiu al lor
unde vor putea posta.
Siguranta si costuri:

o Este gratuit pentru scoli.

e Nu contine reclame, nu foloseste continutul sau datele colectate In scopuri publicitare.

Aplicatia Classroom a fost conceputd pentru a-i ajuta pe profesori sd creeze si sa colecteze
temele fard sa mai fie nevoie de hartie si are functii care permit sd economisim timp, cum ar fi
posibilitatea de a crea automat o copie a unui document Google pentru fiecare student. De
asemenea, aplicatia creeazd dosare Drive pentru fiecare student si temd in parte si, astfel, totul
ramane organizat.
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Elevii pot pastra evidenta temelor care trebuie predate accesand pagina Teme si sd inceapa sa
lucreze la ele cu un singur clic. Profesorii pot vedea rapid cine si-a terminat sau nu tema si sa ofere
feedback si note in timp real, direct din Classroom.

In concluzie:

¢ Google Classroom este gratuit pentru scoli;

e Google Classroom a fost conceput pentru ca profesorii si studentii sd se poatd conecta cu
usurinta la curs, sa 1si urmareasca evolutia si sa realizeze multe lucruri impreuna.

e Google Classroom este centrul de comanda pentru curs. Creati cursuri, distribuiti teme,
trimiteti feedback si vedeti totul intr-un singur loc. Instantaneu. Fara hartie. Simplu.

e Cu Google Classroom nu-ti mai poti pacali profesorii cum ca ti-ai uitat tema acasa.

¢ Google Classroom se integreaza cu Google Docs, Gmail si Google Drive.

Bibliografie
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Utilizarea metodelor active in formarea si perfectionarea elevilor si studentilor economisti

Stirbu Ortansa Andreea Mihaela
Colegiul National ”Ion Maiorescu”,Giurgiu

Introducere

Evolutiile accelerate spre noul tip de economie — economia bazatd pe cunostinte — determina
aducerea la rampa, n prim planul proceselor sociale — a activitatilor educationale si formative. Prin
contributia lor determinanta la proliferarea cunostintelor — materie prima, capital, vector de crestere
si produs esential al economiei bazate pe cunostinte —la formarea si dezvoltarea salariatilor bazati pe
cunostinte, noua clasd sociala de care depind decisiv performantele economiei, activitatile de
intr-un mediu caracterizat prin dinamism si hiperconcurenta accentuate.

In acest context, insasi activitatea de pregatire se schimba pe multiple planuri pentru a face
fata noilor cerinte. Intre modificarile de esenta survenite se numara si trecerea la utilizarea pe scard
largd a metodelor active de training, adica cele care genereaza la elevi, studenti si cursanti, direct si
amplu, cunostinte. Aceasta tendinta conturata in tarile dezvoltate in deceniul al saselea al secolului
trecut devine acum dominanta in toate procesele educationale.

Una dintre metodele cele mai eficace de pregatire o reprezintd simularea, sub multiplele sale
forme. Pentru cei ce lucreaza in economie, domeniul de activitate cel mai important pentru
performantele si standardul de viata al unei tari, simularea managerial-economica se situeaza in
prim plan.

Valentele formative ale simulirilor si jocurilor manageriale

Intensa proliferare a utilizarii simuldrilor si jocurilor manageriale este determinata de
importantele valente formative ale acestora.

Pentru participantii la procesele de training simularea si jocul de conducere reprezintd un
adevirat laborator decizional. Indeosebi jocurile manageriale computerizate ofera posibilitatea de a
simula procese decizionale de mare complexitate, efectudnd experimente de conducere
controlabile, fara riscurile inerente in viata reala. Pentru formarea si perfectionarea resurselor
umane simuldrile si jocurile indeplinesc functii similare si au aceeasi importanta ca lucrarile practice
de laborator pentru pregatirea si perfectionarea fizicienilor, chimistilor etc., marcand un serios pas
inainte 1n directia scientizarii trainingului managerial.

Simularea jocului managerial contribuie, intr-o masura sensibil superioarda, comparativ cu
alte metode, la formarea si perfectionarea unor aptitudini manageriale privind: proiectarea si
aplicarea de strategii si politici, fundamentarea stiintifici a deciziilor, crearea si dezvoltarea
spiritului de echipd, organizarea muncii conducatorilor, amplificarea capacitatii de a conduce
participativ.

Concomitent, simularile si jocurile manageriale au un aport substantial la perfectionarea
aptitudinilor economice ale studentilor si conducitorilor privind: analiza economicd a
fenomenelor, utilizarea cercetarilor de piatd, finantarea activitatilor firmei, vanzarea si
aprovizionarea tehnico-materiala a intreprinderilor etc.

De o deosebita insemnatate este aportul simularilor si jocurilor la insusirea si dezvoltarea
abordirii sistemice a intreprinderii si componentelor sale. Indiferent de tip, jocul de conducere,
prin caracteristicile sale constructive si functionale, incitd la sesizarea si luarea in considerare a
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principalelor interdependente proprii domeniului respectiv, in stransa legaturd cu obiectivele sale
principale.

Participarea la desfasurarea de jocuri amplifica capacitatea pesoanelor respective de a situa
pa primul plan entitatea sau ansamblul proceselor conduse, in conditiile identificarii principalelor
componente si a relatiilor dintre ele, astfel incat sa se asigure realizarea la un nivel cat mai Inalt a
obiectivelor majore ce i-au fost desemnate.

Datorita simuldrii dinamice a activitatilor intr-un ritm superior derularii lor in realitate, jocul
de conducere contribuie sensibil si la comprimarea duratei procesului de invatare. De exemplu,
jocurile manageriale de dimensiuni mari, computerizate, permit ca in 3-4 luni participantii sa
dobandeasca experientd in managementul unor procese care in intreprinderi duraza unul sau chiar
doi ani. Mai mult, diminuarea duratei procesului de invatare se produce in conditiile eliminarii
riscurilor pe care le implica in viata reald pentru firma si pentru cadrele respective conducerea
proceselor similare.

Folosirea mijloacelor informatizate de tratare a informatiilor familiarizeaza participantii cu
aspectele specifice implicate de utilizarea calculatorului in procesele manageriale. Ca urmare a
participarii la desfasurarea simuldrilor si jocurilor de conducere computerizate conducatorii isi
aprofundeaza cunostintele referitoare la avantajele si limitele calculatoarelor electronice, la
modalitatile de utilizare a acestora astfel incat marele lor potential sa fie valorificat pe un plan
superior in vederea cresterii eficientei activitatilor desfasurate.

Prin Tnsasi modul cum sunt concepute, simuldrile si jocurile manageriale furnizeaza o serie
de indici obiectivi pentru evaluarea pregatirii resurselor umane implicate. Cresterea
rigurozitatii evaluarii pregatirii studentilor, managerilor si specialistilor pe baza utilizarii de criterii
si modalitati folosite in firme — productivitate, profit, rentabilitate, etc realizate — mareste interesul
acestora pentru procesul de pregitire si oferd o apreciere mai corectd a potentialului managerial al
participantilor Ia joc.

Referitor la avantajele mentionate consideram cd sunt necesare doua precizari.

In primul rénd, intensitatea valentelor formative enuntate dferi in functie de
caracteristicile fieciarui joc si de modalitatile de utilizare. Simularile si jocurile de conducere
partiale (minijocurile) vor contribui Intr-o masurd mai mica la formarea de aptitudini manageriale, la
dezvoltarea abordarii sistemice etc. Concomitent, sunt necesare, resurse materiale si umane mai
reduse si o parte mai mica din bugetul de timp al programului de training. In consecinti, se impune
folosirea mai multor tipuri de jocuri manageriale corespunzator obiectivelor pedagogice urmarite si
a marimii, structurii si calitatii resurselor alocate pentru pregatirea resurselor umane.

In al doilea rand, aceasti metodid de formare si perfectionare are o mare utilitate,
corespunzator cerintelor economiei de piatd si integrarii Romaniei in U.E. Dupa cum rezulta din
examinarea valentelor formative ale simularilor si jocurilor acestea reprezinta metode de neinlocuit
pentru a invata studentii, cadrele de conducere si specialistii cu studii superioare sa utilizeze eficient
mijloacele economice: profit, pret, credit, dobanda etc. De asemenea, simularile sunt utile pentru a
testa diferite variante de strategii si politici de dezvoltare a firmelor Tnaintea utilizarii lor in viata
reald, pentru a perfectiona aptitudini $i comportamente decizionale si actionale specifice
managementului competitiv.

Tendinte In conceperea si utilizarea jocurilor si simulérilor pentru trainingul
managerilor si specialistilor

Examinarea continutului jocurilor si simuldrilor managerial-economice proiectate si folosite
in ultimii ani 1n pregatirea managerilor si specialistilor a permis decelarea mai multor tendinte, pe
care le enuntam succint in continuare (vezi figura nr. 1).
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Proiectarea de jocuri
manageriale pentru a fi

Particularizarea jocurilor la
specificul participantilor la

utilizate pe Internet training
1 2
Proliferarea asociatiilor, 8 2 Folosirea din ce in ce mai
publicatiilor, conferintelor si frecventa a jocurilor
seminariilor internationale manageriale in cadrul firmelor,
specializate In jocuri si simuldri la locul de munci al
manageriale managerilor si specialistilor
TENDINTE
Dezvoltarea si utilizarea de .R.edi.r.e.c‘;iongrea partiald a
jocuri manageriale utilizérii jocurilor manageriale
multiculturale, utilizate cu asupra invatarii organizationale
grupe de participanti din mai -
multe tari 4
6 5

Integrarea jocurilor
manageriale in abordari
educationale complexe

Utilizarea succesiva de jocuri
si simuldri pentru pregéatirea
managerilor si specialistilor

Figura nr. 1. Tendinte in conceprea si utilizarea jocurilor si simuldrilor manageriale
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Utilizarea platformelor educationale in invatimantul preuniversitar
Georgeta Oprea, Scoala Gimnaziala Nr. 128, Bucuresti

Civilizatia modernd este caracterizatd de o vitezd in continud crestere a schimbarii.
Economia suferd acum o transformare radicala in cadrul unei singure generatii. Din cauza enormei
dificultati de intelegere, apreciere si chiar supravietuire la o asemenea evolutie, impactul acestor
schimbari este numit ,,socul viitorului”. Pe de alta parte, aceste modificdri fundamentale nu apar
brusc, din senin, ci se inscriu in evolutia istoricd mai ampla din care face parte dezvoltarea
tehnologica.

Studentii, elevii, profesorii, instructorii sunt tot mai preocupati sa Invete cum sa foloseasca
la deplinul potential mijloacele TIC (Information and Communication Technology — tehnologia
informatiei si a comunicatiilor) pentru a se adapta noilor forme de invatamant si noilor cerinte de
pe piata muncii.

Utilizarea mijloacelor ICT in invatamant a condus de la un mediu de invatare centrat pe
profesor la unul centrat pe elev, in care profesorii nu mai reprezinta sursa cheie de informatie si de
transmitere a cunostintelor, ci colaboratori ai elevilor, iar studentii nu mai sunt receptori pasivi de
informatie, ci se implica activ 1n propria lor instruire.

Pentru a fi eficiente, mijloacele TIC trebuie combinate cu tehnologii si metode traditionale,
astfel incat sa conducd la imbunatatirea calitatii actului de predare si de invatare, la partajarea
cunostintelor si a informatiei, la obtinerea unui grad sporit de flexibilitate a invatamantului pentru a
raspunde necesitatilor sociale concrete, la scaderea costului educatiei si la imbunatatirea eficientei
sistemului de invatamant.

Instruirea Asistata de Calculator, necesita un program de Invatare, care este un produs
pedagogic, respectiv rezultatul programarii pedagogice; acesta urmeaza sa fie transpus intr-un
program-computer, care reprezintd un produs informatic. Cele doua tipuri de programe, respectiv
programul de instruire §i programul-computer, constituie ceea ce informatica numeste ,, software ”.

Echipamentele electronice propriu-zise, care asigura valorificarea in practica a celor doua
tipuri de programe, sunt cunoscute sub denumirea de ,, hardware”.

Instruirea asistatda de calculator nu presupune introducerea empiricd a calculatorului
electronic in procesul de invatamant, fara o linie didactica bine precizata, fara orientdri pedagogice,
psihologice si metodice si fara cadre didactice cu pregatirea psihopedagogica necesara. Astfel,
difuziunea instruirii asistate de calculator in practica scolard implicd adoptarea unei strategii, care
presupune cu necesitate munca de echipd, precum si asigurarea anumitor condifii, cum sunt:

e adaptarea educatiei la necesitatile actuale si de perspectiva ale societatii, in asa fel
incat educatia sa constituie intr-adevar un factor activ al dezvoltarii;

e Tmbogatirea si modernizarea permanentd a sistemului metodelor de invatamant,
eliminarea ,,intdarzierii cronice a scolii in raport cu viata”, pentru a se putea realiza
progrese in toate sectoarele de activitate;

e informatizarea progresiva si accelerata a diferitelor sectoare ale vietii economico-
sociale —un proces ireversibil, care se infaptuieste, cu ritmuri diferite, in toate tarile;

Calculatorul electronic simuleaza procese si fenomene complexe pe care nici un alt mijloc
didactic nu le poate pune atit de bine in evidentd. Astfel, prin intermediul lui, se ofera elevilor
modelari, justificari si ilustrari ale conceptelor abstracte, ilustrari ale proceselor si fenomenelor
neobservabile sau greu observabile din diferite motive si, in acelasi timp, calculatorul ,,construieste”
contexte pentru aplicatii ale conceptelor, oferind celor ce studiaza si limbajul cu ajutorul caruia ei isi
pot descrie propria activitate.
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Astfel, utilizarea calculatorului electronic se impune in secventele de instruire pe care
profesorul nu le poate organiza si realiza cu rezultate multumitoare in activitati didactice obisnuite,
traditionale:

e simularea unor procese si fenomene in migcare prin imagini animate si suplinirea, in
felul acesta, a unor demonstratii experimentale;

e crearea de situatii problema cu valoare stimulativa si motivationala pentru elevi sau
cu statut de instrument de testare a nivelului cunostintelor si abilitatilor insusite de
catre elevi;

e Tmbunatatirea procesului de conexiune inversa, gratie posibilitatilor de mentinere
sub control a activitatii elevilor;

Internetul devine, pe zi ce trece, arbitrul accesului la educatie si culturd, iar forma cea mai
potrivita de a veni in intimpinarea nevoilor de cunoastere si formare continua, este eLearning.

E-learning inglobeaza totalitatea situatiilor educationale in care se utilizeaza semnificativ
mijloacele tehnologiei informatiei si comunicarii. E-learning interfereaza cu instruire asistata,
mediata de calculator, online learning, digital education, e-education, instruire prin multimedia.

In esentd, e-learning oferd accesul comod si eficient la informatiile si cunostintele cele mai
noi, metode noi si eficiente de predare, invatare si evaluare a cunostintelor, instruire si formare
permanenti. In acest sens, e-learning este si o alternativa la educatia permanentd in societatea
informatizata de azi sau de maine. Elevii din epoca actuald sunt in mod inerent compatibili cu un
invatamant modern, pe care profesorii si intreaga societate trebuie sa li-l faciliteze. Exista o evolutie
a caracteristicilor utilizatorilor insisi: acestia absorb informatia rapid, intr-o maniera vizuala, din mai
multe surse simultan, asteptand raspunsuri si feedback in mod instantaneu; prefera accesul ,,la
cerere” la resursele multimedia in locul celui impus intr-o ordine prestabilitd, manifestand o tendinta
de implicare in dezvoltarea materialelor de pe care invatd. De aceea, modelele actuale de invatare
sunt centrate pe elev, oferind nu doar o mai mare autonomie elevului, ci si o incurajare a invatarii
active, acordandu-i un rol important in crearea de materiale, comunicarea si participarea la procesul
de predare-invatare.

Profesorii pot utiliza resurse web in pregatirea profesionald, prin dezvoltarea unor materiale
educationale atractive, astfel incat orele de curs sd fie cdt mai moderne si mai interesante pentru
elevi.
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Utilizarea platformei AEL in predarea matematicii

Nicula Augustina-Maria
Scoala Gimnaziala “Liviu Rebreanu”, Bucuresti

Procesul de invatdmant centrat pe elev presupune individualizarea acestuia. Prin utilizarea
calculatorului la lectii se poate ajunge la o reald individualizare a acestui proces. Formarea
competentelor prevazute in programa scolard nu este posibild doar prin utilizarea strategiilor clasice
de predare-invatare-evaluare. Instruirea diferentiatd individuala, cu ajutorul softului educational,
poate fi o alternativa de succes.

In functie de nivelul clasei de elevi, de obiectivele stabilite si de continutul temelor din
programe, cultivarea interesului elevilor pentru matematica, poate fi realizatd prin metode si
mijloace cum sunt: accentuarea caracterului practic-aplicativ si constientizarea acestui aspect;
cultivarea curiozitdtii si a atractiei pentru problematic, folosirea unor metode pedagogice de
incurajare, sensibilizare a elevilor, etc. Utilizarea calculatorului reprezintd o noud strategie de lucru
a profesorului de matematica si a elevilor, un nou mod de concepere a instruirii, invatarii si
evaluarii, care Tmbogateste sistemul activitatilor didactice desfasurate de acestia, prezentand
importante valente formative si informative.

Explozia informationalda, multiplicarea canalelor de comunicare si de informare, nevoile
societatii romanesti, aflatd in continud transformare, au determinat schimbari majore la nivelul
finalitatilor educatiei in directia formarii la elevi a acelor competente care sa-i faca apti pentru
invatarea pe tot parcursul vietii, in vederea integrarii in viata sociala si pe piata muncii. De aceea,
incercarile actuale de modernizare sunt orientate catre organizarea invatdmantului dupa modelul
activ, care presupune instruirea individualizata si invatarea prin cooperare. Calculatorul devine un
sprijin important in procesul de educatie, deoarece doar metodele traditionale nu pot face fata
avalansei de informatii, varietatii de meserii si domenii de activitate spre care ne indreptam. Prin
descongestionarea programei scolare si datoritd faptului ca cele mai multe scoli din invatamantul
romanesc sunt dotate cu laboratoare de informatica, studiul matematicii cu ajutorul calculatorului
poate fi implementat la nivelul celor mai multe scoli. Astazi, metodele de predare-invatare sunt
centrate pe elev, prin sprijinirea elevului in dezvoltarea deprinderilor legate de comunicarea
informatiei, a abilitatilor in ceea ce priveste prezentarea informatiei, incurajand gandirea creativa si
criticd. Legat de utilizarea platformei sotfware, doresc sa evidentiez avantajele, dar si dezavantajele
folosirii metodei instruirii asistate de calculator la clasa. Avantajele sunt multiple:

- Reprezintd o metodd atractivd pentru elevi datoritd prezentei calculatorului, generand

activitati de Invatare placute, atractive, stimuland motivatia extrinsecd a elevilor, cu

loc;

- Ofera elevilor mai multd autonomie in invatare, dezvoltindu-si astfel abilitati de

autoinstruire si de autoevaluare;

- Pune la dispozitia elevilor contexte variate de invatare, stimulandu-i cognitiv prin secvente

didactice si Intrebari ce vizeaza depistarea unor lacune, probleme, situatii-problema;

- Permite rezolvarea sarcinilor didactice prezentate anterior prin reactivarea datelor stocate in

softul educational,

- Dezvoltd deprinderi de munca individuald organizata, gandirea critica si

initiativa;

- Implica mai mult in lectii elevii care gandesc mai lent sau care sunt timizi, prin faptul ca

softul da dreptul la eroare, punand la dispozitie comentariile si explicatiile necesare

continuarii lectiei, permite elevilor mai buni rezolvarea de exercitii suplimentare;
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- Stimuleazd creativitatea si imaginatia elevului, prin gésirea unor raspunsuri la situatii
problematice de Invatare, ii determina pe elevi sa ajunga la obiectivele prestabilite urmandu-
si calea proprie;

- Creste atractivitatea lectiilor de matematica, imbunatateste evaluarea prin faptul ca da
posibilitatea elevilor de a se verifica imediat, de a-si indrepta greselile;

- Poate fi folosita la orice tip de lectie, in activitati de predare-invatare-evaluare;

- Poate fi combinata cu metodele traditionale.

Pe langd avantajele incontestabile ale metodei instruirii asistate de calculator, pe platforma
AEL cercetarea a evidentiat si o serie de dezavantaje, cum ar fi:

- Poate induce o izolare a elevilor fatd de colegii sai si fata de profesor;

- Poate ingreuna comunicarea elevilor: se pierd capacitatea de a argumenta rezolvarea unui

exercitiu / probleme si obisnuinta discutiilor asupra metodei de rezolvare a unui

exercitiu/probleme, limbajul matematic avand de suferit;

- Poate fi consumatoare de timp, atat in proiectare cat si n aplicarea la clasa, prin faptul ca

elevii si profesorul trebuie sa se familiarizeze cu softul utilizat;

- Nu se pliaza pe toate stilurile de invatare.

Dupa cum se poate observa, exista suficiente motive care pledeaza in favoarea utilizarii
metodei instruirii asistate de calculator la orele de matematica, dar existda si anumite inconveniente,
deloc neglijabile, insd ele pot fi surmontate de catre profesor prin responsabilizare si angajare in
procesul instructiv — educativ. Prin calitatea sa de mijloc de invatamant interactiv, calculatorul se
impune ca fiind una dintre solutiile potrivite de a face din scoala romaneasca o scoala a viitorului, in
care se asigurd o pregatire de top pentru munca si viatd a tinerei generatii.
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Utilizarea platformelor electronice in instruirea practica a elevilor

Coza Adriana, Dedu Niculina
Colegiul Tehnic de Industrie Alimentara ,,Dumitru Motoc”,
Bucuresti

Platformele de invatare online, sau asa-numitele platforme e-learning, sprijina procesul de
invatare individuald si permit utilizatorilor sa acceseze o serie de surse de informare sau de medii
online de dezbatere, pe teme diverse.

Platformele electronice pentru e-learning ofera facilititi de derulare a unor activitati de
invatare utilizdnd in mod exclusiv Internetul. Platformele electronice cooperative oferda in plus o
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facilitatile oferite de astfel de platforme sunt foarte complexe si pot fi diferite de la o platforma la
alta. In general insd, orice platforma electronica trebuie si includd un spatiu public, care poate fi
vizualizat de toti utilizatorii care beneficiaza de un cont deschis pe platforma, in acest spatiu putand
fi stocate documente cu caracter general sau informatii de ultima ora. In acelasi timp, platformele
electronice prezintd Tnsa si spatii de lucru private atat pentru cursanti, cat si pentru profesori si
personalul care administreaza platforma.

In plus, in cazul platformelor electronice cooperative, utilizatorii mai au la dispozitie
posibilitatea de a crea anumite spatii de lucru (foldere/directoare) in care pot partaja informatii cu
alti utilizatori, care au acelasi subiect de interes. In aceste spatii se pot lansa dezbateri tematice si
utilizatorii pot lucra cu documente partajate. Cu alte cuvinte, autorul unui director poate invita alte
persoane in spatiul sau de lucru, acestea obtinind astfel accesul la directorul partajat.

Facilitatile generale de personalizare oferite fiecarui utilizator implica faptul cad, de la o
sesiune la alta, modificarile facute de fiecare utilizator in cadrul spatiului sau privat de lucru vor fi
pastrate, atat din punct de vedere al informatiilor oferite cat si din punct de vedere al designului
(schimbarea schemei de culori, schimbarea ordinii de prezentare a informatiilor, termenele stabilite
in calendarul propriu etc.).

Platformele tip e-learning reprezinta un stimul excelent pentru invatare si formare, in special
pentru persoanele active, dinamice, care apreciaza interactivitatea. De asemenea, este un sprijin
pentru Invatare pentru persoanele care au nevoie de un program de lucru flexibil, sau cu nevoi
speciale educationale.

Platformele de invatare online imbunatatesc calitativ continutul invatamantului, conducand
la ameliorarea procesului instructiv-educativ prin insusirea unor procese de invatare active si
autonome, cresterea interesului elevilor pentru instruire, crearea unor medii noi de invatare formala
sau nonformala, individuala si in grup.

E-learning-ul nu doreste sa inlocuiasca sistemele educationale traditionale ci, sa intareasca
procesul de invatare. A fost adoptat de unitdtile de invatamant ca o alternativd la educatia
traditionald, ea poate completa activitatea didactica din scoala, dar nu o poate inlocui. Acest tip de
platforme este destinat invatarii active din partea elevilor, avand in vedere ca generatiile actuale sunt
obisnuite cu lucrul pe calculator inca de mici. Ca profesori, putem sa utilizim aceasta abilitate a
elevilor pentru a-i determina sa-si foloseasca constructiv timpul liber, cu activitati specifice fiecarei
discipline sau arii curriculare in parte.

Alte avantaje: metode pedagogice diverse; programele e-learning au la baza diverse metode
pedagogice, deoarece s-a ajuns la concluzia ca, in general, un material educational diversificat este
retinut in proportie de 80% prin ascultare, vizionare si interactivitate; individualizarea procesului de
invatare.
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Colegiul Tehnic de Industrie Alimentard Dumitru Motoc din Bucuresti a participat in cadrul
proiectului POSDRU ,, Competente pentru o piatd a muncii competitiva in context european!” cu
activitati specifice stagiilor de pregatire practica.

In cadrul acestor activititi derulate la agenti economici reprezentativi, a fost utilizati
platforma electronica (www.epractica.ro) la care au avut acces atat elevii (2675 elevi din
Invatamantul Profesional si Tehnic din judetul Prahova si Municipiul Bucuresti) cat si profesorii.

Organizarea  platformei a
sectiuni:
1. Despre proiect - cu informatii utile, lamuritoare cum ar fi: obiectivele proiectului, activitatile si
rezultatele anticipate, partenerii din cadul proiectului, grupul {inta, echipa de proiect.

constat in mai  multe

2. Biblioteca online cu sectiunile . - resurse si legislatie unde au
fost postate materiale utile sau realizate in timpul instruirii practice.

3. Concurs - pe parcursul derularii stagiilor de practicd, toti cei 2675 de elevi au putut participa la un
concurs de proiecte, Tn urma cdruia au fost selectati 125 de elevi pentru vizita de studiu la partenerul
transnational din Italia. Au fost postate detaliile concursului: regulamentul, metodologia de
elaborare si evaluare a proiectelor, centralizatorul rezultatelor concursului.

vsenan =

) : TU ‘JJ, & - )
e T ——
Platforma electronicd s-a dovedit a fi un instrument

util in derularea stagiilor de instruire practicd pentru tofi actorii procesului educational: elevi,
profesori, parteneri de practica.

Bibliografie
www.epractica.ro
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Utilizarea platformelor de e-learning in procesul de predare-invatare-evaluare

Alexe Virginia, Emilia Micloi Mihaela
Profesor invatimant primar, Scoala Gimnaziala ”Adrian Piunescu”

Lumea contemporand reprezintd o permanentd si ineditd provocare pentru educatie.
Transformarile societdfii romanesti din ultimii ani, dezvoltarea si raspandirea informaticii,
patrunderea hardware-ului si software-ului modern in tara noastra, impun o pregatire diversificatd a
copiilor si tinerilor in acest domeniu.

Existenta fiecarui individ in parte, ca si a intregii societati in ansamblul ei, capatd un ritm
din ce in ce mai alert, devine tot mai marcata de necesitatea cunoasterii rapide, complete si corecte a
realitatii inconjuratoare, pentru ca luarea deciziilor sa fie facuta ferm, oportun si competent. Aceasta
duce inevitabil la cresterea volumului de informatii ce trebuie analizat, la necesitatea stocarii si
prelucrarii acesteia, deci la necesitatea utilizarii calculatorului atat in viata de zi cu zi, cat si in
procesul instructiv-educativ. Necesitatea acestor schimbari in procesul de invatamant a aparut intr-0
perioada cand mijloacele de comunicare si noile tehnici de instruire pot fi accesibile.

Dezvoltarea tehnologiei informatiei si a comunicatiilor a produs o adevaratd revolutie in
educatie. Clasele de elevi pot fi acum si in mediul virtual, lectiile pot fi prezentate online, putand fi
accesate oricand si oriunde. Procesul de invétare este orientat catre persoand, permitand elevilor sa
isi aleagd continuturile si instrumentele in functie de propriile interese, sd acceseze informatiile la
propriul nivel de dezvoltare. Astfel, invatarea poate fi acceleratd sau incetinitd, conform ritmului
propriu de invatare.

Platformele educationale de tip e-learning reprezintd in zilele noastre o alternativa
educationala ce permite utilizarea eficientd a resurselor materiale, dar si umane. Ele sprijina procesul
de invatare individuald, imbunatatind calitativ continutul disciplinelor de invatamant, determinandu-
1 pe elevi sa isi foloseasca timpul liber in mod constructiv.

Utilizarea platformelor educationale de tip e-learning oferd urmatoarele avantaje fatd de
sistemul traditional de invatdmant: accesibilitate, flexibilitate si confort, mobilitate si independenta
geografica, prezentare concisa si selectiva a continuturilor educationale, individualizarea procesului
de invatare, cu parcurgerea treptatd, progresiva, repetatd a cursurilor si oferirea rapidd a unui
feedback in ceea ce priveste asimilarea continuturilor invatarii.

Platforma educationala MyKoolio este o platforma de invatare lansata de curand pe piata
educationala. Ea oferd elevilor din clasele I-VIII peste 200 de lectii, exercitii de rezolvat si teste de
evaluare, la disciplinele limba roméana si matematica, conform programei scolare, realizate intr-un
design atractiv, fiind accesibile de pe computer, tableta si telefon. Lectiile, exercitiile si testele de
evaluare oferite elevilor sunt realizate de catre o echipa de profesori din Bucuresti.

Profesorii pentru invatdmant primar, profesorii de limba romana si de matematica din ciclul
gimnazial pot folosi la clasa gratuit lectiile si exercitiile disponibile Tn platforma.

Platformele educationale ofera elevilor oportunitati de invatare si instruire intr-un mod
placut, modern si atractiv, reprezentand un mijloc alternativ de educatie, ce vine in sprijinul
invatamantului traditional desfasurat in clasa.
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Utilizarea resurselor web pentru educatie - Site-ul clasei

Oproiu Claudia Cristina
Liceul Tehnologic ,,Sf. Antim Ivireanu”, Bucuresti

Invatamantul primar reprezinti fundatia pe care se construiesc resursele umane ale societatii.
Este inceputul educatiei formalesi punctul focal al multor eforturi de dezvoltare. Utilizarea
tehnologiei in aceasta etapa a procesului educational este importanta, este un mijloc potrivit pentru a
raspunde cerintelor invatamantului primar Intr-un mod unic si temeinic. Scoala primara este o
componenta criticd si unica a sistemului de educatie.

Ideea ca fiecare copil din lume care merge la scoald sa aiba acces la un calculator parea odata
ceva de domeniul fanteziei. Insd acea viziune este mai aproape de realitate astizi. Evolutia
produselor IT ieftine si a comunicatiilor mobile le-a permis elevilor, parintilor si cadrelor didactice
sd-si imagineze cum tehnologia ar putea transforma Invatarea sa devind accesibila pentru toti elevii.

Web site-ul este un instrument nou, deosebit de puternic, care faciliteaza procesul de
invatare. Web-ul asigura elevilor si cadrelor didactice acces la informatiile stiintifice actuale incluse
in baze de date, muzee, biblioteci online, etc. Elevii experimenteaza in direct explorari stiintifice si
interactioneaza cu cercetatori din teren, care pot sa le ofere explicatii si sa 1i ghideze 1n propriile lor
cautiri. Invatatorii/profesorii si elevii pot comunica idei si pot schimba resurse prin e-mail, chat si
video-conferinte. Cadrele didactice pot organiza excursii virtuale in centrele de cercetare, muzee de
stiinte sau de arta, locuri pe care, in lipsa Internetului, elevii nu le-ar putea cunoaste.
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€« C' [} liceulivireanu.webs.com
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Web-ul constituie totodata locul in care elevii isi pot publica lucrarile lor online pentru ca alti
elevi sau profesori sd le citeasca si sa le raspunda.

Site-ul clasei a IV-a B (http://liceulantimivireanu.webs.com/ ), Liceul Tehnologic ,,Sf. Antim
Ivireanu”, Bucuresti, este al patrulea de acest gen, predecesoarele fiind destinate seriilor si claselor
din anii scolari anteriori -  http://clasa2ivireanu.webs.com,  http://ivireanu.webs.com,
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http://liceulivireanu.webs.com/ . Administrarea acestui gen site nu imi ocupa nici timp, nici resurse,
insa satisfactia ce provine din recunoasterea meritelor, compenseaza.

Ca experienta de invatare, socializare, mediatizare este un mijoc modern extrem de eficient si
ar trebui sa fie folosit la scara mai larga.

Cele mai folosite tehnologii Web 2.0 ca un mecanism de sprijin pentru pregatirea si
realizarea materialelor didactice, evaluarea si analiza evolutiei cursantilor, realizarea prezentarilor
informative si formative, planificarea timpului, realizarea orarului si a calendarului de activitati,
dezvoltarea de proiecte in colaborare, multe ducand la centrarea pe elev, sunt: blogurile, wiki-urile,
RSS, sistemele de bookmark colaborativ, podcastingul. Tot mai mult astfel de tehnologii sunt
utilizate / integrate in invatamantul traditional, dar si in cel continuu sau in cel online.
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In activitatea de profesor desfisurati pana acum, venind in contact cu elevi, am constat ca
gradul de atractivitate al notiunilor studiate sporeste atunci cand intevine in procesul de acumulare
a cunostintelor si calculatorul (fie ca erau softuri specifice sau prezentari multimedia).
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Utilizarea software-ului educational in procesul instructiv-educativ

Nedea Maria-Ramona, Farkas Ortansa
Colegiul National de Informatica Tudor Vianu”

In Dictionarul enciclopedic al stiintelor educatiei software-ul educational este definit ca
“program utilizat in procesul de instruire/invatare, avand integrata o strategie care printr-o
interactiune adaptiva asigura atingerea de catre utilizator a obiectivelor in raport cu care a fost
proiectat”. In sens larg, prin software educational se intelege orice program proiectat pentru a fi
utilizat in instruire/invatare.

Deoarece procesul instructiv-educativ presupune un evantai problematic variat, si softurile
educationale vor fi foarte diferite, dar si diversificate. Ponderea cea mai mare este cea a software-
ului proiectat pentru instruire, dar dezvoltarea noilor tehnologii informatice si comunicationale si
prezenta lor tot mai constantd in procesul de invatare, au permis o multitudine de abordari, incat
astdzi instruirea asistatd de computer a devenit aproape o conditie sine qua non. Fiecare dintre
activitatile din procesul instructiv-educativ — prin intersectarea cu specificul noilor tehnologii —
aided, assisted, managed etc au o notda care le diferentiaza: de aici si specificul software-ului
educational proiectat pentru o anumita forma de activitate.

Unul dintre cele mai folosite software-uri in procesul instructive-educativ este software-ul
educational interactive (SEI), deoarece acesta permite o interactiune cu elevul, bazata pe un anumit
model teoretic: in acelasi timp, acest tip de software duce si la atingerea performantei n raport cu
obiectivele cu care a fost proiectat. Cel mai important aspect este insd acela ca in proiectarea SEI se
tine cont de particularitdtile elevilor carora li se adreseaza.

O clasificare a software-urilor educationale se poate realiza dupa functia pedagogica
specifici pe care o pot indeplini in cadrul procesului instructiv-educativ: transmitere de noi
cunostinte, testare. exersare, dezvoltare a unor capacitati si aptitudini, jocuri educative.

Identificam astfel software-uri de exersare (Dill-and-Practice) cu ajutorul carora profesorul
realizeaza activitatile de exersare; elevii au posibilitatea sa lucreze In ritm propriu, exersand in
vederea nsusirii unor abilitdti, tehnici, pentru formarea unor deprinderi specifice.

Software- urile interactive pentru predarea de cunostinte noi dau posibilitatea stabilirii unei
interactiuni (asemenea dialogului profesor-elev) dintre elev si programul respectiv. Interactiunea
poate fi controlata de computer (dialog tutorial) sau de elev (dialog de investigare). Software-ul in
care drumul elevului este integral controlat de computer este desemnat prin termenul generic de
tutor. De obicei, un tutor este construit astfel incat sa preia una din functiile profesorului — aceea de
a-1 conduce pe elev in insusirea unor cunostinte sau in formarea unor deprinderi, dupd o strategie
stabilita de cel care proiecteaza software-ul.

Software- urile de simulare permit reprezentarea controlata a unui fenomen sau sistem real,
prin intermediul unui model cu comportament analog. Lucrand cu modelul, elevul are posibilitatea
de a modifica niste parametri si de a observa modul in care se schimba comportamentul sistemului.

Software-urile pentru testarea cunostintelor. reprezintd poate gama cea mai variatd, intrucat
specificitatea lor depinde de mai mulfi factori - momentul testdrii, scopul testdrii, tipologia
interactiunii (feedback imediat sau nu) .

Jocuri educative — prin joc elevul este implicat intr-un proces de rezolvare de probleme,
astfel incat, printr-un set de reguli inteligente, acesta sd atingd un scop. De obicei, se realizeaza o
simulare a unui fenomen real, oferindu-i elevului diverse modalitati de a influenta atingerea
scopului.

Trebuie mentionat ca una dintre caracteristicile importante ale unui software educational este
calitatea interactiunii cu elevul. Din acest punct de vedere, unele software-uri sunt centrate pe elev
cuprinzand astfel si sarcinile de lucru care sa asigure invatarea, altele sunt centrate pe profesor,
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limitandu-se doar la a prezenta continuturile, dar nu-gi propun si exersarea ce poate merge pana la
individualizarea demersului.

Astfel, folosirea software-urilor educationale in scoala devine parte integranta din evolutia
naturala a Invatarii si constituie o solutie fireascd la provocarile moderne adresate invatarii si
nevoilor elevilor.
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Utilizarea tehnologiei informationale in procesul de studiu

Constanta Alexandru
Scoala Gimnaziala Nr.178, Bucuresti

Educatia unei personalitati a fost si este o problema foarte complicata. Rezolvarea ei nu este
simpla in conditii economice si sociale optime de dezvoltare a societatii. Tentativele de utilizare a
tehnologiei informationale In procesul de studiu au un caracter accidental, nedirijat, mai mult
demonstrativ din cauza lipsei cercetarilor fundamentale si aplicative.

Se constata astfel ca, pe de o parte, dezvoltarea echipamentelor electronice, a tehnologiilor
informationale si metodologiilor moderne de instruire a creat premise reale de utilizare a lor in
procesul de invatdmant, iar pe de altd parte, practica de utilizare a tehnologiilor informationale in
predarea disciplinelor scolare raiméane devansata de teorie.

Contradictia mentionatd genereaza urmatoarea problema stiintifica: determinarea bazelor teoretice si
stabilirea conditiilor metodologice de elaborare si aplicare a programelor de instruire la studierea
disciplinelor scolare. Dar, mai ales, aspecte de genul determinarii:

- momentelor optimale de aplicare a secventelor de instruire asistatd de calculator,

gradului de flexibilitate al programelor instructive si a metodologiei aplicarii ei vis a vis de

gradul de pregatire a populatiei scolare,

alterndrii secventelor de implementare a tehnologiilor informationale cu secvente de

instruire traditionala.

La elaborarea tehnologiilor educationale moderne se iau n consideratie urmatoarele tendinte
de dezvoltare ale procesului educational contemporan:

A. Democratizarea procesului de instruire
Foarte frecvent, elevii care nu participa in planificarea procesului de instruire nu sesizeaza
importanta si necesitatea studierii materialului propus, nu sunt suficient de motivati pentru invatare
st studiazd la un nivelcare nu corespunde capacitdtilor lor. Dezvoltarea motivarii elevilor pentru
invatare se realizeaza prin transmiterea catre ei a acelor functii, pe care ei le pot indeplini:

studiul independent al unor teme,

autoevaluarea,

crearea prezentdrilor, proiectelor si portofoliilor.
B. Umanizarea procesului pedagogic
Prin termenul ,umanizarea procesului pedagogic” se subintelege utilizarea tehnologiilor
educationale, care 1i angajeaza pe profesori si elevi in niste relatii, in care se dezvolta caracteristicile
personalitatii, care determina:

colaborarea cu alte persoane,

conceptia pozitivistd a Eului,

raspunderea personal.

C. Dezvoltarea competentei sociale a elevilor

Procesul de instruire trebuie sa formeze la cel instruit cunostinte, deprinderi si priceperi de actiune
reciprocd cu alte persoane.

D. Crearea conditiilor pentru procesul de instruire creativ

Initial, acest termen se referea la problematica utilizarii mijloacelor tehnice in procesul de
invatamant. Treptat, volumul notiunii respective s-a mdrit. Una din problemele care apar frecvent in
delimitarea sferei termenului ,.tehnologie educationala™ este stabilirea continutului acestei notiuni,
adica a componentelor ei. In literatura de specialitate, tehnologiei i se atribuie cele mai neasteptate
Sensurt:
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in limba engleza, termenului i se atribuie sensul de aplicatie a stiintei si tehnicii sau de
ansamblu de mijloace tehnice (hardware) si organizarea specificd proiectata (orgware) spre a fi
utilizata de factorii de decizie;

in limba franceza (tehnologie d'education) prin acest termen se are in vedere calculatorul
pentru un invatdmant colectiv si o invatare individualizatd, cinematograful ca tehnica particulara,
radiofonica, fonografia si fotografia a caror dezvoltare in ultimii 30 de ani a dus la crearea
laboratoarelor de limbi moderne, la aparitia televiziunii, videocasetofonelor si videobandelor.

in limba romana termenului de tehnologie 1 se atribuie acceptiunea de stiintd a metodelor si a

mijloacelor de prelucrare a materialelor, ansamblul proceselor, metodelor, operatiilor utilizate in
scopul obtinerii unui anumit produs.
Prin urmare, notiunea de ,,tehnologie educationald” este una din notiunile cele mai complexe ale
pedagogiei postmoderne. Aceastd notiune a suportat diferite interpretari si diverse definitii ale
pedagogilor ilustri, care au activat in domeniul elaborarii tehnologiilor educationale noi.

In concluzie, orice tehnologie educationala este un sistem dependent de scopurile instruirii si
educatiei si structura lor psihologica.
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Utilizarea tehnologiilor educationale moderne

Toader Cojocaru
Scoala Gimnaziala Nr.127, Bucuresti

Socictatea informationald se naste cand accesul la instrumentele informatice devine un
fenomen de masa si cand putem spune cd ne aflam intr-un spatiu in care civilizatia in stadiul ei
informational a fost acceptata.

Cultura societdtii postindustrializata, a societdatii informationala, a societdtii cunoasterii,
confera tehnologiei calitatea de stiinta aplicata , ce reflecta mutatiile inregistrate la nivelul global
prin:

- sustinerea legaturilor dintre dimensiunile normative (calitatea proiectelor), materiald (calitatea
mijloacelor folosite) si sociald a tehnologiei (calitatea consecintelor psihologice) angajate la nivelul
personalitatii si a colectivitatii umane;

- reducerea distantei In timp dintre descoperirea stiintifica si aplicatia sociala a acestei descoperiri
(A. Adascalitei, 2007, pag. 21).

Sistemul de Invatamant este direct si determinant implicat in fundamentarea societatii
informationale.

Modulele sunt definite ca unitdti semnificative, atestate si reciproc recunoscute ce transforma
cunostintele si dezvolta competente (A. Adascalitei, 2007, pag. 93).

Competentele sunt ansambluri de cunostinte,, motivatii, deprinderi, si atitudini care
mijlocesc comportamentul profesional si garanteaza actiunea experta in domenii si situatii
specific de activitate pentru profesie. Bine pregatit intr-un anumit domeniu, care este capabil sa
aprecieze un lucru (E. Comsule, V., S. Teius, 2014, pag. 61).

Competentele digitale fac parte dintre cele opt competente cheie esentiale pentru orice
persoana care traieste intr-o societate bazata pe cunoastere.

De multe ori competentele digitale sunt confundate cu competentele TIC.

Competentele TIC constituie primul pas spre dezvoltarea competentelor digitale. Sunt o
preconditie in educatia pentru dobandirea competentelor digitale,.

Competentele digitale constituie un complex de cunostinte si abilitati care pot fi rezumate
astfel:

- sa stii sa folosesti aparatele digitale si sistemele de operare ale calculatorului, tabletei,
smartphone-ului etc. si sa poti accesa Internetul (abilitati functionale sau competente TIC.

- sa inveti sa scrii texte, sa faci fotografii si materiale video cu ajutorul mediilor digitale.

- sa comunici In diverse situatii publice sau private, in text sau imagini, cu ajutorul media.

- sa cauti si sa selectezi informatiile si s@ intelegi in ce situatii te folosesti de media digitale si care
sunt conditiile si motivatiile tale de a le folosi (contextualizarea socio-culturald).

Procesul educational din mediul virtual a condus la o serie de evolutii si de transformari ale
unor principii si metode pedagogice la realitatile e-learning-ului.

Definitia learning-ului a suferit o serie de transformari prilejuite de mutatiile tehnologice.

E-learningul a fost definit in maniere diferite in functie de sectorul in care s-a dezvoltat:
educatie, formare profesionald, busniss sau militar (C. Ceobanu. 2016, pag. 89).

E-learningul poate fi conceput ca fiind §i un set de instructiuni transmise prin intermediul
unui dispozitiv digital cum ar fi un computer sau o unitate mobila, care este destinata sa sprijine
formarea in anumite conditii
- include continuturi si cunostinte relevante pentru obictivele educationale propuse
- utilizeaza elemente media pentru livrarea continuturilor : cuvinte, imagini, sunete, filme
- ajuta cursantii sa-si construiasca noi cunostinte si competente legate de obiectivele de invéitare.
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Media de socializare ( Facebook, LinkedIn, Twitter, Instagram, Youtube), motoarele de
cautare Google, Ask, portabilitatea dispozitivelor digitale ( telefoanele inteligente, tabletele,
calculatoarele portabile, dezvoltarea tehnologiilor 3D au transformat cursantul dintr-un receptor al
cunoasterii.

Aceste modificari in ceea ce priveste ,, peisajul tehnologic”se reflecta si intr-o serie de
cuvinte pe care trebuie sa le indeplineasca e-learning-ul
- formarea personalizata si adoptata strict cuvintelor beneficiarilor
- implicarea si angajamentul in Invatare
- utilizarea multimedia in invétare (C. Ceobanu. 2016, pag. 101).

Instruirea asistata de calculator presupune utilizarea acestuia in toate tipurile de activitati
- predare, comunicare de cunostinte
- consolidarea cunostintelor vechi
- sistematizarea cunostintelor noi
- aplicarea In contexte practice si exersarea aplicdrii cunostintelor, inclusive in directia formarii
unor deprinderi
- verificarea cunostintelor si evaluare.

O abordare extinsa sugereaza faptul ca e-learning-ul poate fi analizat printr-o tripla perspectiva: a
cursantului-a procesului-a produsului (C. Ceobanu. 2016, pag. 134).
In zilele noastre predarea, invatarea si evaluarea se pot realiza (total sau partial) online. Cursantii
creazd portofolii electronice care sintetizeaza expierenta lor de invatare. Acestia colaboreaza cu
educatorii si colegii utilizand diverse instrumente de comunicare e-mail, chat, forumuri de discutii,
bloguri, retele sociale, microbloguri (T. Anghel. 2016, pag. 12).
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Utilizarea tehnologiilor educationale moderne

luliana Bud, Gina Gherghescu,
Gradinita Steaua, Bucuresti

Educatia este intr-un flux permanent de schimbare. Evolutia societdtii este din ce Tn ce mai
alerta, devine tot mai marcata de necesitatea cunoasterii rapide, complete si corecte a realitatii
inconjurdtoare, pentru ca luarea deciziilor sa fie facutd ferm, oportun si competent. Acest lucru duce
la cresterea volumului de informatii ce trebuie analizat, la necesitatea stocarii si prelucrarii acesteia,
deci la necesitatea utilizarii calculatorului atat in viata de zi cu zi cat i in procesul instructiv-
educativ. Mediile virtuale, tehnologiile digitale nu reprezintd o simpld adaugare in planul de
invatamant, ele trebuie sa fie integrate deplin ,,in serviciul educatiei” la toate nivelurile sistemului
scolar. Cadrele didactice trebuie sa fie formate pentru a face fata schimbarii si inovarii. Activitatile
educationale de astizi trebuie si se desfisoare intr-o manierd noud, moderni. In gradinita,
calculatorul este foarte util atat prescolarului cat si cadrului didactic, insa folosirea lui trebuie
realizata astfel incat sa conduca la imbunatatirea calitativa a procesului instructiv-educativ si nu sa
il ingreuneze. Calculatorul trebuie folosit astfel Incat sa urmareasca achizitionarea unor cunostinte si
formarea unor deprinderi care sa permita copilului sa se adapteze cerintelor unei societati aflatd intr-
o permanentd evolutie. Acesta trebuie sa fie pregatit pentru schimbari, sa le intimpine cu entuziasm
nu cu frica si rezistenta. Orientati cu incredere spre schimbare copiii vor simfi nevoia de a fi instruiti
cat mai bine pentru a face fata noilor tipuri de profesii.Folosirea calculatorului in gradinitd constituie
o modalitate de crestere a calitafii predarii si invatarii. Operarea pe calculator reprezintd o noua
strategie de lucru a educatoarei cu copiii, prezinta importante valente formative si informative, este
un nou mod de instruire. Prin intermediul computerului se ofera copiilor justificari si ilustrari ale
proceselor si conceptelor abstracte, ale fenomenelor neobservate sau greu observabile. Alaturi de
mijloacele didactice clasice, calculatorul este un instrument didactic ce poate fi folosit in scopul
eficientizarii tuturor activitatilor din gradinita. Interesului copiilor se mentine pe tot parcursul
activitatilor, folosind acest mijloc didactic.

In invatimantul prescolar, jocul este principala forma de organizare a procesului instructiv-
educativ, iar calculatorul, este pentru copil, un alt mod de a invata jucandu-se, este parte din spatiul
socio-cultural al lui, care il pun in situatia de a gasi rapid solutii, de a se adapta la o lume in care
informatia circula, 11 influenfeazd limbajul si comunicarea non-verbald si totul cu pasi
repezi.Invatarea asistata de calculator reprezinti o cale de instruire eficientd. Experientele cognitive
si de exprimare care 1i introduc pe copii in lumea oferitd de programele multimedia trebuie sa fie in
concordantd cu mediul educational din care provin ei. Prin aceste activitati, oferim copiilor sanse
egale la educatie, indiferent de mediul in care cresc si se dezvoltaPrin utilizarea calculatorului,
procesul de predare-invatare-evaluare capata noi dimensiuni si caracteristici, permite transmiterea de
noi cunostinte si sugerecaza semnificatiile acestora. Strategiile de predare-invatare folosite pot
sprijini si stimula procesele invatarii active. Cunoasterea este un drum ce se deschide pe masura ce
inaintam. Procesul de invatare devine mai interesant $i mai placut prin intermediul calculatorului.
Imaginile viu colorate, insotite de texte sugestive, permit dezvoltarea limbajului si a vocabularului
celor mici. Bagajul de cunostinte generale creste, pornind de la notiuni simple, cum ar fi culorile si
ajungand Soft-urile sunt bine structurate, copilul poate alege orice etapa din cele prezentate cu
ajutorul mouse-ului, sau poate repeta anumite secvente, pentru a ajunge sa cunoasca si sa inteleaga
toate notiunile cuprinse in jocul respectiv.Soft-ul educational realizat pentru copii poate fi educativ,
distractiv si interactiv.

Metoda instruirii asistate de calculator ofera accesul comod si eficient la informatiile si
cunostintele cele mai noi, este o metoda noud si eficienta de predare-invatare-evaluare a
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cunostintelor si de formare permanentd.Unele reprezentari pot fi reproduse doar prin intermediul
calculatorului, care ofera metode si tehnici privind grafica, animatia, sunetul. De exemplu, evolutia
unor fenomene fizice, chimice, biologice, etc., care se desfasoara dinamic, nu pot fi reprezentate sau
studiate, decat folosind calculatorul.Jocurile de orientare de tip labirint 1l ajuta pe copil sa foloseasca
tastele de deplasare stanga-dreapta, sus-jos, sid-si dezvolte viteza de reactie, coordonarea oculo-
motorie, dar si spiritul de competitie, capacitatea de a actiona individual. Am observat o
copii, care, in alte activitati, au o slaba concentrare a atentiei.Jocurile pe calculator il pun pe copil in
situatia de a rezolva sarcini, care altfel ar parea inaccesibile, dar atmosfera placutd de lucru,
caracterul ludic al actiunii, posibilitatea indreptarii greselilor, ,,stimulentele” primite: incurajari,
aplauze, imagini cadou, diplome de invingator, medalii, situarea in fruntea clasamentului, melodii, ii
creeaza copilului emotii pozitive, bucuria ca a rezolvat singur o sarcind si il responsabilizeaza,
trecand de la invatarea pasiva la cea activa, in care 1si Insuseste cunostinte, actionand intr-o stransa
relatie de comunicare interactiva calculator-copil. Miscarea imaginilor, culorile diferite, dialogul,
spiritul de gluma si de joc, fac ca factorii stresanti, inhibatori sa disparad, iar copilul sa actioneze fara
constrangeri.

Pedagogia moderna pune in prim plan copilul, cu trebuintele si nevoile lui de dezvoltare. Copiii
vor sa se descurce singuri si vor in acelasi timp ca persoanele in care au incredere sd-i orienteze si
sd-1 ocroteasca. Educatoarea dovedeste competentd dar si dragoste pentru copii, atunci cand le ofera
posibilitatea de a avea initiativa.
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Utilizarea tehnologiilor educationale moderne

Dascilu Rodica
Scoala Gimnaziala Nr. 280, Bucuresti

Declansat in urma cu peste 50 de ani, fenomenul globalizarii s-a manifestat cu precadere in
sfera economicd, concretizata, printre altele, in extinderea comerfului mondial. Globalizarea a dus la
retrasarea hartii economice mondiale, la infiintarea unor retele stiingifice si tehnologice care leaga
centrele de cercetare de cercurile de afaceri importante din lumea Intreaga.

Aparitia noii culturi globale, realizatd nu numai prin accesul la magistralele informationale,
postuleaza o puternica referire la ceea ce am putea numi societatea civila internationala.

Educatia trebuie sd urmeze direct transformarile si noile exigente pentru a putea sprijini
schimbarile viitoare in instruirea profesionala. In consecinti, resursele informationale au devenit nu
mai putin importante decat resursele materiale si cele energetice. Deja, Tn momentul actual, accesul
utilizatorului la reteaua mondiald permiterea obtinerii unui volum imens de informatii, dar este
necesar sa abordam o atitudine corecta fata de informatia primita.

Nivelul de pregatire informatica al profesorilor este de multe ori mai scdzut decat nivelul de
pregatire al unui elev care are calculator acasa.

Exista un sistem destul de dezvoltat de tehnologii informationale de baza, cum ar fi:

1. Tehnologia de prelucrare a informatiei grafice,

2. Tehnologia de prelucrare a informatiei textuale,

3. Tehnologia de prelucrare a datelor numerice,

4. Tehnologia de pastrare, cautare si sortare a informatiei,
5. Tehnologia de comunicare.

ege e,

sau pot fi realizate prin mijloace tehnice compatibile cu el.

In baza tehnologiilor informationale de bazi, se elaboreazi tehnologii informationale
aplicate domeniilor de utilizare, care permit obtinerea de produse de destinatie speciald, in forma de
mijloace, sisteme, medii. In limitele tehnologiilor indicate in instruire existd deja, urmatoarele tipuri
de aplicatii:

1. Programe computationale si sisteme de instruire care reprezintd manuale electronice,
training-uri, sisteme tutoriale, laboratoare, sisteme de testare a cunostintelor si calificarii executate
pe diferiti purtatori de informatie;

2.Sisteme pe baza de tehnologii multimedia, construite cu utilizarea tehnicii video, c.d-urilor
si realizate la calculatoare personale;

3.Sisteme intelectuale de instruire care sunt specializate in domenii concrete de aplicare i au
o importantd practica atat in procesul de instruire cat si in cercetarea stiintifica;  4.Medii
informationale in baza sistemelor de gestiune a bayelor de date;

5. Sisteme de telecomunicatii care realizeaza posta electronica, teleconferintele si care permit
iesirea in sistemele de comunicatii internationale;

6. Tipografiile electronice portative care permit in regim individual, cu o vitezd mare,

producerea materialelor didactice si a documentelor, pe diferiti purtatori de informatie; 7.
Biblioteci electronice, atat specializate cat si centralizate, care permit realizarea, intr-un mod diferit
decat cel traditional, accesul la resurse informationale mondiale; 8.Sisteme

geoinformationale bazate pe tehnologii de unificare a cartografiei computationale si sistemelor de
gestiune a bazelor de date;
9. Sisteme de securitate a informatiei de diferite orientatii.
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Din punct de vedere metodologic, aceste tehnologii informationale de instruire trebuie
prelucrate cu o orientare spre aplicatia lor concreta.

Unele tehnologii existente, pot sustine efectiv procesul de studiu, altele permit elaborarea
manualelor electronice si a altor materiale didactice, iar a treia parte este utila in studiul independent
a materiei de studiu si in obtinerea unor informatii suplimentare la tema indicata.
instruire a elevilor.

In baza tehnologiilor multimedia apare posibilitatea realizirii materialelor didactice
computerizate care pot fi grupate astfel:

1. Manuale electronice care reprezintd o expunere textuala a materiei cu un numar mare de
ilustratii care pot fi instalate pe server si transmise prin retea;

2. Manuale electronice cu o dinamica inalta a materialului ilustrativ executate pe cd-uri;

3. Sisteme moderne pentru efectuarea lucrului de cercetare stiintifica;

4. Sisteme virtuale, in care elevul devine element al modelului computational, care reflecta
lumea real3;

5. Sisteme de instruire la distanta.
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Utilizarea tehnologiilor educationale moderne

Ilie Mihaela Gilda
Scoala Gimnaziala “Barbu Delavrancea”, Bucuresti

Lumea contemporand este marcatd de o evolutie rapida din toate punctele de vedere:
economic, politic, social stiintific. Pentru a forma noile generatii , astfel incat sa fie capabile sa faca
fatd problematicii lumii contemporane, sunt necesare acele schimbari in paradigma Invatarii care sa
favorizeze trecerea de la Invétarea disciplinara la cea orientatd catre dezvoltarea unui mod de
gandire autonom , creativ si deschis.Aceastd schimbare presupune trecerea de la achizitii de
cunostinte la dezvoltarea de competente, valori si atitudini. Integrarea tehnologiilor educationale
moderne 1in cadrul invatamantului formativ presupune ca scoala sa se centreze pe dezvoltarea
gandirii critice , selectand pentru aceasta :continuturile , metodele, formele si criteriile de formare si
de evaluare, adica sa elaboreze acea tehnologie educationala care dezvolta un anumit stil de Invatare
,cu efect durabil. Noile tehnologii educationale implicad in acelasi timp o schimbare a rolului
profesorului de la cel de expert ,,ex cathedra,, la cel care faciliteaza /indruma,implicand totodata si
schimbarea structurii sistemului de Tnvatamant .

Sorin Cristea, 1n ,,Dictionarul de termeni pedagogici”, evidentiazd urmatoarea semnificatie a
termenului de ,tehnologie educationald”, numitd aici,tehnologie pedagogica”:,, Tehnologia
pedagogica reprezinta ansamblul tehnicilor si cunostintelor practice, imaginat pentru a organiza, a
testa si a asigura functionalitatea institutiei scolare la nivel de sistem. "(De Landsheere, Gilbert
1992, pag.294 ) In contextul problematicii specifice procesului de invatimant pot fi delimitate patru
actiuni distincte, dar complementare, care asigurd dimensiunea aplicativi a conceptului de
tehnologie a educatiei/ instruirii: organizarea resurselor pedagogice existente, planificarea si
aplicarea curriculumului, pregatirea si folosirea materialului pedagogic ;aplicarea cunostintelor in
activitatea de invatare.” (vezi De Landsheere. Gilbert, 1992, pag.293).

Tehnologiile educationale moderne favorizeaza intr-un mod cu totul deosebit Tnvatarea prin
descoperire atat la capitolul informatii, cat si in ceea ce priveste varietatea modalitatilor de utilizare
a computerului in sine cu economie de efort si timp. Constituirea unor tehnologii educationale
moderne permite nu numai Tmbundtatirea calitatii procesului educational, ci si rezolvarea problemei
insusirii unui material informativ vast intr-un timp relativ scurt. Tehnologia faciliteaza accesul la
informatie si stimuleazd initiativa individuald, creativitatea si capacitatea de rezolvare a
problemelor. Prin digitalizarea informatiei, materia poate fi predatd in diferite moduri care sa
stimuleze interesul elevilor, prin implementarea a diverse formate multimedia (ilustratii, jocuri,
animatii, filme). Procesul educational devine unul interactiv, in care elevii sunt incurajati sa
participe, spre deosebire de sistemul traditional in care activitatea elevilor este de a nota si apoi
reproduce informatiile primite. Acest proces transcende subiectul materiei respective si are o
aplicabilitate largd in diferite domenii, obisnuind elevii cu lucrul in echipd, prezentarea proiectelor,
schimbul de opinii si abordarea problemelor. Prin folosirea internetului si a diverselor aparate
conectate la acesta (calculatoare, smartphone-uri, tablete), elevii pot avea acces permanent la
materialele de curs si informatiile aferente. Sistemul de luare a notitelor si a predarii materiei este
simplificat, din moment ce materia este deja pregatita si disponibild in diferite forme (fisiere PDF,
Powerpoint, etc.). Timpul din curs este astfel eliberat pentru discutii, exemple, explicatii si activitati
interactive care sa ajute la retentia informatiei, minimizand activititile de rutind de tip dictare-
copiere.

Rolul benefic al tehnologiei in educatie reiese si din fenomenul de amploare al cursurilor
online, in care multe institutii de invatamant aleg sa isi expuna cursurile pe diferite platforme online,
accesibile tuturor celor cu acces la internet. Comunitatea elevilor este mentinutd prin forumuri
dedicate cursurilor, iar instructorii sunt in contact cu elevii prin diferite mijloace tehnologice, cum ar

230



fi e-mailul, mesageria instant sau forumul cursului.Tranzitia materialelor in mediul digital ajuta si la
reducerea costurilor pentru elevi si parinti. Manualele electronice pot fi pregatite, editate si
distribuite cu usurinta, eliminandu-se situatiile cand elevii nu au acces la manuale sau informatia nu
este curentd. In activitatea didactica,tehnologiile educationale moderne sunt eficiente in toate
etapele: proiectare, consolidare si evaluare. O conditie esentiald de reusitd in aceste etape o
reprezintd selectia ,dar si dorinta de a utiliza cele mai potrivite mijloace , centrate in permanenta pe
elevi, pe nevoia acestora de descoperire, de informare, de dezvoltare a gandirii critice si nu in
ultimul rand, de autoevaluare .

Utilizarea tehnologiilor moderne este eficientd nu numai in transmiterea noilor cunostinte,
ci si in consolidarea deprinderilor formate si in realizare transferului de informatii intre diferitele
domenii ale cunosterii. Se pot realiza recapitulari, sinteze, scheme atractive, animate care sa duca la
retinerea mai rapida a informatiei esentiale. Se pot realiza jocuri didactice in scopul aprofundarii
cunostintelor si dezvoltarii abilitatilor practice sau 1n scopul imbogatirii acestora, proiecte,
portofolii. Scopul integrarii tehnologiei de instruire determind metodele si tehnicile de lucru la
clasa.

Folosirea internetului, a resurselor online, a bibliotecilor virtuale, a comunicéarii online
poate:

- Stimula si dezvolta potentialul cognitiv multiplu al elevilor. (Teoria Inteligentelor
Multiple, H. Gardner)

- Dezvolta abilitatile necesare in secolul XXI.

-Poate contribui la dezvoltarea abilitatilor de gandire de nivel superior. (Taxonomia lui
Bloom)

-Orienta procesul de instruire catre interesele elevilor. (predare centrata pe elev)

- Elevul poate parcurge materialul informativ 1n ritmul propriu §i nu mai este nevoit sa
retind cantitdti uriage de informatie. Trebuie sd stie doar sa gandeascda logic si sd localizeze
informatia de care are nevoie.

Tehnologiile moderne sunt eficient utilizate si iIn modalitatile de evaluare . Procesul de
evaluare este automatizat. Anumite tipuri de raspunsuri pot fi evaluate automat de programe
specifice. Astfel, se pot folosi teste online, in cadrul carora raspunsul este primit foarte rapid. Prin
obiectivitatea ridicatd, monotonia este alungatd, se creeazd o mai bund dispozitie a elevilor, se
stimuleaza abilitatea de autoevaluare, spiritul competitional cu sine insusi. Procesul de evaluare
realizat cu ajutorul tehnologiilor moderne poate imbina utilul cu placutul, atitudinea elevilor ,
raportatd la procesul de evaluare, se modifica, contactul direct evaluator-evaluat dispare , se elimina
subiectivitatea umana, este redusa starea de stres si de emotivitate a elevilor.

Tehnologiile educationale moderne urmaresc facilitarea procesului didactic ,ajutand cadrele
didactice sd creeze contexte favorabile invatarii, formarii deprinderilor, constituirii unui complex de
atitudini care sa stimuleze dorinta de cunoastere, curiozitatea, spiritul competitional cu sine, dar si
corectd la evaluare si autoevaluare.

Invatamantul are nevoie de tehnologii educationale moderne insusite de cadrele didactice.
Profesorul trebuie sa se simta liber sa raspunda critic,dar in acelasi timp si creativ noilor tehnologii.

In concluzie: "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"
(llie M, 2008)

Cu toate avantajele aferente ale tehnologiilor moderne, nu trebuie uitat ca un calculator este
doar un instrument care nu poate Inlocui profesorul, ci il poate asista In crearea unui proces
educational mai eficient si mai atractiv.
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Profesorul va detine , in continuare , rolul cel mai important in educatie .
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Utilizarea tehnologiilor educationale moderne

Codila Cornelia, Parvu Ana Maria,
Scoala Gimnaziala Emil Racovita, Bucuresti

In formarea noilor generatii din societatea actuala, informatica si utilizarea calculatorului sunt
componente importante 1n realizarea educatiei contemporane, iar valentele didactice trebuie
recunoscute.

Prin utilizarea tehnologiilor educationale moderne se realizeazd o comunicare eficienta a
informatiilor, prin existenta unei multitudini de programe interactive, site-uri educationale.

Utilizarea calculatorului si a altor tehnologii moderne trezesc curiozitatea elevilor, stimuleaza
interesul si nevoia acestora de actiona singuri. Astfel, computerul nu trebuie sa fie considerat doar un
mijloc de informare ci si de a stimula autonomia in invatare. Noile tehnologii joaca un rol important
in trecerea de la mediul de predare centratd pe profesor la cea centratd pe elev?’.  Tehnologia
informationald se utilizeazd in mod specific pentru fiecare disciplind in parte, in functie de
particularitatile fiecdreia. Pentru aceasta este necesar un nou tip de alfabetizare, de alt nivel, cel
tehnologic.

Asadar, suntem nevoiti sa regandim continuturile educationale si strategiile didactice pentru a
face fata realitatii actuale.

Invitarea prin colaborare pe web, de exemplu, atrage dupa sine un complex de aptitudini de
cautare, selectare, organizare, creare a informatiilor, precum si dezvoltarea autonoma a anumitor
capacitdti cognitive — gandire structuratd. Avantajele sunt: accesibilitate, flexibilitate,
confortabilitate. Softurile educationale care vin in ajutorul profesorului in procesul predarii, prin
aplicarea unui program de invatare structurat, logic, pedagogic si didactic, determind la nivelul
elevului o experientd noud de invatare, transformandu-1 pe acesta in subiect al educatiei.

Utilizarea noilor tehnologii conduce la eficientizarea invatarii, prin cresterea numarului de
exercitii intr-un timp cat mai scurt, numarul de greseli in rezolvare fiind redus. Materialele
educationale expuse elevilor in softwareul didactic, bogat ilustrate acustic si vizual suscita interesul
elevilor pentru studiu.

Evaluarea-autoevaluarea este mult mai obiectiva, asigura atat elevului cat si cadrului didactic
un feed-back imediat*. Se produce o schimbare a viziunii elevului si profesorului asupra evaludrii cu
functie de corectare si ameliorare, acesta influentdnd performanta scolara. Testele interactive ofera
corectare si evaluare imediatd, precum si o bazd de date referitoare la cunostintele evaluate, atat la
nivelul elevilor, cat si al clasei.

In urma utilizarii noilor tehnologii elevii demonstreazi o motivatie mai mare si un grad
crescut de participare la lectii, se implica in rezolvarea sarcinilor de lucru prin elemente de joc, sunt
imbunatatite relatiile de cooperare si comunicare intre participanti in efectuarea sarcinilor comune de
lucru. Se stabilesc noi relatii educationale intre profesor si elev in spatiul clasei care practicd un
invatdmant virtual, relatii bazate pe incredere reciproca.

In concluzie, folosirea unei largi varietiti de instrumente si tehnici de lucru precum si
utilizarea noilor tehnologii in procesul instructiv-educativ au urmatoarele avantaje49: dinamizarea
procesului de predare-invatare, dezvoltarea de cunostinte prin acces la informatie, eficientizarea
administrarii proceselor educationale, formarea de competente, promovarea capacitatilor de gandire
la nivel superior, implicarea elevilor in procesul de invatare, acces la resurse de facilitare.

47 Elthes Z. 2004, Inovatia educatiei pe bazd de e-learning, Editura Universitatii, Bucuresti
48 Oprea, C.L., 2003, Pedagogie. Alternative metodologice interactive, Editura Universitatii, Bucuresti
3 Bocos M. 2002, Instruire interactiva, Editura Presa Universitard, Cluj
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Utilizarea tehnologiilor educationale moderne in societatea aflata in proces de globalizare —
exemple de bune practici

Constantin Liliana Violeta
Liceul Tehnologic “Dimitrie Gusti”, Bucuresti

Termenul “globalizare” a aparut din constientizarea faptului ca lumea se afld Intr-un proces
prin intermediul caruia va deveni un tot unitar, o arend globala, cu un singur sistem economic, socio-
politic si cultural. Planeta Pamant, devine tot mai aglomeratd si astfel creste implicit numarul
oamenilor care trebuiesc educati, ceea ce inseamna ca trbuiesc dezvoltate sisteme educationale care
sd poatd sd-i sustind si sd raspundad nevoilor acestora. Politicile educationale trebuie sa reflecte
responsabilitatea construirii unei lumi fundamentate, intr-0 mai mare masura, pe sprijinul reciproc.50
Oferind acces egal la cunoastere, le oferim oamenilor sansa de a intelege lumea. Prin urmare,
implicatiile fenomenului pentru domeniul educatiei sunt serioase si incontestabile.

,, Viitorul nu trebuie asteptat, ci construit si, in consecinta, in primul rand inventat™™. Deci o
primd problema a realizarii educatiei globale este adaptarea instructiei si educatiei la ritmul rapid de
aceasta adaptare. Tehnologiile informationale si comunicationale au creat alternativa plauzibila a
ralizarii globalizarii. Acestea nu trebuie sa reprezinte o simpla adaugare, ele trebuie sa fie integrate
deplin in sistemele de invatamant, alaturi de alte resurse didactice moderne, pentru a creea o
educatie fara constrangeri de spatiu, timp si monopol asupra cunostintelor. Complexitatea sugereaza
inca o data nevoia realizarii intr-o noud maniera a activitatilor de predare, invatare, evaluare pentru o
buni asimilare a cunostintelor si dezvoltare a competentelor. In acest context, crearea si utilizarea
site-urilor educationale permite realizarea unei educatii globale de calitate deoarece: elevii vor putea
participa activ la procesul de instruire din orice colt al lumii, interactivitatea ofera beneficii in
claritatea, elaborarea si consolidarea cunostintelor, suportul de invatare este adecvat nevoilor si
imaginatie pentru procesul didactic, iar timpul nu mai constituie un factor de constréngeresz.

Site-ul pe care I-am creat si 1-am utilizat la clasa, contine mai multe pagini. Pagina principalad
prezintd notiunile de opticd geometrica: aproximatia gaussiand, principiile opticii geometrice,
studiul oglinzilor, lentilelor subtiri si prismelor optice. O alta pagind este dedicata studiului reflexiei
si refractiei luminii. Toate notiunile prezentate sunt sintetizate si sunt insotite de imagini, filme sau
simulari care sa permita elevilor o Intelegere rapida si facilda a notiunilor. Acesta mai contine diferite
materiale utile in studiu: harti conceptuale, rebusuri si citate celebre menite sa 1i motiveze pe elevi sa
invete. La sectiunea de contact, toti cei interesati pot trimite intrebari, sugestii sau pot cere
informatii suplimentare referitoare la subiectele abordate de la profesorul care a creat site-ul. Astfel
se permite elevilor sd-si exerseze toate stilurile de invatare deoarece informatiile sunt redate atat
vizual, auditiv cat si practic, prin prezentarea unor experimente de opticd geometrica. Toate
materialele au grade de dificultate diferite, fiind utile in Invatarea diferengfiata. De asemenea, sunt
incluse teste cu diferite tipuri de itemi. Acestea sunt insotite de baremul de corectare si de notare
astfel incat elevii sa poatd sa verifice corectitudinea rezolvarii chiar si fara ajutorul profesorului.
Totodata, elevii au la dispozitie teste on-line. Dupa ce completeaza informatiile de identificare si
raspunsurile la intrebari, acestia trimit rezolvarea direct pe e-mail-ul profesorului. Pentru a dezvolta
cunostintele inter si transdisciplinare ale elevilor am creat legaturi cu alte discipline din planul de

%0 http://asociatia-profesorilor.ro/implicatiile-globalizarii-asupra-educatiei.html;

51 Berger Gaston, (1941), Recherches sur les conditions de la connaissance, PUF, Paris;

52 Logofitu Michaela, Garabet Mihaela, Voicu Anca, Pausan Emilia, (2003), Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor in scoala modernd, Editura
Credis, Bucuresti;
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invatdmant. Prin utilizarea acestui site, se evitd invatarea mecanica si se asigurd un mai mare grad de
retentie a cunostintelor care isi gasesc aplicabilitatea in viata de zi cu zi.

46t 4o @

ol T o
Figura 1. Site educa,tional!!

Asadar, globalizarea educatiei permite elevilor si profesorilor sd aiba acces la tehnologie, la
diferite instrumente de lucru, mijloace de invatamant care cresc motivatia pentru studiu. De
asemenea, se depaseste optica traditionala prin care profesorul era doar un furnizor de informatii. El
devine co-participant, alaturi de elev la activitatile desfasurate, insoteste si incadreaza elevul pe
drumul cunoasterii.
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Utilizarea TIC in procesul de predare-invatare

Aldea Roxana, Patrascu Liliana
Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Andrei”, Bucuresti

Integrarea tehnologiilor informatice si comunicationale (TIC) in procesul de predare-invatare
a devenit o prioritate a politicilor educationale pe toate meridianele lumii. Acest tip de invatare,
devenit global, ar putea transcede granitele formale ale tarilor si ar putea aduce impreuna grupuri de
elevi din culturi si meridiane diferite. In acest context, generalizarea folosirii TIC in scoald capiti o
importantd majora pentru adaptarea la noile realitati.

Prin introducerea in procesul educational a tehnologiilor moderne, actul invatarii se bazeaza
pe interactiunea elevilor cu calculatorul, cu noile tehnologii, sub atenta si competenta moderare a
profesorului.

Obiectivele vizate de aceasta schimbare in sistemul de invatamant sunt:

1. Cresterea eficientei activitatilor de invatare;

2. Dezvoltarea competentelor de comunicare si studiu individual.

Gradul de pregétire a profesorului in utilizarea calculatorului, stilul profesorului, numarul de
elevi, interesul, cunostintele si abilitatile acestora, atmosfera din clasa si tipul programelor folosite,
timpul cat se integreaza softul in lectie, sincronizarea explicatiilor cu secventele utilizate, metodele
de evaluare, fisele de lucru elaborate sunt factori de care depinde atingerea acestor obiective.

Dificultétile aparute n cazul folosirii TIC in procesul concret de predare-invatare decurg, in
primul rand, din lipsa informatiei cu conotatii practice imediate referitoare la TIC, a unui ghid care
sa-i informeze pe profesori cum pot ajunge la ea.

Ceea ce este interesant este ca, de multe ori, folosirea TIC 1n procesul educativ este bazata,
ca In multe alte situatii, pe voluntariatul, pe disponibilitatea si pe autoinstruirea cadrelor didactice
care sunt, astfel, cu un pas inaintea sistemului oficial.

Din partea factorilor de decizie sunt asteptate o metodologie clara si o crestere a interesului
legat de potentialul acestui tip de invatare. Pentru intelegerea si implementarea TIC in procesul
clasic de invatare e nevoie de entuziasm, energie si dedicare pentru a transforma teoria in solutii
reale bazate pe nevoile individuale ale elevilor.

Pentru a putea surmonta o parte din aceste dificultati, este nevoie stringenta de:

1. Instrumente pedagogice pentru formarea initiala si continud a cadrelor didactice care sa

implice utilizarea TIC;

2. Identificarea disciplinelor pentru care utilizarea TIC este oportuna:

3. Crearea si promovarea unei noi metodologii pentru disciplinele scolare, bazata pe

utilizarea TIC.

Conjugarea dintre TIC si noul curriculum pentru clasele primare oferd cadrelor didactice
posibilitatea de a desfasura atractive activitafi interdisciplinare. Interdisciplinaritatea ofera
posibilitatea reactualizarii notiunilor specifice mai multor discipline, in forme noi §i interesante,
oferind o viziune de ansamblu asupra fenomenului vizat.

Avantajele integrarii TIC in cadrul procesului didactic sunt multiple. De exemplu,
calculatorul este extrem de util deoarece pot fi simulate procese si fenomene complexe pe care nici
un alt mijloc didactic nu le poate pune atat de bine in evidenta. Astfel, prin intermediul Iui se ofera
elevilor modelari, justificari si ilustrari ale conceptelor abstracte, ilustrari ale proceselor si
fenomenelor neobservabile sau greu observabile din diferite motive. Permite realizarea unor
experimente imposibil de realizat practic datoritd lipsei materialului didactic, a dotarii
necorespunzatoare a laboratoarelor scolare sau a pericolului la care erau expusi elevii si profesorul.
Elevii au posibilitatea sa modifice foarte usor conditiile in care se desfasoara experimentul virtual, 1l
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pot repeta de un numar suficient de ori astfel Incat sa poatd urmari modul in care se desfasoard
fenomenele studiate, pot extrage singuri concluziile, pot enunta legi.

De asemenea, calculatorul este folosit pentru dezvoltarea capacitatilor de comunicare, pentru
colectarea, selectarea, sintetizarea si prezentarea informatiilor, pentru tehnoredactarea unor referate.
Astfel, elevii 1si dezvoltd capacitatea de a aprecia critic acuratetea si corectitudinea informatiilor
dobandite din diverse surse.

Nu trebuie sd uitdm 1nsd cd in spatiul virtual putem gasi si informatii eronate,
nedocumentate, adevirate monumente de ignorantd si inculturd. In acest context, o importanti
extremad o au insusirea unor bune practici in utilizarea internetului, activarea autocenzurii, a
discernamantului moral si rational. Elevii pot, astfel, sa evalueze corectitudinea informatiilor, sa
selecteze corect sursele de informare.

Se poate spune deci ca utilizarea Internetului si a tehnologiilor moderne reprezinta cea mai
complexa forma de integrare a educatiei informale in educatia formala.

Desi avantajele utilizarii TIC in educatie sunt numeroase, elevul nu trebuie transformat intr-
un “robot” care sa stie doar sa foloseasca calculatorul. El trebuie sa realizeze atunci cand este posibil
experimentele reale, deoarece 1i dezvolta spiritul de observatie, capacitatea de concentrare, rabdarea,
atentia, abilitatile practice.

Totusi, nu se poate pune problema inlocuirii profesorului cu calculatorul, acesta fiind utilizat
doar pentru optimizarea procesului instructiv-educativ, in anumite ectape. Deoarece softul
educational nu poate raspunde tuturor intrebarilor neprevazute ale elevilor, profesorul va detine
intotdeauna cel mai important rol in educatie.

Se poate spune ca integrarea resurselor TIC in educatie este benefica si duce la o crestere a
performantelor scolare, cu conditia ca elevii sd posede cunostinte de utilizare a calculatorului.
Aceasta implicd introducerea orelor de informatica si TIC la toate profilurile si la toate treptele de
invatamant. De asemenea, ar trebui sd se lucreze cu grupe mici de elevi, iar clasele sa fie dotate cu
calculatoare performante conectate la internet. Profesorii ar trebui sd posede pe langa cunostintele
teoretice si practice aferente disciplinei studiate si abilitati de utilizare a TIC.

Practic, utilizarea mijloacelor digitale in procesul didactic poate debuta cu o simpla
prezentare PowerPoint a unei lectii, difuzata la videoproiector, si poate ajunge pana la utilizarea
integratd a mai multor tehnologii, astfel Incat intregul proces didactic de predare — Invatare sa fie
aproape in totalitate asistat de calculator.

Astfel, TIC nu trebuie sa fie doar un instrument pentru a prezenta continuturile existente intr-
o alta maniera, ci trebuie sd ducd la modificarea modului de gandire si stilului de lucru la clasa al
profesorilor, cristalizate in secole de Tnvatamant traditional, prea putin preocupat de personalitatea si
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Vanitoarea de coduri QR — resursi educationali interactiva

Cocu Patriche Ecaterina
Scoala Gimnaziala “Miron Costin”, Galati

Suita ClassTools este un instrument deosebit de util in crearea resurselor educationale
interactive. Poate fi folositd pentru crearea de jocuri, rebusuri, diagrame, etc. pas cu pas, in doar
cateva minute. ClassTools nu presupune costuri, logari si parole. Instrumentul ofera si o secventa de
cod ce poate fi integrata in propriul site, blog sau wiki.

QR (Quick Response) permit utilizatorului sa acceseze un anumit continut prin intermediul
telefonului mobil. Acest instrument ClassTools este un mod facil de a-i face pe elevi sa invete, chiar
si dupa ce au parasit sala de clasa. Codurile QR pot fi folosite pentru a transmite elevilor link-uri
catre resurse suplimentare, ca bibliografie sau ca raspuns la aplicatiile propuse spre rezolvare.

QR Treasuse Hunt Generator ofera posibilitatea credrii unei activititi de invatare de tip
vanatoare de comori.

Se acceseaza link-ul http://www.classtools.net/QR/, apoi se urmeaza pasii:

P1: Clic pe butonul Get Started!

P2: Se completeaza numele chestionarului.

P3: Se adauga intrebarile si raspunsurile conform exemplului: intrebare*raspuns. Numarul minim
de intrebari este 5 si nu se lasa spatii intre intrebare si raspuns. Intrebarile pot fi copiate dintr-un
fisier sau scrise una cate una.

P4: Se adauga o parola pentru a putea ulterior edita intrebarile si raspunsurile.

P5: Clic pe butonul Create the QR Challenge.

P6: Se obtine si se acceseazd link-ul catre instrumentul QR Treasure Hunt Generator.

P7: Se citesc instructiunile pentru profesor

v’ Se impart elevii in grupuri. In fiecare grup trebuie sa existe cel putin un telefon mobil. Nu este
necesar ca telefonul sa fie conectat la Internet.

v Elevii trebuie sa aiba instalata pe telefoane o aplicatie care citeste coduri QR.

v’ Se acceseaza these QR codes.

v" Se listeazd codurile QR, apoi primul cod - cel care contine instructiunile - se afiseaza in fata
clasei sau se lipeste pe usa.

v' Se acceseaza these quiz questions pentru a vedea/salva (printr-o captura de ecran) raspunsurile
la Intrebari.

v" Restul codurilor se afiseaza in clasa sau prin scoald, in mod aleatoriu, fara a tine cont de ordinea
itemilor.

v" Elevii trebuie sa scaneze codurile si sa raspunda la intrebari.

v" Echipa castigatoare este cea care ofera cele mai multe raspunsuri in limita de timp.

v" Se puncteaza cu un punct fiecare intrebare decodatd, si cu doud puncte fiecare raspuns corect.

Aceastd metoda este utild deoarece ii provoaca si i1 motiveaza pe elevi sd gaseasca Intrebarile
propuse spre rezolvare, cat si rdspuns pentru acestea.

Avantaje:

» Suscita interesul elevilor pentru o implicare activa la lectie.
» Dezvolta abilitati de comunicare si cooperare in grup.
» Elevii invata atat individual, cat si in cadrul grupului.

Dezavantaje:

» Profesorul nu poate sti care este contributia individuala a fiecarui elev in aflarea raspunsului la
intrebari.

» Rezolvarea sarcinilor solicitd resurse temporale mai mari dacd vanatoarea de comori se
desfdsoara si in afara clasei.
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Aceastd metoda, spre deosebire de metodele clasice de predare-invatare, duce invatarea si
evaluarea si in afara clasei. Prin intermediul tehnologiei (telefon mobil), folosind imagini care
X

“cripteaza” cerinte, elevii trebuie sa “vaneze” sarcinile de lucru, apoi interactionand si comunicand
trebuie sa duca la bun sfarsit sarcinile.
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