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“Infononformal”

Cuvant de inceput

Revista Infononformal Nr. 9 reprezintd o publicatie anuald prin care disemindm
activitatea cercului de informaticad de la Palatul Copiilor Drobeta-Turnu Severin, reflectand
totodata dinamismul activitatilor extrascolare din palatele si cluburile copiilor la nivel national.

Aceastd editie reuneste articole de specialiate elaborate de cadre didactice cu o vastd
experientd in activitatea didactica formala si nonformald/extrascolara.

Prin publicarea acestor materiale, ne propunem sa credm un schimb de bune practici si
un ghid util, care sa evidentieze contributia fiecarui dascal, precum si a “echipei profesor-elev”’,
in procesul instructiv-educativ.

Materialele prezentate de cadrele didactice participante la simpozionul cu tema:
“Inovare didacticd in predare si evaluare” 2025, sunt 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, concursul este avizat de Ministerul Educatiei si
Cercetarii prin O.M.E. nr. 3026/14.01.2025 - C.P.E.E.R.I. 2025 nr. 24380/22.01.2025, pozitia
1288.

Concursul regional de informatica ”Calculatorul-Virtuozitate si pasiune” promoveaza
competentele digitale, fiind o rampa de lansare pentru elevii pasionati de tehnica de calcul. In
anul 2025 concursul a fost la editia a XVI-a. La concurs au participat 150 elevi din 12 judete:
GJ, DJ, MH, BV, TR, VL, B, MM, AR, BH, OT, VS si 27 unitati scolare.

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

De asemenea in cadrul revistei sunt publicate lucrarile 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 alaturi de noi la toate activitdtile extrascolare -
nonformale.

Coordonator cerc informatica,
Prof. ing. Mileva CHIRCU
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“Infononformal”
CONCURS JUDETEAN DE UTILIZARE A CALCULATORULUI
»8 MARTIE — ZIUA MAMEI”, editia a XVIII-a
03-14 martie 2025

Organizatori: 1.S.J. Mehedinti, Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin
Argument
Concursul judetean de utilizare a calculatorului ,,8§ MARTIE — ZIUA MAMEI”, avizat in
CAEJ 2024-2025, nr. 13489/18.11.2024, domeniul tehnic, pozitia 14, s-a aflat la editia a XVIII-a,
avand ca scop:
Promovarea lucrului in echipa, schimbul de idei, informatii, concepte in domeniul
educatiei extrascolare prin intermediul calculatorului.
Motivatia proiectului: intr-o erd digitald in continui schimbare, acest concurs isi propune si
transforme tehnologia dintr-un simplu instrument intr-un mijloc de exprimare creativa si
emotionald. Dincolo de competitia tehnica, proiectul urmareste:
e Promovarea lucrului in echipa: Facilitarea schimbului de idei si concepte intre elevi
si profesori.
o Alfabetizarea digitala timpurie: Initierea copiilor in utilizarea mijloacelor moderne de
comunicare nca de la o varsta frageda.
e Valorificarea talentului: Identificarea si premierea elevilor cu aptitudini deosebite in
domeniul informaticii, oferindu-le un cadru oficial de evaluare a competentelor
teoretice si practice.

Prin acest demers, ne propunem sd coreldm orientarea scolara si profesionald a elevilor
cu cerintele actuale ale pietei muncii si ale societatii informationale.

Durata proiectului: 03 - 14 martie 2025
Sectiuni/categorii de varsta:

Nr. Sectiuni Categorii de varsta Ora
crt.
1. Scrisoare ilustrata/Poveste Cls.0 - 11/ 1-IV 800 — 93
2. Felicitare Cls. M-IV /V-VI/VII-VINI 930 — 110
3. Poveste multimedia cu grafica Paint Cls. V-Vl 1100.1230
4, Poveste multimedia cu grafica AdobePhotoshop Cls. IX-XII 1230-14%0
Unitati scolare participante:
Nr. crt. Denumire unitate scolara Profesor coordonator Nr. elevi
1. C. N. ”Gheorghe Titeica” Roman Mihaela 15
2, C. N. Pedagogic ”St. Odobleja” Tudosie Mariana 10
3. C.Tehnic "Domnul Tudor” Florea Mihaela, Pirvulescu Mihaela 5
4, Sc. Gimnaziala Nr. 6 Crivineanu Alexandrina, Suta Adriana 15
5. Sc. Gimnaziala "Alice Voinescu” | Dinca Amalia 12
6. Sc. Gimnaziala Cerneti Peterea Doina 6
1. Sc. Gimnaziala "Petre Sergescu” | Epuran Valentina 20
8. Palatul Copiilor Dr. Tr. Severin Chircu Mileva 35
Total elevi participanti 118

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

Cheltuieli: resurse extrabugetare — 600 lei, finatare atrasa de organizator proiect (diplome, materiale
concurs)

Rezultate asteptate: cresterea actului educational, abilitéti specifice la nivelul grupului tinta.

Promovare si diseminare: expozitie lucrari, revista cerc "Infononformal”, sedinte CP, intélniri cu parintii
cercului
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Lucrarile cadrelor didactice prezentate la sectiunea de comunicari stiintifice
?Inovare didacticd in predare si evaluare”
concurs de informaticd ?"CALCULATORUL-VIRTUOZITATE SI PASIUNE”

iunie 2025, editia a XVI-a
O.M.E. nr. 3026/14.01.2025 - C.P.E.E.R.I. 2025 nr. 24380/22.01.2025, pozitia 1288.

VALENTE FORMATIVE ALE ACTIVITATII DE REZOLVARE SI

COMPUNERE A PROBLEMELOR

Prof. Eugenia PASCU,
Palatul Copiilor Craiova, Dolj

Rezolvarea problemelor de matematicd constituie activitatea cea mai bogatd in valente
formative, in ea concentrandu-se Intreaga experientd dobanditd de elev in studierea
matematicii.

Formarea deprinderii de rezolvare a problemelor nu se poate face decat prin exercitiu.
Aceasta activitate este o Indemanare practica, deci are nevoie de antrenament, aproape la fel ca
orice activitate practica. Efortul pe care elevul il depune pentru rezolvarea constientd a unei
probleme presupune mobilizarea proceselor psihice de cunoastere, cu precadere a gandirii.
Formarea priceperii de a analiza situatia datd de problema si descoperirea caii de rezolvare duc
la dezvoltarea gandirii, la formarea limbajului matematic, la educarea perspicacitatii si a
spiritului de initiativd. In rezolvarea de probleme sunt mobilizate nu numai procesele de
cunoastere, ci intreaga personalitate a elevului.

In matematicd nu se lucreazid numai cu mintea, pasiunea matematicd fiind motorul
activitatii. De aceea un rol extrem de important ii revine invatatorului in calauzirea activitatii
elevilor astfel incat sa-i facd sd simta farmecul acesteia. Aparitia ideii in rezolvarea unei
probleme este in esentd un act de descoperire, cu toate implicatiile lui psihice. Nu intotdeauna
efortul ficut pentru rezolvarea unei probleme este incununat de succes. In acest caz, elevii
trebuie educati in sensul de a nu ceda pana nu ajung la rezultat, in acest fel educandu-le vointa,
darzenia, perseverenta.

Prin continutul lor, problemele contribuie la educarea atitudinii fatd de munca, a
spiritului de echipa, a disciplinei constiente. Toate acestea sunt valabile cu preponderenta la
elevii din clasele mici, unde se pun bazele formarii trasaturilor morale ale omului si unde
activitatea de rezolvare a problemelor are un rol formativ foarte evident. Bineinteles ca
rezolvarea problemelor exercita o influentd formativa asupra elevilor pe tot parcursul studierii
matematicii. Cu cat se inainteaza catre clasele mari, cu atdt mai mult aceasta se refera la
formarea unei gandiri profunde si perspicace, a exactitdfii §i corectitudinii, a darzeniei, a
spiritului de initiativa, a independentei.

Rezolvarea problemelor constituie activitatea matematicd cea mai bogata in valente
formative, in ea concentrandu-se intreaga experientd dobanditd de elev, atdt in studierea si
cunoasterea numerelor, cat si a calculului, acestea devenind elemente auxiliare in rezolvarea
problemelor. Bogatele valente formative ale activitdtii de rezolvare de probleme nu se
valorifica, insd, de la sine, in mod spontan. Lasatd pe seama spontaneitatii, eficienta formativa a
rezolvarii problemelor este limitatd i se poate dirija in directii negative, formandu-se unele
priceperi si deprinderi care frAneaza dezvoltarea gandirii si a atitudinii independente a elevilor.
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De aceea este necesara o preocupare permanentd a Invatatorului pentru valorificarea valentelor
formative ale activitatii de rezolvare a problemelor si de sporire a acesteia. Cercetarile si
experimentele efectuate privind rezolvarea problemelor au relevat faptul cd de multe ori nu sunt
cunoscute, sau nu sunt constientizate suficient resursele formative ale rezolvarii problemelor,
aceasta fiind una dintre cauzele pentru care valorificarea lor este sub nivelul disponibilitatilor
de care dispun elevii. O buna parte din energia creatoare a elevilor rimane neutilizata, acestia
nefiind solicitati la nivelul posibilitatilor de care dispun.

De multe ori, in ceea ce priveste rezolvarea problemelor, atentia invatatorului se fixeaza
pe unele aspecte mai putin importante ale activitatii, ca de exemplu: scrierea textului integral al
problemei, scrierea intotdeauna a intrebarilor, accentul pus pe operatiile aritmetice, etc., acestea
ducand la neglijarea aspectelor esentiale ale activitatii (linia rationamentului problemei,
antrenarea pentru viziunea de ansamblu a problemei). Toate acestea ofera condifii mai putin
proprii pentru stimularea gandirii creatoare a elevilor.

Rezolvarea problemelor implicd o succesiune de operatii logice, care in final conduc la
o solutie si care nu este altceva decat schema de rezolvare a problemei. Pentru rezolvarea cu
usurintd a oricarei probleme, elevul trebuie sa posede o serie de cunostinte de matematica
dobandite anterior, unele scheme operationale intdlnite in problemele rezolvate anterior,
elemente care, treptat, se automatizeaza. Daca gandirea elevilor nu este dirijatd spre
generalizarea elementelor esentiale, elevii ajung sd acorde importanta elementelor neesentiale
si aplicd actiuni mentale automate la situatii in care acestea nu sunt adecvate. Astfel, rezolvand
problemele nesistematizate dupa un criteriu logic, fara a solicita o linie ascendenta a efortului
de gandire, neurmarind generalizarea trasaturilor esentiale si nici formarea treptatd a unor
operatii intelectuale necesare in rezolvarea unor probleme tot mai complexe, toata aceasta suita
de sarcini realizdndu-se la voia intamplarii duce la efecte negative in ceea ce priveste
dezvoltarea gandirii elevului. De aceea, mulfi elevi ajung sd poata rezolva probleme
asemanatoare cu cele rezolvate in clasd, dar nu pot face fatd atunci cand se modifica fie si
numai unele elemente neesentiale, din cauza ca nu au formate deprinderi elementare de analiza
a problemei 1n totalitatea ei.

Pentru a gasi solutia unei probleme, gandirea elevului trebuie lasata libera sa
iscodeasca, sa incerce, chiar daca porneste pe cai fara sanse de reusitd, de multe ori si esecul
fiind un factor pozitiv. Actiunea de cautare independenta a solutiei are o eficientd formativa
mult mai mare decat dirijarea elevului catre solutia corecta, care il scuteste de efort, dar il
priveaza si de trairea emotiilor cautarii si de bucuria descoperirii.

De foarte multe ori, subapreciind posibilitatile elevilor sau din teama ca nu vor putea
depasi singuri anumite dificultati puse de problema, invatatorul este tentat sa conduca elevii
direct la solutie prin diverse metode. Rezolvarea “pe secvente®, cum este in general numita o
rezolvare dirijata de invatator, este utila si chiar binevenita atunci cand se lucreaza o problema
care se incadreaza intr-o categorie sau un tip nou, dar este total neproductiv sa fie folosita de
fiecare data, indiferent de problema, de clasa cu care se lucreaza sau de experienta elevilor, si
aceasta din cauza faptului cd aceastda modalitate de lucru nu da posibilitatea elevului sa
priveascd problema In ansamblul ei si sa faca eforturile necesare de a parcurge etapele logice de
rezolvare. Ca urmare, elevii se obisnuiesc s fie in permanentd ajutati, ajungand ca atunci cand
sunt pusi singuri in fata unei probleme de aceeasi dificultate sa o abandoneze pur si simplu, fara
a face nici macar efortul minim de a incerca rezolvarea ei.

Alteori, gandirea creatoare a elevilor este franatd de pretinderea folosirii unui limbaj
prea elevat, sau de folosirea acestui tip de limbaj chiar in enuntul problemei, cind elevii nu
reusesc sa Inteleagd termenii problemei. Copilul trebuie lasat sd iscodeascd, sd caute, in
momentul Tn care gandirea sa s-a declansat intr-o directie anume, si abia apoi, cind momentul
de tensiune a trecut, cand gandirea si atentia sa devin disponibile, cdnd solutia a fost
descoperitd sau macar Intrevazutd, i se poate cere o exprimare cat mai corecta si completa.
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O alta problema care se poate Intdmpina in aceastd activitate este concentrarea elevilor
catre efectuarea calculelor si pierderea din vedere a rationamentului de rezolvare a problemei,
ceea ce duce la Ingreunarea activitatii de rezolvare.

Rezolvarea corectd a unei probleme de aritmeticd nu este posibild decat in urma unei

analize profunde a datelor si a relatiilor dintre ele, analiza care s permita elevului o serie de
reformuldri ale problemei, apropiindu-l astfel, din etapa in etapa, de solutie. Din lipsd de
experientd, elevul mic Intampind dificultati in analiza riguroasa a datelor problemei. De aceea,
incd din perioada rezolvarilor orale, printr-o analiza detaliatd a continutului problemei pe baza
dialogului dirijat, elevii trebuie Indrumati sa-si insuseasca urmatoarele adevaruri:
orice problema presupune un enunt;
enunful contine una sau mai multe propozitii,
enuntul ofera marimi (numere), numite date ale problemei;
intre datele problemei (marimi cunoscute) se pot stabili relatii matematice;
relatiile matematice dintre aceste marimi se pot exprima prin operafii matematice;
orice problema are cel putin o intrebare;
rezolvarea problemei inseamna raspunsul la intrebare;
raspunsul la intrebarea problemei se poate afla prin efectuarea uneia sau mai multor operatii
matematice;
uneori problemele se pot rezolva prin mai multe metode.
Scolarul mic reuseste sd rezolve probleme de aritmetica daca analizeaza pas cu pas datele
problemei si stabileste relatii intre ele. La un moment dat el trece insa direct de la perceperea
datelor la efectuarea de operatii aritmetice, care pot fi considerate ca scheme automatizate ale
gandirii, pe care copilul le foloseste trecand peste etapa de analiza, ceea ce denota un nivel mai
dezvoltat al priceperii de a rezolva probleme.

BIBLIOGRAFIE:
o Berar L., Aptitudinea matematica la scolari, Editura Academiei Roméane, Bucuresti,
1991

e Cretu C., Psihopedagogia succesului, Editura Polirom, Iasi 1997
o Cerghit 1., O investigatie in sfera microuniversului pedagogic-procedeele didactice,

Revista de Pedagogie, nr.4, 1984
e Catanad A., Metodica predarii matematicii, Editura didactica si Pedagogica, Bucuresti,

1983
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INOVAREA EDUCATIVA

Secretar Viorica TUDOR,
Palatul Copiilor Drobeta-Turnu Severin, Mehedinti

Inovarea este aplicarea comercialda cu succes a unei idei, prin procese care
imbuniititesc sau creeazi produse noi, servicii noi sau chiar industrii noi. In ziua de astizi,
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 sd 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 sa fim, exista 6 tehnici aplicate pentru inovatie.

Intarirea
Asta este ceea ce facem majoritatea dintre noi pentru a fi inovativi. Avem o lista 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.

Activitati pentru mdini si minte
Invatim 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 hartie intr-o prezentare. Toate acestea starnesc in noi intuitia. Putem merge mai departe
facand lucruri pe care nu le facem de obicei, activitdti care ne trimit intr-o perspectiva noua.

Regulile de interactiune
In loc s 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.
Exemple de asemenea reguli gasim in ,,gandirea paralela”: la o intilnire fiecare persoana
prezenta partajeaza pe rand o idee concisd (regula nr. 1); idea este inregistrata (regula nr. 2);
grupul ascultd idea fara a o contesta (regula nr. 3); apoi grupul discutd unde se potriveste cel
mai bine idea, ITmpreund cu celelalte idei expuse (regula nr. 4). Toate ideile sunt folosite pentru
a construi rapid un concept creativ.

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 conecteazd lucruri
neconectate, construim obiceiuri inovative. Instrumente de tipul brainstormingului cu tabla
alba, TIPS si 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
destula practica, inovatia devine o a doua natura pentru fiecare dintre noi.
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INTRECERE CU PEDOMETRU FOLOSIND MICRO:BIT

prof. Aurelia BANU,
Palatul Copiilor Vaslui

In era tehnologiei purtabile (wearable tech), dispozitive precum bratirile de fitness,
ceasurile inteligente si telefoanele mobile sunt capabile sd monitorizeze activitatea fizica a
utilizatorilor, cum ar fi numarul de pasi parcursi intr-o zi. Aceste date sunt utile pentru
promovarea unui stil de viata sanitos. Insd, cum ar fi daci elevii ar putea construi propriul lor
pedometru si apoi s participe la o Intrecere de pasi?

Pedometrul este un dispozitiv care numara pasii facuti de o persoana si este un exemplu
excelent de utilizare a senzorului de accelerometru integrat in Micro:bit. Prin aceasta activitate,
elevii invata sa foloseascd un microcontroller pentru a colecta date din lumea reald, sa
programeze reactii la miscare si sd interpreteze rezultate, dezvoltand in acelasi timp spiritul de
competitie si colaborarea.

La finalul unei astfel de lectie, elevii vor fi capabili sa: inteleagd cum functioneaza un
pedometru pe baza unui accelerometru, sa construiasca si programeze o aplicatie simpld de
pedometru pe Micro:bit, s testeze si calibreze pedometrul pentru a numadra corect pasii, sa
participe la o intrecere 1n care fiecare pas este contorizat cu micro:bit-ul.

Pe parcursul lectiei este nevoie ca fiecare copil sa aibd un micro:bit, un cablu USB
pentru conectarea Micro:bit la computer, baterie si suport baterie (pentru mobilitate), acces la
un calculator/laptop cu MakeCode (https://makecode.microbit.org), banda elastica, bratiri de
prindere sau plicuri pentru atasarea micro:bit-ului de picior/mana
Elevii vor crea un program care: detecteazd ,,miscdrile de pas” prin senzorul de acceleratie,
creste un contor de fiecare datd cand miscarea corespunde unui pas, afiseaza permanent
numarul total de pasi pe matricea de LED-uri a microbitului.

Un exemplu de cod in blocuri MakeCode este urmatorul:

== Microsoft | O micro:bit M JavaScript v

£22 Basic
© Input
@» Music
© Led

set step ¥ to °

all Radio
C Loops =

- LDg‘C .‘ change step « byo

Variables

show number step ¥

Math
pause (ms) ELCRY

© Extensions

I v Advanced

Download ses 2 ﬂn & saved!

Explicatie cod:

Variabila steps tine evidenta numarului de pasi.

La start contorul se reseteaza si afigeaza zero.

La gestul ,,Shake” (agitatie) se incrementeaza ( se modifica ) variabila steps cu 1.
La un singur pas prin impunerea unui delay minim de 500 ms intre pasi.
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Elevii isi incarca programul pe Micro:bit si fixeaza placa pe brat sau picior. Fac pasi si
observd numaratoarea afisatd. Se recomanda folosirea unei bratari sau banda elastica pentru
stabilitate. Apoi elevii participd la o0 minicompetitie printr-un spatiu controlat, dupa care 1si vor
verifica numarul de pasi. Aceastd competitie stimuleaza miscarea fizica, incurajeazd munca in
echipa si oferd o motivatie suplimentara pentru programarea creativa.

Aceastd activitate imbina teoria cu practica intr-un mod interactiv si motivant.
Elevii 1nvata programarea intr-un mediu vizual prietenos, aplica notiuni de fizica (acceleratie,
miscare). Aceastd lectie dezvoltd competente din mai multe arii: competente digitale si de
programare: lucrul cu senzori, variabile, conditii si functii, competente de rezolvare a
problemelor si gandire algoritmicd dar si competente motrice: constientizarea miscarii si a
activitatii fizice zilnice.

Organizarea unei intreceri cu pedometre realizate cu Micro:bit este 0 metodad excelenta
de a conecta roboticd, programare si miscare fizica intr-un mod distractiv si educativ.

Elevii devin constienti de rolul senzorilor in tehnologiile moderne si Invatd sd creeze
propriile instrumente digitale, dar inteleg si importanta monitorizarii activitatii fizice in viata de
zi cu zi. Prin intrecerea cu pasi, lectia devine interactivd si motivantd, iar micro:bit-ul se
dovedeste a fi un instrument accesibil si versatil pentru educatia STEM. Aceasta activitate
poate fi repetatd, extinsad si adaptatd la niveluri diferite de dificultate, facand din ea o resursa
valoroasa pentru orice profesor de informatica sau stiinte.

BIBLIOGRAFIE
Catalina Enescu, Ana Maria Mircu - Microbit Start — Introducere In microbit
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APLICATIILE DIGITALE SI INTELIGENTA ARTIFICIALA iN
EDUCATIA EXTRASCOLARA
Prof. Liliana COMANICIU
Clubul Copiilor Fagaras

Tehnologia joacd un rol tot mai important in procesul de invitare. in activititile
extrascolare de la palatele si cluburile copiilor utilizarea aplicatiilor digitale aduc atractivitate In
predare si evaluare si sprijind dezvoltarea abilitatilor elevilor.

Ca profesor in domeniul tehnologiilor informatice sunt interesatd de noutdtile din
educatia digitald. Despre Al am vorbit si scris incd de acum cativa ani, dar continui sa ma
instruiesc. O sd abordez cateva idei pe care le-am descoperit (pe unele le-am redescoperit) in
cadrul unui curs de pedagogie digitala, nivel inovator, pe care-1 urmez. Aceasta formare, la care
se adaugd webinarii, ma ajutd sa adopt, In mod echilibrat, noi tehnici si instrumente care
utilizeaza Inteligenta Artificiala (IA), in scopul de a transforma activitdtile didactice intr-o
experientd mai interactivd, personalizatd si eficientd (Bates, 2015).

Aplicatii si instrumentele digitale ce pot fi utilizate in predare.

Aplicatii si instrumentele digitale ce pot fi utilizate in predare.

Printre aplicatiile populare utilizate in acest context se numard: Edpuzzle, Genially,
NotebookLM, Edcafe.ai, Edthena.com, App.Presentation.ai, Fexclip.com, Gemini.com,,
App.Pictory.ai si lista continud. Fiecare aplicatie are rolul de a revolutiona modul in care
profesorii interactioneaza cu elevii si cum se desfasoara procesul de invatare.

1. Edpuzzle - este o aplicatie care iti permite sa adaugi intrebari si comentarii la
videoclipuri educationale. Profesorii o folosesc pentru a transforma videoclipurile Intr-o
lectie interactiva, iar elevii pot raspunde la intrebari in timp ce vizioneaza.

2. Genially - este o aplicatie care te ajuta sa creezi prezentdri interactive,
infografice, jocuri sau quizuri. Poti adauga imagini, animatii si elemente interactive, astfel
incat lectiile sa fie mai interesante si mai captivante pentru elevi.

3. NotebookLM - este o aplicatie care te ajuta sa iti organizezi notitele intr-un mod
inteligent. Folosind inteligenta artificiala, iti sugereaza cum sa iti structurezi informatiile
si iti gaseste legaturi Intre diferite concepte, astfel incat sa inveti mai eficient.

4. Edcafe.ai - este o platforma unde elevii pot discuta despre teme si proiecte, iar
profesorii pot oferi feedback. Este un loc online unde se poate invata si colabora, iar Al-ul
ajuta la Imbunatatirea experientei de invatare.

5. Edthena.com - este o aplicatie care permite profesorilor sa filmeze lectii si sa
primeasca feedback despre cum pot imbunatati predarea. Este folosita pentru a analiza
modul In care predau si pentru a invata din observatiile altor profesori.

6. App.Presentation.ai - te ajutd sa creezi prezentdri vizuale, sugerand teme,
imagini si stiluri care se potrivesc cu continutul tau. Cu ajutorul Al-ului, prezentarile sunt
mai rapide de facut si mai atragatoare.

7. Fexclip.com - este o platforma simpla pentru a edita videoclipuri. Poti taia,
adauga text, muzica si efecte speciale, iar totul se face online, rapid si usor. Este utila
pentru crearea de lectii video interactive.

8. Gemini.com - ajuta la crearea de imagini si grafice pentru rapoarte sau
prezentdri. Foloseste Al pentru a-ti sugera cele mai bune moduri de a prezenta datele si
informatiile, astfel incat sa fie mai usor de inteles.

9. App.Pictory.ai - transforma texte In videoclipuri. Daca ai un articol sau un text,
aceasta aplicatie poate crea un videoclip bazat pe el, adaugand imagini si animatii care
ajuta la explicarea ideilor din text.

In cadrul lectiilor aceste aplicatii pot fi integrate pentru a face subiectele mai atractive
si mai accesibile. latd cateva exemple concrete de utilizare a aplicatiilor Al in lectiile de TIC si
programare:
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1. Arhitectura Calculatorului

In cadrul lectiilor aceste aplicatii pot fi integrate pentru a face subiectele mai atractive
si mai accesibile. [atd cateva exemple concrete de utilizare a aplicatiilor Al in lectiile de TIC si
programare:

1. Arhitectura Calculatorului

In cadrul lectiilor despre arhitectura calculatorului, profesorii pot folosi Genially pentru
a crea diagrame interactive care explicd componentele unui calculator (CPU, RAM, hard disk,
etc.). Elevii pot explora fiecare componenta printr-o prezentare animata, iar aplicatia permite
profesorului sa integreze intrebari interactive si sd verifice in timp real intelegerea elevilor. De
asemenea, profesorul poate crea un test de evaluare rapid folosind Edpuzzle, integrand un
videoclip explicativ despre arhitectura calculatorului, iar elevii vor raspunde la intrebari pe
masurd ce vizioneaza materialul.

Un alt exemplu este utilizarea NotebookLLM, unde elevii pot crea notite inteligente
despre arhitectura calculatorului, iar aplicatia i1 poate ghida sd structureze informatiile in
functie de importanta fiecarui concept, creand un ,,harti mentale” care ajuta la consolidarea
intelegerii lor.

2. Aplicatia Word

In ceea ce priveste aplicatia Word, Gemini.com poate fi utilizat pentru a crea lectii
personalizate pentru elevi, in care sa le fie prezentate diferite tehnici de formatare a
documentelor si sd le ofere sarcini diferentiate, adaptate nivelului lor de cunostinte. De
exemplu, elevii Incepdtori pot Invata cum sa formateze un text simplu, iar elevii avansati pot
explora functii mai complexe, precum utilizarea stilurilor de text, tabele si inserarea de imagini.
Aceste activitdti pot fi monitorizate si evaluate in timp real de profesor, care va primi feedback
instantaneu asupra progresului fiecarui elev.

De asemenea, aplicatia Edthena.com poate fi utilizatd pentru a inregistra lectii de
utilizare a aplicatiei Word. Profesorul poate analiza lectiile si poate oferi feedback detaliat, iar
elevii pot Invata de la exemplele vizuale Inregistrate, vizualizind si corectand erorile din modul
lor de utilizare a programului.

3. Aplicatia PowerPoint

Lectiile de PowerPoint pot fi imbogatite prin utilizarea App.Presentation.ai, o aplicatie
care ajuta elevii sd creeze prezentari dinamice, personalizate, cu ajutorul Inteligentei Artificiale.
Aplicatia sugereaza layout-uri si stiluri de design in functie de continutul ales de elev, astfel
incat acestia s poatd crea prezentiri vizual atractive. In plus, Genially poate fi utilizat pentru a
crea prezentdri interactive, in care elevii pot incorpora intrebari si activititi de autoevaluare
pentru a verifica intelegerea subiectului.

De asemenea, Edpuzzle poate transforma lectiile de PowerPoint intr-o experientd
interactiva. Profesorii pot adduga Intrebari si quizuri la slide-uri pentru a evalua cunostintele
elevilor in timpul viziondrii unei prezentdri, oferind un feedback rapid care ajutd elevii sa
inteleagd mai bine conceptele prezentate.

4, Invitarea programarii cu Scratch

Pentru lectiile de programare cu Scratch, Al poate fi utilizat pentru a crea lectii
personalizate in functie de ritmul elevilor. Aplicatii precum NotebookLLM pot ajuta elevii sa
creeze note vizuale si sa scrie algoritmi pe care sa-i aplice in cadrul proiectelor lor Scratch. De
asemenea, Fexclip.com poate fi folosit pentru a crea tutoriale video pentru elevi, care sa le
arate pasii necesari pentru a dezvolta jocuri sau animatii pe platforma Scratch.

Pe langa acestea, Edcafe.ai poate sprijini activitatea elevilor prin crearea unui forum
online unde acestia pot discuta despre proiectele lor si pot colabora pentru a rezolva problemele
intampinate in timpul programadrii. IA poate ghida elevii sd-si imbunatateascd proiectele,
sugerand solutii pentru optimizarea codului sau pentru adaugarea de noi functionalititi in
jocurile sau animatiile realizate.

Beneficiile inteligentei artificiale pentru profesor si elev.
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Conform cercetdrilor lui Bates (2015), IA poate imbunatati semnificativ eficienta

procesului educational, oferind oportunitati de invatare personalizata pentru fiecare elev.

1.

Pentru profesori:

Evaluare rapida si personalizata — Aplicatille de IA permit profesorului sa
monitorizeze progresul fiecarui elev, oferind feedback instantaneu si personalizat.
Astfel, se economiseste timp in evaluarea corectd a lucrarilor si se pot identifica
punctele forte si punctele slabe ale fiecarui elev.

Crearea de lectii interactive si variate — Tehnologia oferd profesorilor un set vast de
instrumente pentru a crea lectii atractive. Aplicatiile precum Edpuzzle, Genially si
Fexclip ajuta la diversificarea metodelor de predare, permitind includerea unor
elemente vizuale, audio si interactive care capteaza atentia elevilor si le stimuleaza
interesul pentru materie.

Pentru elevi:

invitare personalizati — IA permite elevilor s invete intr-un ritm propriu, adaptand
lectiile si materialele de invatare la nivelul lor de cunostinte si stil de invatare.
Dezavantaje ale utilizarii IA in educatie

Exista si unele minusuri asociate utilizarii [A 1n educatie, atat din perspectiva

profesorului, cat si a elevului. Conform unui studiu realizat de Nistor (2020), dependenta
excesiva de tehnologie poate reduce interactiunea umana, esentiald in dezvoltarea sociald a

elevilor.
BIBLIOGRAFIE
1. Bates, A. T. (2015). Teaching in a Digital Age: Guidelines for Designing Teaching and
Learning for a Digital Age. Vancouver: Tony Bates Associates Ltd.
2. Nistor, A. (2020). Educatia si tehnologia: Invitarea si evaluarea in era digitald.
Bucharest: University Press.
3. Bucharest Ministry of Education (2023). Aplicarea tehnologiilor digitale in educatie:

Politici §i strategii. Accesat pe: https://www.edu.ro/politici-educationale
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INOVAREA IN PROCESUL DE PREDARE-INVATARE

Prof. Daniela TOPORAN,
Liceul de Industrie Alimentara, Craiova

Intr-un context educational aflat in continud schimbare, inovatia in procesul de predare-
invatare devine o necesitate, nu doar o optiune. Aparitia noilor tehnologii, schimbarile sociale
si economice, precum si evolutia nevoilor elevilor si studentilor impun o regandire a metodelor
si strategiilor educationale. Inovarea nu presupune doar utilizarea tehnologiei, ci si o schimbare
de paradigmd in ceea ce priveste rolul profesorului si al elevului, modul de organizare al
activitatilor didactice si evaluarea rezultatelor invatarii.

Inovatia in educatie poate fi definitd ca introducerea de idei, metode, tehnologii sau abordari
noi care conduc la imbundtatirea procesului educational. Aceasta poate viza:

o Proiectarea de activitdti centrate pe elev;
o Integrarea tehnologiilor digitale;

e C(Colaborarea interdisciplinara;

o Personalizarea invatarii;

o Evaluarea autentica si formativa.

Inovatia presupune un proces continuu de adaptare si perfectionare, implicand atat cadrele
didactice, cét si elevii si intreaga comunitate educationala.

Printre cele mai utilizate metode inovative se numara:

« [invitarea bazati pe proiecte (Project-Based Learning) — implici elevii in rezolvarea
de probleme reale, in echipe, dezvoltand atat cunostintele, cit si competentele sociale.

« invitarea prin descoperire — stimuleazi gandirea critica si curiozitatea.

e Gamificarea — transformarea lectiillor in jocuri educationale creste motivatia si
angajamentul.

o Flipped classroom (clasa inversatd) — elevii studiaza individual acasd materialele de
baza, iar la clasa lucreaza aplicat, ghidati de profesor.

o Tehnologia in educatie — folosirea platformelor educationale (Google Classroom,
Kahoot, Padlet, etc.), a realitatii virtuale sau augmentate, a inteligentei artificiale.

Rolul profesorului intr-un cadru inovativ

Profesorul nu mai este doar un furnizor de informatii, ci un facilitator al invatérii, un mentor si
un ghid. Acesta trebuie sa:

e Creeze contexte de Invatare semnificative;

« Incurajeze colaborarea si gandirea critici;

e Adapteze metodele la nevoile si stilurile de invatare ale elevilor;
o Utilizeze resurse moderne si interactive;

o Se formeze continuu pentru a tine pasul cu noile tendinte.

Beneficiile inovarii

1. Cresterea motivatiei: Elevii sunt mai interesati si implicati in activitdtile de invatare
atunci cand acestea sunt interactive si relevante pentru lumea lor.
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2. Dezvoltarea competentelor secolului XXI: Prin metode inovatoare, elevii isi dezvolta
gandirea critica, colaborarea, creativitatea si competentele digitale.

3. Invitare activa: Elevii devin participanti activi la procesul educational, nu doar
receptori pasivi de informatii.

4. Adaptabilitate: Inovarea ajutd la adaptarea continutului si metodei la ritmul si stilul
fiecarui elev.

Obstacole in implementarea inovatiei
Desi beneficiile sunt evidente, implementarea inovatiei in educatie Intdmpind uneori dificultati:

o Resurse materiale si tehnologice insuficiente;

o Reticentd la schimbare din partea unor cadre didactice;

o Lipsa formarii profesionale adecvate;

e Suprasolicitarea curriculara si lipsa timpului pentru activitati creative.

Inovatia in actul de predare-invatare reprezinta o oportunitate de a transforma educatia intr-
un proces mai relevant, captivant si adaptat nevoilor actuale ale societatii. Este esential ca toti
actorii implicati — profesori, elevi, parinti, autoritati — sa sprijine si s incurajeze adoptarea de
practici inovative in scoald. Astfel, educatia poate deveni nu doar un proces de transmitere a
informatiilor, ci unul de formare a unor indivizi creativi, autonomi si pregatiti pentru
provocarile viitorului.
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INSTRUMENTE INOVATOARE
IN ACTIVITATEA DIDACTICA

Prof. Gabriela FERENC,
Palatul Copiilor Oradea

Progresul unei societati in secolul XXI presupune ca formatorii generatiilor noi sa
adopte o atitudine corespunzitoare noilor coordonate ale realitdtii, aflate intr-o continua
schimbare, preocupandu-se de formarea lor continud, pentru ca ulterior sa poata utiliza ceea ce
au invatat si sd poatd selecta acele competente care sa induca elevilor capacitatea de a aplica in
viata cotidiand cat mai multe din notiunile predate in cadrul disciplinelor scolare.

Educatia pe tot parcursul vietii a devenit o prioritate a sistemelor de invatamant la nivel
global. Chiar daca rolul educatiei de baza, formale, ramane esential, invatarea permanenta,
impreuna cu educatia nonformald, vin sa personalizeze si sd dezvolte aptitudini cat mai
apropiate de cerintele pietei si ale societatii actuale.

Prioritatea centrala a programului de invatare pe tot parcursul vietii este sa intdreasca
contributia adusa de educatie si formarea profesionald in atingerea obiectivului.

Ideea formarii pe tot parcursul vietii isi pune amprenta §i asupra resursei umane din
sistemul educational, iar cadrele didactice, mai mult poate decat alte categorii de intelectuali,
pot fructifica in mod eficient competentele inovative in procesul de invatimant prin
eficientizarea activitatilor cu elevii. Astfel, profesorii pot realiza legaturi interdisciplinare in
cadrul demersurilor didactice la diverse nivele, create din necesitatea de a explica in cadrul
vreunei lectii un fenomen, o notiune, o proprietate, sau pot fi planificate si pot fi legate prin
definirea unor concepte de utilizare a unor metode si instrumente noi.

Activitatile de inovare sunt actiunile cu caracter novator, care au ca baza functionala
procesul creativ specific uman de genera idei sau concepte noi, noi asocieri Intre idei sau
concept pre-existente si presupun parcurgerea unor etape: analiza surselor de oportunitdti de
inovare, implementarea lor si crearea modalitatii de a optimiza ulterior produsul realizat.

Interdisciplinaritatea constituie un mod inovativ de abordare a activitagii didactice,
realizatd pe fondul unei atitudini favorabile cretivitatii si cultivate la cadrele didactice prin
intermediul programelor de formare continua la care acestia participd periodic. Astfel,
activitatile sustinute de profesori In medii formale sau informale vor fi mai apropiat de
experientele reale ale elevilor si de nevoile lor de cunoastere, iar premisa o constituie
capacitatea inovativa a cadrului didactic de a crea asocieri intre diverse discipline.
Astfel, demersul interdisciplinar se revarsd peste limitele materiilor strict delimitate de
curriculd, conlucrand la formarea personalitatii elevului, dar intr-un mod integrator si mult mai
eficient. Dar pentru un astfel de demers, capacitatea de inovare a cadrelor didactice reprezinta
cheia si nucleul de la care pot pleca aceste asocieri interdisciplinare.

Cultivarea si promovarea capacitatii de inovare a cadrelor didactice prin programe de
formare continua cat mai adecvate are efecte benefice asupra abordarii ulterioare a procesului
instructiv-educativ, iar capacitatea profesorilor de a realiza si aplica asocieri interdisciplinare
aduce un plus de eficientd, o maniera didactica mai apropiata de nevoile reale de formare ale
elevilor si de noile coordonate ale realitatii.

Activitatile extracurriculare desfasurate de catre elevi in cadrul Palatului Copiilor se
incadreaza cu usurintd in categoria educatie nonformald - in spetd — educatia pentru timpul
liber. Acest tip de activitate este un mod util si placut de a-si petrece timpul liber de dupa orele
de scoala, le stimuleaza si motiveaza creativitatea si dorinta de cunoastere.

In timpul acestor activitati se pot forma si dezvolta deprinderi de munci intelectual, se
cultivd inclinatii si talente, se dezvoltd creativitatea si spiritul de competentd al elevilor, in
functie de interesul si motivatia personald precum si de cerintele comunitatii.
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La cercul de Operare si Programare pe calculator pe care-l coordonez, elevii reusesc sa-
si completeze si sd aprofundeze cunostintele acumulate in scoald, sa invete lucruri noi, pe care
le pot pune in practica si experimenta in orele petrecute aici.

In cadrul orelor de cerc, pe care copiii le frecventeaza in timpul liber, acestia au
posibilitatea de a-si materializa munca; astfel, ei realizeaza desene, afise, diplome, invitatii,
felicitari, proiecte, referate, pe diverse teme sau prilejuite de anumite evenimente. Evaluarea
competentelor se realizeazd prin participarea la concursuri la nivel local, judetean,
interjudetean, national si international. Totodata, pe plan local, se organizeaza expozitii cu
diferite ocazii, cum ar fi: Halloween, Sarbatorile de Craciun, Sfantul Valentin, 1-8 Martie,
Sfintele Pasti, 1 Tunie, si altele.

Un instrument inovator care castiga tot mai mult teren in plan educational este Chat
GPT-ul. Acesta este un chatbot care este o aplicatie software Al sau o interfatd web care isi
propune sd imite conversatia umand prin interactiuni sub formd de text sau de voce.
Potrivit Wikipedia.org, chatbotii moderni sunt, de reguld, online, si folosesc sisteme de
inteligenta artificiald care sunt capabile s mentind o conversatie cu un utilizator in limbaj
natural, simuland modul in care s-ar comporta un om ca partener de discutie.

Astfel de tehnologii folosesc aspecte legate de procesarea limbajului natural si de
procesele de invatare in profunzime. GPT-3, GPT-3.5 si GPT-4 sunt definite drept modele Al
de procesare a limbajului, capabile de a genera text precum interlocutorii umani, si care au
numeroase aplicatii, inclusiv traduceri din diferite limbi, modelarea limbajului si generarea de
text pentru chatboti.

Numele ChatGPT vine de la ,,Chat Generative Pre-trained Transformer”, si a fost lansat de
OpenAl in noiembrie 2022.

Imediat dupa lansare, ChatGPT a cunoscut un succes urias, iar pana in ianuarie 2023 a devenit
aplicatia software pentru consumatori cu cea mai mare crestere din istorie, ajungind la peste
100 de milioane de utilizatori. Totodata, compania OpenAl a ajuns sa fie evaluata la 29 de
miliarde de dolari, conform Wikipedia.org.

Revenind la ce poate face Chat GPT, aplicatia software poate fi utilizata in foarte multe
moduri:

1. Chat GPT poate raspunde la intrebari. Una dintre caracteristicile cheie ale chatbot-ului
dezvoltat de OpenAl este abilitatea de a genera raspunsuri in timp real, precum intr-o
conversatie intre doi oameni, pe baza input-ului utilizatorului, se aratd intr-un ghid publicat
pe site-ul University of Central Arkansas, SUA. Chat GPT poate oferi raspunsuri naturale pe un
ton conversational.

2. Chatbot-ul poate genera povesti, eseuri, piese de teatru, scenarii de film sau poezii, inclusiv
diverse texte 1n stilul anumitor autori. De pilda, ChatGPT poate scrie poezii in stilul lui Byron
sau texte 1n stilul autorului Mark Twain.

De asemenea, poate genera eseuri si lucrari despre foarte multe subiecte, inclusiv despre
subiecte din domenii complexe precum mecanica cuantica, in doar cateva secunde.

De altfel, posibilitatea ca elevii sau studentii sd foloseascd ChatGPT pentru a-si face temele sau
lucrdrile cerute de profesori a reprezentat una dintre principalele controverse legate de
ChatGPT. Din acest motiv, unele scoli (precum scolile publice din statul New York) au interzis
folosirea chatbot-ului. Parerea mea personal este ca interzicerea utilizdrii acestui chatbot nu
este o solutie, mai degraba ar fi util ca elevii sa fie invatati cum sa utilizeze acest instrument
pentru a obtine rezultate pozitive si pentru a-i ajuta in dezvoltarea lor personal.

3. Programul poate face traduceri din diferite limbi.

4. ChatGPT poate rezolva ecuatii matematice si poate scrie formule.

5. Poate scrie cod 1n limbaje de programare.

6. Chatbot-ul poate clasifica diverse lucruri si poate face rezumate.

7. ChatGPT poate fi un instrument extrem de util pentru brainstorming, deoarece poate genera
foarte rapid extrem de multe idei.
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8. Aplicatia Al poate gdsi anumite informatii sau seturi de date. Astfel, aplicatia software poate
cauta in diferite baze de date online si poate gasi informatiile necesare. De asemenea, este
capabild sa tragd concluzii pe baza informatiilor analizate (foarte util In domeniul sanatatii).
Recent, publicatia Today.com a relatat cazul unui baiat din SUA care a mers timp de 3 ani la
medici deoarece avea dureri cronice. De-a lungul timpului a fost consultat de 17 medici, insa
niciunul nu a reusit sa 1i puna diagnosticul corect.

Dupa ani de consultatii, mama baiatului in varstd de 7 ani a decis sa apeleze la inteligenta
artificiala pentru a Incerca sa gaseasca boala de care suferea fiul ei. A introdus in chat toate
informatiile medicale referitoare la starea de sandtate a copilului, inclusiv cele din RMN-uri.
Chat GPT a analizat datele si a sugerat ca baiatul ar putea suferi de sindromul cordonului legat,
o afectiune a maduvei spindrii. Investigatiile medicale realizate ulterior au demonstrat cd Chat
GPT a identificat in mod corect boala.

Intervievatd de Today.com, mama bdiatului a spus cd toti medicii au analizat cazul strict din
perspectiva propriei specializdri, fard sa facd legatura intre diversele simptome, asa cum a reusit
aplicatia Al

9. Aplicatia Al ii poate ajuta pe utilizatori sd-si alcatuiasca un CV.

10. ChatGPT 1ii poate ajuta pe internauti sd isi organizeze diverse sarcini sau activitdti, ca de
exemplu o vacanta.

11. ChatGPT-4 poate crea site-uri si poate completa formulare fiscale.

12. De asemenea, ChatGPT-4 este capabil sa creeze o reteta culinara pornind de la o imagine cu
ingrediente.

Insa trebuie si avem in vedere si limitele acestui software AI. ChatGPT este limitat la
limbaj, fie el scris sau vorbit. Nu poate produce video, sunete sau imagini precum alte
programe dotate cu inteligenta artificiala.

In concluzie, digitalizarea copiilor in educatie se pare ca este o necesitate in societatea
zilelor noastre si este in concordantd cu specificul cercului pe care il coordonez, deoarece
activitatea se desfdsoard in procent de 100% in fata calculatorului, dar pentru transmiterea
informatiilor, feedback si comunicare, pentru intelegerea modului de utilizare a instrumentelor
si aplicatiilor internetului, este necesard interactiunea directd elev — profesor, elev — elev.
Scoala on-line este utila atunci cand este utilizatd ca o completare sau aprofundare aldturi de
scoala traditionala in clasa, sau ca studiu individual, sau ca o scoala de vara.
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AVANTAJELE SI DEZAVANTAJELE ACTIVITATILOR DE
INVATARE SINCRONE SI ASINCRONE

Claudia-Paulin RADULESCU, profesor matematici/ informatica,
Palatul Copiilor Craiova, judetul Dolj

Transformarile recente din domeniul educatiei, accelerate de evolutia tehnologica si de
contextul global impus de pandemia COVID-19, au impus adaptarea rapida a procesului de
predare-invitare la forme noi de organizare. Invitarea online a devenit o realitate dominanta,
iar in cadrul acesteia, doud forme principale de desfdasurare a activitatilor didactice s-au
conturat: activitatile sincrone si cele asincrone. Ambele forme au propriile avantaje si
provocdri, iar intelegerea diferentelor dintre ele este esentiald pentru optimizarea procesului
educational. Acest eseu isi propune sa realizeze o analiza comparativa Intre invatarea sincrona
s1 asincrond, evidentiind beneficiile si limitele fiecdrei abordari.

Invitarea sincrond presupune participarea simultani a profesorului si a elevilor la
activitati educationale in timp real, prin intermediul platformelor de videoconferintd precum
Zoom, Microsoft Teams sau Google Meet. Aceastd forma de Invatare reproduce cel mai fidel
dinamica unei clase traditionale, permitind interactiunea directd intre participanti.

Unul dintre principalele avantaje ale invatarii sincrone este posibilitatea comunicarii
imediate. Elevii pot adresa intrebari si pot primi rdspunsuri pe loc, ceea ce faciliteaza
clarificarea conceptelor si intelegerea rapida a continutului. De asemenea, interactiunea sociala
este mai pronuntata, contribuind la dezvoltarea competentelor de colaborare, ascultare activa si
exprimare clari. Invitarea sincrond creeazia un sentiment de apartenenti la o comunitate
educationala, reducand riscul de izolare, frecvent intalnit in mediile online.

Un alt beneficiu important este mentinerea unei structuri clare a programului de
studiu, ceea ce ajuta elevii sa-si organizeze timpul eficient. Prezenta profesorului in timp real
poate fi un factor motivator, sustindnd implicarea activa si responsabilitatea fatd de procesul de
invatare.

Invitarea asincroni se desfisoara fard a impune participarea simultand a elevilor si
profesorilor. Aceasta presupune accesarea materialelor educationale — videoclipuri, prezentari,
texte, sarcini de lucru — intr-un ritm propriu, prin platforme de tip LMS (Learning Management
System), precum Moodle, Edmodo sau Google Classroom.

Principalul avantaj al invatarii asincrone este flexibilitatea. Elevii pot accesa
continutul oricand si oriunde, in functie de programul si ritmul lor individual. Aceasta permite
adaptarea Invatarii la stilurile si nevoile personale, oferind oportunitéti egale pentru cei care au
dificultati de concentrare in timp real sau care intdmpina bariere legate de conectivitatea la
internet.

Totodatd, Invatarea asincrond oferd timpul necesar pentru reflectie si aprofundare.
Elevii pot reveni asupra materialelor ori de cate ori este nevoie, ceea ce sustine invatarea
profunda. In plus, sarcinile asincrone incurajeazi autonomia, responsabilitatea si dezvoltarea
competentelor de autogestionare a invatarii — calitati esentiale in educatia moderna.

In ciuda avantajelor, invitarea sincroni are anumite limitiri. Un aspect problematic
este dependenta de o conexiune stabild la internet si de dispozitive performante, ceea ce poate
crea inegalititi intre elevi. In plus, mentinerea atentiei in timpul lectiilor online sincrone poate
fi dificila, mai ales in cazul orelor lungi, in lipsa unei prezente fizice care si regleze
comportamentele de invatare.
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Pe de altd parte, Invatarea asincrond, desi flexibila, presupune un grad ridicat de
autodisciplind. Elevii care nu au dezvoltat inca abilitati de organizare sau care nu beneficiaza
de sprijin din partea parintilor pot Intdmpina dificultati in finalizarea sarcinilor. De asemenea,
lipsa interactiunii In timp real poate duce la sentimentul de izolare si poate diminua motivatia in
lipsa unui cadru social si afectiv puternic.

Analiza comparativa arata ca, desi diferite, invatarea sincrond si cea asincrond nu se
exclud, ci se completeaza reciproc. Un model educational eficient in mediul online ar trebui sa
combine avantajele ambelor forme, alternand sesiunile sincrone — pentru interactiune,
clarificari si feedback — cu activititi asincrone care sa permitd invatarea individualizatd si
aprofundata. Acest model hibrid ofera echilibru intre ghidarea profesorului si autonomia
elevului, raspunzand astfel diversitatii stilurilor de invatare si nevoilor educationale.

In implementarea activititilor sincrone si asincrone, este esential ca profesorii sa isi
adapteze strategiile didactice astfel incat si maximizeze beneficiile fiecarui tip de invitare. In
cazul sesiunilor sincrone, o provocare frecventa este mentinerea atentiei elevilor pe parcursul
lectiilor. Astfel, este recomandatd fragmentarea continutului in secvente scurte, alternarea
explicatiilor cu activitati interactive, precum sondaje, intrebdri directe, lucru in perechi in
camere de tip ,,breakout room” si folosirea de instrumente digitale ca Padlet, Mentimeter sau
Kahoot.

Pentru activitatile asincrone, profesorul are responsabilitatea de a construi un parcurs
clar, logic si coerent al invatarii. Sarcinile propuse trebuie sd fie bine structurate, sd aibd
obiective precise si sa includa instructiuni detaliate. O buna practica o reprezintd oferirea unor
ghiduri de invitare, rubrici de evaluare si tutoriale video care si sustini invitarea autonoma. in
plus, stabilirea unor termene realiste si a unor puncte intermediare de verificare ajutd la
mentinerea ritmului de lucru si a responsabilitatii elevului.

Elevul este in centrul procesului educational, iar reusita formelor de invatare sincrone
si asincrone depinde in mare masurd de nivelul siu de motivatie, autonomie si implicare. In
cazul invatarii sincrone, implicarea activd este determinatd de calitatea interactiunii cu
profesorul si colegii. Un climat de incredere si deschidere incurajeaza participarea si
exprimarea ideilor, in timp ce lipsa interactiunii poate conduce la pasivitate si detasare.

In invitarea asincrond, rolul elevului este chiar mai activ — el trebuie sa isi gestioneze
singur timpul, sa identifice sursele de informatie si sd caute sprijin atunci cand Intdmpina
dificultati. Din acest motiv, dezvoltarea competentelor de autogestionare si invdtare autonoma
este o conditie fundamentala. Utilizarea portofoliilor electronice, a jurnalelor de reflectie si a
feedbackului individualizat ajuta la intdrirea responsabilitdtii personale si a implicarii In
procesul de invatare.

Pentru a valorifica eficienta ambelor forme de invétare, profesorii pot adopta o
abordare combinatd, bine planificatd. Un model frecvent utilizat este ,,blended learning”
(invatare mixtd), care alterneazd sesiuni sincrone (pentru predare, discutii si clarificari) cu
activitati asincrone (pentru aprofundare, reflectie si evaluare individuald). De exemplu, o tema
poate fi introdusa intr-o lectie sincrond, dezvoltatd printr-un proiect asincron si evaluata ulterior
intr-o discutie in direct.

In concluzie, invitarea sincrona si asincroni reprezinta doud fatete complementare ale
educatiei moderne, fiecare cu propriile avantaje si provocari. Alegerea si combinarea lor
inteligenta in functie de contextul clasei, obiectivele educationale si resursele disponibile poate
conduce la o experientd de invitare eficientd, relevanti si motivanta pentru toti elevii. Intr-un
peisaj educational aflat in continud schimbare, profesorii trebuie sa raméana deschisi, creativi si
adaptabili, utilizdnd aceste forme de invatare ca parghii pentru construirea unui proces educativ
echitabil si centrat pe elev.

Atat Invatarea sincrond, cit si cea asincrond, oferd oportunitdti semnificative de
dezvoltare a procesului educational in mediul digital, cu conditia sd fie implementate cu
discernamant si echilibru. Prin valorificarea caracteristicilor fiecdrui tip de activitate, profesorii
pot construi experiente de invitare bogate, personalizate si eficiente. In acelasi timp, este
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necesard o adaptare permanentd a metodelor de predare si o formare continud a cadrelor
didactice in domeniul competentelor digitale, pentru a transforma provocirile in oportunitati. in
acest mod, invatarea online — fie ea sincrond sau asincrond — poate deveni o componenta
esentiald a educatiei moderne, centratd pe nevoile reale ale elevilor si pe construirea unei relatii
autentice Intre toti actorii educationali.
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EDUCATIA DIGITALA INTRE CREATIVITATE SI INOVATIE -
O NOUA VIZIUNE ASUPRA PROCESULUI EDUCATIONAL

Profesor Iuliana-Lucia SANDA,
Palatul Copiilor Craiova

In contextul actual al evolutiei accelerate a tehnologiilor informationale si al
transformdrilor din societatea cunoasterii, educatia digitald a devenit o componenta
fundamentald a invatamantului modern. Aceastd tranzitie de la metodele traditionale la cele
digitale nu presupune doar utilizarea unor instrumente tehnologice, ci implicd o schimbare
profunda de perspectiva: trecerea de la un model educational centrat pe profesor la unul in care
elevul devine principalul actor al procesului de invitare. In aceasti noud paradigmai,
creativitatea si inovatia ocupd un rol central.

Creativitatea, inteleasa ca abilitatea de a genera idei originale si relevante, joaca un rol
decisiv in stimularea gandirii critice, a capacitdtii de rezolvare a problemelor si a implicarii
active a elevilor. Inovatia, ca aplicare practicd a acestor idei, permite Tmbunatatirea concreta a
proceselor educationale. Impreun, aceste douid dimensiuni contribuie la conturarea unei
educatii moderne, eficiente si adaptate nevoilor individuale ale elevilor.

In mediul digital, creativitatea poate fi stimulati printr-o varietate de metode si
instrumente care Incurajeaza experimentarea, cooperarea si exprimarea personald. Tehnologia
ofera un cadru flexibil si interactiv, In care invatarea se bazeaza pe explorare si descoperire, si
nu doar pe acumularea mecanica de informatii.

Un exemplu concret este folosirea platformelor colaborative precum Padlet sau
Jamboard, care faciliteaza interactiunea creativd intre elevi, permitdndu-le sd adauge idei,
imagini, linkuri sau materiale multimedia in timp real, indiferent de locatie. De asemenea,
aplicatii precum Book Creator ofera posibilitatea realizarii unor carti interactive in care se pot
integra texte, imagini, videoclipuri si sunete, dezvoltind atat competentele digitale, cat si pe
cele creative.

Programarea creativa reprezintd un alt instrument valoros 1n contextul educatiei
digitale. Prin crearea de jocuri, animatii sau aplicatii, elevii isi dezvoltda gandirea logica si
algoritmica, dar si imaginatia. Platforme precum Scratch, Code.org sau Tynker transforma
invatarea informaticii intr-o activitate ludicd si atractiva, favorizand invatarea prin joacd si
proiecte personale.

Transformarea educatiei prin digitalizare nu inseamna doar acces la tehnologie, ci
presupune o integrare inteligenta a acesteia in procesul didactic. In acest sens, putem identifica
mai multe directii inovative care contribuie la redefinirea educatiei contemporane:

1. invitarea personalizati cu ajutorul inteligentei artificiale

Platformele bazate pe Al, precum Khan Academy, Century Tech sau Smart
Sparrow, folosesc algoritmi care analizeaza stilul si ritmul de invatare al elevului, oferindu-i
continut adaptat nevoilor sale. Acest tip de personalizare duce la o crestere a motivatiei si la o
invatare mai eficienta.

2. Proiectele interdisciplinare

invitarea prin proiecte (Project-Based Learning) presupune rezolvarea de probleme
reale prin colaborare si aplicarea cunostintelor din diverse domenii — de exemplu, un proiect
despre schimbdrile climatice poate integra notiuni de biologie, geografie, educatie civica si
competente digitale. Utilizarea resurselor tehnologice in toate etapele proiectului dezvolta
creativitatea, responsabilitatea si gandirea critica.

3. Realitatea virtuala (VR) si augmentata (AR)

Tehnologiile VR si AR oferd oportunitati de invatare captivante. Aplicatii precum
Merge Cube sau Quiver permit explorarea de structuri 3D (de exemplu, anatomia corpului
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uman), iar platformele VR precum Google Expeditions oferd excursii virtuale in muzee, spatii
geografice sau epoci istorice, stimuland curiozitatea si invatarea activa.

4. Gamificarea procesului educational

Gamificarea integreaza elemente specifice jocurilor — competitii, punctaje, badge-uri —
in activitdtile scolare. Aplicatii precum Kahoot, Quizizz sau Classcraft transforma evaluarile
in activitati interactive si placute, contribuind la cresterea implicérii elevilor si la consolidarea
cunostintelor intr-un mod relaxat.

Intr-o educatie digitala eficientd, profesorul nu mai are rolul de simplu furnizor de
informatie, ci devine facilitator, ghid si mentor. El trebuie sa ajute elevii sa utilizeze tehnologia
cu discernamant, sd dezvolte gandirea critica si creativa, si sa creeze un mediu de invatare
incluziv si motivant. De asemenea, formarea continud a cadrelor didactice este esentiala pentru
a putea adapta metodele de predare la nevoile elevilor din era digitala.

Chiar daca beneficiile educatiei digitale sunt evidente, nu trebuie ignorate provocarile:
accesul inegal la tehnologie, lipsa formarii adecvate a profesorilor, suprasolicitarea
informationald sau dependenta de ecrane. De aceea, este esential ca scolile si autoritdtile sa
sprijine implementarea responsabila si echitabild a tehnologiilor educationale.

Viitorul educatiei se contureazd ca un echilibru intre inovatie tehnologica, abordari
pedagogice moderne si implicarea activa a tuturor factorilor educationali — profesori, elevi,
parinti si decidenti. Creativitatea si inovatia nu sunt doar tendinte, ci componente esentiale ale
unui proces educational modern, adaptat nevoilor noilor generatii. Tehnologia nu trebuie sa fie
un scop in sine, ci un mijloc prin care educatia devine mai relevantd, mai captivanta si mai
eficienta.
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PROBLEME DE TEORIA PROBABILITATILOR

Prof. Florin ORITA,
Colegiul National Unirea, Turnu Magurele

O clasa foarte importanta de probleme de analizd combinatorie o constituie problemele de
teoria probabilitatilor.

In practica se gisesc deseori experimente, care pot si dea rezultate diferite dupa
imprejurdri pe care nu stim sa le apreciem influenta. La aruncarea cu zarul (un cub ale carui
fete sunt numerotate cu cifrele de la 1 la 6) nu putem sti dinainte care dintre fete va iesi
deasupra, nu se poate prevedea care dintre obligatiille unui imprumut vor iesi castigitoare, la
masurarea oricarei marimi fizice, obtinem totdeauna rezultatul cu o anumita eroare, la productia
in masa articolele produse diferd totdeauna intre ele intr-o oarecare masura, glontul nu va
nimeri totdeauna exact in mijlocul tintei.

Utilizarea matematicii la studiul fenomenelor de o asemenea naturd se bazeaza pe faptul
ca, In multe cazuri, probabilitatea, aparitiei unuia sau altuia dintre rezultatele experimentului
poate fi evaluatd cantitativ, adicd poate fi exprimatd printr-un numar p. Existenta unei
probabilitati determinate p pentru rezultatul experimentului se dovedeste prin aceea cd la
repetarea de un mare numar de ori experimentului in aceleasi conditii, frecventa aparitiei
rezultatului considerat (adica raportul dintre numarul de incercdri in care se constatd acest
rezultat si numarul total al incercarilor efectuate) raméne aproape tot timpul aproximativ
aceeasi, apropiatd de valoare constanta p. Probabilitatea evenimentelor certe se considera egala
cu unu. Probabilitatea evenimentelor care nu se pot produce se considera egala cu zero.

Studiul problemelor in care se considera probabilitatile a diferite evenimente face
obiectul unei discipline matematice independente — teoria probabilititilor. Cea mai simpla
problema este cea a calcularii probabilitatii unuia sau altuia dintre rezultatele experimentului.

Problema 1

Presupunem ca ati uitat una dintre cifrele unui numar de telefon de care aveti nevoie si o

formati la intdmplare. Care este probabilitatea sa nu faceti mai mult de doua apeluri?
Rezolvare:

Experienta considerata constd in aceea ca cifra citatd se formeaza la intdmplare; daca, in
acest caz, nu se obtine legatura necesard, atunci se formeazd la intmplare o a doua cifra.
Astfel, aici sunt posibile rezultate de doua tipuri diferite: sau se formeaza douda numere sau
numai unul (ultimul corespunde situatiei in care numarul a fost bine ales de prima dati). In
acest caz, nu avem nici un motiv sa consideram ca fiind egal posibile unul oarecare din
rezultatele de primul tip si unul oarecare din rezultatele de al doilea tip. Pentru a obtine
sistemul de rezultate egal posibil este comod aici sa presupunem cd in toate cazurile se
formeaza doud numere, adica chiar si in cazul 1n care s-a obtinut de prima datd legdtura
necesard se formeaza un alt numar la intmplare si se intreaba daca s-a obtinut legatura.

Numadrul total de rezultate posibile egal posibile al unor apeluri telefonice consecutive este
egal cu 10-9 = 90 (prima data poate fi formatd oricare dintre cele 10 cifre, iar a doua oara

oricare dintre celelalte 9 cifre). Favorabile, vor fi aici, evident, noud rezultate in care prima data
va fi formatd cifra care trebuie, iar a doua oara oricare dintre celelalte noud cifre si noud
rezultate 1n care va fi formatd prima data oricare dintre cele noud cifre necorespunzatoare, iar a
doua oari cifra bund. Deci, numarul total al rezultatelor favorabile este egal cu 9+9=18. In

Ce o1e - o - 18 1
consecintd, probabilitatea cautata este egala cu 5 =:=02

=
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Problema 2

Probabilitatea ca ziua de nastere a unei persoane sa cada intr-o anumita luna a anului poate
fi considerata aproximativ aceeasi pentru oricare dintre cele 12 luni. Care este probabilitatea ca:

a) Intr-o grupi de 12 persoane, toate cele 12 zile de nastere si cada in luni diferite?

b) Intr-o grupi de 6 persoane, toate cele 6 zile de nastere si cada in doud luni anumite?

Rezolvare:

a) Aici experimentul consta in a intreba 12 persoane si a afla in care luna cade ziua lor de
nastere. Ziua de nastere a primei dintre aceste persoane poate sd cada in oricare dintre cele 12
luni - acestea vor fi cele 12 rezultate egal posibile diferite ale raspunsului dat de prima
persoand. Dupa aceea, ziua de nastere a celei de-a doua persoane poate din nou sa cadd in

ege e,

obtine 12-12 = 127 rezultate egal posibile ale chestiondrii a doud persoane. La fel, la
chestionarea a trei persoane vom avea 12° rezultate egal posibile ale chestiondrii etc.; la
chestionarea a 12 persoane vom avea 1212 rezultate egal posibile.

Se va calcula acum cate dintre aceste rezultate vor fi favorabile, adica astfel ca zilele de
nastere sd cada toate in luni diferite. Ziua de nastere a primei persoane poate sa cada, evident,
in orice lund, Insa ziua de nastere a celei de-a doua persoane trebuie neapdrat sa cada in una
dintre cele 11 luni libere, ziua de nastere a celei de-a treia persoane trebuie sd cada in una dintre
cele 10 luni rdmase etc. pand la ultima persoana, a carei zi de nastere trebuie neaparat sa cada in

eqe w

12-11-10-..-2-1 = 12! Rezultate favorabile. Deci, probabilitatea cautatd este egala cu
22 rezultate favorabile.
12 1z

b) Numarul total al rezultatelor egal posibile se calculeaza aici la fel ca in a), - acesta este
egal cu 12°. Vom calcula acum numarul rezultatelor favorabile. Numarul rezultatelor pentru
care zilele de nastere ale tuturor celor 6 persoane vor cddea in doud luni anumite (de exemplu,
in ianuarie si aprilie) este egal cu 2° — acest numar se obtine prin aceleasi rationamente ca si
numarul 12° pentru numarul total al rezultatelor. Din aceste 2°rezultate trebuie sa lasam de o
parte doud pentru care toate cele 6 zile de nastere cad sau in prima sau in a doua dintre cele
doua luni ale noastre — aceste doua rezultate nu pot fi considerate favorabile, deoarece aici toate
cele 6 zile de nastere cad nu in doud luni, ci Intr-una singura. Deci, numdrul rezultatelor
favorabile, pentru care toate zilele de nastere cad in doud luni anumite este egal cu 2° — 2.
Deoarece 2 luni din 12 pot fi alese in €2, = 66 moduri diferite, rezultd ci numairul total al

rezultatelor favorabile va fi egal cu 66 - (26 —2) = 66- 62. De aici rezultd ci probabilitatea
4092

126 °

cautata este egald cu
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ATELIERE CREATIVE iN ORELE DE LIMBA ROMANA

Prof. Maria Lorena BARCU,
Palatul Copiilor Craiova

Atelierele creative au devenit o componentd din ce in ce mai importantd in procesul
educational, in special in cadrul orelor de limba romana , reprezentand un instrument valoros
in procesul educational, mai ales in domeniul literaturii Aceste activitati interactive nu doar ca
stimuleaza creativitatea elevilor si imaginatia elevilor , dar contribuie si la o intelegere mai
profundi a limbii si literaturii romane si mesajul textelor literare studiate. in acest referat, voi
analiza eficienta atelierelor creative in dezvoltarea abilitatilor lingvistice si literare ale elevilor,
precum si impactul acestora asupra motivatiei si implicdrii in procesul de invétare.

1. Stimularea creativitatii si a gandirii critice

Atelierele creative ofera elevilor oportunitatea de a-si exprima ideile si emotiile intr-un
mod original. Activitdti precum scrierea de povestiri, poezii sau dramatizari, ilustrarea unor
pasaje din opere literare, 1i ajutd sa is1 dezvolte gindirea critica si capacitatea de a analiza texte
literare. Prin explorarea diferitelor perspective asupra unui text, elevii invatd sa argumenteze si
sa 1s1 sustind punctele de vedere, ceea ce le imbunatateste abilititile de comunicare.

2. Imbunatatirea abilitatilor de comunicare

Participarea la ateliere creative 1i ajutd pe elevi s isi dezvolte abilititile de comunicare
orald si scrisa. Lucrand in grupuri, acestia isi pot impartasi ideile si pot colabora pentru a crea
proiecte comune. Aceasta interactiune nu doar ca le imbundtéteste capacitatea de a se exprima,
dar si le dezvolta increderea in sine, esentiald pentru prezentarile orale si discutiile in clasa,
creeazd un mediu de sustinere, In care fiecare elev se simte incurajat sd participe activ.
Colaborarea le ofera ocazia sa descopere diverse interpretdri ale textului, ceea ce le imbogateste
intelegerea literara.

3. Crearea unui mediu de invatare stimulativ

Atelierele creative contribuie la crearea unui mediu de invatare stimulativ si placut. Elevii
sunt mai motivati sd participe activ la ore atunci cind au ocazia sd se implice In activitati
practice si sa 1si exprime creativitatea. Aceastd abordare interactiva face ca lectiile sd fie mai
atractive si mai relevante pentru tineri, ceea ce poate duce la o mai bund retinere a
informatiilor.

4. Conectarea teoriei cu practica

Atelierele creative permit elevilor sa aplice cunostintele teoretice in contexte practice.
Elevii pot explora teme, personaje si stiluri literare prin activitati hands-on, cum ar fi crearea de
postere, prezentdri sau chiar scurtmetraje. Aceastd metoda de invatare activa 1i ajuta sd retina
informatiile mai bine si sa dezvolte o apreciere mai profunda pentru arta literara.

De asemenea, prin scrierea de eseuri sau povestiri inspirate de opere literare studiate,
elevii pot intelege mai bine temele, personajele si stilurile autorilor. Aceastd conexiune intre
teorie si practica le oferd o intelegere mai profunda a literaturii romane si le dezvoltd abilitatile
analitice.
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Concluzie

In concluzie, atelierele creative reprezintd o metoda eficienta de invitare in orele de
limba romand. Prin stimularea creativitatii, imbunatatirea abilitatilor de comunicare, crearea
unui mediu de nviatare stimulativ si conectarea teoriei cu practica, aceste activitati contribuie
semnificativ la dezvoltarea competentelor lingvistice si literare ale elevilor. Implementarea
atelierelor creative in curriculumul de limba romana poate transforma experienta educationala,
facand-o mai captivanta si mai relevanta pentru tineri.
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ASPECTE NON-FORMALE ALE ACTIVITATILOR SCOLARE

Prof. Ioana FLUERASU,
Palatul Copiilor Craiova

O definitie universal acceptata a educatie inonformale inca nu exista, insa este inteleasa
ca orice actiune organizatd 1n afara sistemului scolar, prin care se formeazd o punte intre
cunostintele predate de profesori si punerea lor in practica.

Prin intermediul acestui tip de educatie intram in contact cu o noud abordare a invatarii,
pusa in aplicare prin activitati placute si motivante.

Principalele aspecte care atrag la educatia nonformald sunt caracterul voluntaral acesteia
pe de-o parte, dar si faptul cd se bazeaza mai mult pe practica decat pe teorie. Desi se
desfagoara totul intr-un mod organizat, persoana in cauza alege de bundvoie sa se implice, fara
sa astepte in schimb recompense financiare sau recompense specific educatiei formale: notele.
De asemenea nu se aplica nici pedepse, cum ar fi absentele, scdderea notei la purtare si altele.
Exista totusi obiective clare de 1invatare atasate activitatilor desfasurate iIntr-un cadru
nonformal, dar atingerea lor se realizeazd intr-un alt mod decét acela al predarii, care este
metoda de baza din institutele de invataimant. In legiturd cu obiectivele pe care le vizeaza, V.
De Landsheere (1992, pag. 566) considera ca, dintre cele mai semnificative, pot fi amintite
urmatoarele:

a) sustinerea celor care doresc sa-si dezvolte sectoare particulare in comert, agricultura,
servicii, industrie etc;

b) ajutarea populatiei pentru a exploata mai bine resursele locale sau personale;

c) alfabetizarea,

d) desavarsirea profesionala sau initierea intr-o noua activitate;

e) educatia pentru sanatate sau timpul liber etc.

In ceea ce priveste activititile pe care le incorporeazi, trebuie ficuti mai intdi o
disociere intre activitdtile din afara clasei si activitatile din afara scolii.

Activitatile organizate in afara clasei includ, la modul general, cercuri pe discipline de
invatamant, cenacluri literare, ansambluri sportive, artistice, culturale, Intreceri, competitii,
concursuri, olimpiade scolare. Dupa cum usor se poate observa, organizarea acestor activitati
lor flexibilitate.

Activitatile specifice educatiei nonformale realizate in afara scolii se impart in doua

categorii §i anume:
a) activitafi periscolare organizate in scopul petrecerii timpului liber In care sunt incluse
excursiile, vizitele, taberele, vizionarile de spectacole (teatre, cinema), vizitarea unor expozitii;
b) activitati parascolare organizate ca solutii alternative de perfectionare, reciclare, instruire
personala.

Referitor la caracteristicile educatie inonformale, acesteia 1i sunt specifice o serie de
particularitati din randul carora mai semnificative sunt:

1) activitatile extrascolare au un caracter optional, permitandu-le elevilor sa se orienteze spre
mai mare de atractivitate, comparativ cu activitdtile specifice educatiei formale care nu pot
onora aceasta exigenta deoarece, in majoritatea cazurilor, ele sunt impuse elevilor, excluzandu-
se posibilitatea optiunilor.

2) in desfasurarea acestor activitati, elevii joacd un rol mai activ, deoarece acestea corespund
intereselor si asteptarilor lor si implicit, pot sa le amplifice motivatia si dorinta de a se implica
in reusita lor.
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In legdturd cu aceastd caracteristica trebuie mentionat faptul ci, in cadrul activitatilor de tip
nonformal, accentul cade pe ceea ce fac elevii si nu profesorul, aga cum se intampla de cele mai
multe ori 1n activitatile specifice educatiei formale.

3)activitatile din cadrul educatiei nonformale imbina in  mai mare
masurd utilul cu placutul, deoarece ele ocazioneaza dobandirea unor cunostinte care amplifica
sfera de cunoastere a elevilor si nu profesorul dar in acelasi timp, prin specificul lor, au un
caracter reconfortant, tonifiant, care nu genereaza aparifia oboselii asa cum se Intampla in
multe activitati specifice educatiei formale.

4) Activitatile realizate in cadrul educatiei nonformale pot stimula in mai mare
masura imaginatia $i creativitatea elevilor, iar acest lucru se explica din doud perspective si
anume:

a) pe de o parte, elevii participd la activitati spre care au optat si pentru care au o serie de
interese $i o serie de aptitudini;

b) pe de alta parte, activitdfile de tip nonformal se desfasoara in cadre si in contexte unde
nivelul de permisivitate este mai mare si unde initiativele elevilor sunt luate in consideratie asa
cum nu se Intdmpld de multe ori 1n activitatile de tip formal.

5) activitdfile de tip nonformal faciliteazd o solicitare diferentiatd a elevilor in functie

eJe,

g eyt

dispun si in functie de ritmurile de lucru care le sunt specifice;
6) majoritatea activitatilor incluse in educatia nonformald nu fac obiectul unor
evaluari sistematice $i riguroase, asa cum se Intampla in cazul activitatilor specifice educatiei
formale, ceea ce inseamna ca se elimina sursele generatoare de stres si de oboseald in randul
elevilor;
7) in organizarea si desfagurarea acestor activitati rolul cadrului didactic este mult mai discret,
el putand sa exercite asupra elevilor o influenta indirecta, in timp ce in cazul activitatilor
specifice educatiei formale, in majoritatea situatiilor se exercita asupra elevilor o
influenta directa, cu toate consecintele rezultate dintr-o asemenea situatie.
In sfarsit, si educatia nonformala prezinti o serie de limite, motiv pentru care nu trebuie si se
exagereze atunci cand i se subliniazd de obicei avantajele mai ales prin comparatia facuta cu
educatia de tip formal.

Aceste inconveniente ale educatiei nonformale sunt mentionate de o serie de autori
iar S. Cristea (2003, pag. 159) considera ca printre cele mai semnificative pot fi amintite:
a) promoveaza structuri excesiv de fluide, centrate doar asupra unor obiective concrete,
imediate, fara angajarea unor strategii valorificabile in perspectiva educatiei permanente;
b) intretine unele riscuri pedagogice (un anumit activism de suprafatd); dependenta de mijloace
tehnice care poate dezechilibra corelatia subiect-obiect);
nivelul educatiei formale.
In concluzie, educatia nonformala este accesibila tuturor, este caracterizata de adaptabilitate, nu
impune restrictii sau conditionari, darnici nu oferd recompense de genul celor pe care le ofera
educatia formala (note, medii, burse etc.) Ea pur si simplu ofera noi perspective si oportunitati
pe plan personal, cat si profesional.
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ROLUL EDUCATIEI NONFORMALE iIN PROCESUL DE INVATARE

Prof. Adriana GAVRILA,
Palatul Copiilor Craiova

wEducatia este singura care supravietuieste atunci cind ceea ce a fost invdtat a fost
uitat” B. F. Skinner

Educatia nonformald este cea mai noud abordare a Invatarii prin activitati placute si
motivante. Avantajele sale multiple inglobeaza bifarea tuturor deprinderilor specifice
sistemului traditional de invatamant, cu un aport suplimentar de abilitdti castigate in conditiile
unei libertdti de exprimare maxime. Educatia nonformala inseamna orice actiune organizata in
afara sistemului scolar, prin care se formeaza o punte intre cunostintele predate de profesori si
punerea lor in practica. Acest tip modern de instruire elimind stresul notelor din catalog, al
disciplinei impuse si al temelor obligatorii. Inseamni plicerea de a cunoaste si de a te dezvolta.

Din punct de vedere etimologic, termenul de educatie nonformald isi are originea In
latinescul “nonformalis”, preluat cu sensul “in afara unor forme special/oficial organizate
pentru un anume gen de activitate”. Nonformal desemneaza o realitate educationald mai putin
formalizata sau neformalizata, dar intotdeauna cu efecte formative-educative.

Din punct de vedere conceptual, educatia nonformald cuprinde ansamblul activitatilor
si al actiunilor care se desfasoara intr-un cadru institutionalizat, in mod organizat, dar in afara
sistemului scolar, constituindu-se ca “o punte intre cunostintele asimilate la lectii si informatiile
acumulate informal”.

Obiectivele educatiei nonformale nu urmaresc sa excluda modul traditional de educatie,
ci sd completeze instruirea pur teoretica prin activitdti atractive, la care sa aiba acces un numar
cat mai mare de elevi. Acestea sunt: - completarea orizontului de culturd din diverse domenii -
crearea de conditii pentru formarea profesionald - sprijinul alfabetizdrii grupurilor sociale
defavorizate - asigurarea unui mediu propice exersdrii si cultivarii diferitelor inclinatii,
aptitudini si capacitati.

Educatia pentru dezvoltare personald se refera la toate abilitdtile pe care un tanar
doreste sd si le insuseasca: intelectuale, sportive, artistice, si la accesarea ofertei institutiilor
abilitate in acest sens. Trainingul professional are drept tintd specializarea intr-un anumit
domeniu (artizanal, antreprenorial,etc.), iar la finalul trainingului —obtinerea unei recunoasteri :
diploma, certificate de calificare, etc. Toate aceste forme de educatie au ceva inedit si anume
faptul ca deriva din nevoile identificate de educatului insusi.

Educatia nonformala are urmatoarele caracteristici:

- Se concentreaza pe nevoile elevilor

« Elevul este o resursa importanta de informative

- Subliniaza activitati relevante si rezultate practice.

Cel care ofera educatie nonformala se numeste FACILITATOR si este acela care
ghideaza grupul/educabilul spre a analiza problemele, a gasi solutii, a-si exprima ideile, a ajuta
la construirea unor relatii de grup.

Educatia nonformala le ofera copiilor posibilitatea de a dezvolta valorile lor, abilitétile
si competentele, altele decat cele dezvoltate in cadrul educatiei formale. Aceste competente
(numite “soft skills"), includ o gama largd de competente interpersonale, cum ar fi: spirit de
echipd, de organizare si de gestionare a conflictelor, constientizare interculturala, leadership,
planificarea, organizarea, coordonarea si rezolvarea problemelor practice, abilitatile, munca in
echipd, Increderea in sine, disciplina si responsabilitatea.

Ce este special la acest tip de educatie este faptul ca indivizii, participantii sunt actorii
activ implicati In procesul de Invatdmant / invatare. Metodele care sunt utilizate ofera copiilor
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instrumentele necesare pentru a dezvolta in continuare abilitati si atitudini (invatare prin
practicd). Educatia "non-formald" nu este nestructurata, procesul de invatare non-formala este
proiectat in asa fel incat creeazd un mediu in care cursantul este propriul architect in
dezvoltarea competentelor sale, dupa principiul:”Oamenii pe primul loc. Daca doresti un an de
belsug, cultiva cereale, dacd doresti zece ani de prosperitate planteazd copaci, daca doresti o
sutd de ani de prosperitate, creste oameni!”.

Dr. Pasi Sahlberg in “Construirea de poduri pentru invatare-Recunoasterea valorii
educatiei non-formale 1n activitatea copiilor” precizeaza ca educatia nonformala trebuie s fie:

« Voluntari;

« Accesibila tuturor;

« Un proces organizat, cu obiective educationale;

« Participativa si centrata pe elev;

« Centrata pe invatarea deprinderilor de viata si pregatirea pentru o cetitenie activa;

« Bazatad pe implicarea atat individuala, cét si de grup;

« Globala si orientatd spre progres;

« Actiunea incepe de la nevoile participantilor si pe baza experientei lor.
Cateva sfaturi esentiale pentru facilitatori:

o Atentie la stilurile de invdtare ale membrilor grupului (cognitivd, emotionala,

comportamentald)

« Descoperiti diferentele culturale ale grupului, valorile fiecaruia, explorati perceptia

identitatii lor

« Analizati competentele lor (abilitdtile, cunostintele, atitudinile)
Metodele vor fi centrate pe:

« Participare (tinerii sd participe Tn mod activ)

« Actiune-orientata (existd intotdeauna o idée centrald)

« Centrare pe elev (activitatea se bazeaza pe experientele anterioare si cunostintele

tanarului)

« Cooperare in invatare (un grup de tineri isi Indeplineste sarcinile necesare in
colaborare)

« Munca in echipa (grupul este o sursa de invatare; membrii grupului sa Invete unii de la
altii)

« Rezolvarea problemelor (de multe ori exista sarcini dificile
« Rezolvarea conflictelor (rezolvarea conflictelor in cadrul grupului este o sarcina
frecventa si o sursd valoroasa de nvatare).
Educatia nonformala ofera un set de experiente sociale necesare, utile pentru fiecare copil,
tanar sau adult, complementarizand celelalte forme de educatie prin:
. valorificarea timpului liber al elevilor, din punct de vedere educational;
. oportunitati pentru valorificarea experientelor de viata ale elevilor, prin cadrul mai
flexibil, mai deschis si prin diversificarea mediilor de invatare cotidiene;
« participare voluntara, individuala sau colectiva,
- modalitati flexibile de a rdspunde intereselor elevilor prin gama largd de activitati pe
care le propune si posibilitatea fiecarui elev de a decide la ce activitati sa participe;
. dezvoltarea competentelor pentru viatd si pregatirea tinerilor pentru a deveni cetateni
activi;
. formarea capacitatii organizatorice, de autogospodarire, de management al timpului,
de gandire critica, de adoptare a unor decizii sau rezolvare de probleme;
- un cadru de exersare si de cultivare a diferitelor inclinatii, aptitudini si capacitati, de
manifestare a talentelor in artd, cultura, muzica, sport, pictura, IT etc.
Proiectarea activitatilor educative nonformale
Definirea scopului urmarit ,,Cine intreprinde actiunea?” ,,Pentru cine?” ,,Pentru ce?”
Stabilirea obiectivelor intermediare

N —
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3. Operationalizarea obiectivelor - estimarea rezultatelor asteptate; - descrierea semnelor
comportamentale observabile ale realizarii obiectivelor.
4. Precizarea actiunilor de intreprins pentru realizarea obiectivelor ,,Ce se face pentru
realizarea fiecarui obiectiv?”
5. Strategia realizdrii actiunilor eductive - se precizeaza reperele spatio-temporale ale
actiunilor, precum si metodele si mijloacele pentru realizarea lor.
JOCURI DE TIP “SPARGEREA GHETII
” Se intampld sa intampinati dificultati in mobilizarea elevilor pentru participarea la
activitatile educative? Exercitiile de mai jos va pot fi de mare folos, ele putand fi foarte usor
adaptate in functie de varsta elevilor.
1. Povestea vietii mele
Tocmai ai incheiat un contract cu editurd foarte mare care ti-a cerut sa iti scrii autobiografia.
Impresarul tdu este nerabdator sa se publice. El a decis sa te ajute la scrierea ei cu cateva
intrebari de proba. Mai intai ia o hartie de flipchart si impatureste-o in jumadte, apoi iar in
jumate si tot asa pentru a obtine o carte. Alege titlul unei melodii cunoscute pentru a da titlul
cartii tale. Scrie acest titlu pe coperta. Pe pagina a doua scrie cuprinsul cartii: Numele locului
unde te-ai ndscut Descrierea primei tale scoli Numdul de ani petrecuti in prima scoaldPe pagina
a treia deseneaza familia ta Pe coperta de pe spatele cartii deseneaza ceea ce planuiesti sa faci
cand vei termina scoala. Materiale necesare: Hartie si markere Timp necesar: Cinci — zece
minute pentru redactat si desenat. Cand toate cartile sunt terminate elevii isi vor spune povestea
folosind cartea ca si ajutor vizual.
2. Prea multi bucatari
Familia ta tocmai a mostenit un restaurant de succes. O singurd problema: fostul proprietar era
foarte dezorganizat. Singurele retete care se pot gasi sunt pe bucati de hartie rupte. Trebuie sa le
deslusesti cat mai repede.Restaurantul se deschide in seara asta si trebuie sa ai mancarea gata.
Fiecarui membru al grupului i se va da o parte din reteta. Sarcina fiecarui grup de elevi este sa
le ordoneze cat mai repede si reteta sa aiba sens Cand un grup a terminat anuntd cu voce tare
,poftd bund!”, ca semnal al sfarsitului jocului Materiale necesare: Mici premii pentru echipa
castigitoare; Retete rupte (din ziare, reviste etc.) Timp necesar: Intre zece si doisprezece
minute.
3. Imi amintesc
Tu si ceilal{i membrii ai gruplui sunteti pe cale sa va reamintiti trecutul si sa faceti o excursie in
»Jara Memoriei”. Prima data, luai o moneda. Apoi, uitati-va in ce an a fost facuta moneda.
Ganditi-va ce faceati voi atunci cand a fost vabricatd moneda. Erati la scoala? Erati copii? Unde
locuiati? Ce se Intampla in viata vastra atunci? Care era muzica la moda? Etc (Daca nu erati
nascuti sau nu dorifi sa vorbifi despre viata voastra in anul respectiv, alegeti altd moneda).
Dupa ce v-ati gandit ce faceati atunci, fifi gata de Inceperea jocului. Scopul vostru este de a gasi
pe cineva din grup care are o moneda ce a fost fabricata cu cel putin 2 ani inainte sau dupa cea
pe care o detineti. In final, scopul vostru este ca cineva sa aiba cea mai veche moneda din sali.
Cand v-ati gasit partenerul aveti trei minute pentru a va spune unul altuia ceea ce faceati in acea
perioada. Cand ati terminat dati cu moneda in sus. Dezvaluiti rezultatul aruncarii mondei
partenerului. Dacd sunt la fel (cap sau pajurd) faceti schimb de monede. Daca sunt diferite
pastrati-vd moneda initiala. Materiale necesare: Monede Timp necesar: Cinci minute pentru
pregatire si cinci minute pentru fiecare runda.
4. Lampa magica
Grupul de elevi a gasit o lampa magica. Surpriza!!! Din lampa apare un duh fermecat. Duhul va
poate indeplini trei dorinte. Aveti posibilitatea sd faceti trei schimbari la scoald. Te poti
schimba pe tine, profesorii, dirigintele, directorul scolii, colegii, scoala, notele din catalog etc.
Conducatorul grupului Tmparte elevii in grupuri de minimum 3 elevi si le va da cate o foaie de
filpchart. Cand elevii s-au gandit vor scrie lista de dorinte pentru duh. Cand au terminat vor lipi
lista pe perete. Materiale necesare: Foi de flipchart, Markere Timp necesar: Cinci — zece minute
pentru pregétire, scriere si lipirea posterelor pe perete.
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5. Confesiunile bomboanelor
Sa ne imaginam ca tocmai v-ati luat o slujbd ca si degustitor de bomboane intr-o fabrica
celebra. Ceea ce difera de bomboanele obisuite este ca aceste bomboane au in gustul lor ceva
din trasaturile voastre, ele spun ceva despre voi. Sarcina fiecaruia este sa testeze patru feluri de
bomboane din bol, care va circula pe la fiecare membru. Fiecare alege cate patru bomboane din
bol fara si se uite. In momentul in care ati gustat bomboana se va activa o stare sufleteascd a
voastrd, cum te simti azi, In acest moment, in aceasta saptamna, in aceastd perioada. O data ce
ati gustat bomboana trebuie sd spunefi ceea ce va caracterizeazd. Materiale necesare:
Bomboane Timp necesar: Aproximativ 15 minute pentru intregul joc

6. Oglinda
Obiectiv: dezvoltarea atentiei, coordonarii miscarilor si vitezei de reactie Participanti: cel putin
2 persoane (parinte-copil) Participantii sunt asezati fata in fata. Unul mimeaza, face diverse
miscari iar “oglinda” reproduce miscarile. Atinge ceva..... Obiectiv: dezvoltarea capacitatii de
diferentiere, viteza de reactie, atentie Participanti: cel putin 2 persoane (parinte-copil) Acest joc
incepe prin situatia in care cineva spune: “Atinge ceva...verde..!” Celdlalt trebuie sa caute ceva
“verde” pentru a-l atinge. Jocul continud cu urmatoarea sarcind “ Atinge... ceva ... metalic...
?...” Atinge ceva rotund”..”Atinge ceva ...pufos”...etc. Propozitie...creativd Obiectiv:
dezvoltarea limbajului si a comunicarii, imbogatirea vocabularului, dezvoltarea atentiei
(urmadrirea firului logic in fraza), dezvoltarea creativitatii Participanti: cel putin 2 persoane
Ideea centrala a jocului este aceea de: compune o frazd cat mai lunga, cu sens, in conditiile in
care fiecare dintre participanti adauga pe rand, cand unul cand celdlalt (doar) cate un cuvant in
cadrul propozitiei. Conjunctiile si prepozitiille nu sunt luate in calcul. ex: Copacul de la
marginea padurii este portocaliu deorece acum cerul este rosu....
JOCURI DE TIP TEAM BUILDING
Recunoasteti melodia
Instructiuni: Cereti participantilor sa-si numeroteze foile de hartie; Explicati participantilor ca
periodic veti pune cateva fragmente muzicale cunoscute. Cereti-le sa noteze ordinea si numele
melodiei, a emisiunii, a filmului, etc.,de care apartine. Lasati sa asculte primele acorduri din
fiecare piesa si acordati-le 10 secunde sd-si noteze pe hartie.
Cand au terminat, reascultati cantecele si intrebati participantii ce au scris si ce trebuia sa scrie
pe hartie. Faceti acest lucru de doud sau trei ori pe parcursul intalnirii. Puneti participantii sa
fredoneze cantece si ceilalti sa le ghiceasca. Scopul jocului: energizant/de echipd Marimea
grupului: mare (peste 20 de persoane) Nivel de activitate: activ Nivel de cunoastere intre
participanti: nu se cunosc foarte bine Locul de desfasurare: induntru Complexitatea:
Complexitate mici - reguli simple Impartirea participantilor: fara echipe Materiale necesare:
Cd, caseta audio cu fragmente muzicate fragmente muzicale cunoscute (sau din emisiuni TV,
coloana sonora a unor filme cunoscute); Hartii si creioane pentru fiecare participant.
Hot Air Express
Instructiuni: 1. Marcati in camera locul pe pornire si cel de sosire. Pot fi colturile camerei,
cercuri, patrate sau doar o linie groasa. 2. Dati fiecarui participant cite un balon sa-1 umfle si
sa-l lege 3. Explicati regulile Obiectivul fiecarui grup e sd mute baloanele in zona stabilita
inaintea celorlalte grupuri. Primul grup care reuseste sa-si mute baloanele Tn acea zona este
grupul castigator. Grupurile trebuie sa indeplineascd aceastd sarcind tindnd mainile la spate.
Grupurile vor avea la dispozitie 1 minut sa-si stabileasca strategia. Odatd inceputa activitatea
strategia poate fi schimbata, dar cu conditia sd nu isi foloseascd mainile. 4. Organizati
participantii In grupuri de 8-15 persoane. 5. Acordati-le un minut pentru strategie. 6. La
sfarsitul acestui minut asigurati-va cd sunt pe pozitie si dati semnalul de incepere. 7. Permiteti-
le tuturor grupurilor sa-si incheie cursa. 8. Anuntati ordinea castigatorilor. Sugestii: Cei care nu
pot participa din cauza efortului fizic, desemnati-i sd fie cei care incurajeaza, ghideaza, pot fi
antrenori, observatori, care vor face la sfarsit un raport de observatii. Scopul jocului: crearea
echipei (team-building) Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane) Nivel de activitate: activ
Locul de desfasurare: inauntru Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple Impartirea
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participantilor: pe echipe Materiale necesare: baloane pentru fiecare participant, -o culoare
pentru fiecare echipa, plus cateva de rezerva.

Concluzii:

Jocul este activitatea care implicd cel mai mare numar de elevi, are atributul de a conduce la
formarea celor mai multe competente cheie, simultan, este preferat de orice persoand daca are
sens, relevantd si nu atinge persoana, este forma educativa care asigura gradul maxim de
socializare si este distractive, raspunde unei provocari a prezentului: cum sa concureze o ora de
curs cu un joc bun pe internet.

De asemenea, jocul ne permite sa descoperim trasaturile pozitive, dar si limitele personale ale
elevilor si din acest considerent asigurd o cunoastere mai profundd a persoanei, permitand
corectarea comportamentului, este forma cea mai potrivitd pentru autoevaluare, deoarece, fiind
vorba de joc nu se dau nici succesului, nici esecului, dimensiuni care s afecteze negativ
dezvoltarea personalitatii copilului si nu in ultimul rand serveste relatiei profesor — elev si este
un mediator excellent.
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PARAMETRII COMUNICARII SI FUNCTIILE LIMBAJULUI

Prof. Monica-Ioana CRISTEA,
Scoala Gimnaziala Nr. 4 Turnu Magurele

Fenomen complex, comunicarea se preteaza utilizarii mai multor modele, din
perspective teoretice diferite. Ea poate fi tratatd de catre psihologi ca tip aparte de
comportament, de catre sociologi ca factor decisiv de socializare, de antropologi ca instrument
de constituire si raspandire a culturii, de semioticieni ca proces de configurare si reconfigurare
a semnificatiilor semnelor.

Fundalul teoretic al modelului comunicativ-functional selecteaza si coreleaza o serie de
categorii dintre care retinem, ca definitorii: situatia de comunicare, functiile limbajului si
competenta de comunicare. Prin aceste categorii, modelul isi propune sa articuleze aria vasta a
comunicarii, arie circumscrisa de specialisti prin doua grupuri de definitii. Primul grup
reprezintd comunicarea ca un proces prin care A trimite un mesaj lui B, mesaj care are un efect
asupra acestuia. Cel de-al doilea statueaza comunicarea ca negociere si schimb de semnificatie,
procese in care mesajele, persoanele determinate cultural si ,,realitatea” interactioneaza in asa
fel incat sa permita ca intelesul sa fie produs, iar intelegerea sa apara.

Cele doua categorii de definitii sunt expresia unor perspective complementare, ce
accentueaza fie procesul de transmitere a mesajului (cine si ce spune? cui spune, pe ce canal si
cu ce efect?), fie procesul de producere a sensului (care este raportul dintre elementele ce
alcatuiesc textul? care este raportul dintre text si realitatea la care se refera? dar raportul dintre
text si experienta sociala si culturala a receptorului?).

Consider ca instituirea unei viziuni didactice globale asupra comunicarii presupune
integrarea ambelor perspective, comunicarea fiind transmitere de idei in vederea producerii
intelesului si realizarii Intelegerii.

Instituit drept cadru general al didacticii comunicarii, modelul ,,situatiei de comunicare”
elaborat de Roman Jakobson prezintda avantaje evidente. E vorba, in primul rand, de faptul ca
include parametrii esentiali ai situatiei de comunicare, parametri ce permit nu numai descrierea
exactd si Intelegerea actului de comunicare, dar si formarea si cizelarea competentei de
comunicare. Este vorba, in al doilea rand, de faptul ca tiparul largeste, prin diversificarea
functiilor limbajului, viziunea ce reducea finalitatea enunturilor la functia referentiala (la
transmiterea de informatie cu caracter descriptiv). De asemenea, coerenta modelului pune in
acord parametrii comunicarii cu functiile limbajului, facilitand astfel asimilarea problematicii.

Modelul propus de Roman Jakobson face parte din categoria modelelor liniare, autorul
identificand sase factori care intervin in formularea unui enunt: emifatorul, receptorul,
referentul (contextul), codul comun al comunicatorilor, contactul (direct sau mediat) si
mesajul.

e Emitatorul transmite mesajul; in functie de situatia de comunicare, poate fi o persoana

sau mai multe;

e Receptorul primeste mesajul; si la acest nivel pot exista mai mulfi receptori;

e Mesajul reprezintd o combinatie de semne lingvistice, adica de realitdti perceptibile pre-

existente;

e Referentul trimite la context; Jakobson identificd doud tipuri: referent situational si

textual,;

e Codul desemneaza ansamblul de semne si combinatiile lor, comune celor doi

comunicatori $i are un caracter conventional;

e Canalul mijloceste contactul dintre cei doi.
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Pornind de la cercetdrile lui Karl Biihler, Jakobson coreleaza fiecarei componente din
schema comunicarii o functie proprie, crescand numarul acestora de la trei (exprimare, apel si
reprezentare) la sase. Acestea nu sunt insa de sine statatoare, ci interactioneaza, fiecarui enunt
corespunzandu-i mai multe asemenea functii. ,,Desi distingem sase aspecte esentiale ale
vorbirii, ar fi greu sa gdsim vreun mesaj verbal care sa implineasca numai o singura functiune.
Diversitatea nu rezidd in monopolul uneia dintre aceste multiple functiuni, ci in ordinea
ierarhica diferitd a functiunilor. Structura verbald a unui mesaj depinde in primul rand de
functiunea predominant.

e Functia expresiva (emotivd sau interjectionald) reprezintd stratul pur emotiv al
enunfului si poate fi usor recunoscutad prin utilizarea persoanei intai, a interjectiilor,
intonatiei. Rolul ei constd in exprimarea atitudinii enuntiatorului fatd de continutul
mesajului.

o Functia referentiala (denotativa, cognitiva, contextuald, informativa) reflectd sensul
mesajului §i are un caracter neutru-informativ si cel mai adesea aduce in comunicare o a
treia persoand. Considerata a fi cea mai importantd functie a limbajului jurnalistic, ea nu
este specifica situatiei In care are loc comunicarea, ci contextului pre-existent al
comunicarii (la care se refera comunicarea). Referinta suportd doua niveluri, unul intern
st unul extern. Primul vizeaza referintele operate in interiorul textului, intratextuale, cel
de-al doilea fiind specific contextului situational, extralingvistic.

e Functia conativa (persuasiva, retorica, imperativa) apeleaza la forme de imperativ,
vocativ si la persoana a doua, ca instrumente pentru a determina o reactie, un efect, un
rezultat.

e Functia fatica joaca rolul de intermediar intre emitator si receptor, realizeaza si mengine
contact dintre acestia, prin formule de atentionare sau de confirmare a continuitatii
contactului.

e Functia metalingvistica transmite informatii despre un anumit cod, care devine el insusi
obiect al enuntului. Codul trebuie sa fie comun utilizatorilor, altfel comunicarea nu se
poate desfasura. Aici trebuie evidentiate si procesele de codare si decodare, in care
intervine in mod esential codul. La nivel lingvistic, se manifestd prin formule ca
»adicd”, ,,cu alte cuvinte”, ,altfel spus”. Asadar, functia metalingvisticd ajuta la
explicarea notiunilor necunoscute de catre receptor. Distinctia care std la baza
identificarii acestei functii se opereaza intre limbajul obiectual (referitor la obiect) si
metalimbaj (referitor la limbaj).

e Functia poeticd (esteticd, literard) este caracterizata de limbajul figurat. In viziunea lui
Jakobson, importanta acestei functii rezida in capacitatea sa de a proiecta principiul
echivalentei de pe axa selectiei pe axa combinarii, permitdnd combinatii si posibilitagi
infinite de expresie verbala.

Identificarea si caracterizarea regulilor necesare ale comunicarii pare a fi o sarcina foarte
dificild, cu atat mai mult cu cat s-a Incetdtenit, intr-o oarecare masurd, convingerea ca este la
indemana tuturor sa comunice, ba chiar sunt ,condamnati” sa comunice. Procesul de
comunicare (umand) nu este un fapt natural, ci unul institutional. El nu subzistd ca entitate
independenta, ce poate fi descrisa si explicata ,,din exterior*, ci ca produs al unui acord social
realizat de membrii unei comunitafi umane. Acest acord social, care face cu putinta
comunicarea se concretizeaza in regulile constitutive ale comunicarii.

Dupa cum se poate lesne banui, comunicarea deplin reusita este un ideal imposibil de atins
in practicd. Cunostintele limitate pe care le avem despre noi ingine, despre ceilalti si despre
realitate, constrangerile impuse de mediu, dar si de propriile interese, experientele de
comunicare limitate si diferite si, nu in ultimul rand, imprecizia scopurilor asumate nu ingaduie
realizarea in cea mai mare masurd posibild a tuturor celor sase interactiuni subsumate
comunicdrii. De altfel, acordarea de valori actiunilor semiotice realizate de emitent si receptor
nu are un fundament intru totul obiectiv, desi nu este cu totul arbitrard. Spre exemplu, unul si
acelasi act de autodezvéluire poate primi o valoare relativ mare daca emitentul si receptorul se

Revista de cultura §i educatie nonformala — Anul XI, Nr. 9 - AUGUST 2025

35



“Infononformal”

centreazd pe dimensiunea referentiald a comunicarii - cautand, in primul rand, sa-si formeze
cunostinte comune cu privire la realitate -, si o valoare sensibil mai mica dacd obiectivul
urmarit de comunicatori este consolidarea relatiei sociale dintre ei.

Asadar, urmand cu consecventa regulile constitutive si regulile normative ale comunicarii,
fiecare om dobandeste sansa de a deveni un bun comunicator si, implicit, o persoana edificata
din punct de vedere moral. Cei care stipanesc in mare masurd arta comunicarii sfarsesc prin a
deveni persoane inzestrate cu cele mai mari virtufi.
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OPTIMIZAREA CALCULELOR MATEMATICE FOLOSIND
INTELIGENTA ARTIFICIALA

Prof. Florentina Paula ORITA,
Scoala Gimnaziala Nr.4 Turnu Magurele, Teleorman

Inteligenta Artificiald (IA) este una dintre cele mai importante inovatii tehnologice ale
secolului XXI. Aceasta se refera la capacitatea masinilor de a invéta, rationa si rezolva
probleme intr-un mod asemanator inteligentei umane.

Tipuri de IA (definitia CE)

* Software: asistenti virtuali, programe informatice de analiza a imaginilor, motoare de cautare,
sisteme de recunoastere vocala si faciala.

* IA incorporata: roboti, automobile autonome, drone, internetul

* TA in viata de zi cu zi: cumparaturile si publicitatea online, recomandari personalizate,
optimizarea produselor, planificarea inventarelor, logisticd etc., cautarea pe internet, asistentii
personali digitali, traducerea automata, locuinte, orase si infrastructuri inteligente, senzori
automati care detecteaza posibilele situatii periculoase si accidente, securitate cibernetica,
medicind, combaterea dezinformarii.

In domeniul educatiei, inteligenta artificiald poate crea un mediu de invitare personalizat.
Platformele inteligente pot analiza stilul de invatare al fiecdrui elev si pot adapta continutul in
functie de ritmul si preferintele acestuia. Astfel, poate contribui la reducerea abandonului
scolar si la imbunatatirea performantelor academice. De asemenea, profesorii pot beneficia de
instrumente care le permit sa monitorizeze progresul elevilor si sd identifice mai rapid
dificultatile de invatare.

Modul in care abordam educatia, in special Tn matematicd, s-a schimbat foarte mult in
ultimii ani. Pe masurd ce elevii se confruntd cu probleme de matematica din ce in ce mai
complexe, instrumentele bazate pe inteligenta artificiala au aparut ca resurse importante pentru
invatare, rezolvarea problemelor si dezvoltarea abilitatilor.

MICROSOFT ofera o gama larga de instrumente sustinute de inteligenta artificiald pentru
a sprijini cadrele didactice si elevii, aplicatia Microsoft pentru profesori, Progresul la
matematicd si Antrenorul de matematica, aplicatia pentru elevi si studenti, fiind deja lansate in
testare. Aceste instrumente ajutd elevii sa identifice ce probleme au si oferd indrumare privind
rezolvarea problemelor matematice.

LABORATORUL MINECRAFT PROMPT DE IA este conceput pentru a oferi
profesorilor cunostintele necesare pentru a utiliza creativ Minecraft Educational ca instrument
interactiv de predare.

Programul Microsoft Learn for Educators permite predarea in clasa a curriculei oficiale
Microsoft, incluzand materiale de instruire, aliniate cu certificari recunoscute in industrie,
pentru a dezvolta abilitdtile tehnice ale elevilor necesare pentru a reusi in diverse cariere
tehnice.

g ‘“’“‘( ‘.M‘mv HOW IT WORKS A TEACH WITH MINECRAFT Q Downlosd Minecraft §)
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JULIUS Al este conceput pentru a ajuta studentii si profesorii sa rezolve cu usurinta problemele
de matematica: ecuatii matematice complexe, inclusiv algebra, calcul si trigonometrie, prin simpla
scanare a problemei, oferind explicatii exacte, pas cu pas.

vt s O

What do you plan to do with Julius?

Parform predictive modeling

1o com Step 1: Filo upload

PHOTOMATH https://photomath.com/ este o aplicatie mobila care ofera solutii
instantanee la problemele de matematica. Are capacitatea sa de a recunoaste ecuatiile scrise de
mana, nu doar textul tiparit, obtinand o ratd de precizie impresionanta de 98%.

MathGPTPro ofera solutii interactive in timp real la probleme de matematica intr-o gama
larga de subiecte, inclusiv algebra, calcul, fizica, chimie, inginerie, biologie si statisticd. Copiii
trebuie sd-si creeze un cont, apoi pot sd facd o poza a unei probleme, iar MathGPTPro
analizeaza si rezolva instantaneu orice ecuatie sau problema.

&5 Mathos Al dema Produss Coresr Camast 83 Mathos A
- I walh Salver ‘ s
a Personalized .
Eiﬁ " ok ol

Learning

that berefis both studants ond teachers

Starting with an A1 Math Tuter, we are envisioning a future where quality.
affordable. and personalized leaming experiences are accessible to all

MATHWAY este o aplicatie de rezolvare a problemelor de matematica care ofera solutii la
o gama larga de probleme de matematica, de la aritmetica de baza la calcul avansat. Studentii
utilizeaza aceastd aplicatie deoarece pot afla raspunsuri rapide si corecte la intrebarile lor.

Aplicatia recunoaste si rezolva probleme introduse in diferite formate, ecuatii tastate, scrise
de mana si fotografii.

= Algebra @ Mal;l!_\a!l_ay

-

Inteligenta artificiald este o realitate care influenteaza profund societatea moderna. De la
imbunatatirea calitatii vietii la eficientizarea activitdtilor economice, inteligenta artificiala
aduce o gama larga de beneficii. Cu toate acestea, este esential sd ne amintim cd acestea ar
trebui sa completeze, nu sd inlocuiascd, metodele traditionale de invatare. Inteligenta artificiala
va continua sa joace un rol important in progresul societatii, creind un mediu de Invatare a
matematicii eficient si incluziv, care ii ajutd pe elevi deschizdnd noi orizonturi in toate
domeniile vietii.
https://www.unite.ai/ro/best-ai-for-math-tools/
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DE LA SCRATCH LA PYTHON - FORMAREA GANDIRII
ALGORITMICE LA ELEVI
IN CADRUL ACTIVITATILOR NONFORMALE

Prof. Vlad NITA,
Clubul Copiilor Sighetu Marmatiei

In contextul actual, in care digitalizarea patrunde in toate aspectele vietii noastre,
consider ca este esential sa ne adaptim metodele de predare pentru a forma competente reale,
durabile si utile in randul elevilor. In ultimii ani, am observat cu bucurie o deschidere tot mai
mare a elevilor catre invatarea programarii, inca din clasele mici, in special prin intermediul
limbajelor vizuale, precum Scratch. Am inceput introducerea programarii cu Scratch datoritd
caracterului sdu vizual, intuitiv si prietenos. Copiii pot crea jocuri, povesti interactive si
animatii fard a fi nevoifi sa scrie cod, ceea ce le oferd incredere si 11 ajutd sd inteleaga
conceptele de baza: variabile, conditii, bucle, secventialitate.

Dupa ce se familiarizeaza cu programarea in Scratch, multi elevi simt nevoia sa exploreze
limbaje de programare mai complexe si mai apropiate de cele utilizate in lumea reala. Cu toate
acestea, limbajul C++ propus in curriculumul formal le poate pérea dificil si descurajant, in
special din cauza sintaxei sale rigide si a notiunilor abstracte introduse prea devreme. Din acest
motiv, In cadrul activitatilor nonformale pe care le desfasor, am propus initierea elevilor in
limbajul Python — un limbaj prietenos, intuitiv si extrem de potrivit pentru aceastd etapd de
tranzitie.

Trecerea de la Scratch la Python nu s-a facut brusc. Am abordat-o gradual, folosind mai
multe strategii:

Predarea prin analogii

Am inceput lectiile de Python pundnd in paralel structurile din Scratch si echivalentele lor
in Python. Spre exemplu:

, repeat 10" devine for i in range(10):

»wSpune Salut” devine print("Salut")

»daca atunci” devine if conditie:

Aceastd abordare i-a ajutat pe elevi sd 1si dea seama ca, de fapt, gindirea din spatele
codului este aceeasi, chiar daca exprimarea difera.

Proiecte familiare, dar rescrise in Python

Un exemplu concret: jocul ,,Ghiceste numarul”, pe care l-am realizat initial in Scratch cu
variabile si conditii, a fost refacut in Python:

import random

numar = random.randint(1, 10)

ghicit = int(input("Ghiceste numarul (1-10): "))

if ghicit == numar:

print("Bravo! Ai ghicit!")
else:
print("Mai incearca.")

Elevii au fost Incantati sa vada ca pot face acelasi joc, dar acum ,,cu adevarat”, scriind
cod.

Utilizarea de unelte vizuale si interactive

Pentru a face tranzitia mai atractivd si mai accesibild, am introdus modulul Turtle din
Python, care le permite elevilor sd creeze desene grafice prin comenzi simple. Aceasta abordare
a pastrat caracterul vizual cu care erau obisnuiti din Scratch, dar le-a oferit si ocazia de a scrie
cod real, linie cu linie. Prin desenarea de forme geometrice si trasee, elevii au inteles mai usor
conceptele de bucla, secventialitate si coordonate, iar treptat au prins incredere in lucrul cu un
limbaj de programare bazat pe text.
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Provociri intalnite - In cadrul Cercului de operare si programare pe calculator, lucrez cu
grupe de elevi eterogene, atat din punctul de vedere al varstei, cat si al nivelului de pregatire.
Aceastd diversitate a adus cu sine o serie de provocari didactice firesti. Una dintre cele mai
frecvente dificultati a fost teama de greseli de sintaxd — in timp ce Scratch nu permite erori
datorita sistemului sau bazat pe blocuri, in Python orice caracter gresit sau spatiu in plus poate
genera un mesaj de eroare. Pentru a depasi acest obstacol si pentru a normaliza ideea ca
greselile sunt parte din procesul de Invatare, am creat o ,,biblioteca a greselilor”, in care testam
coduri intentionat gresite, analizam erorile si Invdtam impreund cum sa le descifram.
Deasemenea, diferentele de ritm au fost vizibile: unii elevi invatau repede si prindeau usor
logica programarii, in timp ce altii aveau nevoie de mai mult timp pentru a intelege notiunile de
bazd. Ca solutie, am format perechi de lucru si echipe mixte, astfel Incat elevii mai
experimentati sa colaboreze cu cei care aveau nevoie de sprijin suplimentar, incurajand elevii
sa is1 Impartaseasca cunostintele si sa se ajute reciproc. Am conceput fise diferentiate, adaptate
nevoilor fiecarui nivel. O altd provocare a fost lipsa deprinderii de a tasta rapid, mai ales in
cazul elevilor mai mici sau fara experientd anterioara. Pentru a le dezvolta aceasta abilitate, am
integrat in activitdti mini-jocuri de tastat coduri scurte, care aveau rol atat de exercitiu practic,
cat si de motivare prin elemente ludice. Am observat o Tmbunatatire clara a gandirii logice, a
atentiei la detalii g1 a rabdarii in rezolvarea problemelor. Mai mult, unii elevi au inceput sa
creeze propriile lor mini-proiecte — un semn clar de autonomie digitala.

Cred cu tarie ca Scratch este o poartd excelenta spre lumea programarii, dar ca nu trebuie
sa ne oprim acolo. Python este pasul urmator firesc, accesibil si motivant, care le arata elevilor
ca pot face ,,lucruri mari” cu cunostintele lor. Tranzitia se poate realiza farad stres cu rabdare,
empatie si metode adecvate. Pentru colegii profesori care doresc sd inceapa aceastd tranzitie sau
sa o consolideze, recomand cu caldura platforma www.pythonisti.ro — un site educational
complet, in limba roména, dedicat predarii limbajului Python intr-un mod clar, prietenos si
interactiv. Lectiile sunt adaptate pentru copii si adolescenti, fiind usor de urmarit si de integrat
atat in activitdti formale, cat si in cele nonformale. Este o resursa valoroasa pe care am folosit-
0 cu succes si care continua sa aduca rezultate foarte bune in randul elevilor.

Alegerea limbajului Python ca punte de tranzitie intre mediul vizual (Scratch) si
programarea avansatd (C++) reprezintd o abordare modernd si adaptatd nevoilor reale ale
elevilor. Integrarea resurselor digitale romanesti si a metodelor centrate pe elev transforma
procesul de invatare Intr-o experientd pozitiva, motivanta si eficienta.

BIBLIOGRAFIE
- www.pythonisti.ro — Clubul Pythonistilor din Romania (resurse gratuite si cursuri pentru copii
si profesori)
- Jason R. Briggs — Python for Kids
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ROLUL TEHNOLOGIEI INFORMATIEI iN EDUCATIE

Prof. Valentina EPURAN
Scoala Gimnaziala ,,Petre Sergescu”

Tehnologia a devenit o parte integrantd a activitatii didactice aducand cu ea o serie de
instrumente si resurse digitale care transformaa activitatile de predare-invatare-evaluare.
Predarea cu ajutorul instrumentelor digitale incearcd sa depaseasca modelul linear al
comunicarii didactice, realizdnd o diversitate a modurilor de constructie a realitatii de catre
profesori la actul invatarii, o compatibilizare a noilor continuturi cu situatii din viata
reala. De aceea cadrele didactice trebuie sa dobandeasca mereu noi competente digitale in
domeniul practicilor inovatoare in ceea ce priveste predarea/ invatarea/ evaluarea;
Personalizarea invatarii: Profesorii pot adapta prezentarile pentru a raspunde nevoilor
individuale ale elevilor. Acestia pot oferi feedback instantaneu si resurse suplimentare pentru
cei care au dificultati in Tnvatare.

Monitorizarea progresului scolar: profesorii pot urmarii progresul elevilor in timp real. Acest
lucru ajuta la identificarea punctelor slabe si la interventia prompta pentru a corecta intelegerea
gresitd a continutului.

Accesibilitate: Elevii pot accesa prezentdrile si materialele de Invatare de pe orice dispozitiv
conectat la internet, ceea ce faciliteaza invatarea la distanta si colaborare in timp real.
Diversitatea resurselor: Platformele educationale online ofera acces la o gama variatd de
resurse digitale, inclusiv prezentari, videoclipuri si fisiere, care pot fi integra in lectii.
Actualizari constante: Resursele de pe un portal sau o platforma sunt actualizate Tn mod
regulat pentru a raspunde noilor dezvoltari in domeniul didactic.

Interactivitate sporita: Platformele de e-learning includ elemente interactive, cum ar fi: teste,
chestionare, formulare, simuldri si experimente virtuale, care pot ajuta la intelegerea
conceptelor teoretice complexe si la consolidarea cunostintelor.

Comunitatea online: Educatie inteligentd faciliteaza interactiunea intre profesori si elevi prin
intermediul unor forumuri i comunitati online, unde pot impdartasi resurse si experiente, pot
adresa solicia ajutor sau informatii suplimentare.

Instruirea Asistata de Calculator (IAC)

Instruirea asistatd de calculator completeaza activitatile didactice conventionale,
aducand plus de valoare la nivelul facilitarii intelegerii continuturilor de catre elevi, al cresterii
motivatiel pentru invatare, al activitatii materiei scolare, la nivelul integrarii cu activitati
educationale nonformale, precum si in ce priveste proiectarea si desfagurarea lectiilor de catre
profesor, favorizarea activitatilor de instruire diferentiatd, o coordonare mai buna a activitatii
didactice, activitati colaborative, creative centrate pe elev.

Diferenta dintre educatia bazata pe calculator si [LA.C.

Educatia bazata pe calculator si instruirea bazatd pe calculator sunt termeni mai
generali si se referd la orice mod de folosire a computerului in scop educational, incluzand
fixarea cunostintelor, programe tutoriale, exercitii, simuldri, managementul instruirii,
programare, exercitii suplimentare, creare de baze de date, precum si multe alte aplicatii. Acesti
termeni se referd fie la activitatile de invatare ce se desfasoard in particular, fie la activitatile
din scoli 1n care profesorul introduce materialul didactic in calculatoare.

Instruirea asistata de calculator desemneaza un cAmp mai restrans si cel mai adesea se
referd la fixarea cunostintelor si la aplicarea cunostintelor dobandite in rezolvarea problemelor,
la simularea diferitelor activitati sau la programele tutoriale.

Instruirea planificatd de calculator se refera fie la utilizarea computerului de catre
corpul didactic al scolii pentru prelucrarea rezultatelor obtinute de elevi si luarea deciziilor, fie
la utilizarea computerului in evaluarea testelor elevilor, ghidarea lor catre resurse instructionale
potrivite si pastrarea arhivelor cu evolutia lor.
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Instruirea insusitd cu ajutorul calculatorului presupune activitati de invatare in care
calculatorul genereaza date la cererea elevilor de a ilustra relatii intre modelele de realitate
sociala si fizica, executd programe realizate de studenti sau oferd imbunatatiri in exercitiile
concepute pentru a motive si stimula elevii.

Instruirea asistata de calculator reprezintad un raspuns la cererea crescanda de educatie,
la nevoia de diversificare a ofertelor si institutiilor de formare, pe mai multe planuri:

o Continuturile utilizate- suporturi si materiale didactice diverse, multitudinea de
elemente didactice dezvoltate doar pe suport electronic, programe modulare, o varietate
de continuturi adiacente, complementare alternative, disciplinei noi.

e Persoane implicate-formatori competenti, comunitati mixte de invatare.

e Proceduri de evaluare-teste adaptive, teste standardizate, cu feedback imediat.

e Proceduri de management institutional, activitati extrascolare-resurse online, activitati
colaborative la distanta, participarea Tn comunitdti online de practica/clase virtuale.

Avantajele instruirii asistate:

- informatizarea activitatii de predare-invatare-evaluare;

- imbunatatirea procesului de instruire asistata de calculator prin intermediul unor actiuni

de gestionare, documentare si interogare;

- simulare automatizata interactiva a cunostintelor si capacitatilor angajate in procesul de
invatamant, conform documentelor oficiale de planificare a educatiei.

Instruirea asistata de calculator se refera la utilizarea calculatorului in procesul de

invatamant, in scopuri didactice. Metoda pune 1n evidenta urmatoarele operatii didactice:

e organizarea informatiei conform cerintelor programei adaptabile la capacitatile fiecarui
elev;

e provocarea cognitivda a elevului prin secvente didactice si intrebari care vizeaza
depistarea unor lacune, probleme, situatii-problema;

o rezolvarea sarcinilor didactice prezentate anterior prin reactivarea sau dobandirea
informatiilor necesare de la nivelul resurselor tehnologice activate de/prin calculator;

e asigurarea evaluarii elevului/medierea resurselor autoreglatore resurse calculator;

e realizarea unor sinteze recapitulative dupd parcurgerea unor teme, module de studiu;
lectii, grupuri de lectii, subcapitole, capitole, discipline scolare;

e asigurarea unor exercitii suplimentare de stimulare a creativitatii elevului.
Proiectarea_instruirii asistate este definita de un proces bazat pe

- analiza necesarului de deprinderi si cunostinte si a obiectivelor Invatarii;

- conceperea unei strategii care sd asigure satisfacerea acestor necesitdti educationale;

- dezvoltare a unor activitati si materiale de instruire, testare si evaluare a tuturor activitatilor
de instruire si invatare proiectate.
WEBOGRAFIE:

« https://edict.ro/instruire-asistata-de-calculator/

« http://www.elearning.ro/elearning-repere-conceptuale

« https://hiphi.ubbcluj.ro/studii/Public/File/cursuri/suporturi_conversie/IAC.pdf
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»~EXPLORARI INTERACTIVE LA PALATUL COPIILOR -
RESURSE PENTRU VIITOR”

Prof. Mileva CHIRCU,
Palatul Copiilor Drobeta-Turnu Severin

Context educational - Specificul cercurilor de la Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin

Suntem o institutie cu traditie in activitatea extrascolara activa din 1954, Palatul Copiilor
Drobeta-Turnu Severin are in centru starea de bine a copiilor, aici se dezvolta cel mai bine
dorinta copiilor si a tinerilor adolescenti de autonomie, de exercitare de responsabilitati,
colaborare §i lucru in echipa.

Misiunea noastra nu este doar de a transmite informatii, ci de a crea un mediu unde fiecare
copil este format sa fie, sa faca si sa devina cea mai buna versiune a sa, oferind o alternativa
educationala flexibila si inovatoare.

Deviza noastra: ,,Pasiunea copiilor poate deveni misiunea profesorilor

In cadrul cercurilor noastre, adaptim instrumentele digitale pentru a stimula participarea
activa. Utilizdm platforme care permit exersarea competentelor conform vocatiei fiecarui copil.

Digitalizarea nu este un scop in sine, ci un mijloc de a asigura plusvaloare sistemului
educational prin metode interactive care transforma curiozitatea in performanta.

Programul de formare - "InoVest DigiPedia. Pedagogie digitalid pentru cadrele didactice din
invatamdntul preuniversitar ” cu cele trei tipuri de activitati de formare profesionald si anume:

- program de formare profesionala continua,

- program de mentorat si

- activitati complementare,
in contextul Palatului Copiilor reprezintd puntea necesara intre traditia institutiei si cerintele
educatiei viitorului.

Acest program de formare pentru noi nu a fost doar un curs teoretic, ¢ci un motor de
schimbare care sprijind viziunea institutiei prin cele trei componente ale sale:

* Formare Profesionala Continua: Permite profesorilor sa rdmand relevanti intr-un
sistem care se doreste a fi performant si flexibil, adaptand metodele de predare la
noile tehnologii.

*  Program de Mentorat: Faciliteazd transferul de bune practici intre generatiile de
profesori ai palatului, asigurand continuitatea valorilor in format digital.

* Activitati Complementare: Sustin componenta de inovare si cooperare, elemente
cheie pentru un sistem de educatie modern.

Cadrele noastre didactice isi rafineazd competentele in pedagogie digitala, cercurile
palatului devin laboratoare de creativitate unde tehnologia este partener in explorarea pasiunii
copiilor:

* Echipamente IT performante: Laborator SmartLab, Laborator de informatica,

Ateliere de carturi si machete/constructii de masini.

* Mobilitate si interactivitate: 80 de laptopuri, 28 table interactive faciliteaza utilizarea
aplicatiilor educationale moderne.

* Suport multimedia complet: prezentdrile si experimentele virtuale sunt asistate de o
dotare ce cuprinde videoproiectoare, camere video si sisteme de redare TV, asigurand
suportul vizual necesar pentru disciplinele din aria stiintelor dar si din celelalte domenii
curriculare.

* Resurse umane: Calitatea actului didactic este asigurata de un colectiv unde 90%
dintre profesori detin gradul didactic I, 85% fiind titulari.

* Concursuri si proiecte: anual organizdm /5 concursuri interjudetene, 1 concurs
national, 34 concursuri judetene, peste 150 de proiecte de parteneriat educationale.

X4
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Platforme folosite la cercul de informatica

Scratch (Limbaj vizual): folosita pentru a introduce conceptele fundamentale de logica
si algoritmi fard bariera sintaxei complexe, elevii creeazd povesti interactive sau mici
simulari matematice.

Wa3schools (Resursa de invitare/referintd): utilizatd ca ,,manual digital” pentru
tranzitia catre limbaje de programare reale (HTML/CSS sau Python). Elevii invata sa
caute singuri solutii si sd testeze codul direct in browser folosind functia , Try it
Yourself”.

Proiectul ,,De la Bloc la Cod”:

- Pasul 1: Elevii creeaza un algoritm simplu in Scratch (ex: schimbarea continutului a 2, 3, 4
variabile, calcularea ariei unui triunghi).

- Pasul 2: Folosind W3schools ca documentatie, elevii incearca sd reproducd aceeasi logica
intr-un editor de text simplu, intelegand structura codului sursa.

Platforma Scratch orotatieca b ¢ a Aria=(baza * inaltimea)/2

R T T pe—

Partojat (3 Vewpopinaproectsui  § Tulodale g Depanare

C++ / platforma W3Schools

&) O & wwww3schools.com/cpp/trycy flename=demo_hell

m Fesult Sz 628

Inainte de schimbare: a=5, b=19, c=15
Dupa schimbare: a=15, b=5, c=1@

#include <iostreams
using namespace std;

int main() {
/1. De

int a =

int aux;

cout << "Inail =" <<
¢ << endl

2. L a3

aux = ¢

c=b;

b=

a = aux; F a salvatd a lui c in a

cout << "Dupa schimbare: a=" ¢< a << b=" <c b << ¢ LSS L S
endl;

return 8;
}

C++ / platforma W3Schools Aria = (baza * inaltimea)/2
#include QDSt“EETE Aria triunghiului este: 26.25
using namespace std,
int main() {

double baza, inaltime, aria;
// Introducem valorile (le poti schimba tu aici

baza = 16.5;
inaltime = 5.9;

/ Calculam aria conform formulei

aria = (baza * inaltime) / 2;

/ Afisam rezultatul

cout << "Aria triunghiului este: " << aria << endl;

return 8;
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Dovezi privind impactul asupra invétarii si beneficiile pentru elevi/profesori
* De la joaca la aplicatii care dezvolta giandirea critica si analiza — aplicatii realizate
de elevi clasele I-IV

https://scratch.mit.edu/projects/1188298346/
https://scratch.mit.edu/projects/986319050/
https://scratch.mit.edu/projects/921810042/
https://scratch.mit.edu/projects/787154128/
https://scratch.mit.edu/projects/763310799/
https://scratch.mit.edu/projects/1284065765/
https://scratch.mit.edu/projects/1284065765/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/1284272380/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/1284520090/editor/

»Cand surprind invitarea copiii isi pot regla eficient invdtarea!”
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In Scratch, poti face programul interactiv foarte usor (personajul chiar te intreaba
valorile), fiind ideal pentru a intelege logica din spate, astfel:
- poti intelege prin joacd ce este un unghi de 90° punand personajul s deseneze;
- poti afla unde sunt numerele negative, coordonatele personajului si cadranele scenei;
- poti invata prin joaca cate grade are un cerc, daca citesti numar par sau impar, ce sunt
variabilele, dar si ce sunt numerele cu virgula.

In W3Schools (C++), codul este rigid dar foarte rapid si bun pentru calcule complexe in
aplicatii reale.
- poti invata codul HTML punand link de la aplicatiile Scratch
- poti sa iti adaugi desenele folosind codul HTML creativ
CE URMEAZA?
Utilizarea sistematica a resurselor, platformelor si bibliografiei identificate (RED).
Reflectii

* Provocarea in acest moment aplicand si integrand Pedagogia digitala in specificul
activitatii non-formale, este schimbarea de paradigmd, profesorul devine
facilitator/mentor dar in acelasi timp pastreaza libertatea specifica cercurilor de elevi in
care acestia pot “construi digital”, explorand filtrdnd informatiile, elevii gestioneaza
procesul de invatare.

* Ce am invatat? Cu ajutorul platformelor digitale se pot adapta teorii riguroase la mediul
flexibil si creativ al palatului, tehnologia este vehicul pentru invatare eficienta.

* Ce urmeaza? Integrarea continud a link-urilor in activitatea curentd nu in ultimul rand
consolidarea comunitatii de invatare formata in jurul Proiectului INOVest

Concluzii

* "Aceasta schimbare de paradigma ne-a permis sa trecem de la ”a preda” tehnologia, la
a construi cu ajutorul ei”.

* Integrarea platformelor digitale nu este o optiune, ci o necesitate pentru a oferi o
educatie moderni si riguroasa. In cadrul proiectului Inovest DigiPedia prin Programul
de Mentorat am colaborat si integrat platformele digitale la specificul fiecarui cerc din
unitatea noastra facilitdnd nvatarea prin explorare.

* Succesul educational depinde de echilibrul dintre resurse digitale deschise (RED),
infrastructura si formarea continuad a cadrelor didactice.

"Instrumentele digitale nu inlocuiesc gandirea matematica, ci ii oferd aripi pentru a explora
noi orizonturi de cunoastere."
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“Infononformal”

Lucrari grafica — concursuri si expozitii

Grupe incepatori / avansati

Viitandel

este fici

Capistere Maria, V, PC Craiova Dobre Marian, VIII, CC Horezu Preda Sofia, Ill, PC SEVERIN

Bica Ziana, IV, CC Fagaras, Gradinar Antonia cls Ill, CC Fagaras  Grovu Meda, cls lll, CC Fagaras
X
* 1
¥ ¥ 1 s
&%

sticla

Negina Marina cls. aIV-a CC Fagaras Pitigoi Sebastian cls. alll-a CC Fagaras
Probe practice - indirect

Bica Ziana, cls lIl, CC Fagaras Floricioiu Teodora, cls Ill, CCFagaras lancu Albert, cls Ill, CCFagaras
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“Infononformal”

LUCRARI PREMIATE LA CONCURS

Pirvu Maria, cls. a IX- a Turbatu Atoia ' Gavrild Nora , a lll-a Trocan David
P.C. CRAIOVA P.C. Tg.JlU P.C. CRAIOVA P.C. Tg. JIU

cIaseIe IV / V-VIII/IX-XIl - PALATUL COPIILOR TG. JIU - FOTOGRAFIE PRELUCRATA

. ‘ — s
s
©
4
- b
i ,

Morman Emma Ciopanoiu Matei
3
e ..
J

Mateica Andreea, cls V-a Sitea Cezar, clsaV-a o Ularu Raisa

C.C. FAGARAS C.C. FAGARAS PC Tg. Jiu
s - 8

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

Suciu Luca, cls a IV-a Damian Antonia, cls a IV-a Nedelcea Paula cls. I-a Tonca Andreea
PC Targoviste-Fil Moreni P.C. VASLUI P.C. VASLUI PC Tg. Jiu
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“Infononformal”

PREMII LA CONCURSURI DIN C.P.E.E.N.I./C.P.E.E.R.I. 2025

Cum sava conectati

BODEANU STEFAN BODEANU ANDREI MARCULESCU ERIK

PETRIA NICOLAS BALASA-DRAGHIA PETRU TURITA STEFANIA
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“Infononformal”

CALCULATORUL VIRTUOZITATE SI PASIUNE 2025 / PREMII
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“Infononformal”

PROBE PRACTICE/COMUNICARI STIINTIFICE - "CALCULATOR 2025”
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“Infononformal”

(¥

Cand se poartd ia?
‘ La serbatori religioase s
populare, La evenimente

de fomilie sau comunitare
[nuntd, botez)

Activitati — proiecte extrascolare realizate in echipa sau individual

O R N \ R o S

Emotii @ ... veseli, in echipa, pregatiti pentru comunicare, pasionati, gata pentru probe
A ¢ St - —=—— |
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“Infononformal”

CUPRINS

CUVANE A TNCEPUL  .ooooooeeeeee e AR08 888808800 1
Concurs judetean de utilizare a calculatorului 8 Martie-Ziua mamei” ..., 2

Lucrarile cadrelor didactice-sectiunea comunicari stiintifice "Inovare didacticd in predare si

evaluare”, concurs informatica "CALCULATORUL-VIRTUOZITATE SI PASIUNE”........ 4
Valente formative ale activitatii de rezolvare si compunere a problemelor ........................... 4

Prof. Eugenia PASCU - Palatul Copiilor Craiova, DJ

TNOVATEA CAUCALIVAL ... s s e 7
Secretar, Viorica TUDOR - Palatul Copiilor Drobeta-Turnu Severin, MH

Intrecere cu pedometru fOlOSINA MICFODIL ...............o.oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 8
Prof. Aurelia BANU — Palatul Copiilor Vaslui, VS

Aplicatiile digitale si inteligenta artificiala in educatia extrascolara .................ccccoecevevennn.. 10
Prof. Liliana COMANICIU - Clubul Copiilor Fagaras, BV

Inovarea in procesul de predare-INVALATe ...................cccueeiiuieeieiesieeeeiie et s 13
Prof. Daniela TOPORAN - Liceul de Industrie Alimentara, Craiova, DJ

Instrumente inovatoare in activitatea didacCtica ........................coooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeen. 15
Prof. Gabriela FERENC — Palatul Copiilor Oradea, BH

Avantajele si dezavantajele activitatilor de invatare sincrone Si ASiNCrone ........................... 18
Prof. Claudia-Paulina RADULESCU - Palatul Copiilor Craiova, DJ

Educatia digitala intre creativitate si inovatie-o noud viziune asupra procesului educational 21
Prof. Iuliana-Lucia SANDA - Palatul Copiilor Craiova, DJ

Probleme de teoria probabilItALilOr ..................c.cccoeevieeeiiciieeie e 23
Prof. Florin ORITA - Colegiul National ,,Unirea”, Turnu Mdagurele, TR

Ateliere creative in orele de [IMbBa FOMANG .........ooveveeeeeeeeeeeeeee e 25
Prof. Maria Lorena BARCU - Palatul Copiilor Craiova, DJ

Aspecte non-formale ale activitatilor SCOIAre .................cccccoovviiiiiiiiiiiiiiieieeeee e 27
Prof. loana FLUERASU - Palatul Copiilor Craiova, DJ

Rolul educatiei nonformale in procesul de iNVAIATe ...............cccccoveiiiiiiiiiiieiieiiiiiee e 29
Prof. Adriana GAVRILA - Palatul Copiilor Craiova, DJ

Parametrii comunicarii si functiile [imbajuluii ...................cccocooviiiiiiiiiiiiiiiiicee e 34
Prof. Monica Ioana CRISTEA - Scoala Gimnaziala Nr. 4, Turnu Magurele, TR
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“Infononformal”

Optimizarea calculelor matematice folosind inteligenfa artificiald ...,
Prof. Florentina Paula ORITA — Scoala Gimnaziala Nr. 4, Turnu Magurele, TR

De la Scratch la Python — formarea gandirii algoritmice la elevi in cadrul activitatilor

RORJOFMALE ..o
Prof. Vlad NITA — Clubul Copiilor Sighetu Marmatiei, MM

Rolul tehnologiei informatiei in @dUCALIE ...................ccoeceveeeeieeiieeie e
Prof. Valentina EPURAN - Scoala Gimnaziala Nr. 4, Dr.Tr.Severin, MH

Explorari interactive la Palatul Copiilor-resurse pentru VIiitor... ... ... ...,
Prof. Mileva CHIRCU - Palatul Copiilor Drobeta-Turnu Severin, MH

Lucrari grafica elevi, imagini de la activitati si proiecte educationale ...,
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INFONONFORMAL

Anul XI, Nr. 9, august 2025

Revista de cultura si educatie nonformala

editata de coordonatorul cercului de informatica
prof. Mileva CHIRCU

Ingineri IT (elevi ai cercului):
Mihai ZORILA, Claudiu TiRISI, lleana POPESCU, Grigore POPESCU, Rdzvan NUICA,
Veronica BOTOA CA, Andrei ZGIRDAN, Gabriel MOGOSANU, Andrei MUCIONIU,
Cristian STANCIULESCU, Robert IACOBESCU, Alexandru TANASIE,
Gabriel RACIANU, Eduard RACIANU, Theodor CHIRIAC ...

La multi ani, tuturor copiilor!
$ TOTUL VA FI BINE!

Lucrare realizaté de eleva Noajba Lavinia in pandemie ...

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



PALATUL COPIILOR DROBETA TURNU SEVERIN
CERCUL DE INFORMATICA
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