Anul IX, Nr. 7, august 2023
Revista de cultura si educatie nonformala



INFONONFORMAL

Anul IX, Nr. 7, august 2023 d
- [ -

S -
- Revista de cultura si educatie nonformala
H publicata de coordonator cerc informatica,
1 Mileva CHIRCU
P COLECTIV DE REDACTIE e
: . Violeta JOZSA T
« Florin GHIOCEL
Tehnoredactare/Coordonare, . Adriana GAVRILA Colaboratori,
Mileva CHIRCU « Aurelia BANU Elevii cercului de informatica

. Claudia Paulina RADULESCU
. Daniela TOPORAN

. Florentina Paula ORITA
. Florin ORITA

. Ina STEFANESCU

« luliana Lucia SANDA

. Liliana COMANICIU

. Maria Lorena BARCU

« Monica loana CRISTEA
. Nina GHEJU

« Viorica TUDOR

”Secretul educatiei consta in respectul fata de elev” Ralph Waldo Emerson

i

I
i
l )}
I

Responsabilitatea corectitudinii si originalitatii informatiilor prezentate revine exclusiv autorilor.
Bibliografia selectata se afla la autorii de text.

ISSN 2457-791X; ISSN-L 2457-791X



“Infononformal”

Cuvant de inceput

Infononformal Nr. 7 este o publicatie cu aparitie anuala prin care diseminam activitatea
cercului de informatica de la Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin.

Revista contine articole de specialiate realizate de cadre didactice cu o bogata
experientd la catedrd dar si in activitatea extrascolard/nonformald. Prin publicarea materialelor
ne dorim sa realizam un schimb de bune practici, un ghid care prezinta activitatea cadrelor
didactice ce activeaza in cadrul palatelor si cluburilor copiilor - invatamant nonformal dar, si in
unitatile de invatamant preuniversitar - invatamant formal, contributia inovatoare a fiecarui
profesor precum si a “echipei profesori-elevi” in procesul didactic de predare si evaluare.

Materialele prezentate de cadrele didactice participante la simpozionul cu tema:
”Inovare didactica in predare si evaluare” 2023, au fost publicate cu scopul de a contribui la
inovarea activitatii de predare-evaluare fiind exemple de bune practici ale colegilor nostri.
Simpozionul este organizat anual in cadrul concursului ’Calculatorul-virtuozitate si pasiune” la
sectiunea comunicari stiintifice, fiind avizat de Ministerul Educatiei in Calendarul de Activitati
Educative Regionale si Interjudetene nr. 24954/06.02.2023, pozitia 1039, Anexa 3 la O.M.E.
nr. 3612/2/31.01.2023.

Revista  ”Infononformal”  poate fi  consultata si  online la  adresa:
https://www.palatulcopiilorseverin.ro/index.php/utile/167-publicatii

De asemenea in cadrul revistei sunt publicate Iucrarile premiate ale elevilor participanti
la probele practice si comunicari stiintifice, sectiunea: fotografie prelucrata.

Multumesc colegilor si partenerilor care au sustinut proiectele derulate si nu in ultimul
rand multumesc elevilor si parintilor care sunt aldturi de noi la toate activitatile extrascolare -

nonformale.

Coordonator cerc informatica,

Prof. ing. Mileva CHIRCU
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Participari si rezultate obtinute de elevii cercului de informatica

Tn anul scolar 2022-2023

Elevii cercului de informatica au participat la proiectele educative extrascolare inscrise
in Calendarul de Activitatilor Educative aprobate 1SJ sau prin OME in anul scolar 2022-2023.
Rezultate au fost foarte bune atat la etapele judetene cat si la etapele
nationale/internationale, concursuri/proiecte avizate prin OME 3612/2023:
CONCURSURI NATIONALE

Clasele I-1V
- Marculescu Erik, Steantd Sebastian, “Eco-reporteri in actiune” CAEN 2023, poz. 88
- Marculescu Erik, Stevie Radu, Zavalasi Fabian, ”CIP 2023”, poz. 114

- Caranfil Gabriel, Simion Alesio, "Ritm si gratie”, poz. 102
Clasele V-VIII
- Circiu Valentin, ”CIP 2023”, poz. 114

Clasele IX-XI11
- Chiriac Theodor, ”Global Science Opera Romdna”, OM 25810/2022, sectiunea B/poz. 48

CONCURSURI REGIONALE/INTERJUDETENE

Clasele I-1V
- Bobic David loan, "Top Info”, poz. 1356

- Ibrasi Luka, Caranfil Gabriel, ”Simfonia tastaurilor”, poz. 1565

- Caranfil Gabriel, Lutu Gheorghe Vlad, Marculescu Erik, Mutu Ana, Preda Sofia, Toma
Nicole, ”Pe calculator lucram, circulatie sa-nvatam”, poz. 451, pg. 19

- Caranfil Gabriel, Ibrasi Luka, Toma Nicole, Preda Sofia, Steantd Sebastian, “InfoJunior
20237, poz. 347

- Marculescu Erik, Simion Alesio, Steantd Sebastian, “Floare de lotus”, poz. 272

- Caranfil Gabriel, Steantd Sebastian, ”Trecutul, prezentul si viitorul nostru”, poz. 19, pg. 6

Clasele V-VIII
- Circiu Valentin, "Top Info”, poz. 1356

- Sireteanu Radu, ”Simfonia tastaurilor”, poz. 1565

- Circiu Valentin, ”Pe calculator lucram, circulatie sa-nvatam”, poz. 451, pg. 19
- Sireteanu Radu, “InfoJunior 2023, poz. 347

- Circiu Valentin, Ghenciu Briana, “Floare de lotus”, poz. 272

Clasele IX-XI1
- Chiriac Theodor, Bragau Cristian, ”Sa cunoastem Europa”, poz. 759
- Chiriac Theodor, ”Pe calculator lucram, circulatie sa-nvatam”, poz. 451, pg. 19
Participarea la etape judetene a fost Tncununata cu rezultate foarte bune obtinandu-se

peste 30 de premii care aratd munca si daruirea copiilor inscrisi la activitatile cercului de
informatica in anul scolar 2022-2023.
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IN MEMORIAM ELEV CATALIN PACALA

Nu pot sa nu port o vesnica amintire unui suflet nobil, altruist si
minunat, cel despre care, de acum finainte, din pacate, VOi Spune mereu
“cel care a fost”, Catilin PACALA.

Aduc astfel un pios omagiu elevului Citiilin PACALA, trecut
in nefiinta in iunie 2023.

L-am cunoscut, a fost elevul cercului de informatica incepand cu

anul 2016, (clasa a V-a) si de atunci pand la "ultima noastra intalnire”,

ziua de 10 iunie 2023, (era deja adolescent, clasa a Xll-a) cand a
participat alaturi de prietenii si colegii lui la probele concursului ”Calculatorul-Virtuozitate si
pasiune”, in calitate de indrumator/coordonator pentru colegii mai mici la inceput de drum in
activitatea de concurs.

Asa desfasuram fiecare editie a concursului, n fiecare an, la fiecare editie, elevii mai
mari cu multd experientd acumulata i1 indruma si Incurajeaza pe cei aflati la inceput de drum in
competitii si activitati extrascolare.

Ne-am intalnit la prima ord in palat, am stat de vorba, am baut un suc si am vorbit
despre ce isi doresc ei In prag de examene ... examenele vietii ... era vorba despre sustinerea
bacalaureatului sesiunea 2023 si examenul de admitere. Tmi amintesc ca am povestit, am ras, au
fost veseli si nu pot sd uit surprinderea mea cand dupa multe ore de competitie, ei zambitori
”copiii mei” asa le spun eu, erau pe bancd sda astepte finalizarea probelor practice ale
concursului.

Am primit vestea trecerii in nefiintd cu multd durere, am rememorat toate activitatile
prin care mi-a adus bucurie si mandrie, este vorba de activititi de competitie, cum ar fi:
calificare la concursul national de robotica Nextlab.tech, calificare la concursuri cu sectiuni de
pagini web, concursuri de prezentari, activitdti practice si multe alte proiecte la care Catalin,
”Cata” (asa 1i spuneam eu si colegii) a fost prezent cu rezultate foarte bune. A fost unul din cei
mai buni, mai pasionati si unul din cei mai minunati elevi care au trecut pragul cercului de
informaticd de la Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin. Colegii cu care a lucrat si
interactionat si noi toti, cadrele didactice care I-am cunoscut, il vom purta mereu in suflet si in
amintire. A plecat prematur dintre noi acest copil cu suflet nobil care si-a pus amprenta in

activitatile extragcolare ale cercului de informatica.

Drum lin in cer, dragul nostru Citialin PACALA! Te vom purta vesnic in amintire!
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CONCURS JUDETEAN DE UTILIZARE A CALCULATORULUI
»3 MARTIE — ZIUA MAMEI”,

editia a XVVV-a-a, 01-10 martie 2023

Organizatori: 1.S.J. Mehedinti, Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin

Argument
Concursul judetean de utilizare a calculatorului ,,8 MARTIE — ZIUA MAMELI”, avizat in
CAEJ 2023, cu nr. 15040/13.12.2022, domeniul tehnic, pozitia 21, s-a aflat la editia a XVI-a,
avand ca scop:

Promovarea lucrului in echipa, schimbul de idei, informatii, concepte in domeniul
educatiei extrascolare prin intermediul calculatorului.

Obiective:

» Initierea copiilor, de la o varsta frageda, in informatica, in utilizarea tehnicii de calcul, a
mijloacelor moderne de comunicare.

» Cresterea nivelului de pregatire al elevilor, formarea deprinderilor de utilizare a
calculatorului.

» Depistarea copiilor dotati in acest domeniu, evaluarea nivelului de pregatire teoretica si
practica.

» Realizarea unui schimb de experientd intre membrii si conducatorii cercurilor de
informatica din unitati scolare si palate sau cluburi ale copiilor.

» Realizarea unei orientari scolare si profesionale a copiilor, in strdnsa corelatie cu
cerintele actuale si de perspectiva ale economiei de piata si ale comunitatii

Durata proiectului: 01 - 10 martie 2023

Sectiuni/categorii de varsta:

Nr. Sectiuni Categorii de varsta Ora
crt.
1. | Scrisoare ilustratda/Poveste Cls.0 -1/ 1-IV 800 — 93
2. Felicitare Cls. M-IV /V-VI/VII-VINI 930 — 1100
3. Poveste multimedia cu grafica Paint Cls. V-Vl 1100.1230
4, Poveste multimedia cu grafica AdobePhotoshop Cls. IX-XII 1230-14%
Unitati scolare participante:

Nr. crt. Denumire unitate scolara Profesor coordonator Nr. elevi

1. C. N. "Gheorghe Titeica” Roman Mihaela 5

2, C. N. Pedagogic ”St. Odobleja” Tudosie Mariana 5

3. C.Tehnic "Domnul Tudor” Florea Mihaela, Pirvulescu Mihaela 3

4, Sc. Gimnaziala Nr. 6 Crivineanu Alexandrina, Suta Adriana 15

5. Sc. Gimnaziala "Alice Voinescu” | Dinca Amalia 10

6. Sc. Gimnaziala Cerneti Peterea Doina 3

8. Sc. Gimnaziala Simian Chiriac Florinela 1

9. Sc. Gimnaziala "Petre Sergescu” | Epuran Valentina 20

10. Palatul Copiilor Dr. Tr. Severin Chircu Mileva 26

Total elevi participanti 88

Premii: s-au acordat premii (diplome) pe categorii de varsta si sectiuni.

Cheltuieli: resurse extrabugetare - coordonator proiect.

Rezultate asteptate: cresterea actului educational, abilitéti specifice la nivelul grupului tinta.
Promovare si diseminare: expozitie lucrari, revista "Infononformal”, sedinta comisie metodica.
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“Infononformal”

Lucrarile cadrelor didactice prezentate la sectiunea de comunicari stiintifice
"Inovare didactica in predare si evaluare”
concurs de informatica "CALCULATORUL-VIRTUOZITATE $I PASIUNE”
iunie 2023, editia a XIV-a

avizat in C.A.E.R.I. nr. 24954/06.02.2023, pozitia 1039, Anexa 3 la O.M.E. nr. 3612/2/31.01.2023

MATEMATICA SI GANDIREA LOGICA

Prof. Aurelia BANU,
PALATUL COPIILOR VASLUI

Matematica este folosita de secole in viata de zi cu zi. Oamenii folosesc matematica
pentru a-si administra banii, pentru a afla cat cheltuiesc sau cit economisesc, cit costa un
anumit produs sau ce rest trebuie sa primeasca.

De asemenea matematica este folositd pentru a afla de catd benzind avem nevoie
pentru a ne deplasa dintr-un loc in altul, sau cat timp va dura deplasarea. Deci matematica
este folosita in fiecare zi, nu se poate trdi fara ea.

Cu toate astea matematica este una din disciplinele scolare de care elevii nu sunt
foarte atasati, aceasta in primul rand datorita modului rigid in care aceasta este predata.

Matematica poate fi asimilatd de elevi prin doud metode diferite. O metoda este
aceea prin care elevii sunt lasati sd abordeze si sd incerce sa rezolve o problema in
moduri diferite iar apoi profesorul trebuie sa le explice mecanismele prin care abordarile
lor duc sau nu duc la rezolvarea problemei, sa le explice de ce rationamentele lor au fost
sau nu corecte.

O altd metodd de abordare a problemelor matematice este asa numita ’matematica
de papagal”. Prin aceastd metoda copiilor 1i se dau informatii cu privire la modul in care
se rezolvd o problema si este considerata singura metodd de rezolvare a respectivei
probleme. Dar aceastda metoda nu le permite copiilor sa descopere matematica; doar 1i se
da elevilor o ecuatic matematicd, se gaseste solutia si se trece la urmatorul tip de
problema. Copii nu invatd sa facd estimari, sd “investigheze” problemele, sd gdseasca
propriile solutii, sa gaseasca ce semnificatii au aceste probleme in viata de zi cu zi.
Aceasta metoda se bazeazd pe memorarea matematicii si nu pe intelegerea ei.

Din acest motiv este bine ca in predarea matematicii sd se foloseasca acele
metode prin care matematica capdtd sens pentru elevi, prin care elevii sa analizeze si sa
”disece” problemele matematice nu sa se transforme in “compartimente de depozitare,,.

Matematica ar trebui abordata astfel incat elevii sa inteleagd de ce problemele se
rezolvd in modul in care se rezolva si ei ar trebui Tncurajati si gaseascd moduri diferite
de rezolvare a problemelor. Elevii trebuie sd descopere problemele date nu doar sa-si
fnsuseasca modul corect de rezolvare a acestora.

O metoda ideald de predare a matematicii este aceea prin care sunt imbinate cele
doud abordari. Elevii ar trebui sa invete elementele de bazd ale matematicii prin metoda
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“matematica de papagal,, si apoiei ar trebuisa aplice ceea ce au Invatat in situatii reale
de viata. Prin modelare, joc didactic, problematizare, invatarea prin descoperire elevul este pus
n situatia de a cauta, a descoperi, de a rezolva situatii noi, neinvatate anterior.

Cateva exemple de probleme ce pot fi date elevilor pentru a le pune mintea si
’lucreze”:

Problema 1

Zburau niste rate: una Tnainte si doud in urma, una
in urma si doua inainte, una-i printre doua si trei in
rand. Céte rate au zburat n total?

Solutie: Au zburat trei rate, una dupa alta.
Problema 2

Doi sapatori dezgroapa 2 m de groapa in 2 ore. Cati
sapatori in 5 ore vor dezgropa 5 m de groapa?
Solutie : Doi sapatori.

Problema 3

Doi tati si doi feciori au prins trei iepuri, dar
fiecarui ia revenit cate un iepure. Se intreabad, cum
asa s-a intamplat?

Solutie : Au fost bunelul, feciorul lui si nepotul
Problema 4

Ce este aceasta: doua capuri, doua maini si sase picioare, iar in mers numai patru?

Solutie: Un calaret pe un cal.

Problema 5

Au fost adunate impreuna 7 stoguri de fan si inca 11 stoguri. Cate stoguri de fan s-au obtinut?
Solutie: S-a obtinut un stog mare

Se poate afirma cd matematica moderna este investita in bogate valente educativ —
formative, nu numai in directia formarii intelectuale, ci si in ceea ce priveste contributia ei la
dezvoltarea personalitatii umane, avand o importantd contributie la formarea omului ca
personalitate. Tn primele clase se naste la copil atractivitatea, dragostea sau repulsia pentru
matematicd. Daca elevul simte cd patrunde in miezul notiunilor matematice, daca gandirea lui
este stimulata sistematic, facand un efort gradat, iar el simte ca fiinta lui adauga ceva in urma
fiecdrui “antrenament”, daca el trdieste bucuria fiecarui succes mare sau mic, atunci se cultiva
interesul si dragostea pentru studiul matematicii.

In zilele noastre societatea are nevoie de un om cu gandire creatoare, inventiv,
explorator, indraznet, de aceea este necesara modernizarea matematicii, perfectionarea
invatamantului in vederea sporirii eficientei sale formative. Dar nu orice perfectionare, orice
introducere a noului inseamna modernizare, ci cautarea de noi mijloace, folosirea celor
existente cu scopul de a mari eficienta, de a asigura calitatea Tnsusirii, de a forma oamenii
capabili sa stapaneasca cunostintele si deprinderile necesare si sa le poatd aplica in viata, in
productie.

BIBLIOGRAFIE

https://www.math.md/school/distractiva/probleme/probleme.html
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EDUCATIA NONFORMALA
iN DEZVOLTAREA PERSOLITATII COPILULUI

Prof. Maria Lorena BARCU
PALATUL COPIILOR CRAIOVA

Educatia a insotit istoria omenirii de la inceputurile ei, si va continua sa existe de-a
lungul intregii evolutii a acesteia. Educatia este consideratd un fenomen social, intrucat
conserva si transmite experienta de cunoastere teoretica si practicd, valorile culturii si
civilizatiei de la o generatie la alta.

Astazi, conceptul de educatie se extinde din ce in ce mai mult, iar diferitele forme
educationale se pot ajuta reciproc, pentru a crea un tot sandtos. Cred ca in acest domeniu este
foarte important ca lucrurile sd fie facute intr-un mod unitar si ca, dincolo de orice categorisire
sau impartire conceptuald, trebuie sd privim lucrurile ca pe ceva inchegat, care serveste
copiilor, determinandu-i sa fie deschisi spre invatare. Se stie ca sunt foarte multe lucruri de
facut in educatia formala, dar si in educatia nonformala.

In sistemul de invitimant preuniversitar din Romania, exista incerciri, cel putin la nivel
de programa, de a combina cele doua tipuri de educatie (formald si nonformald).

Educatia non-formala este un tip de educatie complementara educatiei formale. Ea
este deosebit de importanta pentru dezvoltarea gandirii critice si pentru asimilarea mai
simpla de cunostinte practice.

Educatia non-formali nu are loc intr-un cadru formal, de exemplu la scoala, in
clasa, si se axeaza pe invitarea in afara sistemului educational traditional.

Termenul isi are originea in latinescul nonformalis preluat cu sensul “ in afara unor
forme special/ oficial organizate pentru un anume gen de activitate”.

Educatia nonformald se realizeaza prin intermediul unor activitdti optionale sau
facultative.

Printre obiectivele specifice acestui tip de educatie se pot enumera:

a) dezvoltarea personalitdtii copilului

b) sustinerea celor care doresc sa-si dezvolte sectoare particulare
) ajutarea copilului pentru a exploata mai bine resursele

d) desavarsirea profesionald sau initierea intr-o noua activitate
e) educatia pentru sanatate sau pentru timpul liber etc.

Influentele educatiei nonformale se exercitd fie prin mijloace si institutii traditionale
(familia, organizatii de tineret, muzee, teatre, cinematografe, biblioteci, universitati, excursii,
expozitii, formatii cultural-artistice etc. ) , fie prin intermediul mass-media.

Actiunile incluse 1n perimetrul educatiei nonformale la varsta scolard, prezintd unele
trasaturi specifice:

a) Caracterul optional al activitatilor extrascolare, in sensul ca ele ofera elevilor
posibilitatea sd opteze pentru activitati la alegere.

Activitdtile optionale, pe langd aportul lor la formarea personalitdtii, contribuie si la
recreere, destindere si reconfortare, la mentinerea capacitatii de efort prin asigurarea odihnei
active.

Activitdtile extrascolare ale elevilor raspund functiilor importante ale timpului liber:

- informare- s contribuie la Tmbogatirea orizontului de cunostinte si informatii din

domeniile stiintei, tehnicii, culturii, artei, literaturii etc.
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- formare-dezvoltare- s stimuleze dezvoltarea intelectuald, gandirea creatoare,
inteligenta, spiritual novator, sa cultive talente, valori morale, spiritul de cooperare si
sociabilitate etc.

- destindere-recreere

- divertisment-distractie

Cluburile pentru elevi, cercurile organizate pe diferite specialitati, urmaresc ocuparea
eficienta si placuta a timpului liber, cultivarea intereselor, inclinatiilor si aptitudinilor elevilor.

- cunoasterea si Insusirea modalitatilor diverse de organizare si petrecere a timpului
liber

- identificarea si cultivarea corespondentelor optime dintre interese, aptitudini, talente si

e iw e

- formarea unui stil de viata civilizat.

b) Sunt activitati care corespund intereselor, aptitudinilor, inclinatiilor elevilor. Cluburile
pentru elevi, cercurile organizate pe diferite specialitati au ca obiectiv primar ocuparea eficienta
a timpului liber, cultivarea intereselor si aptitudinilor elevilor.

Pentru a putea descoperi si cultiva talente, aptitudini, cercul de elevi este constituit,
organizat si condus prin mijloace pedagogice adecvate scopului pentru care a fost creat.

C) Antrenarea nemijlocita a elevilor la actiuni in stransa legatura cu indrumarea competenta
din partea adultilor, sunt, de regula, sau in buna masura, actiuni concepute de elevi, care le dau
prilejul sa-si imbogateascd experienta sociald, sd participe la realizarea propriei instruiri si
educatii.

d) Continuturile sunt expresia cautarilor, optiunilor si inventiei elevilor.
Activitatile de cerc nu trebuie sa repete manualul si programa scolara.

e) Solicitarea diferentiald si diversd a elevilor in activitatile extrascolare in functie de
aptitudini, interese, dorinte, sex etc., ceea ce favorizeaza individualizarea proceselor
educationale.

f) Marea majoritate a activitatilor extragcolare nu sunt grevate de evaluari, de masurari si
aprecieri care sa se exprime 1n note sau calificative.

g) Educatorii joaca rolurile mai discret, asumandu-si adesea misiunea de animatori sau
moderatori. Activitatile sunt indrumate si coordonate de un personal specializat, In stransa
legdtura cu elevii, parintii, organizatiile culturale etc.

Raportul educatiei nonformale cu educatia formald este unul de complementaritate, atat
sub aspectul continutului, cat si al formelor si modalitétilor de realizare.

Cele trei tipuri de educatie — formala, nonformala si informala — chiar daca au campuri
proprii de actiune 1n ansamblul procesului de educatie, functionalitdti diferite, ingdduie nu
numai extensiunea, ci si o penetratie si o interdependenta.

Educatia formala are de castigat dacd integreaza creator influentele datorate
modalititilor de educatic nonformald si informald. In acelasi timp, acumulirile educative
formale pot contribui esential la dezvoltarea si eficacitatea celorlalte.

Educatia nonformala insoteste cu succes formarea educationala a tinerilor si ramane una
dintre variantele optime pentru sustinerea placerii de cunoastere si de afirmare profesionald in
lumea contemporana.

BIBLIOGRAFIE:

1. Albu G., Mecanisme psihopedagogice ale evaludrii scolare, Ploiesti, Ed. Universitara, 2001.
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DIGITALIZAREA EDUCATIEL NOI PERSPECTIVE iIN
EDUCATIE iIN PREDAREA LIMBILOR STRAINE

Prof. Adriana GAVRILA
PALATUL COPIILOR CRAIOVA

ABSTRACT

Pandemia determinatd de aparitia virusului SARS-CoV-2, a reconfigurat metodele
didactice de la interactiunea fata-in-fata la mediul on-line, conducand astfel la ideea ca doar
impreuna predarea, invatarea si tehnologia pot contura viitorul educatiei digitale. Astfel,
educatia digitald are un rol important in predarea, Invatarea si evaluarea cunostintelor la un
nivel inalt, accesibil si favorabil pentru toti cei implicati.

Acest articol are ca scop prezentarea si analiza unor resurse digitale necesare invatarii in
mediul on-line si aplicarea lor la disciplina limba engleza.

Principalele probleme care vor fi discutate se vor concentra pe cele mai bune practici,
care sa Incurajeze in dobandirea competentelor digitale pe tot parcursul vietii, promovand in
acelasi timp libertatea individuald si responsabilitatea in mediul on-line. Cuvinte-cheie:
educatia digitala, tehnologie, limba engleza, on-line, resurse
INTRODUCERE Educatia digitala a integrat sistemul de educatie, tehnologia informatiei si a
comunicarii pentru a imbunatati procesul de invatdmant. Cu trecerea timpului, intre tehnologie
si educatie relatia a devenit din ce in ce mai dinamicd si mult mai complexd, deoarece
tehnologia a evoluat permanent si intr-un ritm alert, fiind necesara dobandirea de noi abilitati,
comportamente si atitudini.

Procesul de invatare poate fi imbunatatit in diferite moduri de tehnologii, oferind
multitudine de informatii si resurse educationale.

Cercetatorii australieni Wills si Alexander, au constatat ca pentru a introduce cu succes
tehnologia in predare si In invatare trebuie acordatd o atentie sporitd managementului
proceselor, strategiei, structurii si, mai ales, rolurilor si deprinderilor (Wills et Alexander,
2000).

Tinerii din ziua de azi, elevi si studenti, ,,nativii digitali” cum au fost numiti cei nadscuti
dupa 1990 de catre Marc Prensky in articolul sdu publicat denumit Digital Natives, Digital
Immigrants (Prensky, 2001), isi pun intrebarea ,,De ce sa invat despre asta?”.

Stilul lor de invatare nu mai este cel clasic, ci unul interactiv prin experimentare, prin
joc, avand o abordare spontana si naturald, absorbind ca un burete, luand informatia din mediu
ca pe un intreg, apoi descifrand componentele si construind intelesul.

Cu dorinta de a explora, elevii apeleaza la resursele internetului, la aplicatii mobile si
software-uri pentru a invata. Aptitudinile lor legate de tehnologie sunt foarte mari, ei crescand
cu inovatiile care au loc in timp real. Este prima data in istorie cand tinerii stiu mai multe decat
adultii despre ceva important pentru societate, asa cum este tehnologia. Sunt generatia care se
educa si se informeaza singura din mediul on-line si retelele sociale pentru a face temele de la
scoald. Sunt destepti si independenti si isi doresc sa faca lucruri pe cont propriu.

Profesorii cautd metode prin care isi pot face materia mai captivantd si prin care pot
trezi interesul si curiozitatea elevilor pentru studiu. Asadar, provocarea de a-i apropia ih mod
placut de scoala si educatie este cu atat mai mare. in acelasi timp, pasiunea lor pentru mediul
on-line si gadget-urile smart, dorinta parintilor ca ei sa invete si preocuparea continua pentru
sanatatea lor emotionald, trebuie sa fie imbinate cu armonie.

Tabletele, laptopurile, smartphone-urile si alte numeroase programe sau platforme on-
line faciliteazd invétarea, o fac mai atractiva si mai dinamica, dar nu pot inlocui profesorul.
Elevii au nevoie de un profesor pentru a invita cum sa foloseasca internetul, cum sa filtreze
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informatiile corecte stocate pe numeroase site-uri, cum sa le proceseze si sd le interiorizeze,
apoi sa le transforme 1n cunostinte si sa le aplice.

On-line, elevii pot sa aiba acces la materiale si la alte informatii, pregatite de catre
profesori. Ei pot procesa materialul individual sau in cooperare, prin diferite activitati.
Internetul este un spatiu pentru facilitarea cdilor de invatare prin colaborare, discutii, reflectie si
pentru schimbul de experienta si prezentari de la alti elevi. Prin urmare, internetul impeund cu
resursele educationale pot forma o arena pentru tot ceea ce caracterizeaza si este necesar pentru
o buna indrumare si Invatare.

Tehnologiile deschise permit oricarei persoane sa invete, oriunde, oricdnd, prin orice
dispozitiv, cu sprijinul oricui. Resursele educationale, platformele educationale, jocurile,
aplicatiile, experimentele virtuale in laboratorul virtual de biologie sunt din ce in ce mai
folosite, pentru ca elevii sunt din ce in ce mai pragmatici, mai inclinati spre partea practica si pe
partea tehnicd, obisnuiti zi de zi cu utilizarea calculatorului sau a unui smartphone.

Resursele educationale deschise sunt materiale pentru Invatare, predare, cercetare sau alte
scopuri educationale pe care le poti folosi, adapta si redistribui liber, fard constrangeri sau cu
foarte putine restrictii, legate de drepturile de autor.

Materialele pot fi: cursuri, proiecte de lectii, prezentari, cdrti, manuale, teme pentru
acasa, chestionare, activitdti in clasa sau in laborator, jocuri, simulari, teste, resurse audio sau
video si multe altele puse la dispozitie in format digital sau pe un suport fizic si la care ai acces
liber.

Cand proiecteaza o lectie pentru mediul on-line, profesorul trebuie sd 1si puna intrebari
si sa isi stabileasca dinainte ce cunostinte si abilitati ar trebui sa fie dobandite, ce competente ar
trebui sd dezvolte elevii si cum i1 poate ajuta sd atingd rezultatele invatarii preconizate, cum
poate folosi tehnologia digitald pentru a aplica cele mai bune metode si facilita procesele de
invatare bune, care stimuleaza si sustin eforturile elevilor de a Tnvata si rezultatul invatarii.

In acest sens, profesorul trebuie si faca transferul de cunostinte folosind tot ce are la
indemana, punandu-si creativitatea la incercare, timpul si alte resurse pentru a-i atrage pe elevi
spre ,,stiinta vietii”.

CUPRINS Ca recomandare din perspectiva integrarii tehnologiilor in procesul de predare-
invatare la disciplina limba engleza, si nu numai, este utilizarea platformelor de invatare on-
line.

O astfel de platforma, usor de folosit, care ajutd echipa sd se organizeze si sa poarte
conversatii, totul intrun singur loc, este Microsoft Teams (https://www.microsoft.com/ro-
ro/microsoft365/microsoft-teams/log-in).

Aceasta permite functia video intre profesor si elevi, prezintd proprietdti de chat,
inregistrare, partajare ecran, fundal virtual, permite vizualizarea tuturor elevilor si acorda
control profesorului asupra microfoanelor elevilor, se poate programa intélnirea on-line.

Pentru a se evita necesitatea oferirii datelor de conectare de fiecare data, se poate genera
un cont unic si parold personalizatd. Pentru dinamizarea lectiilor de limba engleza se poate
folosi Kahoot (https://kahoot.com/schools-u/), aplicatie care poate fi folosita in diferite etape
ale activitatii didactice in scopul consolidarii cunostintelor, asigurarii unui feedback rapid si
stabilirii unor masuri de remediere bazate pe feedback-ul primit. Aplicatia este atractiva avand
muzica, cronometru, scor, podium. Permite integrarea tuturor elevilor, trezindu-le spiritul
competitiv si chiar a unor activititi remediale pentru elevii care au probleme de invatare sau
elevii cu CES. Profesorul, se autentifica pe propriul cont si lanseaza testul, un cod PIN apare pe
ecranul videoproiectat. Rapiditatea rdspunsului determind acumularea unui punctaj superior si,
implicit, posibilitatea de a se situa pe primele locuri - chiar daca elevul are acelasi numar de
raspunsuri corecte ca si un alt elev participant la test. Elevii intra, de pe telefonul mobil/ tableta/
computer, in orice browser de Internet, pe adresa kahoot.it, unde Tnscriu PIN-ul, apoi un nume
de participant la ,,joc”. Prin aplicatia Kahoot, testele pot fi realizate fie sincron, cdnd pe ecranul
principal (videoproiector) al profesorului apar intrebdrile, iar pe telefonul elevului sub forma de
figuri geometrice colorate diferit apar raspunsurile, fie asincron cand profesorul genereaza un
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link ce va fi distribuit elevilor. Podiumul va fi actualizat la fiecare punctaj nou adaugat la test,
de catre un nou elev. Rezolvarea testului se poate face utilizdnd dispozitive IT diferite
(Tableta, Telefon mobil, PC, Laptop) cu conditia accesului si conectdrii la internet. Deoarece
testul presupune o gandire rapida, contra cronometru, profesorul va trebui sa conceapa intrebari
scurte, concise, din perspectiva elevului care va vedea intrebarea doar pe ecranul
videoproiectorului nu si in dispozitivul sdu. La finalul testului sunt afisate cele mai bune trei
punctaje obtinute de primii trei elevi. Pentru a vizualiza punctajele tuturor elevilor participanti,
profesorul are optiunea de a obtine un fisier in Excell. Rapoartele generate ii sugereaza
profesorului un plan de remediere, de interventie in vederea cresterii randamentului scolar.

Tot pentru dinamizarea lectiilor de biologie se poate folosi si Quizizz
(https://quizizz.com), aplicatie care poate fi folositd ca instrument de evaluare si nu numai.
Aplicatia are desing atrdgator pentru elevi, cu muzicd, avatare amuzante, tabele live, diferite
teme si de asemenea contine o baza de date cu multe teste create de profesori. Profesorul nu
trebuie sa aiba videoproiector, deoarece elevii pot vedea intrebarile ordonate aleatoriu pentru
fiecare elev si optiunile de raspuns pe propriile ecrane. Testul poate fi rezolvat de elevi: in timp
real, in clasa sau cu toti elevii sincron, ca tema, individual. Rezultatele testului pot fi vizualizate
in timp real, aratand progresul in timp real pentru fiecare elev.

Pentru realizarea proceselor de predare si invatare prin module interactive si atractive
pentru elevi, se poate utiliza aplicatia Learningapps
(https://learningapps.org/about.phpLearningApps.org). Se pot crea activitati digitale pentru a
recapitula materialul studiat, fise de lucru digitale pentru a lucra in echipe, exercitii interactive,
teste sumative, cu ajutorul modulelor existente care pot fi integrate direct in continuturile de
invatare sau pot fi modificate si cu ajutorul modulelor ce pot fi concepute direct on-line.

Aplicatia permite inserarea de fisiere audio-video de pe internet, ca de exemplu cele
publicate pe canalul de youtube. In bara de meniu la Risfoieste exercitii, se pot vizualiza
aplicatii de la disciplina limba engleza si nu numai, iar exercitiile pot fi de diferite tipuri:
ordonare (simpla, in perechi, pe grupe, dupa cronologie, pe imagini, cu hartd), quizz cu alegere
multipla, completare text cu spatii libere, sub forma de jocuri (Milionarii, Spanzuratoarea,
Cursa de cai, Joc-Perechi, etc.).

Pentru a realiza activitati de Invatare, fise de lucru interactive, pentru evaluare cu
feedback imediat, se poate utiliza platforma Liveworksheets
(https://www.liveworksheets.com/). Fisele de lucru in format doc, pdf sau jpg, pot fi
transformate in exercitii interactive on-line ce pot fi corectate automat.

Fisele de lucru interactive pot include: sunete, videoclipuri, exercitii de selectare si
pozitionare corectd (,,Drag and drop”), exercitii de unire cu sageti, itemi cu alegere multipla,
etc. Elevii pot rezolva sau completa fisele de lucru online si pot trimite raspunsurile
profesorului. Acest lucru poate fi motivant si distractiv pentru elevi, iar pentru profesor se poate
face economie de timp si resurse material

O alta modalitate de 1invdtare si consolidare este prin scoala TV

(http://www.tvr.ro/telescoala_1.html), care asigura accesul la educatie pentru toti elevii din
toate mediile. Astfel, aprofundarea cunostintelor de cétre elevi, cu informatiilor oferite la
televizor pot fi completate cu orice alt tip de resurse educationale si aplicatii on-line, in functie
de situatia si disponibilitatea fiecaruia.
REZULTATE SI DISCUTIH Caracterul practic-aplicativ al resurselor educationale
(platforma, aplicatie, instrument digital, etc.) prezentate in acest articol, poate fi demonstrat
prin utilizarea acestora in situatii de invatare diverse, adaptabile la disciplina limba engleza si
nu numai, si pentru fiecare ciclu de invatamant, pentru fiecare. Prin acest articol se propune
prezentarea si punerea la dispozitia profesorilor, a unor resurse educationale cu aplicabiliate in
mediul on-line, resurse ce pot fi utilizate pentru a crea situatii de invatare eficiente asistate de
tehnologie, acoperind adecvat nevoi 1n situatii diverse, diferite niveluri de studiu, domenii de
cunoastere.
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Obiectivele centrale sunt centrate pe invatarea activa a elevilor, invatarea colaborativa si
invatarea sociald, bazatd pe opinia ca elevii invata efectiv prin a fi activi, prin lucru si prin
interactiunea cu profesorul si colegii lor de clasd, in mediul on-line. Acesta este un important
punct de plecare, atunci cand facilitim activitatile de invatare si predare, cand alegem locurile
de intalnire prin intermediul resurselor digitale on-line. Motivarea invatarii, formarea
deprinderilor de investigare si de lucru interactive, valorificarea competentelor mass-media
bazate pe abilitatile digitale, sunt foarte valoroase, deoarece dezvoltd relatia de colaborare si
cooperare profesor-elevi, elevi -elevi, elevi-parinti. Elevii trebuie sa se simta increzatori in ceea
ce trebuie sa faca, In modul 1n care pot stdpani sarcinile care le sunt date si ca profesorul ii va
indruma. Acelasi lucru este valabil si pentru tehnologie. Elevii trebuie sa stie de unde pot
obtine ajutor si sprijin daca se blocheaza.

Conditiile sociale si bunastarea sunt, de asemenea, importante. Profesorii doresc ca
elevii sa se simtd in sigurantd in cadrul grupului clasei si nu numai si sa nu se teamd sa fie
judecati de alti elevi, de aceea este important sd se stabileasca relatii bune de indata ce este
posibil. Este de recomandat ca atunci cand se planifica lectia, profesorul sd le ofere elevilor
acces la platforma de invdtare, la resursele de invatare, inainte de inceperea lectiei. La lectiile
de limba engleza prezentarile sau materialele postate pe platforma Microsoft Teams Tnainte de
inceperea lectiei, au sporit semnificativ atractivitatea procesului instructiv-educativ si au
imbundtdtit comunicarea dintre profesor si elev, dezvoltand competentele digitale. La unele ore
de limba engleza se pot utiliza mijloace electronice de invatare, asa-numitele ,,elearning tools”
cum este de exemplu telefonul mobil, problema utilizarii telefoanelor mobile in timpul
desfasurarii orelor de curs fiind una cat se poate de actuala. Kahoot si Quizziz sunt aplicatii ce
pot fi descarcate gratuit din orice magazin virtual.

Avand ca baza invatarea centratd pe elev, acestea pot aduce acel plus de vitalitate si
energie pe care ni le dorim din partea elevilor, cu un minim de instructiuni din partea
profesorului. Modul 1n care elevii reactioneaza in timpul utilizarii aplicatiilor Kahoot si Quizziz
la clasa, demostreaza faptul cd acestia sunt stimulati de tehnologie in procesul de Invatare.
Deoarece elevii oferda un feedback rapid, ii permite profesorului sd adapteze sarcinile de
invatare, in asa fel Incat acestea sa corespunda nivelului de pregatire si intereselor lor. Astfel,
elevii se simt rasplatiti si determinati ca pe viitor s obtina un rezultat cat mai bun. Profesorul
poate folosi spiritul competitiv al elevilor la maximum, prin aplicatiile kahoot si quizziz,
aplicatii care reusesc sa valorizeze eforturile acestuia prin intermediul tehnologiei, in asa fel
incéat telefoanele mobile devin auxiliare didactice de mare valoare. Astfel, profesorul poate
reusi o imbinare armonioasa intre cerintele educationale si domeniile de interes ale elevilor.
Utilizarea fiselor de lucru interactive in procesul de instruire reprezintd o adevarata alternativa
educationala. Prin formatul lor, cu imagini, cu sunete, ,,.Drag and drop”, aceste fise interactive
starnesc motivatia elevului pentru invatare, ofera reprezentari clare, corecte, ofera posibilitatea
intelegerii si rezolvarii unor probleme si proiecteaza elevul intr-o directie captivanta si atractiva
pentru instruire.

CONCLUZII In contextul actual generat de aparitia virusului SARS-CoV-2, din cauza
invatarii in sistem on-line este necesara o reflectie asupra achizitiilor invatarii elevilor. Predarea
si invatarea on-line pot fi provocatoare atat pentru profesori, cat si pentru elevi. Pentru ca
elevul sd se implice neconditionat si cu placere in studierea materiei, devenind preocupat de
ceea ce invatd, platformele si aplicatiile, care intruchipeaza aspectele teoretice descrise anterior,
promoveaza caracterul atractiv si motivational al studierii stiintei vietii. Prin intermediul
tehnologiei, vocea elevilor este auzitd in mod egal si aprecierea se face in functie de realizarile
acestora, se poate face chiar si o diferentiere a acestora. Fiecare elev isi poate dezvolta latura
sa, fie ea artistica, vizuald, cognitivd sau practicd, si are posibilitatea sa aleagd cum sa se
exprime mai bine, care sa fie ritmul lui de invatare, precum si metoda. Implicarea tehnologiei
in sistemul de educatie, ajuta elevii sa 1si creascd nivelul de incredere in sine, sd se conecteze
unii cu altii, sd colaboreze si chiar sd intre In competitie. Resursele prezentate pot permite
dezvoltarea competentelor digitale, pot dezvolta interesul elevilor fatd de biologie, formand o

Revista de cultura si educatie nonformala — Anul IX, Nr. 7 - AUGUST 2023

13



“Infononformal”

atitudine pozitiva fata de stiintele inrudite cu biologia. Aplicatiile on-line prezentate pot face
posibild integrarea sociala a elevilor cu necesitati speciale, oferindu-le sansa de a se manifesta
prin jocuri pe perechi, realizare de desene, rezolvare de exercitii in grupe, prin activitati
atractive si interesante la disciplina abordata, fiind realmente o forma excelenta de realizare a
educatiei incluzive.

Implicarea si motivarea elevilor de a participa activ la orele on-line, ramane una dintre
cele mai mari provocdri ale profesorilor. Interesul acordat de catre elevi activitatilor desfasurate
on-line este esential pentru Invatare si dezvoltarea sa personald. Cu cat un elev este mai atras si
implicat la ord, cu atat va acorda mai multd atentie lectiei si va absorbi mai bine notiunile
predate.

Activitatea didacticd trebuie sd se desfasoare cu bucurie si placere, cu rabdare si
explicatii suplimentare din partea profesorului, cu valorificarea punctelor forte ale elevului si
cu accentuarea progreselor facute. Astfel elevul va dori sd repete experienta si va fi atras spre o
cunoastere mai profundd a materiei respective. Elevii din ziua de azi vaneaza activ informatia
de care au nevoie, pentru a putea stdpani unele materii sau pentru a face fata cu brio la unele
evaluari.

Profesorii trebuie sa 1si schimbe strategiile si metodele, sa stie sa 11 atraga pe elevi spre
materia predatd de ei si spre invatare, altfel o schimbare va veni oricum asupra lor. Dupa ce vor
folosi si alte resurse educationale decat cele din sistemul traditional si vor vedea entuziasmul si
dorinta de invatare venite din partea elevilor, sigur vor dori sa le utilizeze in practicile lor
mereu si astfel vor constata singuri ca: ,,Tot ceea ce oamenii iti vor spune cd nu poti face,
incearca si vei vedea ca poti.” (Henry David Thoreau)
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Perfectionarea continua pentru o cultura a calitatii in educatia nonformala

Prof. ing. Mileva CHIRCU
PALATUL COPIILOR DROBETA TURNU SEVERIN

Prin parteneriat si proiecte educationale,
putem recompensa gandirea si actiunea creativa a elevilor participanti
la activitatile extrascolare astfel,
”Pasiunea elevilor poate deveni misiunea profesorilor!”

Suntem in era digitald, perioada pandemica pe care o traversam cu totii ne-a cerut o
adaptarea din mers a Intregii activitati de predare-invatare-evaluare. Putem considera aceasta
etapd ca un context prielnic pentru reflectie si adaptare permanenta!

Legatura cu elevii nostri, este cea care ne-a dat fortd sd gdsim solutii pentru un act
didactic creativ si inovativ. Putem vedea intr-un act creativ, includerea comunicarii, legatura
permanentd a copilului cu lumea interioara si exterioara. Astfel am creat la nivelul cercului dar
si al unitdtii grupe (grupuri de comunicare) de elevi pe nivel de incepatori, avansati,
performanta dar si grupe (grupuri de comunicare) de pdrinti pentru a putea sustine legatura
copiilor cu extrascolarul continuand procesul de predare-invatare-evaluare nonformala.

Realizarea activitatilor nonformale in sistem online tine cont de pedagogia didactica,
apoi de tehnologie, cautdm solutii la Intrebarea, cum reusim sa inovam procesul de predare-
invatare-evaluare astfel incat sa putem trece dincolo de ecranul virtual pentru a ajunge la
mintea si sufletul copiilor. Elevii au contribuit la realizarea conexiunii, elevi - palat - parinti
prin implicare in activarea conturilor si prin accesarea permanentd a materialelor didactice
incarcate pe platforma. Am dezvoltat resurse digitale adaptate pe grupe de Incepatori/avansati;
am derulat parteneriate interscolare pentru a atrage elevii catre extrascolar, nu in ultimul rand
pentru a antrena elevii si a pastra comunicarea educationala cu acestia.

Activitatea extrascolard “creste sufletul copiilor” si ”il modeleazd folosind cédldura
dragostei”, ofera copiilor sansa sa-si cultive motivatia si placerea de a invdta, ajutandu-i sa-si
dezvolte inteligenta emotionald si sociali. Imbinand educatia si invitarea extrascolari cu
afectivitatea realizam o prelungire fireasca a mediului de acasad iar elevii care trec pragul
educatiei extrascolare-nonformale se simt protejati, iubiti si Intr-un cuvant ’se simt acasa”,
“acasa la palat”, "acasa la cercurile extrascolare”.

”Palatul de acasd” este in cazul invatarii online o aventura de cunoastere si “traversare
impreuna”, elevi-palat-parinti, a acestei perioade care ne-a scos din ritmul obisnuit si ne-a
lansat provocarea, ”palatul in online”

Activitatea de perfectionare stimuleaza capacitatea pedagogica si sociala de proiectare,
realizare, dezvoltare si finalizare activitdti specifice procesului de nvatamant extrascolar pe
termen scurt, mediu si lung. La nivelul cercului am derulat in acest an scolar urmatoarele
parteneriate educationale:

o "Ziua Verde a Eco-Scolilor” parteneriat educational interscolar - Sc. Gimn. “Petre
Sergescu”

« Fii online in siguranta” parteneriat interinstitutional prin activitati de voluntariat cu Liceul
Tehnologic "Domnul Tudor,,

« "Mens sana in corpore sano” parteneriat cu Liceul de Industrie Alimentara Craiova

« "Armonie si diversitate extrascolara in Scoala altfel”, parteneriat educational interscolar cu
Scolile Gimnaziale: Cerneti, ”Alice Voinescu” si Colegiul National ’Gheorghe Titeica”

o "Trecutul, Prezentul si Viitorul Nostru”, parteneriat educational cu C.C. Gura Humorului

o "Pe calculator lucram, circulatie sa-nvatam”, parteneriat educational cu C.C. Fagaras

Doar printr-o abordare inovativd a procesului instructiv-educativ, printr-o predare
interesantd, participativa si incitantd, in extrascolar motivdm, implicdm, responsabilizam elevii,
oferindu-le prilejul de a actiona creativ, prin activitati/proiecte derulate in mare parte, prin
parteneriat educational.
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IMPLICAREA PARINTILOR IN VIATA SCOLII "

Prof. Florentina Paula ORITA
SCOALA GIMNAZIALA NR.4, TURNMAGURELE

Educatia copiilor nu se poate realiza fara sprijinul familiei in primii ani de viata , apoi
sprijinul scolii. Sistemul de educatie poate functiona doar daca beneficiazd de suportul si
implicarea parintilor. Comunicarea cu acestia este esentiald pentru construirea de parteneriate
reale, eficiente, scoala-familie. Educatia de slaba calitate unui copil poate fi cauzata de lipsa
calitatii sistemului de invatdmant sau slaba implicare a parintilor ca educatori. Implicarea
parintilor in viata scolii poate imbundtdti comportamentul elevilor, prezenta la cursuri si
performantele scolare.

Parteneriatul scoald — familie - comunitate este vazut ca un tip de ,relatic prin
intermediul careia personalul scolii realizeazd un parteneriat cu familia si alti membri ai
comunitatii pentru a-i ajuta pe copii sa aiba succes la scoala.( Bryan)

Dictionarul explicativ al limbii romane — DEX (Bucuresti, 1996) — inregistreaza, la
articolul (a) comunica, urmatoarele sensuri: ,,a face cunoscut, a da de stire, a informa, a
instiinta, a spune”. Comunicarea este un proces prin care implica o interactiune si are anumite
efecte, producand o schimbare.

In prezent, parteneriatul scoald — familie nu mai este considerat doar o simpli activitate
optionald sau de imagine a scolii. El duce spre idei de lucru in solutionarea problemelor
educative flexibile si deschise, in sprijinul copiilor atat in relatia cu scoala cat si cu membrii
familiei.

Périntii sunt din ce In ce mai incurajati de scoald sa se implice activ in activitatile
desfasurate, in luarea deciziilor la nivelul unitatilor de invatdmant prin reprezentantii lor in
consiliille de administratie, scolile si parintii beneficiaza de profesori specializati (consilieri
educationalii) care acorda sprijin rezolvarea unor problemele ale colaborarii cu familiile, se pot
organiza in asociatii de parinti pentru a sprijini si financiar proiectele derulate de scoala.

La baza colaborarii pentru realizarea activitatilor cu parintii stau cateva elemente esentiale:
valoarea experientelor anterioare, potentialul de dezvoltare si motivatia parintilor de a participa,
implicare si participare, dezvoltare personala.

In contextul in care societatea se transforma datoritd noilor tehnologii, apar noi relatii
intre munca si viata privata, lucru ce duce inevitabil la gasirea unor metode mai bune
colaborare intre membrii familiei, familie si scoala, familie si societate. Scoala are rol de a
armoniza politicile educationale si cerintele unei societati in permanenta schimbare, lucru nu
tocmai usor de facut atunci cand nu exista colaborare cu familiile copiilor.

Un alt lucru important al parteneriatului este Tncrederea reciproca si aceasta reprezinta
principalul factor pentru imbunatatirea rezultatelor scolare.

Se intimpind obstacole 1n aceastd relatie atat din cauza problemelor sociale (parinti
plecati la munca in straindtate, venituri mici sau inexistente), cat si din cauze legate de mediul
din care provin parintii, traditiile comunitatilor, nivelul educational scazut, distante mari fata de
scoala, lipsa transparentei din scoli, experientele negative atat ale parintilor cét si ale copiilor in
legatura cu scoala, masura ce copiii cresc, implicarea périntilor este din ce in ce mai redusa.

Ca modele de parteneriate de buna colaborare scoald- familie se pot realiza sedinte si
lectorate cu parintii, cursuri de educatie parentala, activitati parinti - copiii, excursii comune,
pregatirea unor programe artistice cu ocazia diferitelor sarbatori, ateliere de lucru si de creatie
alaturi de copii, deschiderea unor cdi de comunicare reale, zile In care se poate vizita scoala si
se pot vizualiza diverse rezultate ale copiilor prin realizarea de expozitii, atragerea unor fonduri
pentru scoald, sustinerea bibliotecii prin donatii de carti etc.
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Atunci cand parteneriatul gcoald - familie functioneaza, principalii [KeEs
beneficiari sunt copiii care vor dezvolta abilititile necesare viitorilor JRERGEEIEEE
adulti.

BIBLIOGRAFIE:
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INNOMATH

Innovative enriching education processes for Mathematically Gifted Students in Europe
Reference Number: 2019-1-DE03-KA201- 059604

Prof. Florin ORITA
COLEGIUL NATIONAL UNIREA, TURNU MAGURELE, TELEORMAN

Proiectul, INNOMATH Innovative enriching education processes for Mathematically
Gifted Students in Europea, a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene, avand ca parteneri
CCD Teleorman, profesori si elevi din Romania, Polonia, Cipru.

O activitate a proiectului a fost MATHEMATICS IN INDUSTRY DAY (MID-DAY), in
care prezentdrile elevilor au fost foarte apreciate in Agros, Cipru. Copiii au dat solutii la
problemele create de industrie. Rezolvarea problemelor de algebra liniara a introdus elevii in
algoritmul simplex folosit in rezolvarea unui numdr mare de aplicatii industriale, unde este
necesar sd se rezolve probleme cu mii de restrictii 1 variabile.

Un exemplu de astfel de problema:

Un produs finit poate fi verificat in privinta
respectdrii indicilor de calitate pe la sapte puncte de
control. Procesul de productie este automatizat si
trecerea se face pe banda rulantd. Cum fiecare punct
de control verificd o anumita calitate a produsului,
bine determinata, gasiti posibilitatea de a folosi Intr-
o anumitd ordine aceste puncte de control, astfel
incat verificarea sa fie completd. Graful
corespunzator se gaseste in figura.

In cadrul acestui proiect, desfasurat , in mare
parte, on-line, am cuprins activitdti care au contribuit la fixarea metodelor de rezolvarea
sistemelor de ecuatii cu ajutorul formulelor lui Cramer sau rezolvare ecuatiilor matriceale dar si
activitati de dobandire de noi cunostinte cum ar fi rezolvarea sistemelor de ecuatii cu ajutorul
lemei substitutiei care nu face parte din programa scolarad, metoda necesard rezolvarii
problemelor de transport. Metoda care a stat la baza sesiunilor de lucru a fost invatarea prin
cooperare. Am reusit ca la sfarsitul proiectului toti elevii participanti sa poata rezolva foarte
bine sistemele de ecuatii folosind mai multe metode prin interventia cat mai micad a cadrului
didactic.

Activitatea s-a desfasurat la o clasda omogena cu copii buni si foarte buni la matematica,
de la Colegiul National "Unirea" Turnu Magurele, impartirea grupului s-a facut tindnd cont de
relatiile de bund Intelegere intre elevi, de acceptarea din partea tuturor membrilor grupului a
planului de lucru in vederea rezolvarii sarcinilor de lucru si de adoptarea unui mod comun de
comunicare a rezultatelor si de evaluare a solutiei.

Astfel din cei doudzeci de copii participanti, zece au format doua Grupuri, G1 si G2.

In sesiunea finala, primul grup, adica G1, a avut sarcina sd rezolve sistemul de ecuatii
prin metodele studiate la clasd, conforme cu programa scolard in vigoare (formulele lui Cramer
sau rezolvare matriceald sau metoda elimindrii lui Gauss). Al doilea grup, G2, a avut sarcina sa
rezolve sistemul de ecuatii cu ajutorul lemei substitutiei, lectie predata tuturor in cadrul
sesiunilor de lucru.

Ca profesor am urmarit ca elevii aceluiasi grup sa stea unii langa altii si sd discute fiecare
aspect al temei pe care au avut-o de rezolvat. Am stabilit regulile de lucru : se vorbeste pe
rand, nu rezolvd numai unul singur problema, nu se atacd persoana ci opinia sa, etc. Am
explicat foarte clar obiectivele activitatii si timpul care l-au avut la dispozitie. Am urmarit
frecvent performanta fiecdrui elev rezultatul fiind transmis Intregului grup. Am urmarit cum au
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aparut liderii in fiecare grup, cum au discutat metodele de rezolvare luand decizii si impartind
intre ei sarcini si cum au reusit elevii ca posibilele contradictii intre pareri sd se transforme in
comunicare activad. Am rezolvat discrepantele dintre cunostintele elevilor si cerintele sarcinilor
de lucru. La sfarsit am lasat un timp in care sa discute cat de bine si-au atins scopurile, ce
modificari in bine ar putea fi aduse in actiunile lor si ale colegilor lor pentru asigurarea
succesului.

Elevii au realizat ca au nevoie unii de altii pentru a duce la bun sfarsit sarcina grupului. O
parte din ei au gresit dar s-au ajutat intre ei, au venit cu explicatii, au discutat intre ei, s-au
invatat unii pe altii. Au aparut conflicte de idei, o parte din membrii grupului au venit cu ideea
de a rezolva sarcina folosind formulele lui Cramer o altd parte a grupului au dorit sa rezolve
prin ecuatii matriceale de unde a rezultat ideea ca primul grup sa rezolve sarcina prin cele doua
metode Impartind intre ei sarcinile de lucru. Prin discutii Intre ei si-au fixat cunostintele si si-au
extins bagajul de informatii. Elevii din fiecare grup au pus intrebari si au oferit explicatii care
au permis realizarea de conexiuni logice. A fost mult mai usor sd discute intre ei decat sa ma
Tntrebe pe mine.

Cum pentru rezolvarea acestor probleme exista mai multe metode de rezolvare, ideea de
colaborare intervine prin rezolvarea pe grupe, prin diferite metode, a sistemului de ecuatii,
astfel incat fiecare grupd prin colaborare sd invete metoda de rezolvare solicitatd, iar apoi prin
prezentarea metodelor intre cele doud grupe, fiecare elev sd-si insuseasca toate metodele de
rezolvare pentru alegerea pe viitor a metodei mai simple.

Succesul obtinut a avut la baza faptul cad toti membrii grupului au depus efort pentru
realizarea sarcinii. Toti elevii si-au readus aminte de metodele de rezolvare a sistemelor de
ecuatii parcurse de-a lungul clasei a X1 —a si au invatat o noua metoda: lema substitutiei.

Invitarea prin cooperare s-a realizat prin discutii intre elevi, discutii concentrate pe o
sarcind de lucru si anume o recapitulare a materiei necesara examenului de bacalaureat pe care
il vor sustine anul viitor. Discutiile in grup i-au ajutat pe elevi sd-si repete, sa-si fixeze
cunostintele si sd le proceseze pe cele noi. Elevii fiecdrei echipe au sintetizat cunostintele in
moduri complexe si variate, invatand in acelasi timp mai temeinic decat in cazul lucrului
individual. S-au format lideri, au avut loc schimburi de idei, de opinii. Au dezbatut intre ei
metodele de rezolvare, au impartit sarcini. Este mult mai probabil ca solutia/solutiile sd fie mult
mai usor de descoperit in grup iar rezultatul a fost mai precis decat cel al unui elev luat
individual. Aceastd metoda a asigurat o relatie deschisa intre elevi orientata spre invatare, spre
colaborare, a dezvoltat atitudini si comportamente bazate pe Incredere.

Multi dintre elevi participanti au recunoscut ca aceastd metodd a avut efecte
semnificative asupra personalitatii lor deoarece prezenta partenerilor de interactiune a constituit
un stimulent intelectual si un declansator al schimbului de opinii si informatii.

Un lucru util in derularea proiectului a fost participarea fostilor mei elevi, in prezent
studenti la Universitatea din Craiova, Facultatea de Matematica Si Informatica.

In urma derulirii proiectului, experienta a fost impartisitd cu partenerii externi, care la
randul lor , au adus 1n discutie si alte subiecte interesante, metode de lucru inovative, instrumente
TIC moderne. et - [ ; j
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UTILIZAREA TIC iIN CADRUL ORELOR DE LIMBA SI
LITERATURA ROMANA

Prof. Monica-loana CRISTEA
SCOALA GIMNAZIALA NR. 4 TURNU MAGURELE/
COLEGIUL NATIONAL ,,UNIREA” TURNU MAGURELE

Actualmente, tehnologiile informationale reprezinta o provocare pentru educatie.

Era digitala defineste o noua abordare a fenomenului educational si oferd elevilor o
experientd de invdtare multisenzoriald, care permite o mai bund intelegere si asimilare a
cunostintelor, accesand oriunde si oricand, avand doar un calculator, tabletd sau smartphone
conectat la internet. Se naste o noud educatie, care poate fi definitd drept pedagogie media.

Utilizarea TIC in procesul educational contribuie la cresterea calitatii invatarii, oferind
acces nelimitat la resurse si servicii, precum si la schimburi de idei si colaborare la distanta.

Analiza educatiei virtuale online ne conduce la concluzia ca existd o noud perspectiva
asupra abordarii procesului educational in conditiile societatilor postmoderne. Un profesor
modern este de neconceput fara cunostinte tehnologiile informationale.

Calculatorul devine un instrument indispensabil in munca, facilitaindu-l foarte mult,
sporind eficienta si calitatea. Noile conditii pedagogice sunt concepute pentru a activa in
procesul de invatare dezvoltarea unor proprietati si functii personale precum independenta,
creativitatea, stabilirea de obiective, autocunoasterea, autoperfectionarea etc. si pentru a
promova autodeterminarea si autorealizarea individuala.

Integrarea resurselor educationale deschise in lectiile de limba si literatura roména
permite eliminarea motivelor pentru o atitudine negativa fata de invatare - esecul. Pentru a face
lectia cu adevarat productiva, procesul de invatare este interactiv si interesant, realizandu-se 0
abordare diferentiatd a Invatarii, ceea ce face posibild monitorizarea si rezumarea in mod
obiectiv si In timp util.

Tehnologiile digitale nu trebuie sa reprezinte o simplda adaugare in planul de
invatamant, ci necesita a fi integrate deplin ,,in serviciul educatiei” la toate nivelurile sistemului
scolar, iar actorii educationali trebuie formati pentru a face fatd schimbarii, incertitudinii si
inovarii. Complexitatea crescutd a scolilor si mediilor de invatare de astdzi sugereazd nevoia
realizarii intr-o noud maniera a activitatilor educationale.

Un rol major il are integrarea TIC in fiecare segment din desfasurarea activitatii
didactice, asigurandu-se coerenta in aplicare, la nivelul predarii, invatarii si evaluarii. Predarea
va fi modernizata si eficientizata prin diversificarea modalitatilor de transmitere a cunostintelor.
Tn procesul instructiv-educativ, ponderea TIC creste deoarece elevul actual are o gandire
digitala si abilitati tehnice care ii faciliteaza activitatea. Conceptul de invdfare apare nuantat:
invatarea dirijatd in cadrul scolii, invatarea individuala (acasd) si Invatarea pe tot parcursul
vietii. Intr-o prima faza, profesorul este indispensabil in ceea ce priveste pregitirea elevului,
oferindu-i acestuia in primul rand un model actional i comportamental.

Apoi elevul poate si trebuie sa devind independent in activitatea de invatare, procesul
complex de invatare asigurand, asadar, dezvoltarea initiald a unui parteneriat elev-profesor, din
care sa rezulte Invatarea independenta a elevului ca o premisa a invatarii pe tot parcursul vietii.
In ceea ce priveste evaluarea, utilizarea TIC duce la dezvoltarea concomitenti a celor trei
componente: evaluarea, autoevaluarea si coevaluarea si elimind perceptia negativa pe care de
cele mai multe ori elevul o are in legatura cu acest aspect al demersului didactic.

Utilizarea TIC 1n activitatea de predare-invatare-evaluare la limba si literatura roména il
activizeaza pe elev in raport cu propria formare, permitandu-i:
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e sd dobandeasca deprinderea de a intretine un dialog interactiv, calculatorul fiind un
partener de lucru;

e sa Invete cum sd beneficieze de accesul la informatii, prezentate Tn moduri diferite de
vizualizare,

e sa resimtd sprijinul oferit de multiplele reprezentari statice si dinamice in exersarea
competentelor si in aprofundarea intelegerii si retinerii cunostintelor noi;

e sia Imbine in mod echilibrat activitatile de invatare individuala cu cele de invatare
colaborativa;

e sdrecunoasca avantajele lectiilor interactive;

e sa recunoasca sansele oferite de feedback-ul secvential si operativ in validarea imediata
a raspunsurilor si In autoreglare, in stimularea autoinstruirii, a autonomiei in invatare,
conditie esentiala pentru marea provocare a invatarii continue.

Asadar, produsele software (softurile educationale sau didactice) reprezintd instrumente

Acestea trebuie sa reprezinte o provocare din punct de vedere cognitiv, sa fie atractive si sa-

1 motiveze pe elevi, astfel incat sa-i transforme 1n participanti activi in procesul de invatare.

BIBLIOGRAFIE SELECTIVA:

¢ Barboi, Constanta (coord.), 1983, Metodica predarii limbii i literaturii romdne in liceu,
Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti.

¢ Cucos, Constantin, 2006, Informatizarea in educatie, Editura Polirom, lasi.

e Pamfil, Alina, 2016, Didactica literaturii reorientate, Editura Art, Bucuresti.

e Samihaian, Florentina, 2014, O didactica a limbii si literaturii romane: provocari actuale
pentru profesor si elev, Editura Art, Bucuresti.
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DESPRE METODA INTERACTIVA A MOZAICULUI (JIGSAW)
APLICATIE LA ORA DE INFORMATICA

Prof. Ina STEFANESCU
PALATUL NATIONAL AL COPIILOR BUCURESTI

Motto : ,,Oamenii invata invatand pe altii.” — Seneca

Metodele de predare/verificare moderne presupun o interactiune mai ampla intre elevi,
cu gruparea lor pe categorii / subgrupe dar si intre profesor si clasa de elevi. In Palate si Cluburi
se face o educatie nonformala si copiii sunt selectati pe categorii de varsta si aptitudini. In loc
de clasa profesorul lucreaza pe grupe de 10-16 elevi.

Metoda mozaicului presupune gruparea elevilor pe subgrupe initiale, unde elevii
primesc cate un cartonas care mentioneaza cu numere sau cu litere din alfabet urmatoarea
subgrupa — denumita de experti — in care se vor muta dupa impartirea sarcinilor de lucru.
Profesorul face o introducere generala a lectiei de studiat si imparte foi cu sarcinile de studiat
astfel incat sa existe o legatura logica intre materiale si 0 baza comuna de cunostinte.

Grupurile initiale Gruourile de experti(specialisti): Din nou grupurile initiale:
0‘0 . . &) .
i,
i &

Apoi elevii se reordoneaza in grupele de experti, de exemplu toti elevii cu litera A vor
forma prima grupa de experti, etc. Aici ei studiaza impreuna un element de teorie particular si
rezolva sarcinile formulate in fisa lor de lucru. Fiecare subgrupa de experti rezolva sarcini
diferite. Profesorul completeaza o fisa cu elevii din grupele initiale si pe urma, de experti.

Dupa timpul alocat acestor activitati elevii se reintorc in grupele initiale. Aici fiecare
elev le explica celorlalti ce sarcini a rezolvat in grupa de experti in mod ordonat incepand cu
cartonasul A, preia rolul de profesor. Au loc discutii pentru clarificarea si generarea unui
material complet care constituie lectia respectiva.

In ultima parte a lectiei profesorul pune intrebari de verificare si in urma raspunsurilor
mai explica unele continuturi astfel incat lectia sa fie bine si complet inteleasa. S-a considerat
0 grupa de 12 elevi de gimnaziu cu subgrupe de 4 elevi initiale si 3 subgrupe de experti. Fiind
lectie de programare fiecare grup initial trebuie sa prezinte pe calculator aplicatia completa.

Aceasta metoda de lucru interactiva prezinta avantaje si dezavantaje (limitari).

AVANTAJE LIMITARI
e Lucrul in echipe e Abordarea superficiala a materialului
e Intelegerea lectiei prin ajutor reciproc de studiu
e Elevul poate avea si rolul de professor e Intelegerea gresita a unor idei si
e Se retine lectia mai usor punand concepte _
intrebari  si  obtinand  raspunsuri, e Crearea unui climat educational
alegand intre acestea caracterizat printr-o dezordina
e Metoda mozaicului este o metoda aparenta _ _
atractiva e Comunicare mai slaba din partea unor
e Se dezvolta competente cognitive dar elevi
si de comunicare si psihosociale
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Luam ca exemplu o lectie de programare desfasurata pe perioada a 2 ore a cate 50 de
minute. Mediul de programare este Scratch 3.0 (online).

1. Profesorul explica mersul in jos al unui personaj — ales fiind marul — pe baza urmatoarei
fise (10 minute):

[
Apple: v y [

| b
-5a nu se |
rasuceasca in
/ mers
{(%:-240,Y:0) (x:
-sa mearga in
jos

O

(x:

-sa se intoarca

ascunde Personaj = Apple — x
sus

mergi la x y: @ e aetd | @ | B Dimensiune 70
r,_ .."I

< nﬁ

[

2. Se formeaza grupele initiale si se primesc literele A,B si C. Se completeaza fisa
profesorului care poate avea formatul (10 minute):

A B C
1 Elev 1A Elev 1B Elev 1C
2 Elev 2A Elev 2B Elev 2C
3 Elev 3A Elev 3B Elev 3C
4 Elev 4A Elev 4B Elev 4C

Daca mai sunt cativa copii se pot face mai multe linii de tabel si numerota in continuare.
Se primesc fisele de studiu pentru categoriile A, B si C.

Pentru categoria A: se studiaza un personaj mar repetat de 2 ori si cosuletul care le
prinde.
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cdnd se da click pe

seteazd stilul de rotatie  stinga-dreapta =
orienteaza-te in directia @

mergi la stratul  in fatd =

ascunde

la infinit

repeta pana cand atinge Bowl = 7

mergi o pasi

daca atinge Bowl = 7 atunci

difuzeazd mesajl -

dacd poziiay < atunci

ascunde

Si castronelul:

mergilax  alege aleator intre @ si @ ¥ @

orienteaza-te in directia @
seteazd stilul de rotatie  stinga-dreapta =
mergi la stratul  inapoi «

seteazd scor v la o

la infinit

cdnd primesc  mesajl
modifici scor » cu e

dacd = tasta sdgeatd dreapta » apdsatd? _ atunci

mergi o pasi

dacd tasta sdgeatd stinga » apdsati? _ atunci

mergi e pasi

dacd afinge marginea, ricoseaza

~4nd primesc mesaj2 -
orienteaza-te in directia @

dacad scor :=-@ atunci

stop  totul =

modificd  scor ¥ w. 9

.

mergila x alege aleator intre @ sl @- y: alege aleator intre @- 51

pozitia y

Marul pleaca de pe o
pozitie aleatoare atat pe
x cat si pe vy.

-de Ia mere cand ating
castronul sau ajung jos

-marginea schimba
directia castronului, deci
trebuie resetata

Pentru
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categoria B se va utiliza fisa cu acelasi castronel dar marul va fi si clona:

wero €I » €D

seleazd stiul de rotatie  stinga-dreapta =

orienteazd-te in directia m

ascunde

Ia infinit

O

marul original se ascunde

mergilax alege alealor intre m s m y: akege aleator intre m L m'

asteaptd ° secunde
creeaziocionia mea v
aratd
la infinit
mergi o pasi
ldac:i atinge Bowl » 7
difuzeazd mesajl -
sterge aceastd clona
daca pozitia y
difuzeaza mesa2 *

sterge aceastd clona

castronelul primeste
mesaje pentru a mari
scorul sau a-l micsora

=< @ atunci

Categoria C va primi castronelul si un alt fruct — bananele, care acum vor fi create cu

ajutorul castronelului ca si clone.

seteaza stilul de rotatie  stinga-dreapta =

orienteaza-te in directia @

ascunde

(x:-z4u@
il e —

scor D

-gata
pentru

aratd

la infinit
mergi o pasi
dacd afinge Bowl + 7 _ atunci

difuzeazd mesajl

sterge aceasti clond

dacad

< @ atunci

difuzeaza mesaj? =

pozitia ¥

sterge aceastd clond

mergilax alege aleator intre @ si @ y: alege aleator intre @ si @ ‘

clone!

Personaj Banana

arsts | @ D

‘

Bananas E
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O scor (70

mergilax alege aleator intre @ 5i @ ¥ @

orienteazd-te in directia @

{%:-240,¥:0)
seteazd stiul de rotatie  stinga-dreapta » o

jila stratul inapoi * i
mergi la stratul  inapoi - mesalt * -marginea
| scenei
R - : o modificd scor v cu e .
- ricosata
schimba
dacd tasta sageatd dreapta + apasatd?  atunci . .
directia
mergi o pasi cand primesc  mesaj? *
. modificd sc~ ¢ cu o
dacd tasta sdgeatd stinga » apdsati?  atunc Personaj = Bi
vergi (@) pas -castronelul
natd | @
creaza clonele
de banane

dac atinge marginea, ricoseaza " !

Bananas

3. Elevii discuta pe baza fiselor in grupele de experti si construiesc proiectele Scratch (30
minute)

4. Elevii se reintorc in grupele initiale si discuta, pe rand toate programele. Profesorul le
va cere sa reconstruiasca un proiect care sa aiba si mere si banane generate in cele 2
moduri posibile. (50 minute)

Bibliografie:

1. Metode interactive de predare - invatare. strategii moderne de predare - invatare utilizate in
stiinta tehnologiei informatiilor (preuniversitar) - Profesor Luminita Radu - Colegiul ,,Spiru
Haret", Ploiesti

2. Subiect concurs Startlt — Suceava — 2023 la Scratch gimnaziu.
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SCOALA SI FAMILIA

Prof. SANDA IULIANA-LUCIA,
PALATUL COPIILOR CRAIOVA

“Sa nu-i educam pe copiii nostri pentru lumea de azi. Aceasta lume nu va mai exista
cdand ei vor fi mari §i nimic nu ne permite sa stim cum va fi lumea lor. Atunci sa-i invatam sa se
adapteze.” (Maria Montessori in Descoperirea copilului)

Scoala si familia urmaresc acelasi scop-formarea copiilor, iar pentru realizarea acestui
scop unic este necesara unitatea de actiune, concordanta dintre mijloacele specifice de

influentare folosite de aceste doua institutii sociale.

Colaborarea scolii cu familia este necesara si in vederea unei informari reciproce cu

privire la dezvoltarea copilului, la comportarea lui.

In relatia cu parintii, profesorul trebuie si dovedeascd mult tact, si aiba atitudinea unui
prieten, sa fie apropiat, sa gédseascd argumente potrivite si temeinice, ca parintii sa le accepte
fiind convinsi de utilitatea lor. Cadrul didactic trebuie sa aiba toate informatiile legate de elev:
cu ce se ocupa in timpul liber, ce prieteni are, cum se odihneste si cum se hraneste, care este

starea sdnatatii lui, ce interese manifesta.

In general, toatd lumea apreciaza efectele benefice ale unei participari foarte active a
parintilor la activitatile scolare. Numeroase cercetari la nivel de invatamant primar si chiar
secundar au pus in evidentd aspectul determinant al calitatii interactiunii dintre familie si scoala

asupra educatiei copiilor.

Aceasta recunoastere a importantei parintilor in favorizarea succesului scolar al tinerilor a
determinat autoritatile educative sa sustind necesitatea intaririi legaturilor dintre parinti si
scoald. De altfel, in contextul actual, aceste legaturi par a fi mai necesare ca niciodata. Intr-
adevar, misiunea sociald a scolii depdseste tot mai mult simpla atingere a obiectivelor
pedagogice ale curriculum-ului scolar avand n vedere si faptul ca multi parinti sunt prea
preocupati de problemele familiale, profesionale sau sociale pentru a putea urmari evolutia

copiilor lor sau coerenta dintre educatia pe care copilul o primeste in familie si cea scolara.

Atat parintii cat si cadrele didactice beneficiaza de avantajele unei astfel de colaborari.
Binefacerile sunt numeroase, incepand cu o mai bund cunoastere reciprocd si depasirea

stereotipurilor, si continuand cu identificarea unor interese comune in beneficiul copiilor.
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Pentru a ajuta eficient pe copii, parintii trebuie sa tina legatura cu scoala, spre a se informa
despre rezultatele muncii si despre comportarea lor la scoald. Unele informatii despre aceste
situatii le pot obtine parintii prin consultarea carnetului cu note al elevului sau din relatarile
despre activitatea lui la scoala si modul cum a fost ea apreciata de profesori, dar mult mai utile

sunt informatiile pe care le primesc parintii de la cadrele didactice.

Accelerarea transformarilor sociale, democratice, emanciparea femeii, modificarea
statutului copilului, dispersia familiei, incercarea de a restitui prestigiul educatiei familiale,
progresele sociologiei si psihologiei, precum si alte cauze au dus la intelegerea faptului ca orice
sistem de educatie raméane neputincios daca se loveste de indiferenta sau de opozitia parintilor.

Scoala primeste astfel o misiune suplimentara.

Au existat si vor exista intotdeauna educatori excelenti si parinti iubitori care nu si-au
pus probabil atatea probleme si totusi au reusit foarte bine, dar poate ca acest lucru era mai usor
intr-o lume foarte statornica, in care traditia avea ultimul cuvant. Modificarea pe care au
suferit-o, in curs de o generatie sau doua, relatiile dintre parinti si copii, dintre adulti si tineri,

apare mai vadita in consideratia pentru copil.

Familia este primul mediu in care copilul experimenteaza relatii si el va dezvolta relatii
n afara acestui mediu pornind de la modelele pe care le-a preluat de aici. De aceea un copil are
nevoie de legaturi emotionale stabile, de sentimentul apartenentei neconditionate la un grup de
persoane (in esenta familia sa), de un mediu securizat care sa-i permita experiente normale de
viata.

” Scoala sa nu fie nimic altceva, decdt ateliere pline de activitate. Numai astfel vor
putea sa probeze tofi, in propria lor practica, adevarul ca: invatand pe altii ne invatam pe noi

insine” —John Amos Comenius

BIBLIOGRAFIE:

e https://www.proform.snsh.ro/baza-de-date-online-cu-bune-practici-pentru-dezvoltarea-
capacitatii-institutionale-a-scolilor-defavorizate/scoala-si-familia

e Mircea Agabrian — ”’Scoala, familie, comunitate”-Editura Intitutul European,2007;
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CONTRIBUTIA MATEMATICII LA DEZVOLTAREA CREATIVITATII

Prof. Claudia-Paulina RADULESCU
PALATUL COPIILOR CRAIOVA, DOLJ

Disciplina care contribuie intr-o masura foarte mare la dezvoltarea creativitatii gandirii
este matematica. Un invatamant matematic modern urmareste, printre obiectivele sale
prioritare, si dezvoltarea gandirii creatoare, flexibile, divergente, productive.

Studii psihologice de specialitate afirma ca persoanele caracterizate prin gandire
creatoare ajung mai repede la idei sau principii noi, ajung sa descopere noi relatii intre obiecte
si fenomene, noi metode sau procedee de investigare.

In procesul de predare a matematicii la elevii din ciclul primar este posibil si necesar si
se dezvolte gandirea creatoare, cu toate calitatile specifice creativitatii. Cercetatorii Tn domeniul
psihologiei afirma cd gandirea creatoare este o gandire divergentd in esentd. Spre deosebire de
gandirea convergenta, care implica o metoda standard de rezolvare a unei probleme, de cautare
a solutiei corecte care este una singura si poate fi gasitd in mod cert printr-un numar finit de
pasi, gandirea divergentd este orientata in directii diferite, spre o diversitate de solutii, dintre
care se alege cea mai adecvata pentru situatia in cauza.

Tn cadrul gandirii divergente se pot distinge mai multe componente sau aspecte, cum ar
fi: fluiditatea, flexibilitatea, originalitatea.

Fluiditatea gandirii exprima bogatia si usurinta actualizarii asociatiilor de idei, precum
si desfasurarea usoara a acestora. Fluiditatea are un rol important atat in gandirea reproductiva,
cat si in gandirea creatoare.

O componentd importantd a gandirii creatoare este flexibilitatea. O caracteristica
idei, in conformitate cu cerinfele noilor situatii, schimbarea usoara a punctelor de vedere, a
directiei gandirii, a modului de abordare a unei situatii sau probleme, in functie de noile
perseverarea intr-o situatie noua cu metodele anterioare, adica manifestarca stereotipiei in
gandire. Flexibilitatea poate fi spontana sau adaptiva, poate fi cultivata si perfectionata.

O alta caracteristica a gandirii divergente este originalitatea. Un indiciu de manifestare a
originalitatii 1l constituie raspunsurile neuzuale (dar corecte!), precum si caracterul deosebit al
solutiilor gasite.

Gandirea creatoare este aceea care il ajutd pe elev sd rezolve independent situatiile —
problema, gasind solutii noi si cat mai personale. O asemenea gandire este flexibild cand
permite elevului sa se adapteze cu usurintd la situatii noi, diferite de cele tipice, cunoscute.
Gandirea este productivd cand ajuta la cresterea randamentului scolar al elevului. Gandirea este
divergenta cand elevii care incearca sa rezolve exercifii sau probleme nu insistd cu disperare in
folosirea unei singure metode, care se dovedeste neadecvata, ci cauta si altele noi.

In cazul rezolvarii de exercitii si probleme tipice actioneazi in principal memoria si
gandirea convergenti, ceea ce nu intotdeauna este riu. Insa regulile si procedurile matematice
nu se memoreaza ca orice alte definitii. Ele trebuie intelese, in primul rand, pentru ca apoi, prin
gandirea participativa, sd poata fi folosite intr-un evantai cat mai larg de situatii, din ce in ce
mai complicate. Una dintre conditiile absolut necesare pentru a putea gandi creator, pentru a
putea fi flexibil Tn géndire, este insusirea temeinica si sistematicd a notiunilor cu care se
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opereaza. De aceea, in procesul de predare - invatare a matematicii este necesar sd se puna un
accent deosebit pe insusirea cunostintelor, inainte de a trece la rezolvarea oricarei probleme.

In general, activitatea de rezolvare a problemelor incepe cu rezolvarea de probleme si
exercitii tipice. Acestea se rezolva pe baza algoritmilor si procedeelor de rezolvare, descrise in
capitolele anterioare. In acest caz se poate pune intrebarea: dacd incadrim problemele in
categorii si tipuri, pentru care existd metode de rezolvare tipice, atunci cum mai putem
contribui prin rezolvarea lor la dezvoltarea gandirii creatoare? La prima vedere, intrebarea este
corectd, dar descoperirea tipului de problema si incadrarea ei corectd constituie chiar un proces
de gandire creatoare. Chiar daca rezolvarea problemelor tipice se face pe baza algoritmilor,
acesta usurand activitatea rezolvitorului, descoperirea tipului de problema constituie
dificultatea care solicita din plin gandirea elevilor.

Pentru ca algoritmii sa devina instrumente eficiente ale gandirii elevilor este necesar ca
acestia sa nu fie dati de-a gata, ci elevii sa fie pusi in situatia de a gandi, parcurgand etapele
elaboririi acestora, pentru a putea constientiza fiecare element al acestora. In acest mod, elevii
vor putea reconstitui cu usurintd ori de céte ori va fi nevoie, folosind procesele de gandire
creatoare. Trebuie urmarit ca elevii sa aplice algoritmii nu ca simple automatisme, ci doar ca
verigi automatizate ale unui rationament, de fiecare data altul, aplicarea algoritmului devenind
doar un ajutor, si nu un scop in sine.

Un rol la fel de important in stimularea si dezvoltarea creativitatii elevilor 1l are si
procesul compunerii de probleme, unde nu exista nici un algoritm de aplicat, totul fiind un
proces pur creator si original, specific fiecarui elev. La inceput, elevii vor compune probleme
asemanatoare cu cele propuse spre rezolvare de catre invatator, apoi - pe masurd ce elevii
incep sd se deprindd cu imbindrile de cuvinte - vor compune probleme pe bazd intuitiva,
folosind din ce in ce mai multe nuante de exprimare.

BIBLIOGRAFIE:
o Berar |, Aptitudinea matematica la scolari, Editura Academiei Romane, Bucuresti, 1991
e Cretu C., Psihopedagogia succesului, Editura Polirom, Iasi 1997

e Cerghit ., O investigatie in sfera microuniversului pedagogic-procedeele didactice, Revista
de Pedagogie, nr.4, 1984

e Catana A., Metodica predarii matematicii, Editura didactica si Pedagogica, Bucuresti, 1983

Revista de cultura si educatie nonformala — Anul IX, Nr. 7 - AUGUST 2023

31



“Infononformal”

SOFTURI EDUCATIONALE PENTRU CREARE DE LECTII DIGITALE

Prof. Daniela TOPORAN
LICEUL DE INDUSTRIE ALIMENTARA, CRAIOVA
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Software-ul educational este un program informatic complex, care te ajuta in procesul de
predare, invatare, evaluare interactiva. Cele mai bune softuri educationale sunt complexe in
ceea ce priveste functionalitatile pe care le oferd, dar sunt in acelasi timp foarte usor de utilizat.
De regula, softurile concepute special pentru educatie folosesc aceleasi principii intuitive ca
orice alt program informatic cu care suntem deja familiarizati.

Educatia digitala la clasa completeaza modalitatile clasice de sustinere a orelor avand ca
beneficiu principal cresterea interesului elevilor pentru lectiile predate. Instrumentul principal
ce valorifica intregul potential al softurilor educationale este fie un display interactiv, fie o tabla
interactiva.

Astfel, elevii pot avea acces la un mod dinamic de predare, cu planuri tridimensionale ce pot fi
manipulate cu usurintd pentru observarea tuturor detaliilor, exemplificari, testari si invatare
bazate pe joc.

Important de mentionat este faptul ca poti alege dintr-o biblioteca deja creata de alti
profesori de resurse valoroase pe care doar sd le modifici conform planului tau de lectie. Ai
posibilitatea de a incarca pur si simplu manualul digital, diagrame sau alte informatii relevante,
astfel Tncat lectia sa fie exact asa cum 1ti doresti. Odata realizata prezentarea, o poti folosi la
toate celelalte clase, economisind timp si mentinand interesul elevilor pentru informatiile
importante pe care le predai, indiferent de disciplina.

Software-uri educationale: Activinspire si mozaBook

Folosirea unui software educational usureaza procesul de predare al profesorului, intr-
un sistem de educatie in care presiunea pusa pe cadrele didactice si volumul de munca sunt din
ce Tn ce mai mari.

Software-urile Activinspire si ClassFlow destinate realizarii lectiilor digitale si pentru
predare-evaluare interactiva au fost premiate ani la rand cu locul I la nivel mondial (World’s
1st IWB, 1st IFPD, 1st software). Activinspire poate fi utilizat gratuit, fiind furnizat in mod
standard cu display-urile sau tablele interactive Promethean. Biblioteca de resurse
myPromethean ofera utilizatorilor ActivInspire acces la peste 30.000 de flipcharturi care au fost
create de catre profesori, pentru profesori.
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Poti cauta, filtra, previzualiza si descarca cu usurinta resurse educationale, economisind
timp valoros petrecut cu pregatirea lectiilor.

Mai mult decat atat, ai la dispozitie o platforma online de training si instruire in
utilizarea display-urilor si a software-ului educational Activinspire. Accesul in platforma se
face 1n baza unui user si a unei parole, asigurand astfel o experienta de invatare personalizata.

La finalul fiecarui curs primesti si certificare.

MozaBook este un soft educational interactiv care ofera optiuni versatile si inovatoare
de ilustrare, animare si prezentare. Ai astfel la dispozitie un bogat continut interactiv, aplicatii
integrate de dezvoltare a competentelor, de ilustrare si de exersare si un laborator virtual. Toate
acestea usureaza pentru elevi intelegerea si insusirea notiunilor predate.

Cu mozaBook Windows:
Profesorii

o au acces la propriile manuale digitale si la cele 20 de volume are seriei de
manuale digitale 3D

o pot distribui teme de casa interactive si pot initia lucrul in clasa
o pot sa descarce continutul interactiv al manualelor pe care il pot utiliza offline
o pot crea propriile manuale digitale din PDF
o 1isi pot ilustra si completa cartile
Profesorii si elevii

e pot deschide toate continuturile interactive (3D, videouri educationale, lectii
digitale)

e pot utiliza toate instrumentele si jocurile vizuale si experimentale de dezvoltare
a abilitatilor

e pot crea caiete interactive de exercitii si prezentatii

MozaBook in cifre inseamna peste 1200 de animatii 3D, sute de videouri educationale,
fisiere audio si figse de lucru. Sunt disponibile peste 100 de aplicatii tematice pentru mai multe
materii: matematica, limba romana, biologie, geografie, istorie, educatie muzicala, educatie
artistica, chimie, fizica.

Aplicatiile sunt imbogatite permanent cu functii noi, iar instrumentele si jocurile oferite
permit elevilor o experienta placutd, chiar distractiva, de acumulare a cunostintelor la ore si de
intelegere a notiunilor predate. Exercitiile create in aplicatii si laboratoare virtuale pot fi
salvate.

BIBLIOGRAFIE:

https://nextclass.ro/softuri-educationale-pentru-creare-de-lectii-digitale/

https://shop.netland.ro/software-educational/mozabook-classroom
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ROLUL INFORMATICII IN SOCIETATEA CONTEMPORANA

Prof. Nina daniela GHEJU
PALATUL COPIILOR TIMISOARA

Cunostintele de informaticd prezentate si invatate in scoli joacd un rol important si
pentru dezvoltarea cognitiva a elevilor, calculatorul reprezentand acel dispozitiv pe care elevii
il pot folosi pentru a invata noi abilitdti si o versiune mai avansatd a lectiilor curente. Scolile
din intreaga lume preda invataturile utilizand calculatoarele si internetul. Multe tari dezvoltate
ofera aplicatii informatice si infrastructuri IT de inalta calitate pentru scoli. Scopul informaticii
este de a-i face pe elevii creativi si increzatori. Asta ii ajutd in invatamantul superior si in viata.

Stiinta informaticii este un domeniu de studiu care oferd o cantitate nelimitata de
oportunitati atit pentru cresterea academica, cat si pentru cea tehnologicd. De la inventarea
Internetului, dezvoltarea noilor tehnologii de calcul a crescut constant, ceea ce a dus la
schimbari fundamentale in modul in care trdim si lucram.

Traim Tn mileniul informatiei, iar prezenta computerului si a tehnologiei in viata noastra
este deja un lucru firesc. Oricine are un PC mai mult sau mai putin performant, iar interesul
pentru tehnologia informatiei creste constant, odatd cu dezvoltarea exponentiala a acesteia.
Deoarece cantitatea de informatie pe care trebuie sa o acumuleze in scoald a crescut
semnificativ in ultimii ani §i este tot in crestere, elevul din ziua de azi se orienteaza catre
utilizarea computerului ca un mijloc de informare si de asistare in procesul de invatare. Surse
de informatie precum Internetul si programele educationale sunt din ce in ce mai folositoare,
numarul de utilizatori ai Internet-ului si solicitarile pentru soft educational aflandu-se Tn
ascensiune.

Un rol important 1l are instruirea asistatd de calculator. Avantajul IAC (instruirii asistate
de calculator) este important. Exista o sumedenie de metode didactice, impartite in mai multe
categorii, fiecare avand un anumit rol bine definit in educarea elevului si a formarii
deprinderilor de invitare a acestuia. Intrucat elevul este in centrul instruirii, metoda aleasa de
fiecare profesor trebuie sa se axeze mai mult pe interesele celui care invata, sau cel putin sa
realizeze un echilibru intre stilul individual de invatare si logica disciplinei. Elevul trebuie sa
fie constient de bagajul de informatii pe care il are si sd-si imbunatafeasca capacitatea de a
invata singur. IAC vine in ajutorul celor carora le lipsesc sau au deprinderi autodidacte scazute.
Permite organizarea si sistematizarea rapidd a ideilor si dezvolta intuitia. Bineinteles, acest
lucru depinde de continutul disciplinar si de cat de bun este programul folosit. Invatarea unui
limbaj de programare este de tip relationald (notiuni care depind de altele si asa mai departe),
deci 1n acest caz documentatia folosita permite fixarea regulilor de sintaxa si a celor specifice
limbajului Tntr-un timp mai scurt. Acest lucru se intdimpla si in cazul invatarii prin metode de
comunicare orald, insa avantajul il constituie descoperirea solutiei de catre elev, intr-un timp
mai scurt.

Unele programe educative contin mici teste (quiz-uri) la sfarsitul capitolelor sau a
lectiilor pentru recapitulare si Intarirea invatarii, pe care elevul le rezolva individual, in ritmul
propriu.

Pentru ca invétarea sa fie eficientd, trebuie sa ne preocupe un aspect foarte important in
dezvoltarea intelectuala a elevului: atentia. Din pacate, nu multe programe sau prezentari pun
accent pe acest principiu al invatarii constiente si active. Elevul se poate plictisi usor si 1si poate
pierde interesul pentru materie, mai ales la acele domenii de cunoastere al caror continut
curricular este predominant teoretic, Tn detrimentul aspectelor aplicative cum ar fi
matematica, fizica, chimia si poate fi usor distras de jocuri, Internet sau alte programe. Insa
chiar si aceste programe pot fi create in asa fel Incat sa sporeasca dorinta de cunoastere a
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elevului. Sau profesorii pot fi pregatiti pentru a putea valorifica mai bine valentele educative
ale computerului si aplicatiilor acestuia.

Apare necesitatea implementarii TIC (Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor) in
pregdtirea profesorilor de diverse specialitati.

Tehnologiile trebuie implementate in context. Cursurile utilizate in pregatirea
pedagogilor: sistemele de operare, procesoarele de texte, foile de calcul, bazele de date, nu sunt
suficiente. Ele oferd un nivel minim de cunostinte necesare in utilizarea TIC. Pentru
dezvoltarea profesionald este necesar de a-i invatd pe viitorii pedagogi sa utilizeze tehnologiile
informationale in sprijinul si facilitarea procesului de invatare. Acest lucru trebuie facut in
context. Viitorii pedagogi trebuie sa invete diferite utilizari ale tehnologiilor, ele fiind integrate
in propriul proces de studiere si in lucrarile de curs. Ei trebuie sd vadd cum profesorii lor
modeleaza utilizari inovative ale tehnologiei, ei trebuie sa le utilizeze in procesul de invatare
proprie, ei trebuie sa exploreze utilizari creative atunci cind vor invata pe altii.

Modelele de dezvoltare profesionalda depind de context si cultura societdtii. Dezvoltarea
profesionald care include TIC in predare/invatare este un proces continuu si nu poate fi
interpretat ca un act unitar de instruire. Profesorii trebuie sa-si improspateze in mod permanent
cunostintele si deprinderile pe masura ce curriculumul scolar si tehnologiile se modifica. Acest
proces are loc atdt de sinestatator, precum si in mod organizat in scoli, centre de instruire
profesionald si universitati.

O alta modalitate de dezvoltare profesionala este participarea la diferite comunitagi sau
asociatii profesionale. TIC favorizeaza accesul la discutiile din cadrul acestor asociatii, oferind
Dezvoltarea profesionala a celor implicati in instruirea profesorilor este de asemenea esentiala.
Ei trebuie sa modeleze si sa pregateasca subiecte si materiale care sa demonstreze utilizarea
efectiva a tehnologiilor in procesul didactic, astfel ca sa pregateasca o noud generatie de
profesori, care sa utilizeze si sa propage aceasta tehnologie in continuare.

Apare intrebarea, cine poate fi profesor al viitorilor sau actualilor profesori? Cu TIC,
elevii deseori devin profesori, utilizind metoda de invatare, colaborare colegiala sau instruire,
mentoring, reciproca. Profesorul poate facilita invatarea, inversand rolurile de predare/invatare,
elevii pasionati avand rolul de experti care modeleaza procesul de invatare. TIC ofera

Profesorii trebuie incurajati sd adopte asemenea strategie pentru a nu se simti ca sunt
invatati de elevii lor. Rolul profesorului devine unul de manager si facilitator, el poate invita
experti din alta parte pentru a comunica cu elevii si a-i invata si invata si el impreuna cu ei.

BIBLIOGRAFIE:

e http://www.scoalaargeseana.ro/didactica-magna/1863-importanta-tehnologiei-informaticii-in-
scoala

e https://www.elearning.ro/cat-de-necesar-este-computerul-in-scoala-de-astazi

e http://consilr.info.uaic.ro/uploads_It4el/resources/htmlromimpact_TIC Educatie.html

e http://consilr.info.uaic.ro/uploads_It4el/resources/htmlromimpact_TIC Educatie.html

Revista de cultura si educatie nonformala — Anul IX, Nr. 7 - AUGUST 2023

35



“Infononformal”

INTELIGENTA ARTIFICIALA, O NOUA OPORTUNITATE

Prof. Liliana COMANIQIUV
CLUBUL COPIILOR FAGARAS

Inteligenta artificiala este tot mai controversatd. Pe de-o parte este amenintatoare si
asta intrucat omul se vede inlocuit de tehnologia care stie sa ia decizii si sd lucreze constiincios,
responsabil si rapid, fara sa oboseasca, dar pe de altd parte inteligenta artificiald poate ajuta in
diverse domenii si acum ma refer la activitatile nonformale, dar si in cele formale.

Dar ce este inteligenta artificiala (IA)? Este capacitatea unei masini de a imita functii
umane, cum ar fi rationamentul, Tnvatarea, planificarea si creativitatea. Calculatorul primeste
datele (deja pregatite sau colectate prin intermediul propriilor senzori, cum ar fi o camera
video), le prelucreaza si reactioneaza. Sistemele [A sunt capabile sd isi adapteze, intr-o anumita
masurd, comportamentul, analizand efectele actiunilor anterioare, functionand autonom.

In prezent se vorbeste despre doua tipuri de IA: de tip software: asistenti virtuali,
programe informatice de analizd a imaginilor, motoare de cautare, sisteme de recunoastere
vocala si facial si 1A incorporata: roboti, automobile autonome, drone, internetul obiectelor.

[ata si cateva functii pe care le folosim zi de zi fard a sti intotdeauna cd sunt aplicatii
ale 1A: cumparaturile si publicitatea online (IA este utilizatd pentru a oferi internautilor
recomandari personalizate, pe baza cautarilor sau achizitiilor lor anterioare); cautarea pe
internet (motoarele de cautare invata din volumul imens de date introduse de utilizatori pentru a
oferi rezultate pertinente); asistentii personali digitali (telefoanele inteligente utilizeaza IA,
asistentii virtuali care raspund la Intrebari, oferda recomandari si contribuie la organizarea
activitatilor zilnice); traducerea automata; securitatea cibernetica (sistemele IA ajutd la
identificarea si combaterea atacurilor cibernetice si a altor amenintari cibernetice bazate pe
inputul continuu de date, recunoscand tiparele si trasand atacurile); combaterea dezinformarii
(unele aplicatii de IA pot detecta stirile false si dezinformarea).

Inteligenta artificiald este prezenta si va transforma toate domeniile.

Sanatate — prin noi descoperiri in medicind precum si imbunatatirea diagnosticarii
pacientilor. De asemenea, a fost creat un program de IA pentru a raspunde apelurilor de
urgenta, care sa recunoasca rapid un stop cardiac in timpul apelului.

Transportul — prin imbunatitirea sigurantei, viteza si eficienta traficului feroviar si
permiterea conducerii autonome.

Productia - IA poate ajuta producatorii sa devind mai eficienti prin utilizarea robotilor,
optimizarea vanzarilor si anticiparea din timp a intretinerii/intreruperilor in fabricile inteligente.

Alimentatia si agricultura - IA poate asigura o alimentatie mai sanatoasa, Robotii ar
putea elimina plantele ddunitoare, reducand astfel utilizarea erbicidelor, In zootehnie, IA este
deja folosita pentru a monitoriza miscarea, temperatura si consumul de hrand pentru animale.

Administratia si serviciile publice - IA ar putea oferi avertizari timpurii privind
dezastrele naturale, permitand o pregatire eficienta si atenuarea consecintelor.

Invataimant — oferd instrumente si resurse mai bune pentru predare, invatare si
evaluare. Profesorii isi pot organiza mai rapid si interesant lectiile, fiindu-le un ajutor in
documentarea stiintifica, iar elevii sunt mai atrasi spre Invatarca digitalizata.

Noua tehnologie ar putea face ca educatia sd evolueze si sd aibd ca obiectiv
deprinderea de a gandi: cum sa gdsim raspunsuri, cum sd facem corelatii, cum sd ne sustinem n
mod creativ ideile.

Daca pana acum informatiile se adunau de pe diverse platforme acum tot mai multi
profesori, dar si elevi folosesc ChatGPT. Atentie, insd, nu toate informatiile sunt, corecte. In
plus, institutiile de invatamant se tem ca utilizarea A va incuraja plagiatul.

ChatGPT (Chat Generative Pre-trained Transformer) a fost lansat pe 30 noiembrie
2022, si face parte dintr-un set mai larg de tehnologii dezvoltate de OpenAl, un startup cu
sediul in San Francisco, care are o relatie stransa cu Microsoft.
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ChatGPT este o interfatd de comunicare ce ajutd indivizii/companiile sa aiba
conversatii cu succes. Este un program de Inteligenta Artificiala (AI/IA) ce vorbeste cu tine.

Ce putem, noi, ca profesori, sa facem cu ChatGPT?

ChatGPT procescaza texte, generecaza imagini, selecteaza idei dintr-un text de mare
intindere, ofera informatii, dialogheaza cu tine.

Aplicatia detine o baza larga de informatii.

Putem sa-i cerem:

- sa scrie poezii — oferim cateva cuvinte si aplicatia ne afiseaza versurile. Putem sa
solicitam, spre exemplu, ca poezia sa aiba 3 strofe a cate 6 versuri;

- sa scrie proza/eseuri — putem oferi numele personajelor si cateva caracteristici ale
acestora. Dupa ce ne va afisa textul avem posibilitatea de a cere imbunatatirea lui;

- documentare - spre exemplu sa ne puna la dispozitie informatii despre oameni de stiinta,
artisti, politicieni etc.

- sa corecteze un text;

- sd scrie invitatii, felicitari, idei pentru prezentari etc:

- liste cu cele mai importante localitati turistice dintr-o anumita regiune;

- sa efectueze traduceri (este mai bun decat google transalte);

- sd invatam si exersam o limba straina;

- sd ne testeze cunostintele prin intrebari si raspunsuri;

- sa rezolve probleme (matematica, fizica, chimie);

In general, aplicatia raspunde corect. Totusi, nu putem folosi textul oferit fara a- citi.
De asemenea, la matematica inca nu este performant. Aplicatia ofera o rezolvare insa
algoritmul de rezolvare trebuie urmarit pas cu pas.

Pentru conectarea la ChatGPT se acceseaza site-ul
oficial (https://chat.openai.com/auth/login) unde se creeaza un cont. Pentru aceasta este nevoie
doar de o adresa de e-mail si un numar de telefon mobil care sa poata primi codul de verificare.
Apoi, se urmeaza pasii indicate.

Personal, pana in prezent, am folosit destul de putin ChatGPT. Pentru Tnceput, I-am
verificat cerandu-i diverse informatii. M-a uimit de la prima incercare. Am solicitat sa-mi puna
la dispozitie date privind realizarea unui afis. Surpriza a fost ca mi-a prezentat informatii pe
care, in mod obisnuit, eu le spuneam elevilor. Am zambit si am spus: ,,Hei, ma plagiezi?* Si
pentru ca am fost interesata sa aflu mai multe despre cum am putea utiliza IA in activitatile
nonformale, am participat la un webinar care mi-a deschis orizontul. Tntr-o primi etapi, am
creat usor prezentari multimedia. Cand spun usor ma refer la faptul ca am obtinut informatia
mult mai repede. Si pentru a obtine imagini senzationale, unice, tot cu ajutorul IA, se poate
utiliza o altd platforma: Midjourney. Aceasta creeaza fotografii in baza unei simple descrieri
textuale. Este uluitor! Mai mult, pentru aceste imagini ai drept de utilizare. Partea mai putin la
indemana este faptul ca pentru un cont Midjourney se pliteste.

Acum nu pot decdt sd-mi continui explorarea IA si sa experimentez atuu-rile
platformelor in cadrul activitatilor nonformale.

Apropo, sunteti siguri cd acest text nu este scris de ChatGPT?

WEBO-GRAFIE:

« https://www.europarl.europa.eu/news/ro/headlines/society/20200827ST085804/ce-este-
inteligenta-artificiala-si-cum-este-utilizata

« https://ro.wikipedia.org/wiki/ChatGPT

. https://www.todaysoftmag.ro/article/2645/ce-este-un-chatbot

. https://scoala9.ro/partea-pozitiva-a-aplicatiei-chatgpt-profesorii-o-folosesc-deja-ca-
unealta/1589/

. https://aplicatiiandroid.com/ce-este-chat-gpt-cum-functioneaza-si-cum-se-
foloseste/#Cum_poti_utiliza_ChatGPT _in_scopuri_profesionale
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Tehnici pentru o cultura inovativa

Autor,
Secretar, Tudor Viorica
Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin, Jud.Mehedinti

Inovarea este aplicarea comerciala cu succes a unei idei, prin procese care
imbunététesc sau creeaza produse noi, servicii noi sau chiar industrii noi. In ziua de astazi,
inovarea este consideratd activitatea necesard pentru ca o organizatie sa aiba succes.

Procesul de inovare este suma tuturor activititilor necesare pentru aplicarea
comerciald a ideii mentionate mai sus. Pe scurt, el incepe identificarea unei probleme si
crearea unei solutii care adreseaza o nevoie sau dorintd a consumatorilor. Nu existd un proces
fix de inovare, el fiind diferit si adaptat de la caz la caz.

Este dificil sa tratezi cu inovatia. Este greu sa o intelegi. Este dificil s o pui in practica si
chiar sa o suporti. Inovatia nu este un set de competente, metodologii sau cunostinte. Este un
set de comportamente si obiceiuri care ne permit sa, conectam lucruri neconectate”.
Majoritatea dintre noi nu suntem pregatiti pentru inovatie ori pentru a fi lideri inovatori.

Pentru a ne pregati si a deveni liderii care avem nevoie sd fim, iatd mai jos 6 tehnici pentru a
stabili o cultura deschisa spre inovatie.

Intarirea
Asta este ceea ce facem majoritatea dintre noi pentru a fi inovativi. Avem o listd Tn minte cu
ceea ce trebuie sa facem. Ne acordam cincisprezece minute de gandire. Ne uitdm la extrasele
sau sfaturile din citatele despre leadership pe care le-am salvat undeva. Urmam un training de

leadership si inovatie pentru a ne mari competenta. Desi aceste metode sunt utile pentru a intari
obiceiurile inovative, nu sunt cele mai bune in a ne construi aceastd deschidere spre inovatie.

Imaginea de ansamblu

Cel mai bun mod de a ne dezlipi si a deveni inovativi este de a face un pas in spate pentru a
merge inainte. In loc sd ne concentrim asupra problemei curente, ne uitim la ceea ce se
intampld si cum se integreaza in planul de ansamblu. Acest plan de ansamblu poate fi o
diagrama structurald a organizatiei, poate fi figurativ, ca o analogie sau o poveste ori o
inspiratie emotionald, ca o viziune sau o misiune. Facem un pas in spate pentru a fi mai
concentrati si mai deschisi spre optiuni si oportunitati, astfel Incit sd putem merge inainte cu
idei creative si inovative.

Activitati pentru mdini si minte

Invataim cu mintea, dar invatim si cu mainile. Devenim inovativi atunci cand le folosim pe
amandoud 1n acelasi timp. Devenim inovativi cand desendm metafore/povesti pe tabla, cand
facem diagrame, asamblam concepte de business folosind Lego (Serious Play) ori cand adunam
foile de hértie Tntr-o prezentare. Toate acestea starnesc in noi intuitia. Putem merge mai departe
facand lucruri pe care nu le facem de obicei. Activitati de genul contabilitatii, mecanicii sau
chiar de zidarie, activitati care ne scot din perspectiva noastrd obisnuitd si ne trimit intr-una
noud.

Regulile de interactiune

In loc sd ne concentram pe training si procese, ne putem ingusta unghiul de concentrare pe un
set de reguli simple si sd folosim aceste reguli pentru a ne ghida spre rezultatele inovatoare.
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Exemple de asemenea reguli gasim in ,,gandirea paraleld”: la o intalnire fiecare persoana
prezenta partajeaza pe rand o idee concisd (regula nr. 1); idea este inregistrata (regula nr. 2);
grupul asculta idea fara a o contesta (regula nr. 3); apoi grupul discutd unde se potriveste cel
mai bine idea, Impreuna cu celelalte idei expuse (regula nr. 4). Toate ideile sunt folosite pentru
a construi rapid un concept creativ. Acestea sunt patru reguli simple pentru a ne ghida in
dezvoltarea unei idei inovative.

Procesul de inovare

Cel mai bun mod de a deveni inovatori si a stabili o culturd sustenabild inovativa este prin
intermediul obiceiurilor noastre. Cu procese repetitive succinte, care conecteaza lucruri
neconectate, construim obiceiuri inovative. Instrumente de tipul brainstormingului cu tabla
alba, TIPS s1 USIT sunt tehnici care folosesc scheme repetabile si creazd diagrame de cauza si
efect pentru a ne ajuta ca indivizi si grupuri sa fim inovativi prin forta brutd a repetitiei. Cu
destuld practica, inovatia devine o a doua naturd in fiecare dintre noi. Este greu sa
stabiliti o cultura inovativa, dar este si mai greu sa o sustineti. De exemplu, corporatiile plang
dupad inovatii, dar in acelasi timp 11 obliga pe angajati sa gandeasca doar ,, inside the box”’, adica
conform sabloanelor si procedurilor existente. Pentru a deveni inovativi si mai ales a face o
companie inovativa, totul se aliniaza cu acceptarea noastrd de a face exercitii si de a ne practica
obiceiurile inovative pentru conectarea lucrurilor neconectate.

Dupa cum ati vazut, exista foarte multe criterii pe baza carora pot fi impartite tipurile de
inovare pe categorii. Probabil ai observat si ca multe dintre tipurile de inovare, din diverse
categorii, se aseamiana. Asta se intampla din cauza ca fiecare categorisire este facuta de o alta
»scoald”, de diferite grupuri de indivizi care au decis sa analizeze inovarea doar din anumite
perspective care fie le erau la indemana, fie era doar ceea ce ii interesa pe ei.

Ce trebuie sa retii insa sunt urmaitoarele concepte si idei despre inovare:

* Diferenta dintre tehnologie si business model (si ce presupune un business model), care
poate fi intalnitd atat in randul inovarii tehnologice si inovarii de business model cat si in
randul inovarii radicale, de rutini, disruptive si arhitecturale.

* Inovarea de produs, inovarea de proces si variatiile acestora care pot fi intalnite Tn randul
celor 10 tipuri de inovare

* Inovarea sociala ca exemplu a efectului pe care 1l poate avea inovarea

* Inovarea deschisa ca alternativda pornitd de la elementele de baza ale inovarii —
cunostintele, informatia si oamenii.
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Lucrari grafica - elevi cerc informatica

Grupe incepatori / avansati

Marculescu Erik, cls |-a Toma Nicole Alexandra,cls Il-a Preda Sofia, cls a ll-a

re

Steanta Sebastian cls. a Il-a Ghenciu Briana cls. a Vl-a ~ MutuAnacls. a V-a

Clasele I-IV/V-VIII

A

Calatorie virtuala "Podul lui Apolodor din Damasc” C|rC|u Valentin, cls. a Vl-a

Vali!! Treze-
ste-te, 0 s&
intarzii la scoald
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LUCRARI PREMIATE ”CALCULATORUL VIRTUOZITATE SI PASIUNE” CAERI 2023

Pirvu Maria, cls. a IX- - Brancu Cristian, cls. a IV- Gavrila Nora , a lll-a Cirstea Co§min, Is. aX-a
P.C. CRAIOVA P.C. CRAIOVA P.C. CRAIOVA Liceul Tehnologic DI Tudor

clasele I-IV / V-V|||I|X-X||
‘) Duminica i ‘ Wy r

11 Tunie 9% RGO/

in natura
0 0[0]A18
'; Honr Coundi
va astepsm e S22 RV .oa AV |

Malaescu Ana, cls a V-a Negoité Deivid, cls. alX-a Chiujdea Anastasia,cls Il Lie Olivier, cls a Il-a
P:C. Ta. JIU P.C. TG.JIU C.C. FAGARAS - C.C. FAGARAS
¢ 83 AR Y K \

s
Activitate

Mateica Andreea, cls Ill-a  Orzea Eduard, cls a lll-a Hudltean G|org|a aVI a  Albert Encea, clsalll-a
C.C. FAGARAS C.C. FAGARAS C.C. FAGARAS C.C. Corabia

Costache delia, cls a V-a Covrig Nicolas, cls.a IV-a  Ravoianu Catrinel,cls a ll-a
PC Targowste -Fil Moreni PC Targowste Fil Moreni  PC Targoviste Fil Moreni

n0| Vrem s promovam

. act|w tle in naturd | ﬂ

Agrici Ana, clsalV-a
PC Targoviste-Fil Moreni

uciu Luca, clsa lV-a Damian Antonia, cls a IV-a Nedelcea Paula cls. I-a Zavala3| Fabian,cls a lll-a
PC Targoviste-Fil Moreni P.C. VASLUI P.C. VASLUI PC Drobeta Turnu Severin
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Concursul ’"CALCULATORUL VIRTUOZITATE SI PASIUNE” 2023
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PROBE PRACTICE/COMUNICARI STIINTIFICE 2023

OPPO 3P Griin
rl_l 2023.0;:3 |;‘c§>:o7 > i

£
3% OPPO Reno3 Pro 5
2023.06.10 11:07
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... veseli, in echipa, pregatiti pentru comunicare, pasionati, gata pentru probe
] ‘ N -,

ﬁ OPPO Reno3 Pro 56 Ii OPPO Reno3 Pro 56
J 2023.0610 11:19 J 2023.061010:47

S
OPF@ Reno3 Pro 5G
J 2025.06.10 11:19
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|'| OPPO'Reng3 Pro 56
202310 fl16:13

Stevie Radu

A

Caranfil Gabriel Turita Stefania Laura Toma Nicole

*l{

N ﬁ OPPO RengdfPro 56
I 20510 oS

Marculescu Erik Preda Sofia, Ghenciu Darius
ELEVII CERCULUI PREMIATI LA CONCURSURILE DIN ANUL SCOLAR 2022-2023
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Lutu Gheorghe Vlad, Luca Roman

Simion Alesio Steanta Sebastian
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CUPRINS

CUVANT 08 TNCEPUL oottt s 1
Participari si rezultate obtinute de elevii cercului in anul scolar 2022-2023..........c.cocecccvee. 2
In memoriam eley CAtALIN PACALA .........oooeeeooeeeoeeeeoeeeeoeeesoeessoeeseeesseessoessoes e soes oo 3
Concurs judetean de utilizare a calculatorului 8 Martie-Ziua mamei” .............uuuneee, 4
Lucrarile cadrelor didactice-sectiunea comunicari stiintifice "Inovare didacticd in predare si
evaluare”, concurs informatica "CALCULATORUL-VIRTUOZITATE SI PASIUNE”........ 6
Matematica Si GANAIFeA [OQICA ............cooovveeooeereeeeseeeeecssesssee e s 6

Prof. Aurelia BANU — Palatul Copiilor Vaslui, VS

Educatia nonformala in dezvoltarea COPIlUIUL ...t 8
Prof. Maria Lorena BARCU - Palatul Copiilor Craiova, DJ

Digitalizarea educatiei. Noi perspective in educatie in predarea limbilor strdine ........... 10
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