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Necesitatea competentelor I'T in actul de predare

Prof. Ologu-Neagoe Oana-Andrada
Scoala Gimnaziala”Nicolae Balcescu”, Pitesti

Competentele profesorului au constituit dintodeauna si raiman o problema, deoarece, desi
exista sintagma “’profesor ideal”, in realitate acesta nu exista, din pacate. Competentele necesare
unui bun cadru didactic, ancorat in realitatile mileniului 111, sunt de ordin general si se consider
ca ele se referd la anumite caracteristici ale educatiei si ale sistemului de invatamant
preuniversitar actual.

,A fi un bun educator presupune a fi, in primul rand, un profesor orientat spre viitor”.
Motto-ul lucrarii esentializeaza misiunea profesorului modern si anume, de a educa elevii pentru
viitorul lor, pentru societatea de maine. Tn consecinti, el trebuie sa proiecteze si si gestioneze
instruirea vizand permanent esenta ei, cultivarea potentialului creativ al tinerilor, pregatindu-i
astfel pentru o societate in care cunoasterea si integrarea tehnologiei contribuie la asigurarea
succesului lor.

Elevii nu pot fi schimbati, ei s-au nascut si traiesc in societatea digitala. Noi profesorii
trebuie sa depasim mentalitatile si inertia Tn a valorifica multitudinea de alternative oferite de TIC
demersului didactic si a ne adapta metodele de instruire si educare la interesul manifestat fara
rezerve de tineri pentru IT. Noi trebuie sa ne asumam rolul de coodonatori si colaboratori ai
elevilor in procesul de invatare, sa-i ajutam sa isi indentifice singuri propriile strategii si metode
de a invata potrivite personalitatii lor.

La fel ca toti cetatenii, profesorii trebuie sa dobandeasca abilitatile digitale necesare atat
pentru viata lor personala si profesionala, cat si pentru participarea la societatea digitald. A avea
competente digitale si a fi capabil sa utilizezi tehnologiile digitale intr-un mod sigur, critic si
responsabil este esential pentru profesori, care actioneaza ca modele pentru generatia viitoare. Cu
toatea cestea, profesorii au nevoie si de un set de competente specifice care sa le permitd sa
utilizeze potentialul tehnologiilor digitale pentru a-si transforma modalitatile de predare si
invatare. Aceste competente digitale specifice se extind in toate domeniile de activitate ale
profesorului, inclusiv predarea si invatarea, evaluarea, comunicarea si colaborarea cu colegii si
parintii, precum si pentru schimb de continut si resurse.

Instrumentele TIC sunt obiecte omniprezente in viata cotidiana utilizate in mod curent
pentru a satisface o varietate de nevoi. TIC ofera accesul imediat la toate tipurile de informatii
eficientizand munca sau imbunatatind confortul vietii. Ca profesor nu poti fi impotriva utilizarii
lor Tn procesul de predare invatare, nu poti sa ignori sau sa refuzi beneficiile aduse educatiei.
Firesc este sa accepti provocarile lansate scolii si formarii elevilor de progresul lor si sa adopti o
atitudine pragmatica: explorarea acestor instrumente (ele fiind materialul didactic al instruirii
actuale) si exploatarea lor pentru atingerea scopurilor educatiei: dezvoltarea mintilor iscoditoare,
critice, a spiritului deschis si receptiv, a atitudinilor colaborative si tolerante. Adultii de maine —
tinerii de azi — trebuie sa fie capabili sa creeze, sa inventeze si sa faca descoperiri utile
societatiilor, societatea secolului XXI.

O documentare simpla dovedeste decalajul existent intre dezvoltarea ca divesitate si
eficienta a mijloalelor TIC destinate educatiei si formarearea profesorilor, dar mai ales, decalajul
intre cursurile de formare urmate de profesori si aplicarea rezultatelor formarii in procesul
didactic. Schimbarile Tn domeniul educatiei depind de ceea ce fac si de cum gandesc profesorii. E
asa de simplu si totodata atat de complex. Pentru reusita schimbarii importanta este colaborarea si
Tmpartasirea informatiilor, ideilor, experientelor, competentelor dobandite privind realizarea
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materialelor digitale si rezutatele experimentariilor. Practic, in cadrul colectivelor de profesori
trebuie inlocuit orgoliul si individualismul profesional cu adoptarea atitudinilor deschise si
spiritul muncii Tn echipa.

Competenta digitala este una dintre cele opt competente cheie, concretizdndu-se in
utilizarea cu incredere si in mod critic a intregii game de tehnologii ale informatiei si
comunicatiilor pentru informare, comunicare si solutionare a problemelor Tn toate domeniile
vietii.

Desi folosim in general tehnologiile digitale pentru a comunica, colabora si invata este,
fara indoiala, important in viata profesionala a profesorului, elementul de predare si invatare,
adica utilizarea pedagogica specificd a tehnologiilor digitale, ce este consideratd a fi esentiala
pentru facilitarea procesului de invatare. Acest lucru este, de asemenea, mentionat in
documentele de politica si in literatura de cercetare ca ,,pedagogii digitale” sau ,,metode de
predare asistate digitale”. Tehnologiile utilizate Tn acest context sunt un mijloc de a obtine
rezultate ale invatarii definite. Este recunoscut ca integrarea tehnologiilor digitale Tn procesul de
educatie ofera noi oportunitati de invatare creativa, pentru consolidarea predarii inovatoare si
pentru imbunatatirea rezultatelor invatarii cursantilor. Cu toate acestea, daca tehnologiile digitale
vor avea un impact pozitiv, trebuie indeplinite anumite conditii. Acestea includa sigurarea
faptului ca profesorii au atdt competentele adecvate, cat si atitudini pozitive pentru a efectua
schimbarile necesare.

In mod similar, utilizarea instrumentelor didactice de tehnologia informatiilor si
comunicatiilor nu are o importanta primordiala pentru imbunatatirea rezultatelor educatiei.

Un alt aspect care merita sa fie luat in consideratic este cd n calitate de competenta
transversalda, competenta digitald ne ajuta sa stapanim si alte competente-cheie, cum ar fi
comunicarea, competentele lingvistice sau cele de baza in matematica si stiinte

In realitate, mai importante decat abilititile rare sau speciale sunt anumite competente
clasice, in lipsa carora chiar si cele mai bune calitati nu pot fi valorificate. Sigur ca ceea ce te face
unic din punct de vedere profesional conteaza, insa succesul pe termen lung depinde de anumite
competente indispensabile.

Competentele IT de baza sunt indispensabile in aproape orice domeniu. Ceea ce va face
diferenta sunt abilitatile care se extind dincolo de aceste cunostinte de baza.

Eficienta pedagogiilor bazate pe tehnologia informatiilor si comunicatiilor depinde Tn
mare masura de modul in care noua tehnologie este implementata in sala de clasa. Mai mult,
existd unele dovezi ca utilizarea necorespunzatoare sau nesigura a tehnologiilor digitale poate
avea chiar un impact negativ asupra procesului educational. Astfel, utilizarea resurselor digitale
de catre profesorii care nu dispun de abilitdti digitale adecvate poate avea un impact negativ
asupra rezultatelor invatarii.
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Instruirea asistata de calculator si lectia de istorie

Prof. Raluca-Violeta Marica

Scoala Gimnaziala ”Ion Creanga” Braila

Prof. Mihai-Liviu Negoita

Scoala Gimnaziala ”Dimitrie Cantemir” Braila

Tehnologiile si sistemele multimedia, impreund, intr-o combinatie ideald, reprezinta un
enorm potential de predare si invatare, ce vine in sprijinul elevilor. Activitatile de predare-
invatare mediate de calculator sunt multiple si oferd posibilitatea abordarilor transcurriculare, fie
prin utilizarea unei anumite tehnologii, fie prin combinarea acestora.

Noile tehnologii informatice sunt bazate pe abordarea multimedia prin asocierea
diferitelor tehnologii: calculator, camera video, interfata video, interfete de retea, videoproiector,
tabla interactiva, etc. Aceste sisteme multimedia dau posibilitatea ca, in aceeasi situatie de
invatare sd fie utilizat sau regrupat pe un singur mijloc (calculatorul) un set de medii variate:
sunete, voci, texte, desene, imagini fotografice, filme, animatii.

Tehnologia modernd este un mijloc didactic pentru Invatarea conceptuald, ca metoda de
apropriere a ideilor, teoriilor, principiilor si ansamblurilor de cunostinte. Analiza documentelor si
a obiectelor creeaza oportunitati pentru contextualizare si interpretare pe baza textelor scrise, a
imaginilor si a obiectelor, studiate cu ajutorul computerului. Colectarea si sinteza datelor permite
dezvoltarea competentelor de cercetare, a metodologiilor, a modului de evaluare si raportare, a
cuantificdrii rezultatelor cercetari. Excursiile virtual tematice permit testarea si evaluarea
informatiei prin experimente §i examindri in situ, a datelor si fenomenelor istorice.

Prezentarile facute de professor, folosind noile tehnologii, creeazid cadrul pentru
demonstratii, sintetizare de informatii, vizualizare de fenomene, evidentierea aspectelor majore
avute in vedere intr-o maniera interactiva. Prezentarile realizate de elevi ofera indicii masurabile
ale performantelor acestora, iar Invatarea prin cooperare implicd folosirea In comun a
cunostintelor si deprinderilor membrilor grupului de lucru, capacitatea de decizie colectiva si
responsabilitatea echipei, precum si formarea de comunitdti de invatare plurivalente. Investigdnd
o anumitd informatie, elevul dezvolta caracterul practic-aplicativ al demersului didactic, fiind
motivat si responsabilizat in procesul de formare a competentelor vizate.

Resursele informatice pot fi eficient integrate in lectiile de istorie Tn mai multe situatii:
pentru vizualizarea informatiilor, imaginilor, afisarea schemelor, planurilor, filmelor sau a
graficelor interactive; prezentarea de modele, imagini dinamice, asamblate sub forma de
prezentdri multimedia in Microsoft Power Point; cu tabld electronicd interactivd; pentru
efectuarea de exercitii de instruire §i aplicare; pentru realizarea de prelucrari statistice si/sau
grafice; pentru editarea de texte sau de documente; in evaludrile proiectate.

La orele de istorie, se poate opta pentru utilizarea Microsoft Power Point la: prezentarea
documentelor istorice care atestd evenimentele, prezentarea vestigiilor istorice, derularea
evenimentelor (o prezentare integratoare cu animatie si sunet), participantii la diferite evenimente
(revolutii, rdzboaie, miscari populare) pot fi prezentati profesionist (utilizdnd imagini de epoca,
secvente din filme, documentare).

Profesorul trebuie sa inteleaga potentialul pedagogic al folosirii noilor tehnologii si sa
aiba capacitatea de a le integra in procesul didactic de predare — invatare -evaluare, fard a exclude
demersurile traditionale, de la proiectare pana la desfasurare si la realizarea feed-back-ului.

Pentru a realiza evaluarea profesorul poate realiza diverse teste iar din dorinta evitarii
subiectivitatii umane se poate apela realizarea unor teste cu ajutorul calculatorului care poate
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transmiterea itemilor, receptarea raspunsurilor, analizarea si compararea raspunsului cu raspunsul
corect, punctarea performantelor relevante si calcularea si afisarea notei scolare. Profesorului 11
ramane sarcina formuldrii itemilor, a raspunsurilor corecte si a regulilor de notare.

In functie de gradul de obiectivitate oferit in corectare, itemii se impart in:: obiectivi,
semiobiectivi si subiectivi. Itemii obiectivi, testeaza un numar mare de elemente de continut intr-
un interval de timp relativ scurt si asigurd un grad de obiectivitate ridicat In masurarea
rezultatelor scolare. Itemii semiobiectivi acoperd o gama variatd de capacitati intelectuale care se
doresc a fi testate. Itemii subiectivi, desi sunt relativ usor de construit, prezintd principalul
inconvenient legat de modul de elaborare a schemei de notare a acestora.

Integrarea TIC in actul educativ prezinta o multitudine de avantaje in ce priveste
dezvoltarea colabordrii si comunicdrii in grup, parteneriatul, sprijinul reciproc, creativitatea,
initiativa si interevaluarea, stimularea Invatarii active, invatarea bazatd pe proiect, sarcini de
lucru de tip aplicativ, crearea de parcursuri de invatare diferentiate care conduc catre demersuri
didactice de tip constructivist, centrate pe elev, asigurarea accesului la baze de date, articole
stiintifice, a filme de prezentare ce favorizeaza formarea unei imagini unitare asupra fenomenelor
si proceselor storice.

Insa integrarea mijloacelor TIC in procesul instructiv-educativ poate avea si anumite
limite care constau in utilizarea la intamplare, la un moment nepotrivit, a calculatorului Tn timpul
lectiei care poate duce la plictiseald, monotonie, neparticiparea unor elevi la lectie, repulsie,
pierderea abilitatilor practice, de calcul si de investigare a realitatii, la deteriorarea relatiilor
umane iar individualizarea excesiva a invatarii, negarea dialogului elev-profesor si la aparitia
sedentarismului.

Desi sunt multiple avantajele integrarii mijloacelor TIC in procesul instructiv-educativ,
profesorul nu poate fi inlocuit cu un calculator, ci trebuie utilizat doar pentru optimizarea acestui
proces, deoarece softul educational nu poate raspunde tuturor intrebarilor neprevazute ale
elevilor.
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Concursul scolar, dezvoltare plenara a elevilor in context european

Prof. Murasan-Givada Maria
Scoala Gimnaziala ”Romul Ladea” Oravita

Educatia nonformala se caracterizeaza prin flexibilitate si varietate, adaptare la interesele
si nevoile educabililor si urmareste indeplinirea acelorasi finalitati ale educatiei. Dezvoltarea
sentimentului de apartenenta la o comunitate si la un spatiu, dezvoltarea convingerilor patriotice,
a deprinderilor de cercetare a surselor istorice, a gandirii critice, a imaginatiei, a cetdteniei si a
atitudinilor active sunt citeva aspecte surprinse prin analiza cantitativa si calitativa a activitatiii
nonformale de tip concurs.

Concursul scolar este una dintre activitatile extraclasa/extradidactice cu rol formativ
deosebit, in vederea realizdrii antrenamentului intelectual, creativ si original al elevilor.
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Argumentam caracterul educativ-formativ al concursului pe baza avantajelor oferite de
participarea copiilor la activitatea nonformala, ei fiind stimulati:

* sdisi antreneze gandirea independenta,critica si obiectiva,

* 53 manifeste toleranta fatd de ideile noi,

= saisi dezvolte capacitatea de a gasi solutii la probleme,

= sa se implice in procesul de luare a deciziilor,

* sa depaseasca obstacole (de comunicare, de socializare), sd progreseze,

* sdisi dezvolte sentimente de Tmplinire personala, de edificare a succesului scolar,

= saisi dezvolte aptitudini si inclinatii spre diverse domenii de studiu,

* sdisi testeze nivelul de cunostinte si gradul de formare a unor competente,

» sdisi dezvolte abilitati de viata, utile pentru sine si in societate.

Concursurile scolare, forme de stimulare a expectantei succesului, au ca obiectiv general
promovarea ideilor de performantd si competitie in diferite domenii si promoveaza valori
culturale si etice fundamentale, orienteaza elevii spre posibile trasee profesionale si promoveaza
autoevaluarea obiectivd. Concursul scolar presupune concurentd, intrecere intre doud sau mai
multe persoane, care se termind intotdeauna cu un clasament §i cu acordarea de distinctii de
recunoastere a efortului investit, diplome, premii, medalii, felicitari, flori. Participantii obtin
rezultate scontate, pe baza unui obiectiv barem de evaluare si notare, rezultate care clasifica si
ierarhizeaza elevii pe mai multe criterii. Consideram oportune lamuririle prof. Constantin Cucos,
pe care le redam in fragmentul urmator: ... Pdnd una-alta, concursul este un exercitiu de punere
in valoare a posibilitatilor unui candidat in perspectiva unei invatari de performanta. Se naste un
context de maximizare a unor predispozitii, a unor capitaluri genetice sau culturale cu care unii
scolari sunt inzestrati. Concursul este un moment de testare a propriilor achizitii, de gestionare a
emotiilor, de asumare a unor exercitii sau consecinte decizionale. El poate conduce la intarirea
unor perceptii, la construirea sau afirmarea stimei de sine, la conturarea unei maniere de a
infrunta precaritatile vietii”.

Concursul cu tematici istoricd poate oferi o buna sustinere motivationala in invitare. In
vederea aprofundarii cunoasterii unor probleme fundamentale ale istoriei, pentru a augmenta
interesul si determinarea elevilor de a studia disciplina, sunt selectati si antrenati elevi care
manifestd dorintd de a explora multiplele dimensiunile ale obiectului de invatdmant istoric.
Concursul este o oportunitate de a flexibiliza actul educational, de a produce extensii ale
situatiilor de invatare si de amplificare a conditiilor de dezvoltare a competentelor.

Consider relevant in acest sens concursul interdisciplinar 100 ani de Romania, 100 de
idei creative”, inclus in C.A.E.L. C.-S. pozitia 66/2018-2019. Prin analiza sa mi-am propus sa
evidentiez relatia dintre concurs ca tip de activitate nonformald si cresterea sanselor de
performanta scolara la disciplina istorie. Oricare dascal de istorie este dator, prin vocatie si etica
profesionald, sa promoveze educatia patriotica in randul copiilor. Serviind acestui tel, concursul a
respectat toate etapele si actiunile de organizare, desfasurare si evaluare.

?Istoria este o stiinta de sintezd, umanista prin excelenta, pluridimensionala. Obiectivele
realizate de stiinta istorica sunt de a reconstitui trecutul, de a-i analiza cauzele, rolul jucat in
devenirea omenirii §i valoarea istorica e evenimentelor studiate”. Privind din aceasta
perspectiva, studierea istoriei de catre elevi pare o provocare pentru ei. Insusirea conceptelor, a
termenilor, formarea competentelor, stabilirea conexiunilor intre evenimente si procese istorice, a
rostului invatarii lor presupune un efort intelectual marit din partea elevilor, a caror facilitare de
intelegere cade in sarcina profesorului. Formarea si dezvoltarea competentelor elevilor
accentueazd caracterul pragmatic al educatiei realizate in scoald, utile propriei persoane si
capacitatilor sale de a se descurca in societate. Dilemele dascalului de a preda istoria in acord cu
aceasta tendinta a Tnvatamantului roménesc sunt multiple, cum sd formeze competente, cum sa le
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evalueze, In conditiile in care competenta este definitd prin performanta obtinutd, nu este
evaluabild in mod direct, se evalueazd calitatea si cantitatea indeplinirii sarcinii de lucru,
comportamentul si calitatea rezultatului dorit. Competentele formate/dezvoltate in context formal,
in cadrul orelor de istorie, cunostinte, abilitati, atitudini, experiente, au fost transferate, utilizate in
situatia noua data de concursul 100 ani de Romania, 100 de idei creative”. La randul sau,
activitatea nonformald a permis dezvoltarea altor experiente de invatare, a altor deprinderi,
comportamente, valori, care intregesc formarea competentelor, adaptabile cerintelor si
potentialului copiilor de dezvoltare sociala si interpersonala.

Structura subiectelor probei scrise a concursului a vizat obtinerea de rezultate, pentru a
cunoaste si imbundtdti performantele participantilor si pentru a optimiza calitatea instrumentului
de evaluare. Acesta se referd la operationalizarea sarcinilor de lucru pentru elevi in functie de
competentele exersate, de masura aplicarii achizitiilor dobandite in noul context.

Ca instrumente de evaluare, itemii obiectivi de la primul subiect au permis evaluarea
abilitatilor cognitive ale participantilor, au verificat achizitiile dobandite de copii in cadrul orelor
de istorie, precum si munca individuald de acasa. Elevii au avut de selectat varianta adecvata de
raspuns, intre itemii cu alegere multipla.

Concursul 7100 ani de Romania, 100 de idei creative” este un model de activitate
nonformald de exersare a competentelor, atat pentru elevi, cat si pentru cadrele didactice, In
context european. Activitatea extracurriculara de tip concurs interdisciplinar a demonstrat
posibilitatea abordarii integrate a obiectului istorie si dezvoltarea inteligentelor multiple ale
elevilor. Rezultatele obtinute de elevi aratd achizitionarea si adaptarea unui sistem integrat de
cunostinte istorice si matematice, notiuni, concepte, termeni, date, metode de rezolvare,
informatii despre evenimente istorice si cauzalitatea lor. Concursul a familiarizat elevii cu rigorile
unei competitii, de la asezarea lor Tn banci conform listelor afisate, instruirea privind organizarea
probei scrise pand la semnarea procesului-verbal de predare-primire a lucrarii scrise si afisarea
rezultatelor la avizier. Aceste etape au presupus o intensd pregatire a centrului de concurs, sali de
clasa disponibile, asigurarea dascdlilor asistenti, multiplicarea subiectelor, evaluarea grilelor,
stabilirea ierarhicd a punctajelor.

Tinand cont de aceste puncte de vedere, putem afirma ca activitatea extracurriculara de tip
concurs a favorizat dezvoltarea abilititilor de viata ale tuturor beneficiarilor educationali. In plus,
prin participarea la concurs, consider ca elevii si-au format trasaturi motivationale. Descoperirea
adevarului istoric prin studierea diferitelor surse de informare, cercetarea discursurilor, urmarirea
pasilor care au dus la constructia nationald si europeand, contributia unor personalititi la
indeplinirea idealului nobil de unire sau de unitate europeand, sunt secvente de continuturi care
au imbogatit experientele lor de invatare, au stimulat dezvoltarea trasaturilor afective si a
priceperii de a face aprecieri valorice legate de semnificatia celebrarii solidaritatii si unitatii.
Astfel, activitatea extracurriculard de tip concurs a devenit o activitate valoroasa, complementara
actiunilor scolare.
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Folosirea instrumentelor si resurselor TIC in cadrul orelor de
Limba si Literatura romana

prof. Pantazescu Luciana
Scoala Gimnaziala Romanu, Braila

In ultimii ani, invitimantul din Romania, a inregistrat o crestere semnificativa pentru
interesul acordat folosirii noilor tehnologii in timpul orelor, si nu numai. Acest lucru a determinat
0 re-adaptare a demersului didactic, accentul pe elev devenind primordial actului educational. Se
observa folosirea prezentarilor PowerPoint, ca material didactic, a softurilor educationale, a
programelor de simulare, ceea ce aliniaza invatdmantul romanesc cu cel occidental. Evident ca o
astfel de dinamica, aduce modificari rolului pe care il are cadrul didactic, dar si rolului pe care il
avea elevul in procesul educational. Astfel, profesorul devine consultant, ghid si furnizor de
resurse didactice, expert in formularea intrebarilor, dar si incurajeaza orientarea personalizata,
oferind doar cadrul initial al activitatii elevilor. Pe de alta parte, elevul isi pune intrebari, afla
raspunsuri, devine independent, autonom si creativ.

Utilizarea TIC in activitatea de predare — invatare —evaluare la limba si literatura romana
il activizeaza pe elev in raport cu propria formare, permitandu-i: sa dobandeasca deprinderea de a
intretine un dialog interactiv, calculatorul fiind un partener de lucru, sa invete cum sa beneficieze
de accesul la informatii, prezentate in moduri diferite de vizualizare, sa resimta sprijinul oferit de
multiplele reprezentari statice si dinamice In exersarea competentelor si in aprofundarea
intelegerii si retinerii cunostintelor noi, colaborativda, sda recunoascd avantajele lectiilor
interactive, sa recunoasca sansele oferite de feedback-ul secvential si operativ in validarea
imediatd a raspunsurilor si in autoreglare, in stimularea autoinstruirii, a autonomiei in invatare,
conditie esentiald pentru marea provocare a invatarii continue. Astazi, printre ce le mai uzuale, n
procesul de invatamant, sunt softurile educationale, care se pot folosi in cadrul tuturor tipurilor de
lectii, chiar in cadrul mai multor discipline si pot fi /sunt construite, de cele mai multe ori,
interdisciplinar. Softul educational este definit ca un program informatizat, proiectat special
pentru rezolvarea unor sarcini didactice prin valorificarea tehnologiilor specifice instruirii asistate
de calculator, care asigura controlul si/sau autocontrolul activitatii de invatare. Acestea prezinta
multe avantaje, amintind: optimizarea instruirii ( audio, video etc), facilitarea intelegerii
proceselor complexe prin vizualizarea informatiilor, mecanismelor de functionare al diferitelor
procese, individualizarea invatarii, adaptand-o la ritmul fiecarui elev prin ,,asistenta pedagogica”
imediatd, realizatd/realizabila de/prin calculator, atractivitate. De asemenea, si pentru cadrul
didactic, platformele educationale oferda avantaje prin cresterea calitatii si eficientei demersului
didactic, stimulandu-se capacitatile profesorului de a deveni indrumator, animator, evaluator,
formator preocupat de a cultiva atitudini superioare. In lucrarea, Tehnologia informatiei si a
comunicatiilor in procesul didactic. Ghid metodologic. Gimnaziu si liceu, coord. Mihaela Singer,
MEC, CNC, 2002, p. 34-35, softurile educationale sunt clasificate dupa cum urmeza: de exersare,
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de predare de noi cunostinte, pentru testarea noilor cunostinte, de simulare si utilitare. De
asemenea, existd aplicatii online care contribuie la Tncununarea succesului educational prin
folosirea unor resurse Tic. Spre exemplu,o aplicatie care ar trebui sa fie la indeména oricarui
profesor, este Bubble.us. Aceasta este o aplicatic simpla pentru crearea de harti conceptuale
colaborative online, harti ce pot fi printate si trimise prin e-mail. Mai poate fi folosit si Google
Docs, care reprezintda un instrument online pentru crearea, in colaborare, de documente,
prezentari, chestionare sau alte activititi de grup. Permite formatarea, ncarcarea de imagini
comentarii, iar colaboratorii pot fi invitati sd participa la activitate prin e-mail. Documentele
realizate astfel sunt stocate online si pot fi accesate de oriunde existd conexiune la Internet.
Padlet, Prezi, Hot Potatoes sunt alte resurse pe care profesorul de Limba si literaturea romana.
Prin intermediul celor enumerate, cadrul didactic poate crea aviziere virtual, cu mesaje scurte,
prezentari cu imagini, video, audio, teste cu raspuns multiplu.

Asadar, in contextul erei tehnologice, profesorul poate apela la foarte multe instrumente si
resurse TIC pentru a Tmbunatéti procesul educational. Acestea ofera nenumarate beneficii care nu
sunt de neglijat, iar aceste aplicatii pot fi folosite cu succes in cadrul orelor de Limba si literature
romana, fiind extreme de atractive pentru elevi.

Bibliografie
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Utilizarea tehnologiei informatice in procesul de predare- invitare-
evaluare in context european

prof. Cocuz Gianina-Cristina
Scoala Gimnaziala “Vasile Alecsandri” Vaslui

Tn acest Inceput de secol se resimte, mai mult ca oricand, nevoia de a folosi invitarea prin
intermediul tehnologiei informatice si comunicationale (TIC) Tn procesul de predare-invatare-
evaluare.

,,Tehnologia, prin ea insasi, nu schimba si nu imbunatateste predarea si invatarea. Cheia
pentru introducerea cu succes a tehnologiei in predare si Tn invatare... constd in acordarea unei
atentii sporite, managementului proceselor, strategiei, structurii si mai ales rolurilor si
deprinderilor’afirmau Sandra Wills si S. Alexander in Managing Technological Change and
University Teaching (2000).

Integrarea tehnologiilor informaticse si comunicationale (TIC), in procesul de predare —
invatare — evaluare, a devenit Tn ultimele doua decenii o prioritate a politicilor educationale
europene intrucat se deschid noi orizonturi pentru practica educatiei: facilitarea proceselor de
prezentare a informatiei, de procesare a acesteia de catreelev, de construire a cunoasterii.

Tehnologiile multimedia Ti ofera utilizatorului diferite combinatii intre imagine, sunet,
voce, animatie, video etc. Rolul cadrului didactic de transmitator al informatiei, se poate
transforma Tn cel de facilitator al invatarii prin regandirea propriei misiuni: crearea unui ambient

19


https://iteach.ro/experientedidactice/avantajele-utilizarii-instrumentelor-si-resurselor-tic-in-cadrul-orelor-de-limba-si-literatura-romana
https://iteach.ro/experientedidactice/avantajele-utilizarii-instrumentelor-si-resurselor-tic-in-cadrul-orelor-de-limba-si-literatura-romana
http://limbaromana.md/index.php?go=articole&n=1352

(scop, informatii, resurse, strategie) care sa-i permit elevului sa-si construiasca/ dezvolte
cunoasterea, cu ajutorul TIC.

Utilizarea computerului a condus la dezvoltarea unui sistem de instruire extrem de
flexibil, cunoscut sub numele de instruire asistata de computer (IAC). Aceasta flexibilitate se
datoreaza: elaborarii softului educational, organizarii interactiunii dintre elev si program cu
reglarea instruirii dupa modelul sistemelor cibernetice cu comanda si control, a individualizarii
parcursului in raport cu reactiile elevului, si a proiectdrii Tntregului demers utilizand cea mai
eficienta strategie pedagogic in raport cu obiectivele planificate.

Pentru a nu se reduce instruirea asistata de computer la utilizarea computerelor pentru
activitati diverse s-au creat ,,softurie ducationale” — programe proiectate sa rezolve o sarcina/
problem pedagogica, adica softuri proiectate pentru a fi utilizate in instruire/invatare.

Astfel softurile educationale trebuie sa integreze cunostintele disciplinare transmise
printr-o strategie pedagogica, concretizandu-se intr-un demers interactive elev — soft (program),
care solicita din partea elevului o procesare a informatiei, rezolvarea unor sarcini de lucru, si
care artrebui sa-1 conduca spre construirea/dezvoltarea cunoasterii intentionate descrise de
obiectivele curriculare ale programelor scolare.

Jocurile educative. Exista softuri care sub forma unui joc pentru atingerea unui scop,
prin aplicarea inteligenta a unui set de reguli — 1l implica pe elev ntr-un proces de rezolvare de
probleme. De obicei se realizeaza o simulare a unui fenomen real, oferindu-i elevului diverse
modalitati de a influenta atingerea scopului. Jocurile pentru instruire pot fi incluse Tn diverse
situatii Tn vederea cresterii motivarii elevuluisi a cresterii nivelului de effort pentru activitati
specifice deoarece implica active elevul in procesul didactic si incurajeaza interactivitatea sociala,
prin intermediul realizarii conexiunilor dintre participanti. Jocurile pentru instruire pot fi incluse
in diverse situatii Tn vederea cresterii motivarii elevului si a cresterii nivelului de effort pentru
activitati specifice deoarece implica active elevul Tn procesul didactic si incurajeaza
interactivitatea sociala, prin intermediul realizarii conexiunilor dintre participanti.

Jocul didactic reprezintd o metodd de invdtare in care predomina actiunea didactica
simulatd. De exemplu la disciplina istorie, clasa a V-a, unitatea Evul Mediu, lectia Omul si
mediul prin metoda drag and drop si prin apasarea butonului roteste, elevii vor muta, in sectorul
marcat pe cerc, imaginea — reprezentare a muncilor agricole care se desfasoara intr-o anumita
lund, situata in partea dreapta.

Tehnologia modernd este folositd ca resursd, trebuie sd fie conectatd elementelor de
continut disciplinar si trebuie sd finteasca realizarea obiectivelor urmarite prin unitatea de

Evul Mediu. Omul 5i mediul (1)

Evul Mediu. Omul 5i mediul {1}
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Iata citeva exemple de instrumente TIC care pot fi utilizate frecvent, la clasa, de profesor,

dar si de elevi — atunci cand isi prezinta produsele Tnvatarii:

* prezentirile-sunt materiale descriptive, Tmbogdtite cu imagini, materiale video si
audio, diagrame, legaturi catre alte surse (via Internet). Microsoft PowerPoint este
aplicatia prin care se pot realiza prezentari variate.

¢ publicatii — sunt destinate comunicarii bazate in mare masurd pe text, imbogatita cu
imagini, grafice etc. Publicatiile pot lua diferite forme: buletin informativ, revista, ziar,
brosura sau poster.

» blog — pentru jurnale bazate pe Web, cu intrari datate, informatiile curente fiind
actualizate permanent, ceea ce confera utilizatorilor optiunea raspunsului si a
comentariilor. Blogul poate fi folosit la clasa ca instrument administrativ folosit in
comunicarea cu elevii si parintii, pentru schimbul de idei §i reflectii, pentru publicare
s.a.

Lista de verificare a unui soft educational

Caracteristici ale softului educational Comentarii

Care este scopul urmarit?

Ce comportamente ne propunem sa formam/ dezvoltam la elevi prin
lectia/lectiile respective?

Sunt urmarite obiectivele de referinta/ competentele specifice declarate?
Obiectivele operationale sunt derivate din obiectivele de
referinta/competentele specifice declarate?

Sarcinile de lucru/instrumentele de evaluare sunt construite pentru
realizarea acestor obiective?

Ce activitati care sa solicite capacitati de gandire de nivel superior, trebuie
sa incercam sa provocam la elev pentru a atinge scopul de o maniera
durabila?

Care este forma de interactiune cea mai bine adaptata/ demersul cel mai
potrivit pentru acest scop?

Ce se poate realiza folosind acest soft?

Care sunt punctele tari? Dar cele slabe?

Cum l-as putea integra n practica mea actuala?

Chiar daca inca nu avem raspunsurile adecvate, acest chestionar ne conduce spre o
proiectare a unui proces educational eficient, folosind toate resursele la dispozitie.

Bibliografie:
+ Nausica Noveanu Gabriela, Vladoiu Daniela, Folosirea TIC n procesul de predare-
invatare Bucuresti, Educatia 2000+, 2009.
 Teodorescu Bogdan, Hornoi Cristina, Istorie - clasa a V-a, Editura ALL, Bucuresti,
2017
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Predarea chimiei in contextul actual al invétarii online

Prof. Manoila Maria
Colegiul Tehnic ”Tuliu Maniu” Bucuresti

In contextul actual al Pandemiei de coronavirus, fiecare cadru didactic a fost pus in fata
unei experiente de viatigreu de imaginat. Intr-un context de viata dur, fiecare profesor din Europa
si din multe tarii din lume a trebuit sa se adapteze invatarii online, folosind diverse platforme
educationale si implicit multe instrumentele TIC si resurse educationale aferente disciplinei
predate.Avand in vedere impactul virusului Covid -19 asupra intregii lumi, multe grupuri acorda
suport si faciliteaza comunicarea intre profesorii din toata lumea pentru promovarea exemplelor
de buni practica in invitarea online. In acest sens amintim de initiativa internationala organizati
de Scientix, respectiv’Campania STEM 20207, care incurajeaza cadrele didactice sa se implice
in organizarea de evenimente STEM (stiinta, tehnologie, matematica) online cum ar fi: seminarii
web, forumuri de discutii, chaturi, chestionare, cu scopul de a fi prezentate cele mai bune practici
de predare STEM la distantd.De asemenea, Institutul de Stiinte ale Educatiei din SUA a oferit
gratuit pentru profesorii de chimie de liceu, o resursa "ChemCollective”,ce contine laboratoare
virtuale, activitati de invatare, teste de evaluare.

In acest context social, scoala noastr a ales aplicatia ADMA oferitd gratuit de Google.
Acestd aplicatie permite accesarea platformei G-Suite pentru Educatie si respectiv crearea de
clase virtuale, respectiv de cursuri. Aplicatia permite incarcareca de documente word, pdf-uri ppt-
uri, crearea de teste, harti conceptuale, verificarea temelor, notarea elevilor, accesarea unor
linkuri utile ce permit folosirea simulatoarelor virtuale, sau vizualizarea unor experminte reale pe
youtube.

Invitarea online,ca orice tip de invitare, trebuie si respecte anumite principii: principiul
varsta, iar sarcinile de invatare trebuie sa fie diferentiate in functie de nivelul de intelegere al
fiecdrui elev); principiul ancorarii invatdrii in viata reald, adica integrarii teoriei in practica (sa se
trebuie sda fie cat mai sistematizat si noile continuturi sd aibd legatura cu continuturile
precedente); principiul invatarii eficiente (desi fiecare participant invata in ritm propriu, trebuie
incurajatd invatarea prin colaborare si cooperare); principiul abordarii inovatoare; principiul
incluziunii (adica trebuie sa fie inclusi si elevii cu nevoi speciale); principiul evaluarii formative
si sumative.

Avand in vedere rapiditatea cu care a trebuit sa ne adaptam la noile forme de invétare,
adicd invatarea online, profesorii au trebuit s faca eforturi sustinute pentru a face fata situatiei
impuse de timpurile pe care le traim.

Chimia, fiind o stiintd experimentald, implica in predarea ei utilizarea laboratoarelor reale
sau virtuale. Din punct de vedere tehnic, pentru elevi, accesarea unui laborator virtual este destul
de dificila, deoarece algoritmul de lucru este in alta limba si activitatile de Tnvatare nu sunt pe
deplin intelese. In acest caz, profesorul de chimie trebuie si-l familiarizeze pe elev cu
instrumentele de lucru ale acelui laborator virtual. De exemplu, platforma Chimie Generala —
simulare interactiva ce se poate accesa la adresa: http://employees.oneonta.edu/viningwj/sims/,
capitolul IV (lonizarea acizilor, Solubilitatea compusilor ionici, scala de pH), poate fi utilizat la
clasa a IX-a la capitolul ”Solutii apoase de acizi si baze”. Din imaginea prezentata mai jos,
elevul trebuie instruit cu privire la modul de functionare, in sensul ca va trebui sa scrie o
valoarea a uneia dintre cele patru marimi, iar simulatorul le calculeaza automat pe celelalte trei:
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Figura 1 -scala de pH

in predarea online a chimiei, am folosit simularile PhET ale Universitatii din Colorado,
care se pot accesa la adresa https://phet.colorado.edu/ro/simulations/category/chemistry
O modalitate prin care am inserat activitatea experimentald in predarea online, a fost si utilizarea
imaginilor furnizate de simulatoare de chimie pentru a implica elevii in diferite activitati de
invatare.

La clasa a IX-a la capitolul ”Solutii”, lectia "Concentratia procentuald” am realizat o
sarcina de Invatare de tipul: in imaginea de mai jos este ilustrata obtinerea unei solutii de sare cu
ajutorul unui simulator chimic virtual. Verificati daca raspunsul dat de simulatorul chimic este
corect!

Solute: [ Sodium chloride I VJ

@soid P O Solution f

N /
5,66%

—%t
& ms= 500grame apa +
30 grame de sare= 530
apa md =30 grame

Figura 2- concentratia procentuala

lllll

O alta activitate de invatare la clasa a IX-a, la lectia ”pH-ul solutiilor”, a fost urmatoarea:
Utilizati simulatorul pe care il accesati la adresa https://phet.colorado.edu/ro/simulation/ph-scale-
basics si determinati pH-ul pentru: apa, sange, acid sulfuric, sapun, suc de portocale. Exemplu,
determinarea pH-ului pentru cafea:
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De altfel, aceaste simulatoare PhET sunt frecvent incluse si in Go-LAB, platforma
europeand ce se poate accesa la adresa https://www.golabz.eu/sw/spaces, ce contine multe
laboratoare virtuale si unde se pot crea spatii de nvatare online, respectiv profesorii pot posta
activitati de Tnvatare pe baza de experiment stiintific.

O altd modalitate folositd pentru a include experimentul in predarea online a chimiei, a
fost si utilizarea videoclipurilor de pe youtube, care redau experimente reale filmate si pe care
elevii le pot vizualiza. In acest context le-am indicat elevilor de la clasa a 1X-a la lectia ”pH-ul
solutiilor” sa vizualizeze un videoclip despre indicatori naturali acido- bazici, respectiv despre
varza rosie si dupa aceea sd raspunda la Intrebari legate de tema respectiva.

Indiferent de modul ales de transmitere online a lectiei (document word, material ppt etc)
am urmadrit ca lectia sd fie derulatd dupd un scenariu in care informatia transmisa sa fie
valorificata in diverse contexte, respectiv activitati de invatare si sarcini de lucru care s urmeze
anumiti pasi:

e Pasul 1 — formularea obiectivelor / competentelor tinand cont de taxonomia lui
Boom: cunoastere, intelegere, aplicare, analiza, sinteza, evaluare.

e Pasul 2 — analiza continutului de predat. Informatiile importante le-am marcat cu o
anumita culoare si am folosit cuvantul ” RETINE”. In cazul in care existau si alte
informatii de detaliu, am folosit expresia interogativa vrei sa stii mai mult?”

e Pasul 3 — realizarea materialului dupa modelul:
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- verificarea continutului lectiei precedente folosind expresia ”Sa ne reamintim”;

- noul suport informational ;

- activitati de invatare/ sarcini de lucru;

- sistematizarea cunostintelor folosind harti conceptuale sau scheme;
aprofundare prin exersare;

- asigurarea feedback-ului in sensul ca la finalul lectiei, existau diverse aplicatii
practice sau teoretice (probleme de calcul numeric) ce dovedeau intelegerea
acesteia;

e Pasul 4 — evaluarca formativa (teste de progres)

Evaluarea sumativa am realizat-0 in diverse moduri: la clasa a Xll-a, la finalul capitolului
”Cinetica reactiilor chimice”, am realizat un test tip grild cu ajutorul aplicatiei “Google
chestionare”; la clasa a X-a,la capitolul "Compusii hidroxilici”, am folosit tot un test realizat cu
un instrument Google. La clasele a 1X-a, la capitolul echilibrul chimic, am folosit un test cu
rezolvare de probleme.
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Figurd 4- evaluare sumativa

Predarea chimiei Tn contextul invatarii online este o provocare, dar si o forma de adaptare
la neprevazutul vietii. Exista elevi care apreciazd invatarea online, dar cei mai multi prefera
invatarea fatd in fatd. Cred ca invatarea online este o modalitate de perfectionare continua a
persoanelor adulte sau cel mult ar putea fi adecvata studentilor, desi expertii in invatarea online
m-ar contrazice, argumentand ca acest tip de Tnvatare prezintd numeroase beneficii:varietatea de
strategii didactice care integreazd instrumente TIC, constientizarea contextului invatarii,
interactivitatea, fiecare invata In ritmul sau, oriunde si oricum etc. Cu sigurantd va avea beneficii
in urma invatarii online un elev motivat, atent, creativ, dar pentru foarte multi creativitatea se
dezvolta in sala de clasa reald, sub bagheta magica a profesorului si fara indoiald ca in acesta
realitate a omenirii cu toti ne dorim invatarea fata in fata.
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Noile metode de predare — invatare — evaluare a disciplinei istorie

prof. Mihociu Daniel
Scoala Gimnaziala "Florea Julea", com Negrilesti, jud. Galati

In stiinta, in general, metoda este definiti ca ,,0 cale de cunoastere” care produce
informatii, strategii, principii, legi, paradigme. In pedagogie, metoda devine «o cale» necesari
pentru dobandirea cunostintelor si capacitatilor proiectate la nivelul obiectivelor procesului de
invatamant prin valorificarea principiilor specifice proiectarii, de realizare a activitatii didactice,
in termeni de comunicare-cunoastere-Creativitate. Calitatea pedagogicd a metodei didactice
presupune transformarea acesteia dintr-o cale de cunoastere propusa de profesor intr-o cale de
invatare realizata efectiv de prescolar, elev, student, in cadrul instruirii formale si nonformale, cu
deschideri spre educatia permanenta.

Tranzitia de la o cultura a modernitatii, din perspective careia cadrele didactice “isi
exercita mai mult puterea decat autoritatea”, la o cultura postmoderna. Ale carei valori, principia,
idei se afld inca in plin process de coagulare, a inceput déja. O schimbare de optica, de de stratgii
si practice educationale devine conditie Sine qua non a asigurarii calitatii in educatie.

Stiinta educatiei se afla in era constructivista, iar constructivismul propune o schimbare de

paradigm — trecerea de la un model normative la unul interpretative, iatd care sunt
particularitatile fiecarei paradigme

Paradigma normativa Paradigma interpretativa

optimismul solutiilor tehnologice sprijinirea autoorganizarii

socitetate informationala (modelul emitator- Societatea de invatare si comunicare
receptor)

transmiterea de cunostinte, ghidare invatare autonoma

adevarurile absolute pluralitatea conceptiilor realitatii
conceptie reductionistd despre lume conceptie holistd despre lume
furnizarea de raspunsuri stimularea Intrebarilor

consensul - unitatea diferenta - diversitate

solutii perfecte probabilitatea erorii

Cunoasterea ca reprezetare Cunoasterea ca o constructie

Aplicatd in stiintele educatiei, conceptia constructivista propune “schimbarea paradigmei
educationale, de la transmiterea de tip behaviorist a cunoasterii la abordarea cunoasterii Intr-un
proces de comunicare si cooperare, in care elevul are un rol activ”.

Strategiile didactice interactive au efecte formative evidente, aspect care nu exclude si
posibilitatea manifestarii unor limite, in care profesorul nu detine solide competente de aplicare a
acestora in practica educationala.

1. Metode si tehnici de invitare prin colaborare
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Invitarea prin colaborare isi subsumeaza o serie de metode si tehnici menite si optimizeze
calitatea invatarii, implicandu-i pe elevi in procesul propriei formari .
Mozaicul
Structurile cooperative de tip mosaic (Johnson, Johnsov and Holubec, 1993, Kagan, 1992;
Slavin, 1990) presupun foramrea unor grupuri cooperative in cadrul carora fiecare membru al
grupului devine expert in anumite probleme specifice materialului propus spre invatare.
e Schema specific procesului mosaic este urmatoarea:
Grupuri cooperative (distribuirea materialelor),
Grupuri expert (invatare si pregatire),
Grupuri cooperative (predare si verificare) (Steele, Meredith, Temple, 1998)
Se pot realize diverse variatiuni pe tema mozaicului. In cele ce urmeazi, vom prezenta
insa etapele mozaicului de baza:

1. Fromarea grupurilor cooperative si distribuirea materialelor de lucru

- profesorul imparte tema de studio in 4 — 5 subteme;

- solicita elevilor si numere pana la 4 sau 5 (in functie de numarul de subteme) si distribuie
fiecarui elev materialul ce contine detalierea subtemei corespunzatoarr numarului sau, li se
precizeaza elevilor faptul ca vor invata si vor prezenta materialul afferent numarului lor si
celorlalti colegi, fiind responsabili de rezultatele invatarii acestora;

- fiecare grup de 4 sau 5 elevi va constitui un grup cooperative, elevilor li se solicita sa retind
grupul cooperative din care face parte.

2. Formarea grupurilor de experti si pregatirea prezentarilor

- elevii care au acelasi numar si, respective, aceeasi subtema de abordat, se vor constitui in
grupuri de experti (Obs: numarul grupurilor de experti va fi acelasi cu numarul de subtheme
stabilite);

Expertii studiaza si aprofundeazd impreund materialul distribuit, identificd modalitati
eficiente de “predare” a respectivului continut, precum si de verificare a modului in care s-a
realizat intelegerea acestuia de catre colegii din grupul cooperativ.

3. Realizarea prezentarilor (predarea) si verificarea rezultatelor invatarii

- Se reconstituie grupurile cooperative;

- fiecare expert “predd” continuturile aferente subtemei sale; modalitatea de transmitere
trebuie sa fie concisa, stimulativa, atractiva;

- fiecare membru al grupului cooperative are sarcina de a retine cunostntele pe care le
transmit colegii lui.

4. Evaluarea

- profesorul solicitd elevilor sa demostreze ceea ce au Invatat;

- evaluarea se poate realize printr-un test, prin raspunsuri orale la intrebarile adresate de
profesor, printr-o prezentare a materialului predate de colegi, prin elaborarea unui eseu etc.

Principalele avantaje ale utilizarii metodei mozaicului sunt urmatoarele:
e dezvoltarea comptetentelor psihologice;
e dezvoltarea competentelor cognitive;
e dezvoltarea inteligentei interpersonale;
e formarea si dezvoltarea capacitatii de cooperare, a spiritului de echipa;
e dezvoltarea resposabilitatii individului
Limite:
e abordarea superficial a materialului de studiu;
e Infelegerea si insusirea gresita a unor idei, concept etc.;
e aparatia un conflicte intre membrii grupurilor;
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e crearea unui climat educational caracterizat printr-o aparenta dezordine etc.

Bibliografie
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Impactul noilor tehnologii informationale asupra educatiei

Prof. Rosioru Cosmin Danut
Scoala Gimnaziala “Costache Grigore Sutu”, Sutesti, Briila

Nu demult, calculatorul era un obiect rar si exotic, fiind considerat un lux la care mulfi
oameni nici nu indrazneau sa viseze, considerand ca este ceva inutil pentru omenire, o pierdere de
timp. Anii au trecut, iar mentalitatile oamenilor au fost schimbate. Astazi, tehnologia ne
inconjoara, fiind indispensabild in unele domenii. Simplul fapt cd tehnologia ne insoteste peste
tot, ¢ un motiv suficient de bun pentru a incerca sa schimbam modul in care elevii asimileaza
informatiile oferite in timpul activitatilor de invatare. In multe state europene si americane,
companiile de IT, impreuna cu guvernele, au implementat cu succes mii de proiecte 1n institutii
de invatamant.

In contextul societatii moderne actuale, datoriti faptului ci intreaga lume tinde si se
transforme intr-o societate informationald, apare nevoia ca, inca de la cele mai fragede varste,
copiii sa fie pregatifi pentru un contact benefic cu lumea 1n care trdiesc, prin intermediul
calculatorului.

In sprijinul educatiei au intervenit noile tehnologii ale societatii informationale — TIC
(tehnologia informatiilor si comunicatiilor). Astfel, pas cu pas, calculatorul si alte tehnologii
similare au fost introduse si in scoli.

Introducerea internetului si a tehnologiilor moderne in scoli a dus la o schimbare in procesul de
invatamant. Actul Invatarii nu mai este considerat a fi doar efectul demersurilor si muncii
profesorului, ci si al interactiunii elevilor cu calculatorul si al colaborarii cu profesorul.

Cele mai importante tehnologii care au contribuit la realizarea educatiei, evidentiind
tehnologia audio-video, considerata ca fiind prima care nu impunea prezenta fizica a profesorului
si a elevului pentru a schimba informatii.

Ca urmare a introducerii noilor tehnologii in sistemul de educatie, mediul educational a
beneficiat de multiple modificari: la nivel unitatilor scolare s-a asigurat infrastructura necesara, la
nivelul personalului didactic s-au dezvoltat programe de formare pentru contextul folosirii
tehnologiei 1n scoli.

Procesul de invatare este accesibil si interactiv, in functie de cerintele unor modele
soociale acceptate. Educatia online, virtuala confera deprinderi utile pentru tinerii aflati in plin
proces de scolarizare.

Invatirea cu caracter interactiv prezinti anumite avantaje in comparatie cu modalitatile
clasice educationale. In acest sens, identificam accesibilitatea facila multi-domeniala, ce ne
ghideaza spre o utilizare eficienta a informatiei, prin utilizarea unor softuri educationale, motoare
de cautare, baze de date si site-uri sau portaluri dedicate. Prin intermediul comunicarii cu caracter
interactiv, elevii pot opta si pentru oportunitatea invatarii la distanta, atat la nivel universitar, cat
si preuniversitar, in functie de situatie.
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Atingerea unor obiective depinde, in foarte mare masurd, de gradul de pregatire al
profesorului in utilizarea calculatorului, de stilul profesorului, de numarul de elevi, de interesul,
cunostintele si abilitatile acestora, de atmosfera din clasa, dar si tipul programelor folosite.

Instruirea asistata pe calculator, prezinta atat avantaje, cat si dezavantaje, ca in cazul
oricarei alte metode de invatare. Utilizarea calculatorului ajutd la consolidarea abilitatilor de
investigare stiintifica si a constientizarii faptului ca unele notiuni invatate isi vor gasi ulterior
utilitatea. Totodata are rol si In stimularea gandirii logice si a imaginatiei.

Utilizarea la intamplare, fara un scop precis, la un moment nepotrivit a calculatorului in
timpul lectiei duce la plictisealda, monotonie, ineficienta si implicit nerealizarea obiectivelor
propuse. Folosirea in exces a calculatorului poate duce la pierderea abilitatilor practice, de calcul
si de investigare a realitatii, la deteriorarea relatiilor umane, acest lucru este cauzat de faptul ca
elevii se bazeaza strict pe tehnologie pentru rezolvarea oricarui tip de problema.

Cu ajutorul noilor tehnologii putem asigura un feedback permanent, cadrul didactic avand
posibilitatea de a reproiecta activitatea in functie de secventa anterioard. Nu poate fi ignorant
faptul ca activitatile desfasurate utilizdnd metode audio-vizuale, atrag elevii si le impulsioneaza
dorinta de cunoastere si informare.

De asemenea, calculatorul este extreme de util deoarece poate reda si stimuli anumite
procese si fenomene pe care nici un alt mijloc didactic nu le poate pune atat de bine in evidenta.
Astfel, prin intermedul lui, elevului i se ofera justificari si ilustrari ale unor concept abstracte sau
ale unor procese si fenomene neobservabile sau greu observabile din diferite motive.

Un alt avantaj al utilizarii tehnologiei este acela ca permite realizarea unor experimente imposibil
de realizat, in conditii de sigurantd sau a lipsei de material didactic sau din lipsa unor dotari ale
laboratoarelor.

Copiii reprezintd viitorul societatii moderne, fiind cel mai important motiv pentru care e
important ca acestia sa deprinda abilititile necesare intr-o societate bazati pe consum. intrucat
tehnologia poate fi o sursa de distragere a atentiei, programele implementate in scoli au scopul de
a-i oferi elevului o experientd didactica interactiva, bogata si variata, devenind in acelasi timp
mai disciplinat si mult mai bine informat.
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e A

Tic in procesul de invatimant - dimensiune a invatarii in context
european

Prof. Rosioru Silviu Stelica
Scoala Gimnaziala ,,Costache Grigore Sutu”, Braiila

Invatdmantul romanesc se afld intr-un proces continuu de schimbare si adaptare la
cerinfele europene. Produsele viitorului vor incorpora o intensa componentd intelectuald, de
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gandire si creatie, in acord cu exigentele societatii informationale, cultural-intensive. Investitia in
educatie si in formarea oamenilor este cea mai rentabila pentru dezvoltarea unei societatii pe
termen lung. De aceea, institutiile de invatamant si educatie, precum si cele de cercetare
stiintifica sunt privite ca institutii strategice pentru destinul national.

Educatia este cea care trebuie sa formeze In educat o conduitd mai bund, mai dreaptd, mai
iubitoare, in care valorile tradifionale, universale, existentiale sa respecte invariabil cultura,
traditiile si dorintele natiunilor si ale fiecarui individ, folosind aceasta pentru propria dezvoltare si
propria devenire.

Educatia trebuie sd raspunda in mod egal necesitatilor tuturor indivizilor implicati in
proces; educatia trebuie sa fie aptd sd ia la cunostintd de drepturile fiecarui individ si sa
incurajeze respectul reciproc intre indivizi, intre grupuri etnice si culturale.

In educatie trebuie si se tind mereu seama de tot ce are si de tot ce-i trebuie copilului ca sa
se manifeste i s se dezvolte cat mai armonios cu putintd. Aceastd idee trebuie sa se constituie
intr-un adevarat principiu de educatie pe care orice cadru didactic trebuie sa si-1 insuseasca si sa-|
respecte. Comorile sunt ascunse Tn fiecare copil .

Cine sa le descopere? Adevaratul dascal este cel care reuseste, sa evidentieze valorile
fiecarui elev, sa-l orienteze astfel incat sa devina increzator in fortele proprii.

Evaluarea rezultatelor scolare reprezintd unul din cele mai sensibile aspecte ale
invatamantului , pentru ca efectele diferitelor actiuni evaluative se manifestd nu numai in cadrul
sistemului de Tnvatamant ,ci si in afara lui, in planurile social , cultural si politic .

Ea solicitd raportarea rezultatelor obtinute ,la un ansamblu de criterii specifice sistemului
de invatamant in vederea luarii unei decizii optime.

Conceptele cele mai frecvent intdlnite si care desemneaza realitatea despre care vorbim
sunt urmatoarele:

> Metode si procedee de evaluare;
» Tipuri de evaluare;
» Forme si modalitati de evaluare.

La analiza conceptului de evaluare, se tine cont de faptul ca ea trebuie sa furnizeze
factorilor de decizie informatii privind realizarea obiectivelor educationale,furnizind profesorului
informatia privind eficienta demersu rilor didactice si elevului sa cunoasca nivelul performantelor
obtinute. Necesitatea evaluarii se impune si din perspectiva modernizarii activitatii didactice, care
nu trebuie sa se rezume la constatarea si aprecierea rezultatelor , ci mai ales trebuie sa urmareasca
reglarea si ameliorarea actiunii didactice contribuind astfel la cunoasterea elevilor ,la stimularea
capacitatii de Tnvatare a acestora-evaluarea indeplinind astfel un rol formativ. Ca urmare,
evaluarea formativd este o evaluare activa dar si retroactiva (reglatoare) in cadrul careia elevul nu
mai apare ca obiect ce trebuie transformat , ci ca un actor caruia evaluatorul 1i comunica strategiile
sale , la care acesta raspunde prin achizitii.

Teoria si practica evaluarii formative prefigureaza un ansamblu de procese foarte complexe
care-i determind pe elevi sd descopere,sd rezolve,sd efectueze transferuri de cunostiinte, sa
continuie studiul , sa reflecteze , sa concluzioneze.

Un_instrument al evaluarii formative il constituie interactiunea in grup. Unul din
avantajele lucrului In grup se evidentiaza prin interactfiunea grupului in activitatea propusa (daca
exista aceasta interactiune ) si nu poate sa fie realizatd de un singur elev. Din aceasta interactiune
vor rezulta cunostiinte noi, mai complexe decat cele pe care le avea anterior fiecare elev in parte.

Tn procesul de predare- invitare , lectia constructivisti devine, crearea unei situatii
didactice, conceputa in asa fel incat sa-1 determine pe elev sa depaseasca un obstacol analizat, sa
diminueze inhibitiile prin lucrul in grup.

Profesorul evalueaza invatarea elevilor in contextul predarii.
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Existd o contradictie esentiald intre practica traditionald de evaluare ,conform careia
evaluarea este o secventd aparte in actul educational si viziunea contemporana care asigura un
feedback permanent menit sa eficientizeze procesul de predare-invatare. Constatand nivelul atins
de elevi , profesorul le propune situatii si activitati noi, care presupun modificari si perfectionari
ale starii existente.

Astfel cd una din variantele constructivismului care poate fi calificata drept model de
“descoperire”, prezintd invatarea ca pe un proces “natural”, singura constrangere fiind aceea de a
respecta locul central pe care il ocupa elevul, farda de care nimic nu poate sd reu-seasca.
Profesorul, in cel mai bun caz, faciliteaza invatarea.

O a doua variantd a modelului constructivist nu neagda in nici un fel locul central al
elevului , dar insistd 1n mod simultan, pe analiza necesard a fiecarui domeniu al stiintei si pe
obstacolele pe care elevul le intalneste pentru a putea sa-si insuseasca cunostintele.

Evaluarea autenticd apare natural si rezistd cand elevul este partas direct la ,,aventura
cunosterii autentice ” in probleme cu care se confrunta in viata de zi cu zi.

Urmadrind urmatoarele aplicatii putem concluziona cateva observatii cu privire la locul
constructivismului in evaluarea moderna.

1. Informatica cu multitudinea de aplicatii software din domenii atat de variate ,este un
teren ideal pentru desfasurarea investigatiilor.

Necesitatea lectiei: S-a observat ca in timpul lectiilor de informaticd de multe ori pe
calculatoare apar diverse mesaje de eroare generate de diverse cauze .

Exemple: nu pot salva un document pe discheta (discheta este plind sau nu se afla
introdusd in unitate), nu se poate printa un document (imprimanta nepornitd sau driver
neinstalat), nu se poate salva un fisier (disc plin, fisier deschis doar pentru citire), nu se poate
accesa reteaua (cablu neconectat sau calculator nedeschis).

De fiecare data la aparitia erorilor, chiar si cele minore cu o singura optiune elevul se
adreseaza profesorului pentru solutionare, fara a invata nimic din aceste situatii si fara a retine
modalitatea de rezolvare.

Titlul: ,,Ce este in neregula cu acest calculator?”

Clasa: a VIll-a

Unitatea de invatare: Sistemul de operare Windows

Scopul: Scopul acestei lectii este sa implice activ elevii in constructia notiunilor despre
functionarea sistemului de operare si a componentelor hardware.

In timpul lectiei profesorul va ghida elevii in constructia notiunilor, cerdndu-le si
intuiasca de ce calculatorul afiseaza un mesaj de eroare si sa incerce sa descopere ce a generat
eroarea si cum poate fi depanata si s utilizeze sursele de autodocumentare oferite de Windows.
CONCLUZIT OBTINUTE IN URMA IMPLEMENTARII

eJe, .

propriile intuitii, asculta cu interes indicatiile profesorului

® Se evalueaza progresul elevilor examinand demersul gandirii si se vor aprecia in mod
deosebit, traducerile proprii expresive ale termenilor din limba engleza din optiunile
meniurilor.

2. Elevii pot sa-si documenteze invatarea cu

ajutorul activitatilor  care incurajeza reflectia. UN | piniucrasite elevilor...
instrument de exprimare grafica pe computer, constituie
o modalitate eficienta de cartografiere a invatarii.

- .o . - o .7 o Elevul Catoi
Aceastd  tehnicd este eficientd dacd este utilizatd | |reserr "

. ert
progresiv. telefonul sdu
de ultimad
generatie la
calculatorul

personal Intel
Pentium XX.
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Imaginea nr. 1




Necesitatea lectiei: Imaginatia elevilor din ciclul primar este nelimitata atingand
fantasticul si de aceea ei trebuie Incurajati si ajutati prin modalitati de exprimare cu

ajutorul calculatorului.
Titlul: Spre mileniul IV
Clasa: alV-a
Unitatea de invatare: Editorul de imagini Paint

Scopul: Fiecare elev sa se implice cu placere si interes in fiecare etapa ,sa se bucure

de rezultatul muncii lui, care va fi un mesaj prezentat intr-o forma atractiva .

Elevii trebuie sa constientizeze cd utilizarea
graficii pe calculator 1i poate ajuta in rezolvarea unor
aplicatii si la alte discipline si deci cd aceasta lectie le
este necesara.

Tn timpul lucrului in grup , elevii vor asculta
indicatiile profesorului, si le vor utiliza impreuna cu
ceea ce ei stiu, la obtinereca de noi informatii —
propriile intuitii, pe care le vor nota.

CONCLUZII OBTINUTE iN URMA
IMPLEMENTARII

Imaginea nr. 2

Am realizat legdtura
intre telefon si
calculator.

Sunt foarte aproape de '

a realiza ceea ce mi-am, |

propus.

=

J{jﬁ&f )

\ 4
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e Se va putea constata modul in care intelegerea

elevilor progreseaza si cum poate fi legata de alte teme studiate

e  Fiecare secventa a lucrarii poate fi regasita in portofoliul elevului -pe masura ce elevii
isi testeaza intelegerea , isi vor revizui §i addnci cunoasterea astfel ca se ofera o imagine
de ansamblu asupra nivelului cunostintelor , gradul de formare a abilitatilor si gradul de

raportare atitudinald pe care acesta o are fata de tema evaluata.
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Valori culturale Tn context

Prof. Rosioru Silviu-Stelica, Prof. Rosioru Cosmin Danut
Scoala Gimnaziala ,,Costache Grigore Sutu”, jud. Braila

Definita ca fiind ,,0 actiune sistematica exercitatd de adulti asupra copiilor si adolescentilor
cu scopul de a-i pregati pentru viata pe care vor trebui sa o traiasca intr-un mediu dat” educatia
presupune si existenta unui ideal educational stabilit la nivelul societatii. In aceastd privinta
Legea educatiei nationale prevede dezvoltarea liberd, integrald si armonioasd a elevului,
formarea personalitatii autonome si creative. Acest fapt implicd prezenta a trei dimensiuni

european

(psihologica, pedagogica si sociald) care se realizeaza printr-o serie de activitati educative.

Subcategoria educatia pentru receptarea valorilor culturale este una dintre cele sase
subcategorii ale educatiei pentru valori care se remarca prin complexitatea ei, printr-un puternic

caracter interdisciplinar si prin multitudinea scopurilor propuse si obiectivelor ce pot fi atinse.
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In primul rand, zona de manifestare a acestei subcategorii este vasti deoarece cuprinde

toate artele (literatura, muzica, pictura, teatru, sculptura etc.) atat ca mod de manifestare general
estetic, pe plan national si universal, cat si ca individualizare in activitatea unor personalitati
importante.
In al doilea rand, cultura nu poate fi disociata de civilizatie si de stiintd, aspecte ce nu trebuie
neglijate, ci trebuie incluse in mod necesar si obligatoriu in aceastd subcategorie ce a mai fost
numita si educatia prin si pentru cultura si civilizatie. Asa se explica faptul ca in cadrul orelor de
curs pot fi abordate la aceasta subcategorie teme dedicate vietii si activitatii unor personalitati atat
din spatiul romanesc, cat si european. Astfel elevii vor putea aprecia atat contributia poporului
roman, cat si a altor popoare la patrimoniul culturii universale.

Tn al treilea rand, activitatile educative ce pot fi desfasurate in cadrul acestei subcategorii
ofera nu numai posibilitatea insusirii de catre personalitatea umanad a valorilor culturii
nationale si universale, ci si asimilarea unor cunostinte umaniste, stiintifice, tehnice si estetice
abilitatilor practice. De exemplu, cunoscand aspecte din viata si activitatea unor artisti si oameni
de stiinta, elevii fac cunostintd nu numai cu realizdrile acestora, ci se conving si de calitatile lor,
precum tenacitatea, inteligenta, sensibilitatea, intransigenta, capacitatea de efort, cultul prieteniei,
toleranta, curiozitatea de a afla, valori morale pe care copiii si le insusesc. In cadrul acestor lectii
de prezentare a vietii si activitatii unor personalitdti, importante nu sunt notiunile pur teoretice pe
care elevii le pot dobandi la orele de curs, ci aspectele de natura morala, afectiva, ce pot influenta
conduita lor. De aici se observa si caracterul interdisciplinar al activitatii educative cu activitatile
curriculare obligatorii la diferite obiecte de invatamant. Mai mult decat atat, acelasi material
despre o personalitate sau alta poate fi folosit in dezbaterea unor teme de la alta categorie sau
subcategorie educativa, cum ar fi dezvoltarea carierei elevului sau educatia pentru munca de
calitate.

O alta valenta deosebita a activitatilor desfasurate la subcategoria educatie pentru valorile
culturale o constituie posibilitatea realizarii a numeroase obiective educationale: aplicarea
criteriilor estetice s1 morale adecvate in aprecierea valorilor culturale si stiintifice nationale si
universale, respectarea datinilor, a obiceiurilor si a traditiilor nationale, aprecierea contributiei
poporului roméan, dar si a altor popoare la patrimoniul culturii universale, contributia la
promovarea culturii nationale in special si a celei universale in general, descoperirea frumosului
din viatd, din natura, din creatia umana si statornicia lui in lume, descoperirea artei ca pastratoare
a celor mai inalte valori morale (hadrnicie, dragoste de tara, eroism, vitejie, bundtate, prietenie,
modestie etc.), intdrirea hotararii de a deveni ei Insisi factori civilizatori ai lumii prin educatie
intelectuala, estetica, morala etc. Toate aceste obiective trebuie stabilite si indeplinite de-a lungul
intregii scolaritati, de la gradinitd pana la liceu, planificate in functie de varsta si de nivelul de
intelegere ale copiilor, realizandu-se astfel o influentd educativa permanentd pe aceasta
coordonata.

Un alt castig al acestor actiuni educative este implicarea directd, activd a elevilor in
pregdtirea acestora prin culegerea materialelor necesare sau prin crearea unora dintre ele
(expozitii de carte, momente poetice, recitaluri etc.). Multe dintre acestea devin mijloace
didactice folosite in cadrul dezbaterii temei, fiind in acelasi timp si produse ale activitatii elevilor.
Pornind de la temele dezbatute, se pot organiza foarte multe activitati extracurriculare: vizite la
muzee, la expozitii, la biblioteci, vizionari de spectacole, auditii muzicale, concursuri pe diferite
teme, simpozioane, editari de reviste etc. Multitudinea de mijloace didactice si de activitati
posibile implica, in acest caz, si o diversificare a metodelor folosite de diriginte, alese in functie
de material, de nivelul clasei, de scopul si obiectivele propuse, de strategia adoptata: dezbatere,
conversatie, demonstratie, lectura etc.
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In realizarea unei ore cu o tema din aceasti subcategorie, se respecti etapele unei astfel de
activitati: pregatirea anterioara a temei (cunoasterea temei de catre elevi, documentarea,
distribuirea de sarcini elevilor, procurarea mijloacelor necesare), desfiasurarea propriu-zisa
(organizarea clasei si asigurarea atmosferei afectiv atitudinale) si incheierea. O atentie deosebita
trebuie acordatd primei etape atat de cétre elevi, cat si de cétre cadru didactic, caci de modul
rezolvarii ei depinde calitatea intregii activitati.

Avand n vedere aspectele puse in discutie, putem observa cd aceastd componentd isi
dovedeste complexitatea prin caracterul interdisciplinar, prin multitudinea scopurilor propuse si a
obiectivelor ce pot fi indeplinite, avand totodata o foarte mare arie de cuprindere. De aici rezulta
si diversitatea temelor ce pot fi puse in discutie, a activitatilor pregatitoare desfasurate de elevi si
diriginte, precum si a actiunilor extracurriculare ce pot fi desfasurate in colaborare cu alti factori
educationali. Tot ca un aspect al complexitatii acestei subcomponente, nu trebuie neglijate nici
bogatia de mijloace didactice care pot fi folosite si nici valentele pronuntat formative ale tuturor
activitatilor ce se pot planifica si desfasura, deoarece se realizeaza atat imbogéatirea orizontului de
cultura si cunoastere al elevilor, cat si cultivarea unor sentimente si atitudini menite sa contribuie
la dezvoltarea armonioasa a personalitatii elevilor.

Complexitatea problematicii culturii europene, solicitarile si provocarile acesteia, pe de o
parte si virtutile si resursele exceptionale ale educatiei, pe de altd parte, au condus la regandiri,
reconsiderari si redimensionari in sfera conceptuald, teoreticd i cea actionald, practica a
educatiei, incepand cu revizuirea completd a notiunii traditionale de ,,educatie”.

Schimbarile din sistemul de educatie vor avea efecte in toate componentele societatii, fiind
parghia hotaratoare pentru trecerea la un nou tip de societate. Oamenii sunt chemati sa invete
permanent, sd invete sa-si amelioreze prin forte proprii conditiile de viata, sa-si proiecteze
viitorul cu luciditate si indrazneala.

Pentru ca societatea romaneasca sa devina o societate educationald, in sensul definit UE,
este necesar sd avem in vedere educatia ca prioritate nationala, educatia adultilor si invatarea
permanentd, coordonarea institutionald si politica.

Pentru integrarea europeand a invatamantului romanesc, educatia necesita schimbari
calitative, in conceperea si desfasurarea ei, astfel incat sd se asigure intrepatrunderea instructiei
scolare (universitare) cu instructia postscolara (postuniversitard), aceasta a doua fiind strans
legatd de ceea ce se defineste ca educatia adultilor, ,,intr-un proces educational, continuu, unitar
de educatia permanenta.

Proiectele europene urmaresc desfasurarea unor activitafi care permit o mai buna
informare a copiilor despre membrii U.E., determinand diferite unitati de invatamant sa lucreze
impreund, ca parteneri, iar pe copii ii ajutd sd colaboreze unii cu altii, dandu-le posibilitatea sa-si
exprime parerile si sperantele pentru viitor. Activitatea in cadrul acestor proiecte are o valoare
pedagogica deosebita, deoarece contribuie la dezvoltarea comunicarii, a increderii, a Intelegerii,
a solidaritatii si a tolerantei reciproce, facilitind accesul liber la educatie si la exprimare a
copiilor si tinerilor prin intermediul activitatilor multiculturale si educative in spiritul respectului
fata de diversitate. Gandite ca o actiune de implicare a copiilor in problemele UE, proiectele ne
ofera resurse informative, platforme de contacte internationale, sugestii pentru activitdti ce se pot
desfasura sub egida lor.

Desi rezultatele nu sunt vizibile imediat, important este ca demersul sd aiba continuitate pe
tot parcursul scolaritatii, astfel incat, peste ani, copiii nostri sa poata fi cetateni adevarati, capabili
sa inteleagd schimbarile si sd ia decizii intelepte, adaptandu-si comportamentul in beneficiul
colectiv si public.
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Integrarea competentelor IT Tn procesul educativ

prof. Maimascu Bogdan-Mihai
Liceul Tehnologic ,,Grigore Antipa”, Bacau

Primul pas in formarea de competente IT constiin a-i ajuta pe elevi sd acceseze
echipamentele si sistemele informatice. Pentru a le accesa, elevii au nevoie saprimeascainformatii
privind notiunile introductive de operare a sistemelor si de utilizare practicd a echipamentelor IT.
Acest lucru trebuie facut treptat incd din Tnvatamantul primar. Un rol important il au in acest caz
profesorii de informatica. Misiunea lor este sd dezvolte n randul elevilor competente de baza
menite sd-i ajute pe elevi sa asimileze tehnicile de lucru viitoare. Profesorii de informaticéii pot
ajuta in timp pe elevi sa dobandeasca chiar si cele mai elaborate competente.

Nu este insa de ajuns ca profesorii de informatica sa lucreze cu elevii. Exista nevoia ca
facilitatile IT sa fie adaptate la diverse obiecte de studiu. Aceastd adaptare trebuie realizatd de
profesorii care predau acele obiecte. Ei trebuie pregatiti pentru a fi in stare atat safoloseasca
calculatorul atunci candlucreaza cu elevii, cat si sa-i abiliteze pe elevi safoloseasca ei insisi
echipamentele IT atunci candstudiazi.in acest fel, competentele dobandite de elevi la anumite
obiecte se Tmbind cu competentele IT. Interactionand, aceste doua tipuri de competente se
consolideaza una pe cealalta. De exemplu, un elev de clasa a XII-a se poate instrui la gramatica
engleza lucrand pe o platforma educationald ce ii furnizeaza teoria, exercitiile si evaluarea
activitatii. Acest elev, mai tarziu, poate crea o platforma pe care sd includa toate notiunile
necesare invatdrii gramaticii limbii engleze, iar acest lucru este posibil numai dacd ai dobandit
notiunisi competente atat de limba engleza, cat si de informatica.

Se stie cét este de greu si motivezi elevii si invete In clasa, dar mai ales inafara ei. In
acest sens, calculatorul este un imbold foarte puternic in a transforma maniera in care invatd
elevul si metodele prin care profesorul ii invatad pe elevi. Elevii simt cd nu trebuie doar sa
inmagazineze niste informatii, ci si isi formeze cunostinte si competente. In cazul limbii engleze,
utilizarea calculatorului 11 ajutd pe elevi sd-si dezvolte atatindemanarile receptive (cititul si
ascultatul), cat si pe cele productive (vorbitul si scrisul). Sistemele de operare si internetul Ti
impulsioneaza pe elevi sdinvetesi sa lucreze si singuri, chiar daca sub indrumarea discretd a
profesorului. Tendinta este ca elevii sa-si formeze un stil de invatare cat mai independent.

Pentru a-si forma deprinderile specifice limbii si literaturii engleze, profesorii i1 indruma
pe elevi sd foloseasca aplicatiile existente in pachetul Microsoft Office si nu numai. Spre
exemplu, aplicatia Microsoft Word ii sustine pe elevi atunci cand au de creat articole, prezentari,
formulare, cereri sicorespondenta. Elevii Invatd cum sa redacteze textele §i cum sa insereze
imagini si desene. Aceasta aplicatie dezvoltain primul rand deprinderea de a scrie corect si cea de
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a citi. Este ideal ca toti cei care invata limba engleza saisi scrie textele, compunerile si eseurile in
format electronic. Facdnd acest lucru, se dobandestesi deprinderea de a folosi corect
aceastaaplicatie.

Pentru profesori si elevi este foarte important sd-si prezinte lucrarileintr-o forma atractiva,
care samentind treazaatentiacelorlalti. Pentru acest lucru, se poate apela la aplicatia Microsoft
PowerPoint. La aceste prezentari, elevii in special sunt foarte curiosi sdvadd cum pe langa text
apar desene, fotografii, animatii, filme sau grafica. Principalul avantaj al unei aplicatii de acest tip
este faptul cd sunt antrenati mai multi analizatori, nu doar cel vizual. Cel mai mult are de Tnvatat
elevul atunci candlucreaza singur (dupa ce a fost instruit) in aplicatia PowerPoint. El poate alege
si audia fundaluri muzicale, se pot crea efecte sonore, se pot folosi instrumentele de desenare din
PowerPoint. Cei care lucreaza pot realiza hiper legéturi cétre pagini WEB sau se pot crea pagini
electronice.

Cei mai multi elevi care lucreaza astfel devin mult mai creativi si mai independentidecat
atunci candnu sunt ajutati de computer. Elevii pot da dovada de multa originalitate atunci candisi
prezintdlucrarilein PowerPoint.

La disciplina limba engleza, aplicatia Excel este mult mai putin folosita de elevi decat cele
doua aplicatii mentionate mai Tnainte. Profesorii sunt cei care folosesc Excel atunci
candrealizeaza evaluarea si notarea. Pentru a fi eficienti, profesorii sorteaza datele, aranjeaza liste
de nume in ordine alfabetica sau asigura vizualizarea rapida a acestor date.

Toate aceste aplicatii de multe ori interactioneaza cu internetul care ii poate ajuta si
stimula pe elevi in procesul de Invatare numai dacdacestia fac o selectie a informatieisi a
materialelor folositoare.

Exista si alte aplicatii care mentin dorinta elevilor de a invata si 1i stimuleaza sa gandeasca
independent si sd fie inovativi. Una dintre aceste aplicatii este Bubbl.us. Prin aceasta aplicatie,
elevii creeazaharti conceptuale prin colaborare online; aceste harti sunt de obicei publicate pe
blog. Se poate completa, de exemplu, o hartd conceptuald in care sa se surprinda trasaturile
personajului literar Hamlet.

O alta aplicatie este Prezi. Cu ajutorul acestei aplicatii se pot face prezentari non-lineare,
cu desene, imagini sau texte. Spre exemplu, elevii pot realiza biografia lui William Shakespeare.
Merita mentionate si aplicatiile Hot Potatoes in care se pot crea teste interactive de diferite feluri:
cu raspuns scurt, cuvinte incrucisate, cu raspuns multiplu si completare de fraze. Este o aplicatie
benefica pentru procesul de evaluare.

Existd tot felul de aplicatii pe care elevii si profesorii le pot utiliza. Cel mai important
lucru Insdeste ca elevii sdprimeascad permanent feedback din partea profesorilor, parintilorsi chiar
a colegilor. Feedback-ul este asigurat cel mai bine in cadrul platformelor educationale. Acestea
au capacitatea de a asigura ntreg procesul de predare-invatare-evaluare. Continuturile ce trebuie
asimilate pot fi postate pe platforme in cantitdti mai mari si la mai multe discipline. Fiind
conectati la platforma atat elevii cat si profesorii, se asigura atat invatarea continuturilor de catre
elevi cét si evaluarea asimilarii acestora. Profesorii pot posta teorie, pot da sarcini de lucru, pot
nota elevii si le pot asigura feedback in legaturd cu acele sarcini. Un exemplu de astfel de
platforma il reprezinta Google Classroom.

Pentru a antrena elevii In a comunica in limba engleza, nu este neapdrat nevoie ca
profesorul si elevii sa fie prezenti Intr-o sald de clasa. Se pot organiza pe platforma reuniuni
online intre profesori si elevi. In acest fel elevii pot vorbi in limba engleziimpartisind idei sau
discutand pe diferite teme de interes. Profesorul 1i poate ghida, le poate preda, ii poate evalua si
stimula sdinvete continuu si in afara silii de clasa. In concluzie, platformele educationale pot
antrena atat deprinderile receptive (cititul si ascultatul) cat si cele productive (scrisul si vorbitul).

36



Menirea competentelor IT este aceea de a-i ajuta pe elevi si profesori sa se perfectionezesi
sa se educe permanent folosind calculatorul. Doar asa putem tine pasul cu tehnologia existentdin
Europa siin lume. Competentele IT dublate de cele lingvistice constituie calea de acces la valorile
culturale si de civilizatie roméneasca si europeana.
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Learningapps — model de software educational

Ploscutanu Gabriela
FSIA Galati

Cand a fost inventat invatdmantul online, nimeni nu s-a gandit ca va fi extrem de util
omenirii Tn conditiile unei pandemii. Conditia de bazd impusd participantilor in procesul de
invatare este posedarea unui calculator si o conexiune la Internet. Obiectivul principal al acestui
articol constd in prezentarea sintetica a unui software educational care se poate accesa si folosi pe
gratuit, usor de gestionat, cu interfatd in limba romana, util pentru activititi de exersare si
consolidare a cunostintelor (LearningApps).

Profesorul traieste el Tnsusi Intr-o societate in schimbare, si din fericire, in prima linie a
schimbarii, astfel Incat va trebui sd se adapteze, sa se acomodeze, sd se perfectioneze continuu.
Deci, introducerea in scoald a Internetului si a tehnologiilor moderne duce la schimbari
importante in procesul de Invatdmant. Astfel actul invatarii nu mai este considerat a fi efectul
demersurilor si muncii profesorului, ci rodul interactiunii elevilor cu calculatorul si al colaborarii
cu profesorul (Constantin, 2006, p. 297).

In mai multe tiri din Uniunea Europeani, si in Romania sunt elaborate strategii si
programe nationale vizandimplementarea TIC in procesul de invdtdmant la toate nivelurile,
inclusiv a impunerii manualelor digitalesi resurselor informatice ca principale resurse materiale la
clasa. Integrarea cu succes a TIC in activitateadidactica face parte din evolutia naturald a invatarii
si este o oportunitate de a integra ultimele descoperiritethnologice cu interactiunea si implicarea
oferite de modul traditional de cunoastere (Stefan Elena Gabriela, 2019, p.167).

LearningApps.org este o aplicatie Web 2.0 conceputa pentru a sprijini procesele de
invatare si predare prin module interactive. Aceste module de invatare pot fi integrate direct in
continuturi de invatare, dar pot fi si concepute sau modificate online de utilizatori. Scopul este de
a aduna module care pot fi reutilizate si de a le pune la dispozitia publicului. Aceste module
(denumite Apps) nu contin din acest motiv un cadru special sau un scenariu concret de invatare,
ci se limiteaza exclusiv la partea interactiva. Modulele nu reprezintd o unitate de invatare inchisa,
ci trebuie sd fie Incorporate intr-un scenariu de predare corespunzator.

Intram pe site-ul https://learningapps.org/si se deschide urmatoarea fereastra:
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https://learningapps.org/

Q:

LearningApps.org
k.

| Apps durchstobern |

App erstellen

ol

Zum ersten Mal hier?

{} Was ist LearningApps.org?

l} Tutorial anzeigen

Din partea dreapta sus, selectdm limba romana.

k="

Was ist LeamingApps?

LearningApps.org

12 Rasfoieste exercitii |

L
[ ce reprezinta LeamingApps.org?

| Arata tutorial

L]
Dear users of LearningApps.org

We have expanded the server infrastructure of
LeamingApps.org to accommodate the massive increase in
usage. However, in order to guarantee operation, the
following functions will remain deactivated until further
notice:

= Search box

= Tools for chats, pinboards etc.

= Statistics functions (e.g. correctly solved tasks)

We hope you understand. Team LeamingApps.org

# Alcatuieste exercitiu

Despre LearningApps.org

Impressum

Unt

Probieren Sie auch

Unsere speziellen |

xozTor=

erichtswerlzeuge. f‘

PXTWWOw

“o/<x» =

SELIEN =

Kontoeinstellungen: Admin <

L9 Meine Klassen

| iy Meine Apps

]
C
L)
1
!
L]
¥

< Roman [ |

Bosanski
Deutsch
Eesti

English

Espaiiol
Frangais
Galego
italiano
Lietuviy
Magyar
Nederlands
Polski
Pycckuit
Roman
Ratoromanisch

Tiirkge

Cestina
Benapych
Bunrapus
YkpaiHcbka

Pargcme

Protectia datelor / Drepturi

tlec'are

Dacd facem clic in bara de meniu pe Rdasfoieste exercitii, putem vizualiza toate aplicatiile
disponibile public.
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< Roman [|
LearningApps.org :

k

| #8 Rasfoieste exercitii | ¢ Alcatuieste exercitiu & Conectare
Unitste de invitimant pres colar — Formare profes ionald si perfectionare
Categorie Media: tot »  Niveluri: ( ®
« Alte limbi » Economie » Germana » Matematica » Psihologie » Spaniola
« Arta » Engleza » Informatica » Muzica » Religie « Sport
= Astronomie « Filozofie « Instrumente de * Om/Mediul * Romén = Tehnologie
« Biologie » Fizica predare inconjurator » Roman ca limba « Toate categoriile
« Chimie « Francezs « Istorie « Ore interdisciplinare straina + Scoala
« Despre ingeniozitate = Geografie e Itallav}é * Politica * Rusd
» Latina

Exemple
1 :d q
Categoriile Programul zilnic al Interactiuni prin SISTEMUL DE POLIZAREA
gramaticale ale elevului campuri OPERARE WINDOWS PIESELOR
. 1
2 3 2 3 ﬂ M % ?
9 \
L L o N/
o,
Etapele de executie a Planul de idei al Préslea Cel Voinic si test la electrotehnica-3 Povestile lui lon
instructiunii IF textului ,, Ghiocel merele de aur Creanga

Despre LearningApps.org Impressum Protectia datelor / Drepturi

Utilizand glisorul din coltul din dreapta sus putem selecta categoria, nivelul de dificultate
sau putem restrange gama aplicatiilor care ne stau la dispozitie. Categoriile cuprind disciplinele
de studiu. Dintre tipurile de exercitii ce pot fi formulate se remarcd: Ordoneaza perechi,
Ordonare pe grupe, Cronologie, Ordonare pe imagini, Ordonare simpld, Quiz cu alegere
multipld, Text spatii goale, Matrice de aplicatii, Inserari de audio si video, Jocul Milionarii,
Puzzle, Rebus, Ordonare cu harta, Cuvinte incrucisate etc.

Roman I8
LearningApps.org
y -

23 Rasfoloste exorcitil | & Alcatuleste exorct o & Conectars

have an ldea pick a template ¥l In content

N — = ;
: — s — &
Q I >

Daca tragem cursorul mouse-ului peste unul dintre module, putem vedea autorul
modulului si numarul de vizualizari. Facand clic pe o aplicatie/modul,obtinem in coltul din
dreapta jos disponibilitatea si avem optiunea de a folosi un sablon similar precum si modificarea
continutului din sablonul folosit pentru a crea propriul modul/aplicatie. Acesta se poate alcatui
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relativ simplu, urmand instructiunile de pe site. Existd numeroase modele care faciliteaza crearea
acestora ntr-un timp relativ scurt.

Alegem de exemplu: Ordonare pe grupe, in care daca este selectatraspunsul corect, apare
0 imagine sub grupa respectiva.

Alegem Alcatuieste exercitii similare si obtinem scheletul modulului actual.Pentrua
personaliza exercitiul inlocuim titlul, descrierea, feedback-ul sarcinii si imaginea de fundal. Daca
alegemdAlcatuieste exercitiu nou cu acest sablon, obtinem aceeasi pagina, in care sablonul afisat
este gol, fapt ce va permite posibilitatea de creare a exercitiului personal.

~ Romén [ |
LearningApps.org
k-

| == Rasfoieste exercitii | # Alcatuieste exercitiu & Conectare

Clasificarea botanica a plantelor legumicole

=
Tomatele (Lycopersicon esculentum) Ardeii (Capsicum Ceapa comuna (Allium cepa) Usturoiul (Allium sativum)
annuumy), Vinete (Solanum melongena) Cartoful (Selanum Prazul (Allium porrum), Sparanghelul (Asparagus
tuberosum) officinalis)
Solanac Temi iliaceae
Alegeti imaginea si plasati-o in patratul
respectiv
OK
Varza alba (Brassica oleraceae forma alba) Varze a ;E tele (Cucumis sativus) Dovleacul (Cucurbita
(Brassica oleraceae forma rubra) Varza de Bruxeh.. emriVAr. girom ia) Pepenele galben (Cucumis
(Brassica oleraceae vargemmifera) ) Pepenele verde (Citrulus lanatus)
Brasicaceae (Cruciferae) Cucurbitaceae
! € Adapteaza din nou « Salveaza exercitiu
Despre LeamningApps.org  Impressum  Protectia datelor / Drepturi

Cand terminim, facem clic pe Lanseaza si previzualizeaza. Dupa verificarea
corectitudinii, avem doud optiuni: corectam exercitiul sau il salvdm. Cand este salvat, acesta va fi
adaugat la Exercitiile mele, de unde poate fi accesat si aplicat in orice moment.

RrRoman I 1

/ LearningApps.org

- . | 28 Raéanfc a c
Clasificarea botanicsa a plante
&p

copa) Usturoiul (Allium sativurm)

Solan Liliaceae

Cucurbitaceae

€ Adapteazi din nou ~ Salveaz$h exercitiu

In concluzie putem afirma faptul ca aplicatia LearningApps.org constituie un vehicul
atractiv atdt pentru procesulde predare—invatare, cat si pentru evaluare, dar si un mediu de
invatare mai natural decat mediul scolar, un mediu in care educabilii se simt confortabil si sunt
motivati sd cerceteze, sa creeze si sd indeplineasca sarcini.
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Predarea religie prin utilizarea tehnologiei moderne

Prof. Dorobantu-Dina Roxana
Scoala Gimnaziala ,,I.C. Lazarescu” Titesti, Judetul Arges

Predarea orei de religie este cea mai frumoasa misiune pe care o poate avea un dascal.
Astazi, mai mult decat acum 20 de ani abordarea orei de religie este completata de utilizarea unor
mijloace si strategii moderne, care vin in sprijinul profesorului de religie. Cadrul didactic a
invatat timid, poate chiar ca autodidact sa foloseascd tehnologia moderna, care ulterior a devenit
aproape indispensabild. As putea spune, ca laptopul este instrumental la care apeldam prima data
pentru a concepe un referat sau o lectie. Sunt foarte putini profesorii care mai scriu ,,de mana”
atunci cand purced la pregatirea unui proiect didactic sau a unei teme in dezbatere. Calculatorul si
internetul au devenit nelipsite din activitatea noastrd, fie pentru informarea sau pentru
consolidarea unor cunostinte. Internetul si-a facut loc nu doar in viata cotidiana, ci castiga
pondere si in cea spirituald. Astdzi Biserica, fie ea Ortodoxd, Romano-Catolica sau Protestanta
are site pe internet, iar noile facilitati tehnologice sunt folosite din ce in ce mai des in spatiul
cultic: becuri in loc de candele sau lumandri, inclusiv pentru pomenirea mortilor si pentru cei vii,
actionarea prin energie electrica a clopotului, utilizarea casetelor inregistrate care cuprind slujbele
religioase, predici sau cuvinte ziditoare de suflet din partea unor Sfinti Parinti. Inclusiv calendarul
crestin este accesat de sute de ori de credinciosi folosind un clik pe internet!

Pastrand pasul cu tehnologia, Biserica are propriul sdu canal de televiziune si radio. Mai
mult decat oricind am auzit in ultimele sdptdmani din luna aprilie, anul mantuirii Domnului
2020, ,,stati acasa si urmdriti Sfanta Liturghie!”, ,,stati acasd si urmariti slujba de Prohod sau
Invierea Domnului”. Asadar, tehnologia modernd fincearci si inlocuiascid esalonat
traditionalismul crestin. Lucru cam greu de acceptat, pentru cd adevarata trdire si vibratia din
sufletul meu, ca unul dintre cei care cant in corul bisericii, nu pot fi transmise decét in parte prin
imaginile si sonorul slujbei online. In vremuri ca acestea, anul Domnului 2020, nebanuite
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vremuri pentru omenirea din toate timpurile, cand se raspandeste pe toatd planeta un virus gripal,
denumit simplu Covid19, oamenii nu mai au voie sa iasd din casd, copiii nu mai merg la scoala,
fabricile (atatea cate mai sunt!) s-au inchis, si in consecintd ne putem bucura de propovaduirea
Evangheliei numai online. Este un lucru uimitor, cum poate sd aducd tenologia Cuvantul
Domnului in casele noastre, in vreme ce nu avem voie sd mergem la slujba religioasa, nu avem
voie sa ne spovedim ori sd ne Tmpartasim In biserica. Exista informatii care prezinta internetul ca
fiind inceputul unei ere noi; Mai mult, internetul este pentru unii locul de Tmplinire a unor
aspiratii religioase asociate cu ideea de ,,Noul Ierusalim” sau cu imaginile din cartea Apocalipsei.
Internetul este de asemenea locul prozelitismului si al controverselor religioase. Orice miscare
religioasd se poate face cunoscutd pe internet: isi poate prezenta doctrina; poate comunica
interactiv cu cei interesati prin forum sau chat; poate oferi servicii religioase, ca sfatul pastoral,
poate face activitati comerciale, se pot achizitiona obiecte de cult, se pot trimite solicitari si pot fi
primite raspunsuri.

Ora de religie se poate desfasura cu elevii si in format digital, online - in primavara
anului 2020 - in vremea céand scolile sunt inchise prin Decret Prezidential si Ordonanta Militara
in toatd Romania, 1n toatd Europa si in alte aproximativ 150 de tari de pe glob. Ne adaptam rapid,
ca in vremuri de pandemie, chiar daca pe dascali nu i-a format nimeni pentru a instala o aplicatie,
nu am fost initiati sa lucram la distantd, indiferent ca folosim Platforma Zoom, aplicatia skype,
whatsap, yahoo sau youtube. Elevii nostri au inteles, poate mai rapid decat noi — care este
importanta adaptarii la tehnologia moderna, pe care de altfel o ,,manuiesc” bine, cu dexteritate.
Educatia este un proces evolutiv si complex desfasurat pe parcursul mai multor etape, a carui
finalitate este formarea competentelor si dezvoltarea insusirilor intelectuale, morale si fizice ale
copiilor, tinerilor, ale oamenilor si ale societatii in ansamblu. Cercetarile istoriografice scot la
lumina relatia stransd dintre educatie si religie. Primele scolile functionau pe langa temple in
perioada evului mediu; manastirile au fost apoi centre de cultura pe langa care functionau scoli,
atat pentru viitorii clerici cat si pentru laici. In tara noastra inca din sec. al XI-lea existau scoli
pentru pregatirea preotilor pe langa manastiri si centre episcopale, cu predare in limba latina,
greaca si slava.

Formarea educatiei religioase isi gaseste radacinile inca din copilarie, deoarece copilul
percepe intr-un mod cu totul aparte mesajul religios-moral atunci cand este mic, decat mai tarziu.
Comportamentul pozitiv, deprinderile bune sadite in sufletul copilului, sedimentate in copilarie,
sunt temelia pe care se consolideaza devenirea sa ca om. Instruirea religioasa ne directioneaza
catre cultura religioasa, care este diferitd de cultura crestina. Cu totii invatam ori cunoastem 0
doctring, o invatatura de credintd, dar nu toti punem in practica trairea crestind. Acesta este si
unul dintre motivele pentru care astdzi simtim o criza morald in societate, pentru ca sunt situatii
diferite: sa afirmi ca esti crestin, cu a demonstra acest lucru in triire crestineasca. Se pune
intrebarea, legitima de altfel, cine ar putea sa formeze elevilor competenta religioasa in situatia de
fatd? Cum ar putea sa deprinda elevii un comportament pozitiv? De unde sa obtind exemple de
buna practica? Din emisiunile televizate, fara o selectia a continuturilor? Sa invete de la Biserica?
Da, pentru ca biserica este izor de binecuvantare! Dar cati parinti merg astdzi cu copiii la
Biserica? Ion Creanga adreseaza un indemn plin de intelepciune copiilor: ,,/ata, copii, scoala si
sfanta biserica, izvoarele mangdierii si ale fericirii sufletesti; folositi-va de ele si va luminafi”.
Scoala reprezinta institutia bazata pe legi si intr-un continuu proces de reformare, care formeaza
competente intr-un cadru organizat si in mod sistematizat. Ora de religie atinge maximum de
eficientd cand invataturile Mantuitorului 1si gasesc aplicabilitatea in contextual realitatii imediate,
prin vocatia si maiestria didactica a profesorului.

Tn ritmul trepidant al lumii metacontemporane "folosirea calculatorului este limitata Tn
primul rand de lipsa de imaginatie a utilizatorului”, altfel calculatorul este sursa care sta la baza
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rezolvarii celor mai multe necunoscute si singura problema este limitarea utilizatorului. Este
esential s ne gandim ca, daca noi nu vom folosi calculatorul, in mod cert altii o vor face si vor fi
astfel cu multi pasi naintea noastra, asa cum de altfel s-a dovedit in timp cu statele dezvoltate din
America sau Europa. Luand in seama multiplele beneficii si binefaceri ale calculatorului, acesta
nu va putea 1inlocui niciodatd total actiunea profesorului. Maiestria didacticd, empatia,
profesionalismul, vocatia sunt esentiale pentru comunicarea cunostintelor si formarea
competentelor, aldturi de utilizarea strategiilor moderne si a mijloacelor tehnologice in continua
expansiune. Noi suntem generatia care folosea discheta pentru stocarea informatiei, apoi CD si
relativ recent memori stick si wetransfer.

Tn sprijinul desfasurarii orei de religie putem folosi textele biblice, imaginile intuitive,
harta, jocurile interactive, cantarea omofona, cantarile Sfintei Liturghii, teme de lucru interactiv,
jocul didactic, povestirile biblice si moral-religioase precum si diversitaca exemplelor de buna
practica ce pot fi exloatate, selectate si prezentate elevilor. Sustinerea lectiilor in format AeL
constituie un mod aparte in preferintele elevilor si eficienta invatarii, nu doar pentru atractivitate,
ci efectiv pentru elementul de noutate si abordare pluridisciplinara ori transdisciplinara. Sigur, ca
prin acest procedeu de a se preda religia, ora nu poate fi plictisitoare. E o metoda interactiva si va
pot spune cu certitudine ca elevii invata mult mai mult asa, decat in cadrul orelor clasice. Are in
plus suportul tehnic, materialele video, audio, mijloacele moderne de comunicare. Tn ora de
religie abordam, pe langa lectiile din programa, subiecte actuale, din perspectiva religioasa,
subiecte de impact social, moral.

Analiza statistica a datelor pe care le-am colectat de la colectivul de elevi a reliefat ca
integrarea resurselor TIC in educatie este benefica si duce la o crestere a performatelor scolare,
cu conditia ca elevii sd posede cunostinte de utilizare a calculatorului. Aceasta implica
introducerea orelor de informatica si TIC la toate profilurile si la toate treptele de invatamant. De
asemenea ar trebui sa se lucreze cu grupe mici de elevi, iar clasele sa fie dotate cu calculatoare
performante conectate la Internet, ar trebui realizate biblioteci de programe si sisteme expert in
acord cu curriculum-ul scolar in curs de reformare, iar promovarea patrunderii spiritului
informatic in scoli sa fie intensificatd. Profesorii ar trebui sd posede pe langa cunostintele
teoretice si practice aferente disciplinei studiate si abilitati de utilizare a TIC. Deci concentrarea
pe utilizarea tehnologiilor informatiei si comunicatiilor de catre profesori si de cétre cei care
invata devine o prioritate. De asemenea ar trebui realizate mai multe cercetari metodice privind
implementarea TIC in educatie. Elevii pot realiza pagina web de prezentare a scolii, a localitatii
(cu obiective turistice), reviste scolare, forum de discutii, note ale elevilor si date despre
activitatea lor in scoala, anunturi si mica publicitate, statistici realizate de elevi pe diverse teme,
mesaje, cursuri optionale, facultati si colegii. De asemenea elevii pot fi initiati in realizarea unor
Cd-uri, afise, teste, diferite programe, jocuri, pliante publicitare, activitati educative prin care sa
fie interconectati copiii de pretutindeni.

Utilizarea calculatorului este benefica in special in procesul de evaluare, pentru ca elimina
subiectivismul uman. Nu exista situatii care pot fi interpretate in testul de tip grila, desi aplicarea
acestuia are limite, de buna seama.

Principala problema cu care se confrunta actualmente sistemul de invatdmant romanesc o
reprezintd faptul cd in mediul rural foarte multi copii nu au conexiune la internet acasa si nu
dispun de mijloace de lucru cu o configuratie minimald (laptop, calculator, telefon); cei care
dispun de unele mijloce de lucru, au urmatoarele dificultati: telefoane cu cartele ce au incorporate
facilitati minimale, dotarea slaba a telefoanelor, procesoare care merg cu dificultate, putere slaba
a ram-ului, tehnologie invechita si uneori interes scdzut pentru activitate de lucru independent.
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Studiul de specialitate privind competentele pentru o piata a muncii
competitiva In context european

Profesor: Motoi Florentina Reli
Scoala ,, I.C. Lazarescu”, Titesti, judetul Arges

Cele mai bune investitii in viitorul Europei sunt educatia si formarea avand un rol extrem
de important in stimularea cresterii economice, a inovarii si a crearii de locuri de munca.
Sistemele europene de educatie si formare trebuie sa le ofere cetatenilor cunostintele, aptitudinile
si competentele de care vor avea nevoie in viitor ca sd poata inova si prospera avand un rol
important in crearea unei identitati europene, pornind de la culturile si valorile comune.

Educatia ar trebui sa ii ajute pe tineri sa dobandeascd puterea de a se exprima si de a
interactiona, de a participa si de a modela viitorul unei Europe caracterizate de democratie,
solidaritate si incluziune. Tehnologiile digitale imbogatesc procesul de invatare in variate moduri
si oferd oportunitati de invdtare care trebuie sa fie accesibile tuturor. Ele deschid accesul la o
multitudine de informatii si resurse.

Statele membre ale UE si-au subliniat angajamentul de a oferi tinerilor ,,cea mai buna
educatie si formare” in Declaratia de la Roma din martie 2017, Consiliul European din
octombrie 2017 s-a declarat in favoarea unor sisteme de educatie si formare ,,adecvate pentru era
digitala”’1. La summitul de la G6teborg din noiembrie 2017, Parlamentul European, Consiliul si
Comisia au proclamat un Pilon european al drepturilor sociale; acesta consacra dreptul la
educatie, formare si invatare pe tot parcursul vietii care sa fie de calitate si favorabile incluziunii.
Comunicarea intitulata ,,Consolidarea identitatii europene prin educatie si culturd”, contributia
Comisiei la discutia purtatd pe marginea Agendei liderilor UE pe tema educatiei si culturii in
cadrul summitului de la Goteborg, a conturat viziunea unui Spatiu european al educatiei si a
anuntat un Plan de actiune pentru educatia digitala.

Printre actiunile menite sa atinga obiectivele Noii agende pentru competente in Europa,
Comisia va propune o revizuire a cadrului european de referintd pentru competentele-cheie
pentru invatarea pe tot parcursul vietii care enunta cunostintele, aptitudinile si atitudinile de care
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au nevoie in viatd oamenii, inclusiv competenta digitald. Acest plan de actiune stabileste modul
in care sistemele de educatie si formare pot utiliza mai bine inovarea si tehnologiile digitale si pot
sprijini dezvoltarea unor competente digitale relevante necesare in viata si in profesie Intr-o era a
schimbarilor digitale rapide.

Planul de actiune pentru educatia digitald se bazeaza pe cele douad comunicari adoptate in

mai 2017, si anume O noud agendd a UE pentru invatamantul superior si Dezvoltarea scolilor si
calitatea excelentd a preddrii pentru un inceput bun in viatal3. Planul de actiune sprijina lucrérile
cu privire la piata unica digitalal4 si Noua agenda pentru competente in Europa.
Planul de actiune continud apelul lansat de documentul de reflectie privind valorificarea
oportunitatilor oferite de globalizare ca societatea sa devina din ce Tn ce mai mobild si mai
digitala si sa se ofere combinatia potrivitd de competente non-tehnice si competente digitale
solide.

Planul de actiune are trei prioritati:

1. O mai buna utilizare a tehnologiilor digitale in procesul de predare si de invatare.

2. Dezvoltarea competentelor si aptitudinilor digitale relevante pentru transformarea digitala.

3. Imbunititirea educatiei cu ajutorul unei analize mai bune a datelor si al unei viziuni
prospective.

Unul dintre rolurile principale ale educatiei digitale estesd asigure echitatea si calitatea
accesului si a infrastructurii.

Inovarea in educatie si formare depinde foarte mult de capacitarea si de conectarea
cadrelor didactice.Erasmus+ realizeaza acest lucru prin invatarea reciprocd. Noi cursuri de
pregatire sustinute de experti si ateliere de lucru cu practicieni dedicate atat factorilor de decizie,
cat si cadrelor didactice, inclusiv Platforma asociatiilor europene a furnizorilor de educatie si
formare profesionald, vor spori mai mult gradul de conectare elaborand continut specific in mai
multe limbi si folosind platforme-cheie ale UE precum School Education Gateway si Teacher
Academy

Mobilitatea este o componentd importantd a educatiei, iar tehnologiile digitale joacd un
rol-cheie in imbunatatirea in continuare a acesteia

Pentru a putea sa functioneze si sa se dezvolte in societatea digitald, precum si pentru a
putea depasi riscurile digitale, cetdtenii au nevoie de competente care sa 11 ajute sd facd fata
provocdrilor transformarii digitale, dar si sa fructifice oportunitatile oferite de aceasta.
Competenta digitalaeste inclusd in cadrul european de referintd revizuit pentru competentele-
cheie pentru invétarea pe tot parcursul vietii pe care toti cetdtenii ar trebui sa le aiba. Competenta
digitald inseamna utilizarea cu incredere si cu discernamant a tehnologiilor digitale si cuprinde
cunostintele, aptitudinile si atitudinile necesare tuturor cetatenilor intr-o societate digitald aflatd
in evolutie rapidd. Cadrul european al competentelor digitale pentru cetateni descrie competenta
digitald in cinci domenii: educatia in domeniul informatiei si al datelor, comunicarea si
colaborarea, crearea de continut digital, siguranta si bundstarea, precum si solutionarea
problemelor.

Dobandirea de aptitudini digitale trebuie sa inceapd de la o varstd frageda si sa continue
pe tot parcursul vietii. Acest obiectiv se poate atinge in cadrul programelor de invatamant sau al
cursurilor extrascolare. Tinerii europeni sunt utilizatori avizi de internet, de aplicatii si de jocuri,
insa ei trebuie sa invete si despre structurile si algoritmii care stau la baza acestora si sa devind
creatori si lideri In domeniul digital.

Trebuie sd consoliddm gandirea criticd si alfabetizarea mediatica a copiilor si tinerilor,
astfel Incét acestia sa poata discerne si depasi amenintdrile omniprezente reprezentate de stirile
false, de bullying-ul pe internet, de radicalizare, de riscurile la adresa securitatii informatice si de
frauda.Eliminarea disparitatilor de gen prin educatie digitald si antreprenorialdeste vitala daca
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Europa doreste sa valorifice 1n totalitate avantajele oferite de revolutia digitala. Desi fetele si
baietii au niveluri similare de interes si de competentd in privinta tehnologiilor digitale, fetele
care continua sa isi cultive acest interes in cadrul studiilor sau pentru viata profesionala sunt mai
putine decat bdietii.Formarea unor profesionisti inalt calificati in domeniul TIC este esentiala
pentru competitivitate. Competentele digitale avansate sunt importante pentru sprijinirea
urmatoarei generatii de analisti, cercetdtori si inovatori.Cunostintele de specialitate aprofundate
in domeniul digital sunt necesare multor profesii, nu doar persoanelor care lucreaza in domeniul
TIC.

Datele sunt indispensabile educatiei si formarii.Prin folosirea tehnologiei se creeaza date
care pot fi exploatate. Provocarea este sa aflam cum sa folosim aceste date pentru a ne dezvolta o
capacitate de a intelege in profunzime si in perspectiva, pentru a putea imbunatati sistemele de
invatdmant sau pentru a gasi solutii la provocdrile actuale din educatie.

Datele ajuta si la identificarea si abordarea necesarului de masuri de politica bazate pe
dovezi, insa Indeosebi datele comparative sunt rar utilizate. Initiativele In domeniul educatiei
digitale sunt rareori comparate cu alte initiative si date disponibile, drept care se cunosc putine
lucruri despre practicile care functioneazd in general sau care pot aduce beneficii anumitor
sisteme societale sau de invatadmant.

Inovarea prin utilizatori este extrem de importantd pentru adoptarea rapida a unor solutii
inovatoare care sa abordeze provocarile din educatie. Datele si tendintele din educatie sunt in
general colectate si inregistrate ,,de sus in jos”, sub Indrumarea organizatiilor internationale si a
guvernelor.
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Dezvoltarea competentelor IT in context european

Prof. Comorasu Aura
Scoala Gimnaziala Sascut, Bacidu

Ce este competenta digitald?

Competenta digitala este una dintre cele opt competente-cheie, concretizandu-se in
utilizarea cu incredere si In mod critic a Intregii game de tehnologii ale informatiei si
comunicatiilor pentru informare, comunicare si solutionare a problemelor in toate domeniile
vietii. Desi multora dintre noi ni se pare ceva simplu, conform tabloului de bord privind Agenda
digitala din 2015, competenta digitald a 40% din populatia UE se situeaza la un nivel insuficient,
22% din cetateni nefolosind Internetul.

In cadrul procesului instructiv, competenta digitali a elevilor se poate forma prin activitati
de integrare, adica situatii in care elevul integreaza cunostinte de utilizare a calculatorului cu
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priceperile si atitudinile sale in scopul realizarii demersului educational. Utilizarea eficientd a
TIC 1n educatie constituie o forma adecvata si importanta. Astfel, elevii sunt pregatiti pentru a se
integra mai bine intr-o societate in care informatica se aplica aproape in toate domeniile, oferind
avantaje tuturor actorilor demersului educational.

Pentru a intelege mai bine natura acestei competente, Comisia Europeand a conceput
Cadrul european al competentei digitale pentru cetiteni (DigComp), structurat in cinci domenii:
alfabetizarea digitald si informationald, comunicare si colaborare, creare decontinut digital,
siguranta si solutionare de probleme.

Cum este promovata dezvoltarea competentei digitale in Europa?Raportul Eurydice din
2012 arata cd aproape toate tarile europene au o strategie nationald vizdnd competenta digitala.
La momentul realizarii studiului, competenta digitala era predata, prin intermediul unei abordari
interdisciplinare, in Invatdmantul primar din aproape toate tarile UE (mai putin in doud), si in
invatamantul secundar din toate tarile, in paralel cu alte abordari folosite In unele tari, precum
integrarea TIC in anumite discipline sau predarea acestuia ca disciplind separata.

Unul dintre factorii-cheie este asigurarea unui nivel suficient de competenta digitala in
randul profesorilor. Conform celui mai recent studiu TALIS, efectuat de OCDE in 2013, 18% din
formatori si profesori considerd cd au nevoie de o dezvoltare mai profunda a abilitatilor TIC
pentru predare, iar 16% legata de utilizarea noilor tehnologii la locul de munca.

Cea mai mare retea a profesorilor din Europa, eTwinning, ofera profesorilor un mediu
ideal pentru a colabora cu colegii si a descoperi modalitati noi de utilizarea a TIC in predare.
Studiul eTwinning (2015) a aratat ca 29% dintre profesori considera cd eTwinning a avut un
impact important asupra abilitdtii lor de a folosi tehnologiile in predare, iar 37% au declaratca
impactul a fost cel putin mediu. eTwinner-ii au semnalat si o crestere a gradului de utilizare a
practicilor de predare-invatare digitale: participare la cursuri online (78%), crearea de materiale
in colaborare cu elevii (77%) sau utilizarea retelelor sociale alaturi de elevi (76%).

Competentele — cheie in Legea Educatiei Nationale

Competentele — cheie au o prezenta explicitd si implicitd bine precizate in Legea
Educatiei Nationale, ceea ce aratd ca includerea acestora reprezintd referenfialul maxim al
finalitatilor procesului educational.

Art. 68 — (1) Curriculum national pentru invatdmantul primar si gimnazial se axeaza
pe 8 domenii de competente — cheie care determina profilul de formare a elevului:

a) competente de comunicare in limba romand si in limba materna, in cazul minoritatilor
nationale;

b) competente de comunicare in limbi straine;

c) competente de baza de matematica, stiinte si tehnologie;

d) competente digitale de utilizare a tehnologiei informatiei ca instrument de invatare si
cunoastere;

€) competente sociale si civice;

f) competente antreprenoriale;

g) competente de sensibilizare si de expresie culturala;

h) competenta de a invata sa inveti;

Jocul didactic cu utilizarea TIC

Este cunoscut faptul ca jocul este o activitate naturald umana fard un scop material sau
vizibil, activitate desfasuratd intotdeauna dupa reguli benevol acceptate, activitate ce genereaza
placere, bucurie, destindere. In om exista instinctul de activitate, care, la copil, se manifesta sub
forma jocului.

,Jocul este copilul muncii” - W. Wundt. Jocul si munca formeaza cele doua fete de
activitati umane. Prin joc elevii Invatd cu placere, cei timizi devin activi, curajosi, capata
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incredere 1n capacitatile lor, invatd sa-si subordoneze interesele personale in fata intereselor
grupului. Jocurile solicita perceptia, atentia, spiritul de intelegere si de echipa, implica invatare,
munca, creatie. Jocurile integrate in activitatea didactica aduc varietate, veselie, previn monotonia
si plictiseala. Profesorul de limba romana va alege acele jocuri prin care cunostintele sunt
reactualizate, fixate, asociate intr-un mod amuzant, relaxant. Profesorul integreaza jocul in
activitatea didactica numai daca situatia distractiva este convertita intr-o situatie de invatare, intr-
un factor de exersare (de antrenament), de insusire a unor modele comportamentale.

Procesele instructive, in special cele cu caracter de exercitiu pot fi organizate sub forma
de joc. Profesorul introduce jocurile la lectia de limba romana numai daca acestea vizeaza
obiectivele operationale propuse, iar continutul lor este in concordantd cu continutul lectiei.
Profesorul de limba romana pregateste, inainte de lectie, jocul, stabileste regulile, continutul, iar
m timpul lectiei organizeaza elevii, fixeaza si explica regulile, modul de desfasurare al jocului.
Dupa obiectivele vizate jocurile la limba romana pot fi: jocuri de orientare, jocuri aplicative,
jocuri demonstrative, jocuri de memorie, jocuri logice, etc.

Dupa materialul utilizat exista: jocuri cu materiale, jocuri orale, jocuri cu Intrebari, jocuri
ghicitori, jocuri de cuvinte incrucisate, etc. Majoritatea din ele pot fi realizate cu utilizarea
calculatorului, astfel lectia de limba si literatura romana devine mai interesanta nu doar pentru
elevi, ci si pentru profesor.

In aceastd viziune formarea competentelor de comunicare nu inseamni doar a privi, a
asculta si a insusi de-a gata definitiile, notiunile predate de profesor, ci si a beneficia de o anumita
experientd activa proprie in a efectua operatii, iar prin intermediul lor sd se ajungd in permanenta
la abstractizari si aplicatii utile in practica, cu ajutorul modelarii notiunilor matematice studiate si
cu utilizarea mijloacelor TIC, facand in asa mod lectiile de gramatica mai interesante.

In incheiere, mentionim ci performanta profesorului de limba roméani nu se bazeazi
numai pe capacitdtile sale metodice si pe competentele stiintifice, ci §i pe capacitatea sa de
comunicare, de stabilire de relatii cu elevii si de convingere prin argumente, prin metode
interactive cd matematica rdmane a fi regina tuturor stiintelor. Doar cunostintele dobandite prin
metode active, prin activitdfi autentice devin proprietatea personald si permanentd a elevului si
raman utilizabile in orice situatii si conditii. Pe masura perfectionarii acestor activitati si operatii,
copilul izbuteste si cunoasca realitatea pana ajunge la o viziune de ansamblu asupra lumii. Tn
lipsa unor asemenea structuri, cunoasterea realitatii ar fi imposibila.
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Dezvoltarea competentelor digitale in scoala romineasca

Prof inv prescolar Ghibirdic Andreea
Liceul Teoretic ,, David Voniga” Giroc - Timis

Schimbarile din educatie sunt dictate de perturbatiile sociale, de progresul tehnologic si de
inovatiile stiintifice aparute Tn domeniul pedagogiei. Astfel, in contextul cresterii exponentiale a
fluxului de informatie si a gradului de digitalizare a majoritatii sferelor activitatii umane,
provocdrile din invatdmant necesitd elaborarea conceptelor si a modelelor educationale ce ar
valorifica optimal tehnologiile informationale si comunicationale (TIC) si ar ajuta la pregatirea
unui individ integrat pe deplin intr-o societate moderna, dar si capabil sa se adapteze usor la
evolutiile ulterioare. Din aceste considerente, educatia centratd pe cel instruit (ECI) si instruirea
centratd pe competente (ICC) sunt doud repere in jurul carora se incearca elaborarea modelelor
pedagogice. Atat ECI, cat si ICC presupune utilizarea tehnologiilor si instrumentelor TIC. Prin
urmare, competenta digitala (CD) este necesara ambilor actori principali ai educatiei: instruitul
(elev, student, cursant etc.) si instructorul (invatator, profesor, educator, tutore etc.).

Competenta digitala este abilitatea de a utiliza calculatorul si alte tehnologii pentru
obtinerea, copierea, evaluarea, prelucrarea, prezentarea, producerea, stocarea si schimbul de
informatii; de a comunica, participa si interactiona in cadrul unei echipe prin intermediul
Internetului si al altor tehnologii disponibile.

Cadrul european al competentelor digitale pentru cetiateni DigComp descrie cinci
domenii care definesc un individ ,,competent digital”:

= procesarea informatiei (identificarea, localizarea, recuperarea, stocarea, organizarea si
analizarea informatiilor digitale, tinind cont de relevanta si scopul acesteia);

= comunicarea (comunicarea in mediile digitale, schimbul de resurse digitale prin
instrumente online, comunicarea si colaborarea prin instrumente digitale, interactionarea cu altii
prin comunitdtile si retelele sociale);

= crearea continutului (crearea si editarea continuturilor educationale);

= siguranta (protectia datelor cu caracter personal, protectia identitdtii digitale, luarea
masurilor de securitate);

= solutionarea problemelor (identificarea nevoilor si a resurselor digitale, luarea deciziilor
prin alegerea celor mai adecvate instrumente digitale in functie de scopul sau nevoia 13 acestora,
rezolvarea problemelor conceptuale prin mijloace digitale, utilizarea tehnologiilor creative,
rezolvarea problemelor tehnice).

Tn Recomandarea Consiliului Uniunii Europene din 22 mai 2017 privind Cadrul european
al calificarilor pentru invatarea pe tot parcursul vietii sunt stipulate opt competente-cheie:

1. competente de alfabetizare;

2. competente multilingvistice;

3. competente In domeniile stiintei, tehnologiei, ingineriei si matematicii;

4. competente digitale;

5. competente personale, sociale si de a invata sa invet;

6. competente cetatenesti;

7. competente antreprenoriale;

8. competente de sensibilizare si expresie culturala.

Organizatia pentru Cooperare si Dezvoltare Economica (OCDE), prin Programul pentru
Evaluarea Internationald a Elevilor (PISA) si Programul pentru Evaluarea Internationald a
Competentelor Adultilor (PIAAC), a publicat in 2015 date oficiale potrivit carora adolescentii si
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adultii demonstreaza insuficiente aptitudini de baza. S-a constatat ca a cincea parte din elevi au
dificultati majore la citire, matematica si stiinte, a treia parte din adulti detin cele mai scazute
niveluri de competente de alfabetizare si competente numerice. De asemenea, s-a ajuns la
concluzia cd aproape jumdtate din populatia Uniunii Europene posedda un nivel scazut de
competente digitale, iar a noudsprezecea parte din ei nu le detin deloc. Prin urmare, ,,investirea in
aptitudini de baza s-a dovedit a fi mai relevanta ca niciodata”, iar abordarea globala a educatiei
axatd pe dezvoltarea de competente este o modalitate de ,,imbunatatire a nivelului aptitudinilor de
baza”.

In sprijinul dezvoltirii competentelor-cheie, in Recomandarea Consiliului Uniunii
Europene au fost identificate trei provocari:

1. Utilizarea unei game largi de abordari ale 1nvatarii si de medii de Invatare. Dintre
abordarile moderne ale educatiei, sunt propuse spre promovare: invatarea bazatd pe cercetare,
invatarea bazatd pe proiect, invatarea experimentald, invatarea bazatd pe arte si jocuri. Un loc
important il au in aceastd Recomandare si metodele stiintifice Tn domeniul stiintei, tehnologiei,
ingineriei si matematicii (STIM — STEM). Pentru a iTmbunatati Invatarea si a sprijini dezvoltarea
competentelor digitale, furnizorii de educatie sunt incurajati sd foloseasca tehnologiile digitale.

2. Sprijinirea profesorilor. Pentru sustinerea personalului didactic se recomanda
integrarea educatiei bazate pe competente in educatia initiald si in dezvoltarea profesionala 14
continud. Personalul didactic trebuie sd beneficieze de orientdri, instrumente si materiale
adecvate, care Tmbundtatesc calitatea metodelor de predare—invatare, precum si de asistentd in
crearea unor practici inovatoare in utilizarea constructivd a noilor tehnologii, inclusiv a
tehnologiilor digitale.

3. Evaluarea si validarea dezvoltarii competentelor. Profesorul A. Gremalschi considera
ca pentru a sustine si a dezvolta competentele-cheie la toate treptele de invatdmant, este necesara
0 metodologie de evaluare a nivelului de competenta pe care il detine o persoana intr-un anumit
domeniu si mentioneaza ca ,recomandarile Uniunii Europene (cu exceptia competentei de
comunicare in limba straind) nu contin descriptori expliciti ce ar permite evaluarea nivelului de
competenta. Aceste aspecte sunt ldsate la latitudinea fiecarei tari”

In Romania creste de la un an la altul procentul celor care nu stipanesc dispozitivele
digitale sau care au competente scdzute in acest domeniu. Cel mai mic procent de persoane care
au competente digitale scdzute din UE este in Olanda (16%), iar media UE este la 29%.
Competentele digitale sunt din ce in ce mai scazute in functie de mediul din care provin
persoanele participante la sondajul Eurostat. Astfel, cele mai scazute competente digitale le au cei
din mediul rural, apoi cei din orasele mici si cei din orasele mari.
autentice n scopul familiarizarii cu opera literara a scriitorilor din diverse tari, cu literatura,
cultura si traditiile din alte state, precum si in scopul dezvoltdrii vocabularului si largirii
orizontului de cunoastere. Pentru a dezvolta abilitatile de cercetare si investigare, este important
ca profesorul si stie cum si abordeze investigatia. In invitarea bazati pe cercetare domina
metode care implicd lucrul in echipa, discutii, simulari, interactivitate, folosind imagini, clipuri
etc.

Mijloacele TIC fac parte din cultura noastrd, din viata de zi cu zi. Desi se manifestd o
ingrijorare fata de riscul distantarii sociale a celor ce petrec mult timp in fata calculatorului, totusi
Internetul ramane a fi unul din mijloacele fundamentale de comunicare.
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Utilizarea tehnologiei informatice in procesul de predare a
contabilitatii

Prof. Stafie Gabriela
Colegiul Economic ,,Dimitrie Cantemir”, Suceava

,Instruirea asistata de calculator reprezintd o metoda didactica ce valorifica principiile
de modelare si de analizd ciberneticd a activitatii de instruire In contextul noilor tehnologii
informationale si comunicationale, caracteristice societatii de tip postindustrial”.

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

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

Aceastd metodd valorifica urmatoarele operatii didactice integrate la nivelul unei actiuni
de dirijare euristica si individualizata a activitatii de predare-invatare-evaluare:

+  organizarea informatiei conform cerintelor programei adaptabile la capacitatile fiecarui
elev;
provocarea cognitiva a elevului prin secvente didactice si intrebari care vizeaza depistarea
unor lacune, probleme, situatii-problema;
rezolvarea sarcinilor didactice prezentate anterior prin reactivarea sau dobandirea
informatiilor necesare de la nivelul resurselor tehnologice activate de/prin calculator;
asigurarea (auto)evaludrii rezultatelor elevului prin medierea resurselor autoreglatorii
existente la nivelul calculatorului;
realizarea unor sinteze recapitulative dupa parcurgerea unor teme, module de studiu,
lectii, grupuri de lectii, subcapitole, capitole, discipline scolare;
asigurarea unor exercitii suplimentare de stimulare a creativitatii elevului cu ajutorul
calculatorului.
Rolul cadrului didactic din invatdmantul traditional, de transmitator al informatiei, se
transforma in invatamantul modern, in cel de facilitator al invatarii prin regandirea propriei
misiuni: crearea unui ambient (scop, informatii, resurse, Strategie) care sa-i permita elevului sa-si
construiascad/ dezvolte cunoasterea, cu ajutorul TIC.

Majoritatea specialistilor considerd cd nu trebuie sd ne mai intrebam daca instruirea se
imbunatateste prin utilizarea tehnologiilor informatice si de comunicare, ci cum pot fi utilizate
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mai bine calitatile unice ale calculatoarelor, care le deosebesc de alte medii. Calitatile unice ale
acestui mediu sunt:
* interactivitatea calculatorului;
* precizia operatiilor efectuate;
* capacitatea de a oferi reprezentari multiple si dinamice ale fenomenelor;
* interactiune semnificativa si diferentiata cu fiecare elev in parte.
Metoda instruirii programate dezvolta propriile sale principii, valabile la nivel strategic in
orice varianta de organizare cibernetica a invatarii, intr-o structura liniara sau ramificata:

*  principiul pasilor mici — se refera la divizarea materiei in unitati de continut, care asigura
elevului sansa reusitei si a continuitatii in activitatea de predare-invatare-evaluare;

+  principiul comportamentului activ — presupune dirijarea efortului elevului in directia
selectionarii, intelegerii si aplicarii informatiei necesare pentru elaborarea unui raspuns
corect;

*  principiul evaluarii imediate a raspunsului — inseamna Intdrirea pozitivd sau negativi a
comportamentului elevului in functie de reusita sau nereusita in indeplinirea sarcinilor de
invatare corespunzatoare fiecarui ,,pas”;

*  principiul ritmului individual de invatare — vizeaza respectarea si valorificarea
particularitatilor elevului, demonstrate prin modul si timpul de parcurgere al fiecarui
,»pas”.

La Tnceputurile instruirii asistate de calculator dominau programele de tip Drill-and-
Practice — care valorifica resursele dezvoltate prin exercitiu si algoritmizare, iar ultima perioada
este marcatd prin softuri complexe — care incurajeaza constructia activa a cunostintelor, asigura
contexte semnificative pentru invatare, promoveaza reflectia, elibereaza elevul de multe activitati
de rutind si stimuleaza activitatea intelectuald asemanatoare celei depuse de adulti in procesul
muncii.

Utilizarea calculatorului (computerului) a condus, odatd cu evolutia lui, la dezvoltarea
unui sistem de instruire extrem de flexibil, cunoscut sub numele de instruire asistata de computer
(IAC), flexibilitate ce se datoreaza: elaborarii softului educational; organizarii interactiunii dintre
elev si program cu reglarea instruirii dupa modelul sistemelor cibernetice cu comanda si control;
a individualizarii parcursului in raport cu reactiile elevului, §i a proiectdrii intregului demers
utilizand cea mai eficienta strategie pedagogica In raport cu obiectivele planificate.

Integrarea TIC 1n lectii se face pentru a le oferi elevilor posibilitatea: de a explora si
experimenta; de a gandi si lucra creativ; de a analiza si planifica; de a folosi feedbackul si
autoevaluarea; de a dobandi noi cunostinte; de a comunica eficient cu alte persoane; si de a
interactiona cu comunitatea locala si globala.

Pentru ca tehnologia informaticd si de comunicare sd poatd contribui cu adevarat la
procesul educativ, rolul elevului trebuie sa se schimbe din acela de participant pasiv intr-unul de
creator activ al propriilor experiente. Aceasta implicd o regandire a activitatilor de invatare, o
explorare a modului in care interactiunea este facilitatd si o alegere corectd a instrumentelor
pentru fiecare activitate (predare, invatare, evaluare).

Cadrele didactice pot folosi instrumentele si resursele TIC in procesul de predare, pentru a:

* motiva si implica elevii;

* personaliza procesul de invatare;

» utiliza diversitatea in scopul incluziunii;

* dezvolta abilitatile de lucru cu calculatorul,

» evalua procesul de invatare si procesul de predare;

* stimula elevii sa selecteze activitati, aplicatii $i moduri de comunicare;

* aduna si a crea informatii electronice care sa fie la dispozitia elevilor;
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« utiliza informatii din surse online;
* implica elevii in simuldri si in crearea de activitati;
» incuraja folosirea de jocuri si programe care pot contextualiza anumite concepte;
* implica elevii in interactiunea cu lumi virtuale.
Integrarea eficientd a TIC in lectii da profesorilor posibilitatea:
& sa se axeze pe invatarea centratd pe elev, pe Invatarea activa si interactiva; sa cunoasca
asteptarile si nevoile individuale ale elevilor;
& sa le ofere elevilor oportunitafi pentru a dezvolta, a construi, a organiza §i a comunica toate
cunostintele dobandite;
& sa dezvolte Intelegerea critica a importantei folosirii TIC;
& 53 se asigure ca folosirea TIC aduce un plus 1n procesul de predare — invatare;
& sa dezvolte programe de invatare care sa asigure integritatea invatarii si includerea tuturor
elevilor in acest proces.
Avantajele utilizarii calculatorului Tn procesul de invatamant sunt:

» Dbogatia si varietatea conginutului informational, varietatea finalitatilor precum si
varietatea suportului cu o putere informationald si motivationalad cu totul diferita fata de
predarea traditionala,
deschiderea spre noi forme de realizare a interactiunii dintre educator — elev — disciplina
de invatare;
circulatia deschisa si facila a informatiei — perspective noi in educatie si formare;
asigura pregatirea elevilor pentru o societate bazata pe conceptul de educatie permanenta
(educatia de-a lungul intregii vieti);
atitudine pozitiva a elevilor fatd de disciplina de Invatimant la care este utilizat
calculatorul si fata de valorile morale, culturale si spirituale ale societatii.

Lectiile in care se utilizeaza tehnologia informatica si de comunicare prezintd urmatoarele
caracteristici:
* Lectia contribuie la atingerea unei dinamici corecte a instruirii, prin mentinerea echilibrului
intre educativ si atractiv-captivant, prin corelarea secventelor multimedia la dificultatea temei
abordate, la continutul simbolistic/abstract, la planurile de invatdmant, la ritmul de predare, la
efortul disponibil, atentia, oboseala, stresul elevului;
* Textul, grafica, animatiile, informatia audio-video sau procedeele combinate vor depinde de
particularitatile senzoriale si de perceptie optime ale unui utilizator - receptor la un moment dat,
corelarea timpului si a gradului de interactivitate cu caracteristicile mesajului de instructaj
provocat subiectului contribuind, de asemenea, la optimizarea procesului de invatare prin
mentinerea atentiei si a interesului la obiectul lectiei si prin stimularea individuald a fiecérui elev;
* Continutul unei lectii poate imbina mai multe resurse de invatare: prezentari, simuldri,
experimente interactive, diagrame interactive, exercitii, teste cat si jocuri educationale. Toate
momentele de lectie realizate presupun activitatea nemijlocitda a elevilor, iar interactivitatea
consta in cea mai mare parte in feedback gradual oferit utilizatorului pe tot parcursul lectiei.
Tehnologiile informatiei si comunicatiilor nu sunt menite sa ia locul profesorului, ci sa-I
ajute pe acesta in noul sdu rol, insa, problema este cum poate sa faca acest lucru.

YV VV V
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Utilizarea softurilor educationale in invatamantul primar

Prof. Tuicu Daniela
Scoala Gimnaziala “Constantin Brancusi”, Bucuresti

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

Integrarea tehnologiilor informatice si comunicationale (TIC), in procesul de predare-

invatare-evaluare, a devenit in ultimele doud decenii o prioritate a politicilor educationale pe
toate meridianele lumii intrucat se deschid noi orizonturi pentru practica educatiei: facilitarea
proceselor de prezentare a informatiei, de procesare a acesteia de catre elev, de construire a
cunoasterii.
Tehnologiile multimedia (MM) 1i ofera utilizatorului diferite combinatii, imagine, sunet, voce,
animatie, video, pe cand, tehnologiile hipermedia (HM) combind multimedia cu hypertextul,
facilitand navigarea fara obstacole intre diferite tipuri de date: texte, sunete, imagini fixe, imagini
animate.

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

Majoritatea specialistilor considera ca nu trebuie sa ne mai intrebim dacd instruirea

se imbunititeste prin utilizarea calculatoarelor, ci cum pot fi utilizate mai bine calitatile

unice ale calculatoarelor, care le deosebesc de alte medii. Calititile unice ale acestui mediu:

o interactivitatea calculatorului;

o precizia operatiilor efectuate;

o capacitatea de a oferi reprezentari multiple si dinamice ale fenomenelor;

o interactiune semnificativa si diferentiata cu fiecare elev in parte.
La inceputurile instruirii asistate de calculator dominau programele de tip drill-and-practice —
valorifica resursele dezvoltate prin exercitiu si algoritmizare - ultima perioadd este marcata prin
softuri complexe - care incurajeaza constructia activa a cunostintelor, asigura contexte semnificative
pentru invatare, promoveaza reflectia, elibereaza elevul de multe activititi de rutina si stimuleaza
activitatea intelectuald asemanatoare celei depuse de adulti in procesul muncii.

Utilizarea calculatorului (computerului) a condus, o datd cu evolutia lui, la dezvoltarea
unui sistem de instruire extrem de flexibil, cunoscut sub numele de instruire asistata de computer
(IAC). Aceasta flexibilitate se datoreaza: elaborarii softului educational; organizarii interactiunii
elev-program cu reglarea instruirii dupa modelul sistemelor cibernetice cu comanda si control; a
individualizarii parcursului in raport cu reactiile elevului, §i a proiectdrii intregului demers
utilizand cea mai eficienta strategie pedagogica in raport cu obiectivele planificate. Pentru a nu
se reduce TAC la utilizarea computerelor pentru activitati punctiforme, prin “soft educational”
intelegem, un program proiectat sa rezolve o sarcind/ problema pedagogica, adica softul
proiectat pentru a fi utilizat in instruire/ invatare. Va exista o gama larga de softuri: fiecare din
activitatile subsumate domeniului “educatie” - training, instruire, invdtare, predare - prin
intersectarea cu specificul interventiei noilor tehnologii - aided, assisted, managed etc. - capata o
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coloraturd proprie, diferentiatoare; de aici si specificitatea softului proiectat pentru respectiva
forma de activitate.

Softurile educationale pot fi grupate in mai multe categorii:

Softurile interactive pentru insusirea unor cunostinte noi. Acestea creeazd un dialog intre
educabil si programul respectiv. Interactiunea poate fi controlatda de computer (dialog tutorial)
sau de educabil (dialog de investigare). Termenul generic de tutor desemneaza softul in care
"drumul” educabilului este dirijat de computer. De regula, un tutor preia una din functiile
profesorului, fiind construit pentru a-1 conduce pe educabil, pas cu pas, in procesul de invatare
dupa o strategie stabilitd de proiectantul softului.

Softuri de exersare (Drill-and-Practice). Prin softurile de acest se realizeaza exersarca
individuala pentru insusirea unor date, procedee, tehnici sau formarii unor deprinderi specifice;
sunt, de obicei, un supliment al lectiei traditionale. Acestea il ajutd pe profesor sa realizeze
activitatile de exersare, permitand fiecarui elev sd lucreze in ritm propriu si sd aiba mereu
aprecierea corectitudinii rdspunsului dat. Valoarea pedagogica este reflectata de masura integrarii
in realizarea activitatii de invatare.

Softuri de simulare. Permite reprezentarea controlatd a unui fenomen sau sistem real, prin
intermediul unui model cu comportament analog. Se oferad astfel, posibilitatea modificarii unor
parametri si observarii modului cum se schimbd comportamentul sistemului. Experimentul,
reprezintd o metodd didacticd in care predomind actiunea de cercetare directd a realitdtii 1n
conditii specifice de laborator si poate fi desfasurat cu succes si cu ajutorul softurilor de simulare.
Softuri pentru testarea cunogstintelor. Specificitatea acestora depinde de mai multi factori -
momentul testdrii, scopul testarii, tipologia interactiunii (feedback imediat sau nu). Aceste softuri
apar unecori independente, alteori facand parte integranta dintr-un mediu de instruire complex;
secvente de testare pot exista si in alte tipuri de softuri, in dependentd de strategia pedagogica si
sunt destinate pentru a masura progresul in Tnvatare

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

Jocul didactic reprezintd o metoda de invatamant in care predomina actiunea didactica simulata.
Jocurile pentru instruire pot fi incluse in diverse situatii in vederea cresterii motivarii elevului si a
cresterii nivelului de efort pentru activitati specifice. Implica, activ, elevul in procesul didactic si
incurajeaza interactivitatea sociald, prin intermediul realizarii conexiunilor dintre participanti.

Un soft tematic cuprinde informatia structuratd in jurul unui domeniu, fenomen,
eveniment etc.; astfel de softuri pot oferi date, procedee, simulari, dar nu se adreseazd unei
anumite categorii de utilizatori, care urmaresc un anumit obiectiv. Profesorul este cel care
decide modul in care elevii vor interactiona cu ceea ce poate oferi un soft tematic. Aceste softuri
prezintd un continut disciplinar i pot fi utile n instruire, ca urmare, se foloseste si pentru ele
sintagma de ,,softuri educationale”, desi ele nu dispun de atributul ,,educational”, deoarece nu
integreaza o strategie continand sarcini de lucru care sd produca invatarea. Si softurile utilitare —
editoare de texte, tabele matematice, instrumente grafice etc. — pot fi folosite Tn practica
procesului educational.

Integrarea tehnologiei informatice si comunicationale in procesul de predare-invatare-
evaluare, atrage dupa sine mai mult decat utilizarea softurilor educationale 1 nu inseamna numai
utilizare exclusiva in scop de informare.

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

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

Pentru realizarea diferitelor activititi cu elevii care sa utilizeze e-mail-ul, chat-ul online,
bloguri sau/si wiki- uri pentru elevi etc., aveti nevoie de acordul parental sau al tutorelui cu
privire la protejarea imaginii minorilor. Consultati in acest sens legislatia in vigoare privind
protectia si promovarea drepturilor copilului.
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Dezvoltarea competentelor IT prin activitati de invatare a limbii
engleze

Prof. Turcu Alexandra
Liceul Tehnologic Fierbinti-Ialomita

Oportunitati uriase Tn zilele noastre, calculatorul si internetul, faciliteaza studiul si
dobandirea de competente noi. In contextul european ce vizeazi o piati a muncii competitive,
competentele digitale au devenit din ce Tn ce mai mult o cerinta prealabila. Cheia pentru a profita
de aceste oportunitati tehnologice sunt competentele IT ce trebuie dobandite si dezvoltate atat la
nivelul elevilor cét si al cadrelor didactice.

Calculatorul poate fi folosit la clasa Th mai multe feluri, incepand de la gradinita,
obignuindu-i astfel pe elevi cu acest dispozitiv si beneficiile pe care le poate aduce.Acesta poate
fi integrat cu succes n toate etapele procesului didactic: de predare, invatare si evaluare.

Alaturi de competentele de comunicare intr-o limba de circulatie internationala,
competentele digitale sunt esentiale pentru educatie, pentru viitoarea viata profesionala si pentru
participarea activa n societate. Acestea reprezinta una din cele opt categorii de competente cheie,
ce are ca scop utilizarea cu incredere si in mod critic a intregii game de tehnologii ale informatiei,
ntr-un context specific.

n cadrul orei de limba engleza, abilitatile digitale ale elevilor pot fi dezvoltate armonios,
fiind pliate pe cele trei dimensiuni ale competentelor de limba moderna ce de asemenea, se
doresc a fi dobandite: cele receptive si cele productive. Se pot prezenta materiale, imagini,
filmulete, proiecte n Power Point sau se pot organiza competitii folosind platforma Kahoot.

1. Competente IT dezvoltate in cadrul activitatilor receptive
Activitatile receptive se referd la acele actiuni ce tin de ascultarea unui mesaj si de citirea
unui mesaj scris. Audierea unei piese muzicale Tn limba engleza, folosirea castilor, a boxelor si a
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comenzilor ce ajuta la descifrarea suportului audio expus sunt doar cateva din actiunile ce
dezvolta o latura a abilitatilor electronice ale elevilor. Acelasi rezultat se obtine si Th cazul unui
material video. Ca si activitate pentru receptarea unui mesaj scris, elevii pot lectura diferite
articole de pe site-uri internationale specifice varsteilor.

Secolul XXI a adus cu sine comunicarea rapida facilitata de mijloacele digitale, retelele de
socializare si posta electronica. Elevii trebuie indrumati in cadrul acestui context spre o
constientizare a importantei acestor mijloace moderne de comunicare si incurajati sa le foloseasca
n scop educativ.

2. Competente IT dezvoltate in cadrul activitatilor productive

Activitatile productive tin de comunicarea unui mesaj oral si de alcatuirea unui mesaj scris.
Ca si activitate pentru exprimarea unui mesaj oral prin prisma dezvoltarii competentelor IT, elevii
se pot nregistra folosind camera web sau pot purta o conversatie, fiecare aflandu-se n fata unui
calculator, utilizand aplicatii precum Skype sau Messenger. Mesajele scrise pot lua forma unor
mail-uri sau mesaje instant pe care si le pot trimite reciproc iar redactarea de texte in Word nu
este de neglijat.

Dezvoltarea competentelor IT este totusi un proces Sinuos ce trebuie parcurs atat intr-un
mediu formal, la scoald, cat si in cel informal, acasa. Este foarte important ca elevii sa inteleaga
faptul ca nu numai jocurile si retelele de socializarere prezinta competente ce le vor fi de folos pe
parcursul vietii.

Tehnologiile digitale sunt utilizate pe scara larga in locurile de munca din Uniunea
Europeana. 93% din locurile de munca europene folosesc computere desktop, 94% folosesc
tehnologie pentru a accesa internetul, 75% folosesc computere portabile si 63% alte dispozitive
portabile. 8% folosesc masini sau instrumente automatizate sau 5% roboti programabili. Cu
siguranta ca pe parcursul studiilor sau experientelor noastre de munca, dar si in viata de zi cu zi,
cu totii am acumulat si am folosit competente digitale, fie doar pentru a ne saluta prietenii pe o
platforma Social Media, pentru a transmite un email sau pentru a face un apel video cu un
membru al familiei sau a cauta o informatie despre un serviciu local pe un motor de cautare.
Astfel, majoritatea locurilor de munca din ziua de azi necesita si vor examina abilitatile digitale
de baza. Aptitudinile digitale de baza includ posibilitatea de a comunica prin e-mail sau pe social
media, de a crea si edita documente digitale si de a cauta informatii Sau de a proteja informatiile
personale online.

In Romania, in cadrul examenului national de Bacalaureat existi Proba D, pentru
evaluarea competentelor digitale, ce are statutul de proba obligatorie in cadrul examenului, pentru
candidatii de la toate filierele, profilurile si specializarile.

Digitalizarea sistemului de invatdmant din Romania este inca la inceput si face obiectul
unor proiecte si parteneriate bazate pe fonduri structurale. De aceea, dascélii de pretutindeni
trebuie sa fie ei insisi deschisi spre noua era a tehnologiei ce se prevede a revolutiona din ce in ce
mai mult si stemul si modalitatea de invatamant. Printr-o perfectionare continua a competentelor
si cunostintelor noastre putem tine pasul cu nevoile elevilor nostri.

Limba moderna trebuie predata printr-o serie de tehnici si metodece au obiective bine
stabilite, ajungandu-se astfel la rezultatele mult dorite si la performanta din partea elevilor. Pliate
pe nevoile si capacitatile elevilor, acestea vor da cu siguranta roade. In corelatie cu dezvoltarea
competentelor IT, elevii vor fi pregatiti pentru o Europa care va ramane intotdeauna multilingva.
Li se vor deschide numeroase oportunitati catre o cariera mai buna, sansa de a locui, lucra sau
studia n alta tara sau pur si simplu de a caldtori. Limba vorbitd devine parte integranta a
identitatii si bagajului cultural al unei persoane. Invitarea limbilor striine contribuie la
intelegerea altor popoare si culturi, este o modalitate de a combate xenofobia, rasismul si
intoleranta.
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Oportunitati de utilizare a noilor tehnologii in educatie

Prof. Badita Oana
Scoala Gimnaziala Eufrosina Popescu Botosesti-Paia, Mehedinti

Tn sens larg, prin elearning (sau e-learning) se intelege totalitatea situatiilor educationale
in care se utilizeaza semnificativ mijloacele tehnologiei informatiei si comunicarii. Termenul,
preluat din literatura anglo-saxona, a fost extins de la sensul primar, etimologic, de invatare prin
mijloace electronice, acoperind acum aria de intersectic a actiunilor educative cu mijloacele
informatice moderne. Definit astfel, mai mult ca e-education, aria semantica a conceptului e-
learning interfereaza si se suprapune indefinit variabil pe o multitudine de termeni ce surprind
varietatea experientelor didactice ce pot beneficia de suport tehnologic: instruire asistata/
mediata de calculator, digital/ mobile/ online learning/ education, instruire prin multimedia etc.
Sub denumirea de software didactic/ educational, o gama larga de materiale electronice (pe
suport digital/ multimedia) sunt dezvoltate pentru a simplifica procesul de educatie: harti,
dictionare, enciclopedii, filme didactice, prezentari in diverse formate, carti (e-books), teste,
tutoriale, simulari, software ce formeaza abilitati, software de exersare, jocuri didactice, etc.
Computerul si materialele electronice/ multimedia sunt utilizate ca suport in predare, invatare,
evaluare sau ca mijloc de comunicare (pentru realizarea unor sarcini individuale etc).

In orice domeniu de activitate, obtinerea unor informatii relevante si actuale influenteaza
pozitiv deciziile adoptate de cétre organizatii, informatia fiind consideratd a patra resursd, mai
importanta chiar decat cele clasice (munca, natura, capitalul). Informatiile, ca resurse, ,,fiind
generate prin procese de cunoastere si inovare, sunt potential nelimitate, se dezvolta in mod
progresiv si cumulativ, au o ratd de crestere extrem de rapida; ele se multiplica prin diseminare”

Daca invatamantul traditional se desfasoara primordial sub forma contactului direct dintre
profesor si elevi (studenti), educatia la distantad este caracterizata prin diminuarea semnificativa a
contactului "fata in fata" intre profesor si cursanti. Cursantul integrat intr-un program de educatie
la distanta 1si poate alege timpul si locul de studiu; de asemenea, el va putea studia urmand un
ritm propriu, fiind permanent Indrumat si primind asistentd din partea instructorilor/tutorilor.
Aceste caracteristici fac ca educatia la distanta sa fie cea mai accesibila forma de invatare pentru
acele persoane care, din diferite motive, nu pot sau nu vor sd urmeze o forma de educatie
traditionala. Educatia la distanta apeleaza la diferite modalitdfi sau tehnologii (corespondentd/
tiparituri, audio, video, retele de calculatoare) de furnizare a instructiei, ce presupune departarea
fizica a actorilor educatiei (instructorcursant), care resimt acest proces ca o experienta specifica
de predare-invatare, incercandu-se suplinirea absentei fizice cu o serie de strategii de Tncurajare a
interactiunii dintre instructor - cursant, cursant - cursant, cursant — continut.

Cresterea capacitdtii de prelucrare si stocare a datelor, reducerea semnificativd a
dimensiunii echipamentelor precum si aparifia interfetelor prietenoase de interactiune cu
utilizatorul cresc gradul de utilizare a calculatoarelor in toate domeniile de activitate. Noile
tehnologii ale informatiei si comunicatiilor se preteaza la nenumarate tipuri de utilizari in
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instruire, in beneficiul direct sau indirect al cursantilor.

Aportul noilor tehnologii in activitatea didactica se materializeaza prin:

* resurse pentru activitagile de predare-invatare;

« aplicatii suport pentru activitatea didactica;

* sisteme de instruire bazata pe Web.

Cele mai utilizate resurse IT pentru activitdtile de predare-invatare sunt produsele
software educationale (didactice), aplicatii ce contin o strategie didactica si care se adreseaza
direct celor ce nvata ajutdndu-i sa-si insuseasca informatii sau sa dobandeasca competente prin
demonstratii, exemple, explicatii, simulari.

Un alt tip de resursd pentru activitatea didactica il constituie cartile electronice (eBook)
pentru care se anun{d un progres semnificativ avand in vedere costurile de productie reduse
comparativ cu cartile tipdrite, dar mai ales reducerea consumului de hartie si in consecinta
protejarea mediului inconjurator. Aldturi de produse software educationale si cérti electronice, n
procesul instructiv-educativ un aport informational important il au aplicatiile multimedia
educative precum enciclopediile, dictionarele multimedia sau diversele tipuri de atlase.

Interconectarea calculatoarelor a avut drept consecinte majore in domeniul educatiei
posibilitatea comunicarii si utilizarea in comun a resurselor, ceea ce, prin acutizarea necesitatii
educatiei permanente, a condus la dezvoltarea unor sisteme de instruire bazata pe Web, referite si
prin sintagma platforme de eLearning.
noilor tehnologii informatice cu aplicabilitate in situatiile educative, dublatd de o continua
descrestere in cost a echipamentelor. Dinamica fard precedent din domeniul tehnologiei
informatiei si comunicatiilor are ca efect includerea in didactica moderna a tot mai multe tehnici
si mijloace de invatare in deplind concordanta cu profilul psiho-sociopedagogic al cursantului din
societatea contemporand. Modalitatea optimd de prezentare a continuturilor, incurajarea unui
demers activ si Invatarea colaborativa ofera un plus de calitate, crescand flexibilitatea sistemelor
educationale in conformitate cu fiecare etapa a ciclului de invétare si cu particularitatile fiecarui
cursant.
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Predarea integrata a disciplinei limba si literatura romana in
context european

Prof. Mihailescu Alina
Colegiul National de Informatica Matei Basarab Rm.Valcea

Utilizarea TIC 1n activitatea de predare-invatare-evaluare la limba si literatura romana
asigurd pozitionarea elevului in ipostaza activd in raport cu propria formare, dezvoltand un
parteneriat real si profitabil, cu efecte vizibile atat pe termen scurt, cat si pe termen lung, asupra
cunoasterii.

Dezvoltarea competentelor digitale trebuie sa se integreze constructiv, firesc si flexibil n
demersul didactic, din cadrul disciplinei limba si literatura romana, de asa maniera incat sa se
creeze premisele unei schimbari autentice, prin incurajarea inovatiei in predare-invatare-evaluare.
Este nevoie de o gradare a nivelului de competenta digitala, de la alfabetizarea digitala, pana la
localizarea, analiza si sinteza informatiilor obtinute dintr-0 varietate de surse, utilizand diverse
suporturi si formate digitale.

La disciplina limba si literatura romand, adaptarea, adaugarea, reformularea si
nuantarea unora dintre competentele prevazute deja, cu scopul de a accentua aportul specific al
competentelor TIC, in dobandirea cunostintelor, deprinderilor si abilitatilor vizate, vor conduce,
implicit, la reconfigurarea procesului didactic, ale carui granite trebuie sd devina din ce in ce mai
permisive in raport cu toate celelalte domenii ale cunoasterii si ale societatii.

In activitatea de invatare, ponderea TIC va trebui sa creasca, deoarece elevul mileniului III
are 0 gandire digitala si abilitati tehnice care 1i faciliteaza activitatea finalizatd cu dezvoltarea
orizontului cognitiv. Se va nuanta conceptul de Invatare, prin cele trei segmente constitutive:
invatarea dirijata in cadrul scolii, invatarea individuald (acasd) si invatarea pe tot parcursul vietii,
ca efect al competentei-cheie a invata sa Inveti. Ponderea utilizarii TIC va spori de la o
componenta la alta, astfel incat elevul sa inteleaga faptul ca prezenta profesorului este absolut
necesard in primul segment al Tnvatarii, constientizand ca, in procesul invatarii acasa, are loc un
transfer de prerogative de la profesor la elev, in sensul asigurarii independentei acestuia din urma
in activitatea de invatare. Efectul pe termen lung va fi vizibil in ultimul segment, acela al Tnvatarii
pe tot parcursul vietii, dupd iesirea elevului din sistem. Prin urmare, procesul de invatare, in
complexitatea sa, trebuie sa asigure dezvoltarea initiald a unui parteneriat profesor-elev, din care
sa derive Invatarea independentd, apoi invatarea pe tot parcursul vietii.

Un rol important il are integrarea TIC in fiecare segment din desfasurarea procesului, cu o
pondere adecvata care sa justifice coerenta in aplicare, la nivelul predarii, invatarii si al evaluarii.
Tn activitatea didactica specifica limbii si literaturii romane, utilizarea TIC va fi un instrument care
sa raspunda asteptarilor elevului, un element care va moderniza din perspectiva utilitatii si a
eficientei, modalitatile de predare. Nu poate fi vorba despre o inlocuire a discursului didactic, ci
doar de eficientizarea acestuia, prin utilizarea ponderata a TIC.

Inainte de a dezvolta relatia dintre aplicarea TIC si obtinerea performantei in invatare la
limba si literatura romand, trebuie intelese relatiile dintre competentele-cheie europene si
competentele generale, corelate cu paradigma disciplinei derivatd din relatia dintre competente,
cunostinte, deprinderi si atitudini.

Calculatorul este foarte util atat elevului, cat si profesorului, insa folosirea acestuia
trebuie realizata astfel, incat sa imbunatateasca calitativ procesul instructiv-educativ, si nu sa il
ingreuneze.
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Achizitionarea de cunostinte si formarea unor deprinderi, cu ajutorul calculatorului, 1i vor
permite elevului sa se adapteze cerintelor unei societati aflate intr-o permanenta evolutie.

Utilizarea calculatorului are numeroase avantaje:

- stimularea capacitatii de invatare inovatoare, adaptabila la conditii de schimbare sociala rapida;
- consolidarea abilitatilor de investigare stiintifica;

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

- cresterea randamentului Insusirii coerente a cunostintelor prin aprecierea imediatd a
raspunsurilor elevilor;

- intdrirea motivatiei elevilor in procesul de invatare;

- stimularea gandirii logice si a imaginatiei;

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

- instalarea climatului de autodepasire si competitivitate;

- mobilizarea functiilor psihomotorii in utilizarea calculatorului;

- dezvoltarea culturii vizuale;

- formarea deprinderilor practice utile;

- asigurarea unui feedback permanent;

- facilitati de prelucrare rapida;

- alegerea si folosirea strategiilor adecvate pentru rezolvarea diverselor aplicatii;

- dezvoltarea gandirii, astfel incat, pornind de la o modalitate generala de rezolvare a unei
probleme, elevul sa isi gaseasca singur raspunsul pentru o problema concreta;

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

- formarea unei atitudini pozitiva a elevilor fata de disciplina de invatamant la care este utilizat
calculatorul si fata de valorile morale, culturale si spirituale ale societaii;

- crearea premiselor pentru integrarea elevilor cu deficiente in societate si in procesul
educational.

in segmentul de evaluare, utilizarea TIC are un rol esential, deoarece dezvolta cele trei
componente: evaluare, coevaluare si autoevaluare. Valorificarea abilitatilor tehnice ale elevilor
poate fi un element favorizant In perceperea de catre acesta a evaluarii ca pe o activitate necesara,
utila si placuta. Este stiut faptul ca elevul nu agreeaza evaluarea, vazand-0 ca pe 0 activitate ce
poate avea si un caracter punitiv. Prin valorificarea potentialului oferit de TIC in evaluare,
activitatea poate functiona ca una dorita si asteptatd, mai ales daca se dezvoltd componenta de
autoevaluare. Elevul va putea beneficia de discretia computerului in privinta rezultatelor evaluarii
st astfel, se va elibera de efectele pe care le are functia sociald a notei in procesul de evaluare. De
fapt, atitudinea de respingere de cétre elev a evaludrii derivd tocmai din aceastd functie sociala a
procesului, care, prin rezultat, il pozitioneaza intr-0 ierarhie, nu intotdeauna in partea superioara a
grupului evaluat. Daca aceasta pozitionare nu este perceputa ca un moment absolut necesar pentru
construirea etapei urmatoare de invatare, atunci efectul depreciativ si componenta punitivd vor
defavoriza relatia elev-evaluare.

Editarea si tehnoredactarea textelor, selectarea, organizarea datelor, in vederea
realizarii de proiecte, identificarea surselor de informatii specializate pentru documentare,
organizarea modulard a unei lucrari (carti/referat/articol), invatarea colaborativa, managementul
cunostintelor/ informatiilor personale, brainstormingul (electronic), conferintele online,
prezentarile multimedia, e-portofoliul etc. determina, in ideea unui nou curriculum national,
crearea/adaptarea de noi competente, in cadrul disciplinei limba si literatura roménd, acestea
definind ansamblul capacitatilor aflate la baza performantelor scolare, care pot fi sintetizate in ,,a
sti", ,,a face" si ,,a fi".
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Influenta calculatorului in procesul deinviatamant: pozitiva sau
negativa?

Prof. Oniciuc Carmen Elena
Liceul Tehnologic Economic ,,V. Madgearu”, lasi

In societatea contemporanid se observa un fenomen foarte interesant in ceea ce priveste
legatura intre progresul stiintei si invatdmant. Procesul de invatamant a preluat o parte din
cuceririle stiintei si tehnicii pentru a inlesni asimilarea cunostintelor si intelegerea lor de catre
elevi.

Analizand impactul calculatorului in invatamant, prin operatorul timp istoric, au fost
identificate trei valuri:

1. in prima etapa, computerul a intrat in scoala ca virtual facilitator educational, in
continuarea retroproiectorului, magnetofonului etc. si s-a impus apoi ca obiect de
studiu in sine, ca disciplina cu statut optional sau obligatoriu.

2. 1n a doua etapa, asimilata cu perioada Invatarii asistate de calculator in varianta clasica,

valorificarea calculatorului s-a largit prin interpretarea acestuia ca resursa educationala cu

potential mare in toate ariile curriculare. Aceasta este etapa in care se afla cele mai multe
scoli din lume, pe linia informatizarii Invatamantului.

3. a treia etapd, mai mult ipotetica decat reald, prefigureaza o influen{d mai substantiala

Tehnologiei Informatiei si Comunicarii (TIC), ca ,sistem de Invatare” ce va determina

modificari in definirea obiectivelor educationale, reorganizarea confinuturilor, In maniera

interdisciplinard, integratd, modulard, adaptarea metodologica pe continuum-ul predare —
invatare — evaluare, interpretarea relatiei profesor — elev, redimensionarea competentelor
profesorului si chiar o noua filosofie si deontologie a profesiei.

Computerele au devenit in ziua de azi principalul instrument in afaceri, iar un numar urias
de alte profesii implica folosirea lui in diverse scopuri. latd de ce nu trebuie sd ne mire importanta
care 1 se acorda computerului in pregatirea scolara.

In conditiile instruirii cu ajutorul calculatorului se ofera posibilitatea in aceeasi situatie de
invatare sa regrupeze un set de elemente variate: sunete, voci, texte, imagini foto, desene grafice,
diagrame etc asociate in aplicatii dupd obiectivele Invatdmantului in mod interactiv, atat elev-
calculator cat si de indrumator al profesorului. Aceasta mare varietate de instrumente capata, in
cadrul procesului de instruire valente formative, informative si educative, motivand elevii sa
cerceteze si sa selecteze informatia in functie de sarcina didactica propusa.

Diversificarea strategiei didactice este posibild pe baza interactiunii elev-calculator, cu
facilitarea acestora la informatii mai ample structurate, variate si prezentate in modalitati diferite
de vizualizare. Calculatorul este un mijloc intre profesor-elev, dar cu o pozitie distincta fata de
celelalte mijloace de Tnvatare pe functiile sale, complexitatea si posibilitatea de utilizare.
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Calculatorul are, mai intai, o functie de prezentare a unor noi confinuturi, de mijlocire a
asimilarii acestora prin tehnici specifice. Acesta este un mediu interactiv, care mentine atentia si
motivatia elevului treze, indiferent de gradul de dificultate al sarcinii educative. El poate simula
procese, fenomene naturale sau situatii, antrenand elevul in jocuri pedagogice care le solicita
perspicacitatea, atentia sau creativitatea.

In toatd lumea invatamantul trece prin transformari importante iar Internetul este o parte
majord a acestor transformdri si asta nu se aplicdA numai ,,invatdmantului de calculatoare”.
Invatamantul de calculatoare este de altfel dincolo de discutiile legate de utilitatea Internetului,
n orice facultate "respectabild" cu profil de calculatoare sau informatica din lume, un obiect de
studiu (prin tehnologiile sale) si o sursa de documentare semnificativa. Transformarile au loc si in
scoli, care incep sa utilizeze Internetul ca un mijloc de documentare si de invatare. Aparitia si
raspandirea tot mai semnificativa a Tnvatdmantului la distanta este o parte importanta a mutatiilor
care au loc in invatamant. Existenta Internetului deschide extraordinar de mult portile scolilor
pentru "studenti" de toate varstele si gradele de pregatire.

Cea mai importanta inventie a secolului trecut ramane calculatorul si o datd cu acesta
Internetul. Desi un component al epocii moderne, poate fi si un element foarte nociv in viata
celor care-I folosesc frecvent. in cea mai mare parte acestea doud au adus o multime de beneficii
la scard mondiala, dar se cunosc si cateva efecte negative care cu greu mai pot fi stopate:

1) In primul rand este vorba despre dependenta de calculator care cuprinde tot mai multe
persoane. S-a constatat ca foarte multi dintre cei care utilizeaza calculatorul au
dificultdti majore in stabilirea de contacte umane, iar cand incearca sd renunte la
calculator devin foarte irascibili;

2) 1n al doilea rand este vorba despre multitudinea de site-uri pornografice prezente pe
Internet la care foarte multi copii au acces. Influentele acestor imagini sunt total
nefavorabile pentru ei.

3) Unii copii invata sa scrie si sa citeasca cu jocuri de calculator mai degraba, in loc sa
foloseascd mai intdi cdrti cu imagini §i cuvinte corespunzatoare fiecdrei varste. Acesti
copii 1si citesc povestile la culcare on-line, in loc sa o facd impreuna cu parintii, in pat.
Incet, traditiile se rup si calculatorul devine unul din elementele principale in procesul
de invatare pentru un copil. Multi parinti prefera sa cumpere jocuri educative pentru
calculator in loc s@ opteze pentru jocuri traditionale si cérti de colorat sau cu imagini
n relief.

Calculatorul face parte din valul viitorului, dar tehnicile vechi de invatare si educatie nu
trebuie uitate sau date deoparte. Un copil trebuie sa interactioneze fizic cu alfi oameni si nu
trebuie sa invete absolut totul la calculator.

Asadar si instruirea asistatd de calculator, ca orice metoda didacticd, are avantaje si
dezavantaje, care trebuie cunoscute de cadrul didactic pentru a putea fi valorificate sau,
dimpotriva, evitate. In primul rand utilizarea calculatorului inseamni o mare economie de timp,
fiind totusi costisitoare. In al doilea rand, calculatorul simuleaza unele procese si fenomene, dar
nu inlocuieste experimentele sau observarea lor directi. In ultimul rand, si poate cel mai
important, computerul duce la diminuarea relatiilor interumane si sociale, riscand sd produca
dezumanizarea procesului de invatdmant. Elevul, aflat in fata monitorului, avand puterea de a se
informa si de a intelege, renunta la relatia directa cu colegii sai sau cu cadrele didactice, renunta
la comunicare.

Influenta calculatorului in procesul de invatamant are, asadar, atat aspecte pozitive cat si
negative. Important este rolul profesorului care trebuie sa intervind pentru eficientizarea
activitatii de instruire, s pregateasca ,,elemente surprizd” cu scopul de a mentine treaza atentia
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copiilor si sa sublinieze clar rolul calculatorului de mijloc didactic auxiliar in activitatea de
predare — invatare - evaluare

Calculatorul este un mijloc de invatamant complex, care ajutd la instruirea sau
autoinstruirea elevului. Utilizarea lui devine eficienta doar in momentul in care se face
metodic, prin respectarea catorva conditii, dintre care cea mai importanta se refera la
evitarea exagerarii rolului acestui instrument in formarea si informarea elevului.

Bibliografie:
1. loan Cerghit: Metode de invagamant, Ed. Didactica si pedagogica, Bucuresti 1997;
2. Olimpius Istrate: Utilizarea noilor tehnologii ale informatiei si comunicarii in
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Dezvoltarea competentelor si aptitudinilor digitale relevante pentru
transformarea digital

Prof. Mesia Maria-Denisa
G.P.P. Nr. 29, Sibiu

Pentru a putea sa functioneze si sa se dezvolte n societatea digitald, precum si pentru a
putea depasi riscurile digitale, cetdtenii au nevoie de competente care sa ii ajute sa faca fata
provocarilor transformarii digitale, dar si sa fructifice oportunitatile oferite de aceasta. Aldturi de
abilitatea de a citi si de a scrie si de abilitatea de calcul, aptitudinile digitale sunt competente de
baza, necesare tuturor categoriilor sociale; cu toate acestea, prea multe persoane au competente
digitale limitate sau perimate. Este nevoie sa se actioneze pe scard larga, dat fiind ca toti cetatenii
trebuie sd ajunga la o intelegere, la diferite niveluri, a diverselor aspecte ale competentei digitale,
si este deopotrivd nevoie sd se actioneze in profunzime, pentru obtinerea unor competente mai
specializate in informatica care sunt necesare in profesiile din domeniul TIC.

Competenta digitald este inclusd in cadrul european de referintd revizuit pentru
competentele-cheie pentru invdtarea pe tot parcursul vietii pe care toti cetdtenii ar trebui sa le
aiba. Competenta digitald inseamnd utilizarea cu incredere si cu discernamant a tehnologiilor
digitale si cuprinde cunostintele, aptitudinile si atitudinile necesare tuturor cetatenilor intr-0
societate digitala aflatd in evolutie rapidd. Cadrul european al competentelor digitale pentru
cetdtenil9 descrie competenta digitald in cinci domenii: educatia in domeniul informatiei s1 al
datelor, comunicarea si colaborarea, crearea de continut digital, siguranta si bundstarea, precum si
solutionarea problemelor. Recent publicatul Cadru european al competentelor digitale pentru
educatori20 le ofera acestora indrumari in ceea ce priveste dezvoltarea unor modele de
competente digitale. Luate impreund, aceste cadre oferd un model de referintd amanuntit si
practic, pentru promovarea sistematica a competentelor digitale.

Revolutia digitala va continua sa schimbe radical modul in care cetatenii europeni traiesc,
muncesc si studiaza. Desi oferd oportunitati uriage, ea presupune si riscuri semnificative in cazul
in care nu sunt cultivate competentele digitale. In cadrul agendei pentru competente, initiativa
,Parcursurile de actualizare a competentelor” recomanda statelor membre sa introduca dispozitii
coerente pentru imbundtdtirea aptitudinilor digitale (si a abilitatii de a citi si de a scrie, precum si
a abilitatii de calcul) ale multelor milioane de adulti cu un nivel scazut de calificare sau de
competente - grupul care are cea mai urgenti nevoie de ajutor. In plus, se estimeazi ci 90 % din
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locurile de munca necesitd In prezent un oarecare nivel de competente digitale21, iar o
amenintare semnificativa cu care ne confruntam este cd Europa isi va pierde avantajul competitiv
— forta sa de munca nalt calificatd si educatd — dacd nu reusim sd formdm competentele
digitale ale europenilor de toate varstele.

Dobandirea de aptitudini digitale trebuie sa inceapa de la o varsta frageda si sa continue

pe tot parcursul vietii. Acest obiectiv se poate atinge in cadrul programelor de Tnvatamant sau al
cursurilor extragcolare. Tinerii europeni sunt utilizatori avizi de internet, de aplicatii si de jocuri,
insa ei trebuie sa Invete si despre structurile si algoritmii care stau la baza acestora si sd devind
creatori si lideri in domeniul digital. Un exemplu de miscare de masa de succes este initiativa
codeweek.eu a UE, la care au participat aproape un milion de persoane din intreaga lume in 2016.
Pe baza acestei experiente, initiativa se va extinde pentru a incuraja toate scolile din Europa sa
participe la Sdptamana UE a programarii prin colaborarea cu autoritatile din statele membre ale
UE, cu ambasadorii Saptdmanii programarii, cu reteaua eTwinning, cu Coalitia pentru
competente si locuri de munca in sectorul digital22 si cu alte actiuni inrudite.
In majoritatea tarilor industrializate, Internetul a intrat deja in viata de zi cu zi a multora dintre
noi: de la cumpararea unui bilet de tren pana la consultarea unui catalog bibliografic, Netul
reprezintd o “tehnologie invizibila”. Mai mult, dezvoltarea Internetului acasa si in scoli a dus la
aparitia unei categorii specifice de utilizatori — copii si adolescenti — pentru care mediul familial
si scolar constituie locurile preferate de unde ei acceseaza mediul online. (Livingstone, 2009).

In acelasi timp, au aparut o multime de dezbateri, in mediul academic si politic, asupra
rolului pe care factorii educationali, de la scoala la familie, ar trebui sa-| joace In ceea ce priveste
noile generatii si relatiile lor cu Internetul si media electronicd. Deseori pozitiile sunt opuse, la fel
cum s-a intdmplat si in trecut cu alte mijloace media. Pe de o parte, sunt cei pe care Eco (1964)
i-a definit ca “apocaliptici”: ei considera cd noile tehnologii sunt negative in sine, astfel incat se
concentreaza pe riscurile la care tinerii — vazuti ca fiind vulnerabili si pasivi — sunt expusi. Un
exemplu al acestei prime perspective se gaseste in volumul clasic al lui Neil Postman (1983),
Disparitia copilariei, in care autorul vede televiziunea ca un mediu fundamental irational, cu un
impact negativ asupra celor mai tineri. Ieri televizorul, astazi jocurile video: conform
tehnofobilor, acestea sunt responsabile pentru transmiterea comportamentului violent si sunt
modele de comportament social negativ si nedorit, adoptat de cétre copii ca o formd de imitatie.
Calculatoarele, Internetul si noile retele sociale duc la desocializare, la distrugerea relatiilor
umane normale si armoniei familiale. Reprezentarea continutului inadecvat scapd chiar i mai
mult de sub control, deoarece filtrele de pe Internet sunt extrem de restrictive. Din acest punct de
vedere, Internetul duce procesul de “descoperire” a lumii adultilor inceput de televiziune la un
pas superior si, implicit, la consecinte extreme.

Remarcam trei semnificatii principale ale conceptului de “decalaj digital”:

*Decalajul digital ca decalaj tehnologic: este abordarea ce a caracterizat primele studii asupra
acestei probleme; in acest caz, accentul cade pe echipamentul tehnologic si decalajul digital este
interpretat ca un tip de excludere a celor care nu au inca acces la TIC;

*Decalajul digital ca decalaj tehnologic si social: este o perspectivd mai limpede, care muta
atentia de la simplul acces la mediile digitale pana la utilizarile reale. Din acest punct de vedere,
decalajul digital apare ca o consecinta a inegalitatilor trecute si se refera la separarea dintre cei
care folosesc si cei care nu folosesc TIC;

*Decalajul digital ca discrepanta in ceea ce priveste accesul la continut: a treia perspectiva
evidentiazd continutul (cunoasterea si informatia) si serviciile la care TIC permite accesul si
utilizarea. Independent de tehnologii, aici conteaza de fapt divizarea celor care au si celor care nu
au acces la aceste continuturi si servicii.
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Activitatea A

ALL INSIDE!

OBIECTIV

Scopul acestei activitati este de a-i indemna pe elevi sa se gandeasca la consecintele etice si
sociale ale asa-numitului decalaj digital. Elevilor 1i se cere sa creeze o cronologie comparativa a
dezvoltarii Tehnologiilor Informationale si de Comunicare (TIC) incepand cu anii ‘70, avand in
vedere situatia la nivel mondial si in alte douad tari (cea proprie si una dintre natiunile aflate in
curs de dezvoltare). La finalul activitatii, elevii trebuie sa-si prezinte lucrarile in clasa si sa se
gandeasca la posibilele consecinte ale decalajelor observate.

1. Pre-activitate :

La inceputul activitatii, profesorul deschide o dezbatere in clasa despre proprietate si utilizarea
tehnologiilor de catre elevi, punand intrebari de genul:

*Folositi calculatorul si Internetul in timpul liber? Cand ati inceput sa le folositi?

*Folositi telefonul mobil sau alte tehnologii in timpul liber? Cand ati Inceput sa le folositi?

027

*Va amintiti vreun episod despre utilizarea tehnologiilor care a fost important pentru experienta
voastra personala?

In timp ce pune aceste intrebari, profesorul trebuie si acorde mare atentie posibilelor diferente
dintre elevi: unii dintre ei pot fi mai instariti si acest lucru poate crea disconfort in interiorul
grupului.

2. Activitate :

Dupa un scurt sondaj istorico-autobiografic asupra utilizarii tehnologiilor, elevilor li se
cere sa creeze o cronologie despre dezvoltarea TIC incepand cu anii “70. Sunt indemnati, n
special, sd evidentieze cele mai importante inovatii la nivel global si national, pentru a le putea
compara. Pe langa luarea in considerare a contextului international, vor trebui sa ia in considerare
dezvoltarea si raspandirea TIC in tarile proprii si intr-una dintre tarile aflate in curs de
dezvoltare.

Profesorul prezintd activitatea, aratand cateva exemple de cronologie (vezi Anexa 1), si
indica cateva site-uri web ce pot fi consultate in vederea informarii in legdturd cu trecutul si
istoria recenta a TIC in lume. Din punct de vedere al aspectelor istorice sunt sugerate urmatoarele
site-uri:

Wikipedia,

-istoria radioului:

http://ro.wikipedia.org/wiki/Radio

-televiziunea:
http://ro.wikipedia.org/wiki/lstoria_televiziunii
-istoria informaticii:
http://ro.wikipedia.org/wiki/lstoria_informaticii
-Internet:

http://ro.wikipedia.org/wiki/Internet

-istoria telefonului mobil:
http://ro.wikipedia.org/wiki/lstoria_telefonului_mobil
-istoria comunicarii:
http://en.wikipedia.org/wiki/History _of communication

Profesorii pot sugera, desigur, si alte site-uri, daca considera de cuviinta. Pot indica si alte
surse, cum ar enciclopedii tiparite, manuale, reviste etc.
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In ceea ce priveste informatiile despre raspandirea TIC in lume, cea mai importanti si
actualizata  sursa  este site-ul International  Telecommunication  Union  (ITU):
http://www.itu.int/en/Pages/default.aspx.

Cronologiile pot fi realizate pe hartie sau cu ajutorul unui soft pentru prezentari (Powerpoint).
Odata realizatd cronologia, vor trebui sd analizeze si sd compare nivelele diferite de raspandire,
atat din punct de vedere geografic, cat si istoric, si sd includa observatiile finale intr-un document
final.

3. Post-activitate :

La sfarsitul activitatii, fiecare pereche de elevi prezinta rezultatele obtinute.

Profesorul noteaza pe tabla cele mai importante informatii rezultate din prezentari.

La sfarsitul prezentarilor, profesorul ii indeamna pe elevi sd se gandeascd la consecintele
decalajelor, cu intrebari de tip Ce-ar fi daca:

*Ce s-ar fi intAmplat in tara noastra daca...?

*Ce s-ar fi intdmplat in familia voastra daca...?

*Ce s-ar fi intdmplat in viata voastra daca...?

Profesorul incheie activitatile scotdnd in evidentd faptul ca decalajul digital poate crea noi tipuri
de excludere cu un impact negativ asupra participarii cetatenilor la societatea informationala.

Bibligrafie:

Competente digitale: Dimensiunea internationala si impactul globalizarii- Comunitatile
Europene, 2014.

Comunicare a Comisiei cdtre Parlamentul European, Consiliu, Comitetul economic si social
european si Comitetul regiunilor privind planul de actiune pentru educatia digital- Bruxelles,
17.1.2018 COM(2018) 22 final

Maria Ranieri - Dezvoltarea competentelor digitale - Daphne I11 Programme of the European
Commission.

Tehnologia moderna in scoala

Prof. inv. primar Groza Mihaela
Liceul Teoretic ,,Jon Constantin Bratianu”/
Scoala Gimnaziala ,,Aron Densusianu”, Hateg, Hunedoara

., Educatia are dificila misiune de a transimite o cultura acumulata de secole, dar si 0

pregadtire pentru un viitor in bund masura imprevizibil JacquesDelors

Cu cativa zeci de ani Tn urma educatia primita in scoald putea sa fie, Tn cele mai multe

cazuri, suficienta pentru intreaga viata a unei persoane, dar astazi, situatia nu mai este aceeasi.
Lucrurile s-au schimbat.

Educatia trebuie sa depaseasca stadiul de educatie limitatd ca numar de cursanti si
perioada de timp. Aceasta trebuie si se orienteze catre 0 educatie continud, capabild sa 1l
pregateasca pe individ oriunde s-ar afla si nelimitat n timp.

Nu demult, computerul era un obiect rar, fiind considerat un lux la care multi oameni
din Romania nici nu indrazneau sa viseze si spuneau ca este ceva inutil pentru omenire, 0
pierdere de timp.
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Anii au trecut, iar mentalitatile oamenilor s-au schimbat, in prezent lucrurile stand intr-
0 alta lumina, favorabila tehnologiei. Majoritatea elevilor, au deja ca rutina folosirea internetului
prin schimburi de mesaje, retele de socializare, diverse filmulete sau clipuri. Acest mod de
comunicare se face simtit si in modul lor de a invata. Chiar daca Tn scoala se utilizeaza sau nu
tehnologiain formatiei si a comunicarii (TIC), elevii mentionati vor folosi cu siguranta acasa
mijloacele moderne de informare ca sprijin pentru teme.

Astfel, s-a impus introducerea calculatorului in scoli. Elevi, cadre didactice, parinti,
cercetatori s-au implicat in programele educationale de utilizare a calculatoarelor in mediul
scolar.

Tehnologia informatiei si a comunicarii cu pasi repezi devine 0 componenta de baza
a invatamantului modern romanesc, disciplind menita sa integreze mai bine elevul Tn societate la
absolvirea scolii.

Introducerea Internetului si a tehnologiilor moderne in scoala duce la schimbari
importante in procesul de invatamant. Aceastd schimbare Tn sistemul de invatamant s-a ghidat
dupa niste obiective bine structurate: cresterea eficientei activitatilor de invatare; dezvoltarea
competentelor de comunicare si studiu individual.

Instruirea asistata de calculator prezinta avantaje si dezavantaje, ca orice alta metoda.
Aceastd metoda include:

e Predarea unor lectii de comunicare de cunostinte

e Alicarea, consolidarea, sistematizarea noilor cunostinte

e Verificarea automata a unei lectii sau a unei unitati de invatare

Avantaje:

- Principiile didactice —insusirea constienta si activd a insusirii temeinice a cunostintelor-
actioneaza concomitant cu programa scolara, in fiecare moment al activitatii elevului

- Dezvoltarea deprinderii de munca independenta

- Insusirea eficientd si corectd a cunostintelor prin aprecierea imediatd a raspunsurilor
elevilor;

- Invatarea In ritm propriu fard emotii si perturbari determinate de factorii de mediu;

- Dorinta de autodepasire, competitivitate;

Constientizarea faptului ca notiunile invatate isi vor gasi ulterior utilitatea;

Asigurarea unui feed-back permanent nu numai pentru elevi ci si pentru profesori, acestia
avand posibilitatea de a-si reproiecta activitatea in functie de secventa anterioara;
Stimularea gandirii logice si a imaginatiei.

Dezavantaje:

- Individualizarea excesiva a invatarii duce la negarea dialogului elev-profesor si la izolarea
actului de invétare;

- Dirijeaza pas cu pas activitatea mentald a subiectului Impiedicndu-I astfel sa-si dezvolte
capacitatile creatoare;

- Nu poate fi utilizata cu success la toate disciplinele de studiu deoarece accentueaza munca
nscris fara a dezvolta suficient intuitia, elevul neavand o imagine conturata a obiectului
in ansamblu limitandu-i-se astfelspiritul critic si gandirea independenta;

- Utilizarea la Tntdmplare a calculatorului, fara un scop precis in timpul orelor poate
provoca plictiseala, monotonie;

- Costurile ridicate ale tehnologiei de ultima ora pot constitui 0 problema pentru unele
categorii de elevi.

Meritul deosebit al instruirii asistate de calculator consta n faptul ca presupune
participarea activa a elevilor in procesul de predare-invatare-evaluare si ca permite dezvoltarea
intelectuala a acestora, adecvata ritmuluilor de lucru.
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Utilizarea tehnologiilor moderne in scoalad face parte din evolutia naturala a invatarii si
este o solutie normala la provocarile moderne adresate invatarii si a nevoilor elevilor. Nu este un
proces usor, dar dificultatile pot fi depasite avand in vedere potentialul acestui tip de cunoastere.
Valentele educative ale utilizarii tehnologiei vor putea fi evidente doar in conditiile unei implicari
constante in procesul de invatare a acestora, a organizarii actului educational prin raportare la
acestea, atat in scoald, cat si in afara ei, ca o prelungire a activitatilor initiate in cadrul orelor de
curs. Se impune orienterea activitatilor elevilor pentru care sunt folosite aceste resurse de la
cautarea de informatii Tn interes personal sau in scopul divertismentului la orientarea utilizarii in
timpul invatarii. Elevii utilizeaza aplicatii atat de nivel de bazad/elementar. Majoritatea detin
competente de prelucrare a documentelor text, de realizare de prezentari, de manipulare a unui
document in format pdf, identificarea si consultarea de tutoriale online, de dictionare si
enciclopedii online, cautarea de informatii pentru o tema/un subiect indicat de profesor. Elevii
manifestd o mare predispozitie pentru activitatile online, de aceea se impune ca acestia sa-si
insuseasca sub indrumarea profesorilor, selectia si analiza informatiei, principii referitoare la
etica si legalitatea utilizariii nformatiilor din mediul online.

Este importanta si utilizarea aplicatiilor de tip social media pentru a pastra legatura cu parintii
n afara scolii, Tn scop educativ si pentru a transmite informatii, pentru a schimba materiale sub
diverse forme, necesare unor sarcini didactice stabilite. La fiecare generatie am creat un grup
online pentru parinti la clasa pregatitoare si inca unul pentru copii in clasele mai mari (a 1l-a, a
I11-a) cu reguli clare, unde toate aceste activitati sa se realizeze transparent atribuind astfel si un
caracter ,,oficial” acestei modalitati de comunicare Tn scop educativ.

Tn cadrul orelor de curs am utilizat si utilizez noile tehnoligii la toate materiile. Interesul
evident al elevilor pentru activitati ce presupun utilizarea calculatorului, internetului este
evideanta.

Tehnologiile moderne sunteficiente nu numai n transmiterea noilor cunostinte, ci si n
consolidarea deprinderilor formate si in realizarea transferului de informatii intre diferitele
domenii ale cunosterii. Putem realiza lectii recapitulative cu ajutorul materialelor PPT, exercitiile
propuse avand la dispozitie posibilitatea autocorectarii raspunsului eronat. Putem propune jocuri
create pe diverse aplicatii care la final ofera un punctaj. Elevii pot crea o competitie intre ei, chiar
si un clasament, lucruce Ti ambitioneaza foarte tare.

Tehnologiile educationale moderne sunt adesea utilizate si Tn cadrul evaludrii. Se pot folosi
teste on-line, obiectivitatea acestora fiind ridicatd, monotonia este alungatd, se creeazd o mai
buna dispozitie a participantilor, prin Inlaturarea contactului direct cu evaluatorul, se stimuleaza
abilitatea de autoevaluare, spiritul competitional cu sine insusi.

Tehnologiile educationale moderne ajutd cadrele didactice sa creeze contexte favorabile
invatarii, formarii deprinderilor, constituirii unui complex de atitudini care sa stimuleze
curiozitatea, dorinta de a cunoaste mai mult, spiritul competitional cu sine, placerea de a progresa
nevoie de tehnologii educationale moderne insusite de cadrele didactice si aplicate in derularea
procesului instructiv-educativ.
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Aplicatia wiki in orele de engleza

Prof. Mihaela Alina Antohi
Liceul Tehnologic Economic ,,Virgil Madgearu®, Iasi

Atunci cand alege o metoda didactica, profesorul are in vedere realizarea unor finalitati
bine precizate, specificate si concretizate sub forma de obiective. Metodele expozitive ( de
exemplu: povestirea, descrierea, explicatia, prelegerea, instructajul, cursul etc.) au avantajul
prezentarii continuturilor unui numar mare de auditori, intr-un timp relativ scurt, cu accent pe
elementele esentiale. Rolul profesorului in acest caz se rezuma la cel de emitator/transmitator al
mesajului educational. Esentiald este insd modalitatea in care reuseste sa capteze si s mentind
interesul siatentia concentrata a elevilor pe parcursul expunerii. O conditie a eficientei metodelor
de tip expozitiv o constituie adaptarea limbajului la particularitatile auditoriului, folosind un
repertoriu comun.

In cazul folosirii unei metodologii interactive, rolurile cadrului didactic se diversifica, se
imbogatesc, astfel ca el devine animator, consilier, moderator, participant alaturi de elevii sai la
solutionarea problemelor, chiar membru in echipele de lucru. Creste gradul de activism si de
implicare a elevului la activitate, de la simplu receptor la participant activ. Interactivitatea
presupune si o atitudine pozitiva fatd de relatiile umane, fata de importanta muncii in echipa si o
deschidere fata de cooperare, o atitudine de sustinere a ideilor aparute prin colaborarea cu ceilalti.
Specifica metodelor didactice interactive este simultirelationalitatea intre profesor si elevi, intre
elev si colegii sai, pe de o parte, dintre elevi sicontinut pe de altd parte. Metodele expozitive nu
solicitd schimburi intre agentiieducationali, fiind unidirectionale, mesajul circuland doar dinspre
profesorul — emitator catre elevul — receptor.

O abordare interesanta este utilizarea unui site wiki ce permite profesorului de limba
engleza inserarea materialelor diverse in cadrul orelor de curs, diversitatea acestora si
accesibilitatea la informatii noi, gradual, in functie de obiectivele propuse.

Prin utilizarea site-urilor web de colaborare, persoanele pot lucra impreuna la documente,
fise de lucru si prezentari. De asemenea se pot incarca fisiere create anterior de pe calculatoarele
lor personale. Fiecare resursa online permite elevilor:

— sd acceseze figiere de pe un calculator conectat la Internet;

— sa invite alte persoane pentru a vedea sau edita documente;

— sa editeze si sa vizualizeze un document 1n acelasi timp cu alfi autori;

— s lucreze la documente online sau offline;

— sa compare douad versiuni ale aceluiasi document;

— s monitorizeze versiunile anterioare ale unui document;

— sa publice pe o pagind web sau intr-un blog continutul;

— sa creeze documente tehnoredactate compatibile cu Microsoft Office, fise de lucru si prezentari
sau editari ale documentelor existente;

— sa adauge elemente de proiectare, imagini, harti, diagrame si grafice.

Pentru realizarea unui wiki se va cere elevilor parcurgerea urmatorilor pasi:

— deschiderea documentului “site-uri wiki” din directorul Resurse, Resurse Internet de pe CD-ul
cu resurse curriculare;

— utilizarea ajutorului online sau forumului disponibil Tn fiecare site web de creare a unui wiki
pentru instructiuni de realizare. Se pot include si urmatoarele:

— link-uri catre alte site-uri web

— imagini care sa sustind continutul.

70



A

HOME IMAGE VIDEO TOOLS GADGES CONTACT MALTA BLOG

% == .uhl S
S S o :

b m%ﬂ&s& prenumele-elévutui- 2 .(/
‘Data Sustinerii testului- - =

‘-'Péntru rezolvarea corecta a tuturor cerintelor din Partea | ea a ll-a se acorda 90de puncte. Din oficiu se acorda 10 puncte.
= Timpul efectiy deducru este de 45 de minute.
* PARTEA | (60 de puncte)

Circle the correct form of Present Simple:
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a)speak ‘. )speaking
in the courtyard.
b)barks c)barking
football, each Monday.
b)plays c)playing
in the pool:in the summer.
b)jumps c)jumping
to school every day.
b)goes c)going
i my homework, every day.
a)write b)writes c)writing

Metodologia interactiva tinteste, pe langd realizarea obiectivelor de ordin cognitiv
(stimularea proceselor cognitive superioare, dezvoltarea capacitatii de a lega cunostintele intre ele
si de a crea retele conceptuale, dezvoltarea inteligentelor multiple etc.) si atingerea obiectivelor
de ordin socio-afectiv (dezvoltarea capacitatilor de comunicare, de dialogare interpersonalad
siintrapersonald, stimularea Increderii in sine, stimularea capacitatilor de reflectare asupra
proprilor demersuri de invatare — metacognitiasi asupra relatiilor interumane etc.)

Exista o relatie stransa Intre organizarea si structurarea continutuluiinformational, nivelul
de abstractizare si generalizare a cunostintelor, dozarea si prelucrarea metodologica a acestora in
manualele scolaresi luarea unor decizii metodologice din partea profesorului.

Importanta pe care a dobandit-o cunoasterea limbilor straine i-a determinat pe profesori sa
conceapi noi metode de predare a acestora. in afard de simpla invitare a vocabularului si a
regulilor gramaticale, elevii trebuie sd-si dezvolte capacitatea de a interactiona cu alti membri ai
grupului lor social, de a impartasiinformatiisi de a negocia sensul, de a folosi cunostintele
lingvistice in mod functionalsi strategic pentru a obtine efectul dorit. In acest scop, profesorul
urmareste simultan o varietate de aspecte si aptitudini, astfel incat vocabularul si gramatica,
ascultarea si exprimarea orald, citirea si scrierea sa fie predate intr-un mod integrat.
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Minunile tablei interactive

Prof. Pavaluta Mariana
Scoala Gimnaziala ,,Raducanu Rosetti” Caiuti, Judetul Bacau

Tabla interactiva, in opinia mea, a devenit indispensabild pentru majoritatea activitatilor
de invatare. Lectiile care nu utilizeaza noile tehnologii devin neatractive.

In prezent elevii au devenit dependenti de smartphone-uri, iar profesorul este confruntat
CU noi provocari in incercarea de a-i tine motivati, interesati, activi.

Profesorul trebuie sa fie la curent cu noile tehnologii, iar pentru a le utiliza la clasa, este
necesar sa cunoasca atat metode de invatare moderne cat si mijloace adecvate.

Tabla interactiva este un ecran tactil de dimensiuni mari care, conectat la un calculator,
prin intermediul unui videoproiector, redd imaginea de pe monitorul calculatorului. Pe suprafata
tablei se poate utiliza orice obiect care exercita presiune, un marker specific sau degetul.

Caracteristicile definitorii ale tablei interactive sunt manevrabilitatea, comunicarea rapida
s interactivitatea.

Cel mai simplu mod de utilizare a tablei interactive este ca ecran de proiectie. Dar cele
mai interesante sunt aplicatiile online si offline care solicita utilizarea tablei asemeni unei tablete.

Astfel, in primul rand, manualele pot fi accesate la adresa web www.manuale.edu.ro si
prind viata. Elevii rezolva cu placere exercitiile propuse. Apoi, profesorii pot utiliza la tabla
interactiva propriile resurse digitale, ca cele de pe o platforma Moodle, sau jocuri create cu
aplicatii 2.0. De exemplu reteaua EDU.ro (reteauaedu.ro) ofera spatiu gratuit scolilor ca
platforma de eLearning pe care profesorii pot dezvolta continut educational in format electronic
Moodle. Profesorii pot crea cursuri online bazate pe interactiune. In Moodle, pot fi create diverse
activitati inclusiv jocuri de cuvinte sau de numere, resurse variate si diverse tipuri de teste
(lacunare, tip ,,adevarat sau fals”, cu alegere multipla, tip formulas etc.).

De asemenea, profesorii pot crea jocuri cu ajutorul Learning App (learningapps.org) ,
CRAM (www.cram.com), Quizlet (quizlet.com) sau alte instrumente web 2.0, pentru a anima
atmosfera din clasi. In plus, se poate utiliza si propriul soft care vine la pachet cu tabla
interactiva.

Sa nu uitam Insa de activitdtile complexe ale proiectelor eTwinning, activitdti ce pot fi
desfasurate cu ajutorul tablei interactive.
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Tabla este ca un magnet. Elevii devin activi si se inghesuie sd rezolve exercitiile cu
degetul. Tabla solicita receptorii vizuali, auditivi si kinestezici in acelasi timp.

Prin activitdtile la tabla interactiva creste nivelul atentiei elevilor, implicarea acestora in
activitati fiind incomparabil mai mare.

Jucand repetat, din placere, elevii isi formeaza abilitati de calcul, de asociere, de
recunoastere, de completare — cu alte cuvinte, se realizeaza mai usor, mai placut scopul si
obiectivele lectiei, se dezvolta mai eficient competente.

Tabla interactiva este asemeni unui smartphone urias al clasei. Stimuleaza invatarea prin
cooperare, iar clasa devine o echipa. Se dezvolta astfel abilitatile de comunicare, de socializare,
de cooperare, elevii ajutandu-se unii pe altii.

De asemenea, exercitiile interactive la o astfel de tabla sporesc motivatia invatarii si cresc
stima de sine a elevilor.

Tabla este un factor de coeziune a grupului de elevi ai clasei, acestia participand toti la
activitati, indiferent de nivelul lor de cunostinte.

De remarcat este cresterea capacititii de memorare a elevilor, in activittile la tabla
interactiva fiind antrenate memoria vizuala, memoria auditiva si memoria tactila.

Activitatile cu tabla interactivd dezvoltd inventivitatea si creativitatea elevilor. Elevii
cauta ei Insisi resurse si aplicatii care sunt compatibile cu tabla interactiva si, deci, este stimulat si
studiul individual.

Se spune ca nu poti ramane fara creativitate, deoarece cu cat folosesti mai multa, cu atat ai
mai mult din ea iar in cadrul orelor de limba si literatura romana gasim suficiente resurse pentru a
pune in valoare imaginatia copiilor. Asa cum o spune si programa scolard, ,,scopul studierii
disciplinei Limba si literatura romana in perioada scolaritatii obligatorii este acela de a forma
progresiv un tanar cu o culturd comunicationala si literara de baza, capabil sa Inteleagd lumea din
jurul sau, sa comunice si sa interactioneze cu semenii exprimandu-si ganduri, stari, sentimente,
opinii etc., sa fie sensibil la frumosul din natura si la cel creat de om, sa-si utilizeze in mod
eficient si creativ capacitatile proprii pentru rezolvarea unor probleme concrete in viata de zi cu
71, sd poata continua in orice faza a existentei sale procesul de invatare*.

Curiozitatea si placerea i determind pe elevi sa fie activi, sa se implice n rezolvarea
cerintelor crescand astfel nivelul de competitivitate. Chiar si elevii timizi sau elevii cu CES sunt
antrenati 1n activitati de tabla interactiva, practic disparand barierele dintre elevi.

Prin folosirea unor metode diverse, cadrele didactice se vor asigura cd pot inlatura
blocajele sociale, metodologice si emotive care pot Impiedica desfasurarea in conditii optime a
unei invatari de tip creativ. Modul de predare se va orienta cu precadere pe Incurajarea initiativei
si interactiunii spontane si dirijate a tuturor elevilor clasei. In esenti, invitarea creatoare se va axa
nu doar pe adaptabilitate si flexibilitate, ci si pe dezvoltarea unei atitudini prospective si
anticipative care sa le permita elevilor proiectarea unor situatii-problema si elaborarea unor
solutii originale.

Toate aceste activitati, centrate pe elevi, promoveazd o invatare activa, 1i ajutd sa-si
descopere potentialul creator, gustul pentru frumos dar si intelegerea unor notiuni dintr-o alta
perspectiva, pentru ca asa cum spunea si Paulo Coelho ,,0ricine are un potential creativ, si din
momentul Tn care ifi exprimi acest potential creativ, ai sansa sa schimbi lumea”.

Sta in puterea dascililor, din intreaga lume, sd indrume, sd implementeze, sd militeze
pentru accesul la modernism, fara a arde si a transforma in cenusd, munca sutelor de ani de
cercetare, studiu, de propagare a educatiei, a evolutiei si de ce nu a fiintei ca mod existential in
societate.
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Eu am convingerea ca sta in puterea noastra, sa militdm si sa educam generatiile actuale si
viitoare, doar folosind principii, care au fundamente psiho-pedagogice si care, da, cu toata
deschiderea chiar, pot fi remodelate, ajustate, adaptate societdtii moderne.

Profesorul are astfel un ajutor pentru a raspunde noilor provocari si sa se perfectioneze
continuu, sd exploreze noua dimensiune a activitatii de predare-invatare-evaluare propusa de
utilizarea tablei interactive la orele de curs, astfel incat sa obtina rezultate maxime.

Sta in puterea dascalilor, sa educe, cu mijloace psihopedagogice moderne, generatiile
actuale si viitoare!
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Aspecte metodice privind invitarea asistata de calculator —utilizarea
softului educational

Prof. Marinela Mocanu
Scoala Gimnaziala ” Aurelian Stanciu”, Salcea, jud. Suceava

Evolutia societatii in ultimul timp, impune pentru sistemul de invatamant provocari
capitale pentru regandirea continuturilor, a metodelor, a structurilor prin prisma cerintelor pentru
integrarea in societatea de maine. Toate schimbarile trebuie sd raspunda clar la intrebarile: “ce
invatam?”, “cum Tnvatdm?” intucat utilizarea tehnologiilor informatice si comunicationale trebuie
sa fie subordonatd unei viziuni pedagogice.

In tara noastrd informatizarea invatimantului a demarat mai greu, iar introducerea
informaticii In curriculum a fost insotitd de utilizarea noilor tehnologii in predarea diferitelor
discipline, Tn special sub forma instruirii asistate de computer. In invatimant, principalele
probleme pe care le ridicd utilizarea noilor tehnologii o reprezintd intelegerea corecta a
specificitatii acestor resurse educationale.

Invitarea asistata de calculator este un termen general utilizat pentru a defini toate
aplicatiile sistemelor de calcul in unitatile si activitatile de invatamant. Cea mai raspandita dintre
aplicatii o constituie instruirea asistatd de calculator n care cei ce invata comunica interactiv cu
sistemul de calcul, utilizand un sistem de programe destinat invatarii in cele mai diverse domenii.
De obicei sistemul de programe este realizat astfel incat sa prezinte cursantului o cantitate de
informatie iar apoi, alternativ, sa testeze modul de intelegere si insusire a respectivei informatii.
Sistemul de programe permite contabilizarea rdspunsurilor corecte si eronate pentru fiecare cursant.

Daca primele realizari in domeniul instruirii asistate de calculator se concentrau mai mult
pe invatare prin verificarea cunostintelor, ulterior au inceput sd apard softuri complexe, care
incurajeaza constructia activa a cunostintelor, asigura contexte semnificative pentru invatare,
promoveaza reflectia, elibereazd elevul de multe activitdti de rutind si stimuleaza activitatea
intelectuala asemanatoare celei depuse de adulti in procesul muncii. Toate aceste elemente
modifica aria activitatilor profesorului atat cantitativ cat si calitativ. Calculatorul este foarte util
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atat elevului cat si profesorului insa folosirea acestuia trebuie realizata astfel Tncat sa
imbunatateasca calitativ procesul instructiv-educativ, nu sa 1l ingreuneze.

Conceptul de asistarea procesului de invatamdnt cu calculatorul include:

- predarea unor lectii de comunicare de noi cunostinte;

- aplicarea, consolidarea, sistematizarea noilor cunostinte;

- verificarea automata a unei lectii sau a unui grup de lectii;

- verificarea automata a unei discipline scolare sau a unei anumite programe scolare

Trebuie intensificate cercetarile privind psihologia cognitiva. Cadrele didactice trebuie sa
invete sd gandeasca altfel, sa formuleze altfel problemele, fard si mai pund accentul pe
tehnice pe de o parte, si in functie de cerintele noii societati, pe de alta.

Din studiile intreprinse pe plan international s-au desprins o serie de concluzii interesante
cu privire la eficienta utilizarii software-ului educational, dintre care amintim:

- aproape toate cercetarile relevd avantajele utilizarii calculatoarelor in comparatie cu alte
metode; reducerea timpului de studiu;

- atitudinea fata de computer se modifica pozitiv;

- utilizarea computerelor este mai eficienta in stiinte decat in domeniul limbilor;

- In instruirea asistatd de calculator exersarea este eficienta in formarea deprinderilor
elementare, in timp ce sistemele tutoriale sunt mai eficiente in formarea deprinderilor intelectuale
de nivel superior;

- instruirea asistatd de calculator este mai eficientd ca instruire complementara, decat ca forma
alternativa;

- elevii care invata incet si cei ramasi Tn urma castigd mai mult decat cei fruntasi;

- strategiile bazate pe utilizarea calculatoarelor sunt mai eficiente la nivelurile inferioare.

Profesorul-educatorul care doreste realizarea unor lectii cu spijinul calculatorului
trebuie sa aiba incredere in succesul muncii inovatoare, sa caute mereu informatia de specialitate
care sd raspunda la Intrebdrile ridicate de practica predarii, sa dispund de timp pentru proiectarea
unor materiale, sa aiba rabdare pentru a produce schimbarea ceruta, sd accepte colegii la ore si
observatiile acestora si sa adopte o atitudine ferma in promovarea noilor tehnologii.

Competente necesare cadrelor didactice in abordarea invatarii asistate de calculator
Pentru lectiile unde educatorul doreste sa apeleze la calculator, este necesar sa
identifice felul in care acesta ar putea fi folosit pentru atingerea obiectivelor.

Scopul utilizarii calculatorului in procesul didactic este imbunatatirea predarii-invatarii
fiecarei discipline. Educatorul trebuie sd decidd cum sd aplice metoda, cu intreaga clasa sau
numai cu un numar redus de elevi si cum sa se asigure ca toti elevii acoperd toate aspectele
conceptuale, esentiale ale subiectului vizat, sa stie cum sa organizeze elevii, grupurile, pentru ca
fiecare elev sa participe la activitate, cu un efort bine echilibrat.

Educatorul va sti sa monitorizeze progresul elevilor prin stabilirea clarad a tintelor de atins
in cadrul fiecdrei activitati, observarea sistematicd a activitatii elevilor si acordarea sprijinului
necesar, formularea de cerinte care sd solicite elevii sa mediteze asupra necesitatii si utilitatii
folosirii calculatorului; educatorul trebuie sa stabileasca criteriile de evaluare in cadrul disciplinei
atunci cand sunt folosite mijloacele moderne si sa foloseascd metodele formative de diagnosticare
si de verificare finala pentru evaluarea progresului facut de elevi la disciplina studiata.

Pentru atingerea obiectivelor specifice fiecarei discipline educatorul va folosi calculatorul
ca mijloc de atingere a obiectivelor si nu doar pentru a motiva elevii sau ca miljoc de
recompensd; trebuie sa evite folosirea lui acolo unde sarcinile ar fi mai usor de realizat prin alte
mijloce; activitatile elevilor vor fi structurate astfel incat sa accentueze formarea deprinderilor
precise si nu la intamplare.
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Pentru atingerea obiectivelor ce vizeaza dezvoltarea si consolidarea competentelor de
utilizare a tehnologiilor moderne de informare si comunicatie, profesorul va insista pe folosirea
terminologiei specifice si utilizarea calculatorului incat acesta sa ofere exemple de buna practica.

Profesorii care vor utiliza calculatorul in activitatile didactice trebuie sd stapaneasca o
serie de competente : folosirea unor softuri de aplicatie specifice pentru a simplifica activitatea
proprie cat si a elevilor (editoare de text, foi de calcul, aplicatii multimedia, e-mail, programe de
prezentare etc.); cunoasterea caracteristicilor informatiei si anume: clasificare dupa sursa,
validitate, spatiul de memorie ocupat, posibilitatea modificarii si transmiterii informatiilor,
modalitdti de transmitere la distante mari; folosirea calculatorului in situatii diferite pentru
simularea si modelarea anumitor situatii specifice disciplinei pe care o predau (limbaje de
programare, foi de clacul, baze de date, motoare de cautare).

Folosirea noilor tehnologii de catre educator in predare diferitelor discipline, 1l pune pe elev in
fata unor probleme noi, pe care nu le avea in invatamantul tradifional. Pentru a lucra in noile
conditii, elevii trebuie sa capete o serie de cunostinte si deprinderi in utilizarea noilor
tehnologii care devin suportul pentru dezvoltarea cunoasterii: utilizarea unui editor de text
pentru a scrie sau a copia texte; folosirea procesoarelor grafice, a programelor de desenare
pentru a ilustra diferite idei, texte; competente de utilizare corectd a suporturilor magnetice
(CD, dischete, etc); utilizarea softului de tip enciclopedie; competente de gestionare a bazelor
de date, a fisierelor; localizarea informatiilor necesare pentru o anumita tema, utilizadnd mediul
electronic (Internet); incarcarea, rularea si executarea programelor de pe diverse suporturi;
utilizarea aplicatiilor multimedia pentru crearea unei prerzentari interdisciplinare pe o tema
datd; utilizarea de software specific pentru pregatirea unor documente de cercetare care sa
includa text, rapoarte statistice, grafice, ilustrate si a bazelor de date pentru pastrarea datelor
experimentale.

Consecinte pedagogice ale IAC

Folosirea tehnicii de calcul moderne in activitatea didacticd are influenta pozitiva asupra
formarii intelectuale a elevilor:

- Stimularea interesului fata de nou- elimind riscul ca subiectul sd se plictiseasca sau ca
activitatea sd intre in rutina.

- Stimularea imaginatiei- cu atat mai mult cu cadt programele sunt special concepute astfel
incat sa dezvolte fantezia, inventivitatea, rapiditatea ludrii deciziilor, reflexele.

- Dezvoltarea unei gandiri logice- gandirea subiectilor castigd in profunzime si rapiditate,
pregatind astfel terenul viitoarelor elaborari mentale cu un Inalt grad de rafinare.

- Pot fi simulate pe ecran fenomene §i procese in evolutia lor, unele experiente sunt greu
accesibile laboratoarelor scolare (cost ridicat, periculozitate, indepartarea 1n timp si spatiu etc.).

- Se poate optimza randamentul predarii, prin prezentarea cu ajutorul ecranului a unei largi
varietdti de exemple sau modele asociate unei secvente de lectie.

Prin "soft educational” denumim un program proiectat in raport cu o serie de coordonate
pedagogice (obiective comportamentale, continut specific, caracteristici ale populatiei {intd) si
tehnice (asigurarea interactiunii individualizate, a feedbackului secvential si a evaluarii
formative); orice program proiectat pentru a fi utilizat in instruire/invatare. In multe dintre aceste
activitati softurile utilizate nu au fost proiectate special pentru domeniul invatamantului. Acestea
sunt asa/numitele softuri utilitare (de ex., editoarele de texte, bazele de date, tabelele
matematice). Destinat unei arii mai restranse, dar dezvoltate ca profunzime §i varietate, este
softul proiectat pentru a fi utilizat direct in procesul de predare-invitare. Una din problemele
importante pe care le are de rezolvat un profesor este cea a controlului si planificarii instruirii:
aici computerul (de fapt, softul proiectat in acest scop) poate prelua o parte din sarcinile
profesorului, si anume: i prezinta elevului oricand lista detaliatd sau sintetica a obiectivelor pe
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care acesta trebuie si le atingd ca urmare a parcurgerii cursului respectiv, structura partilor
componente ale cursului, precum si alte categorii de informatii; administreaza teste pentru a
determina progresul elevului, inregistreaza datele obtinute si ofera un feedback atat elevului, cat
si profesorului; in raport cu informatiile disponibile recomandd o continuare adecvata a
demersului instructiv; la nivel de clasd/grup/scoald ofera informatiile relevante (indicatorii
statistici) pe baza carora se pot lua decizii privind procesul de instruire.

Trasaturi generale ale softului educational:

- este conceput pentru a invata; trebuie sa asigure interactiunea flexibila elev-computer sau
computer-profesor; se adapteaza in functie de caracteristicile individuale ale utilizatorului.

ASPECTE METODICE

Pentru proiectarea si realizarea lectiilor cu ajutorul calculatorului, cadrele didactice
trebuie sa aiba in vede urmatoarele aspecte:

- Formularea clara a obiectivelor in termen comportamentali;

- Realizarea unui inventar de sarcini de lucru pentru elevi care sa poatd produce invatarea
specifica.

- Structura unei strategii a interactiunii cu elevii, prin definirea specificului fiecdrei secvente si
se va urmari motivarea elevilor pentru interactiune;

- Selectarea celor mai potrivite tehnologii pentru fiecare secventa; adaptarea sau proiectarea
softului sau a Itor categorii de materiale necesare pentru a evita ca una si aceeasi tehnologie sa fie
folosita pentru secvente care difera prin caracterul obiectivelor urmarite;

- Definirea momentului evaluativ: ce vom evalua, cum vom evalua?.

Calculatorul este folosit pentru dezvoltarea competentelor de comunicare si de studiu
individual, pentru colectarea, selectarea, sintetizarea si prezentarea informatiilor, pentru
tehnoredactarea unor referate.Atfel elevii isi dezvolta capacitatea de a aprecia critic acuratetea si
corectitudinea informatiilor dobandite din diverse surse.Utilizarea calculatorului permite
intelegerea materiei intr-un timp mai scurt si o abordare diferentiatd a notiunilor in functie de
nivelul fiecarui elev.Se reduce timpul necesar prelucrdrii datelor experimentale in favoarea unor
activitati de invatare care sa implice procese cognitive de rang superior: elaborarea de catre elevi
a unor softuri si materiale didactice necesare studierii fizicii. Se dezvolta astfel creativitatea
elevilor. Acestia invata sa puna intrebari, sd cerceteze si sd discute probleme stiintifice care le pot
afecta propria viatad. Ei devin persoane responsabile capabile sa se integreze social.

Utilizarea la intamplare, fara un scop precis, la un moment nepotrivit a calculatorului in
timpul lectiei duce la plictiseald, monotonie; ineficienta invatarii prin neparticiparea unor elevi la
lectie, nerealizarea obiectivelor lectiei, izolarea elevilor si chiar repulsie fatd de acest mijloc
modern de predare-invatare. Folosirea in exces a calculatorului poate duce la pierderea abilitatilor
practice, de calcul si de investigare a realitatii, la deteriorarea relatiilor umane.

Decii n t e g r a r e a softurilor educationale in lectie trebuie sa
tind seama de scopurile si competentele de realizat, de gradul de pregatire al profesorului in
utilizarea calculatorului, de stilul profesorului, de numarul de elevi, de interesul, cunostiintele si
abilitatile acestora, de atmosfera din clasd si tipul programelor folosite, de timpul cat se
integreaza softul in lectie, de sincronizarea explicatiilor cu secventele utilizate, de metodele de
evaluare, de fisele de lucru elaborate.

Daca elevii sunt orientati cu incredere spre schimbare, ei vor simti nevoia de a fi instruiti
cat mai bine pentru a face fata noilor tipuri de profesii. Esecul in dezvoltarea capacitatii de a
reactiona la schimbare poate atrage dupa sine pasivitatea si alienarea.

Profesorul traieste el insusi intr-o societate in schimbare, astfel incat va trebui sa se
adapteze, si se acomodeze si se perfectioneze continuu. Intr-un fel deci, profesorul si elevii
trebuie sa fie “colegi de invatare”. Rolul profesorului este cel de orientator si coordonator al
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invatarii. Profesorul nu va Tmparti pur si simplu cunostiinte in forma rezumata, cunostiinte care
au fost selectionate de calculator pentru ca ele contin exact ceea ce are nevoie un elev pentru o
anumitd etapa a invatarii. El va ajuta elevii sa invete in felul cel mai bun pentru ei. Educatorul
trebuie sa decidd cand folosirea unui soft este beneficd atingerii obiectivelor, formarii
competentelor specifice unei anumite discipline sau etape de varsta si cand folosirea acestuia este
mai putin eficienta sau neadecvata.

La utilizarea calculatorului in predarea-invatarea disciplinelor scolare trebuie evaluate
permanent nu numai cunostintele elevilor, ci si activitatea de Tnvatare, sarcinile specifice de
lucru, rolul fiecarei componente( elev, invatator, clasd), de aceea evaluarea capatd noi
dimensiuni.

In acest sens indicatorii eficientei procesului de invatare sunt:

- Stabilirea descriptorilor de performanta care vizeaza rezolvarea unor sarcini reale;
- Angajarea elevilor in sarcini multidisciplinare autentice;

- Participarea interactiva a elevilor;

- Colaborarea in echipe grupate eterogen;

- Invatarea bazata pe metode euristice;

- Modificarea rolului invatatorului si al elevilor.

Prin abordarea activitatilor asistate de calculator, elevii devin responsabili pentru
invatarea lor, isi asuma sarcini, definesc scopurile si problemele care au un inteles pentru ei,
dezvolta standarde si evaluecaza cat de bine si-au atins scopurile. Au moduri alternative de
atingere a scopurilor, strategii de corectare a erorilor si de redirectionare atunci cand planificarea
nu functioneaza.

In concluzie putem spune ci cei care se autoinstruiesc sunt capabili sa faci fatd schimbarii
atunci cand este necesar.

Bibliografie:

- Aurel Vlaicu, V. Daobrota, S. lacob, Tehnologii Multimedia, Cluj Napoca, iunie 1997

- lon Smeureanu, Georgeta Drula - Multimedia, concepte si practica, Editura Cison, Bucuresti,
1997

- Microsoft Press - Microsoft Word pentru Windows 95, Ed. Teora, 1997

- Annette Marquis, Gini Courter — Ghidul dumneavoastra pentru Microsoft Office Profesional,
Ed. Educational SA, 1997

- http://mail.tuiasi.ro/~dppd/rosite/|AC.htm

Alfabetizarea media

Prof.Vladu Mihaela
Gradinita cu P.P. Nr.20, Dr.Tr.Severin

In scopul includerii educatiei media in programele scolare,trebuie sa redefinim modul in
care media a fost utilizata pand acum in scoli. Intr-adevar, nu este pur si simplu vorba de predarea
competentelor tehnice (modul de utilizare al unui procesor de text, realizarea unui clip video,
trimiterea unui e-mail, crearea unei pagini sau navigarea pe web), ci trebuie avute in vedere
capacitati cultu-rale, critice si creative mult mai generale, astfel incat elevii sd poata intelege
implicatiile sociale si functiile mediului digital, si sa le utilizeze intr-un mod auto-reflexiv si
respon-sabil.
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Cu alte cuvinte, nu vorbim doar de educatie prin intermediul mass-media (mediaca suport
didactic), ci si de educatia cu privire la mass-media (media ca subiect de studiu si utilizarea
creativd). Daca nu vom adopta aceastd perspectivd mai largd, vom risca sd promovam o viziune
limitatd a mediei in sala de clasa, o viziune care nu-i Indeamna pe profesori si pe elevi sa tinda
spre o mai bund cunoastere a tehnologiilor media si a relatiilor complexe pe care oamenii (mai
ales tinerii) le stabilesc cu acestea in viata de zi cu zi. De fapt, asa cum au aratat mai multe studii,
mediile digitale continua sd produca transformari importante in viata de zi cu zi a oamenilor, atat
la nivel socio-cultural cat si psiho-cognitiv. Tn primul rand, tehnologiile informatiei si
comunicdrii (TIC) au inles- nit accesul oamenilor la informatii, prin intermediul sistemelor
sofisticate de stocare (CD-uri, DVD-uri, iPod-uri etc.) si circulatie a datelor (Internet si Intranet).

Tn al doilea rand, au dematerializat granitele spatio-temporale estompand diferentele
sociale si si-tuationale, si, prin urmare, au creat noi forme de comunicare si de relatii mediate. In
al treilea rand, ducand mai departe intuitia lui Marshall McLuhan in legatura cu ,,satul global”
(1964), au accelerat procesul de globalizare: TIC au facut lumea mai inter-de-pendenta ca
oricand, inlesnind libera circulatie a produselor si finantelor, si, de aseme- nea, a ideilor si
culturilor. Aceste transformari, nu sunt insa doar pozitive. Spre exem-plu, accesul la informatii a
creat noi forme de excludere, sardcie si privare de drepturi (asa-numitul decalaj digital), care
accentueaza vechile inegalitati. S-a mai ajuns, de ase- menea, la un exces de informatie, pe care
oamenii sunt din ce Tn ce mai putin capabili s-o proceseze si s-0 verifice.

In mod similar, noile forme virtuale de socializare si de comunicare au exacerbat anumite
probleme sociale (hartuirea, autoizolare, voyeurism, lipsa de intimitate etc.).Tocmai pentru ca
tehnologiile digitale joaca un rol atit de important in viata de zi cu zi a oamenilor (si in special a
tinerilor), pedagogii alfabetizarii media au decis sd facd o schimbare: de la o abordare
protectionista, s-a trecut la una dialogicd, centratd pe Inte-legerea (mai degraba decat
stigmatizarea) modurilor in care tinerii adopta, utilizeaza si interpreteaza mass-media.

Profesorii au ajuns sa recunoasca faptul ca protectionismul nu functioneaza in sala de
clasd: condamnarea mediei duce in mod inevitabil la ciocniri cu preferintele si culturile elevilor.
In conformitate cu aceastd noud abordare, nu se mai porneste de la premiza cd tehnologia este
neapdrat ddundtoare §i tinerii sunt pur si simplu victime pasive ale influentei media ci se vizeaza
in schimb dezvoltarea unui stil mai reflexiv de predare si invatare, in care studentii sd poata
reflecta asupra activitatii lor, atat din postura de ,,cititori” cat si de ,,scriitori” de texte media si sa
inteleaga factorii sociali i economici care sunt in joc.

In majoritatea tarilor industrializate, Internetul a intrat deja in viata de zi cu zi a multora
dintre noi: de la cumpararea unui bilet de tren pana la consultarea unui cata- log bibliografic,
Netul reprezinta o “tehnologie invizibila”. Mai mult, dezvoltarea Inter- netului acasa si in scoli a
dus la aparitia unei categorii specifice de utilizatori — copii si adolescenti — pentru care mediul
familial si scolar constituie locurile preferate de unde ei acceseaza mediul online. (Livingstone,
2009). In acelasi timp, au aparut o multime de dezbateri, in mediul academic si politic, asupra
rolului pe care factorii educationali, de la scoald la familie, ar trebui sa-1 joace In ceea ce priveste
noile generatii si relatiile lor cu Internetul si media electronica. Deseori pozitiile sunt opuse, la fel
cum s-a Intdmplat si in trecut cu alte mijloace media. Pe de o parte, sunt cei pe care Eco (1964)
i-a definit ca “apocaliptici”: ei considera ca noile tehnologii sunt negative in sine, astfel incat se
concentreaza pe riscurile la care tinerii — vazuti ca fiind vulnerabili si pasivi — sunt expusi.

Un exemplu al acestei prime per-spective se gaseste in volumul clasic al lui Neil Postman
(1983), Disparitia copildriei, in care autorul vede televiziunea ca un mediu fundamental irational,
CuU un impact negativ asupra celor mai tineri. leri televizorul, astazi jocurile video: conform
tehnofobilor, aces- tea sunt responsabile pentru transmiterea comportamentului violent §i sunt
modele de comportament social negativ si nedorit, adoptat de catre copii ca o forma de imita- tie.

79



Calculatoarele, Internetul si noile retele sociale duc la desocializare, la distrugerea relatiilor
umane normale si armoniei familiale. Reprezentarea continutului inadecvat scapa chiar si mai
mult de sub control, deoarece filtrele de pe Internet sunt extrem de restrictive. Din acest punct de
vedere, Internetul duce procesul de “descoperire” a lumii adultilor inceput de televiziune la un
pas superior si, implicit, la consecinte extreme.
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Evaluarea computerizata -parte integranta in demersul didactic

Prof. Alina Daniela Birliga

Colegiul National Emil Racovita, Iasi
Prof. Alice Ungureanu

Colegiul Economic Administrativ, lasi

Evaluarea reprezintd o parte integranta in procesul instructiv-educativ, fiind importanta in
proiectarea, realizarea si optimizarea oricarui demers pedagogic. Docimologia, stiinta evaluarii,
ramurd a pedagogiei, studiaza tehnici de evaluare, sistemul de notare, identificarea mijloacelor ce
contribuie la asigurarea obiectivitatii examinarii si evaluarii, evaluarea reprezentand o actiune

complexa, bazata pe operatii de masurare si apreciere a rezultatelor activitatii instructiv- educativ.

In invatamantul traditional centrat pe profesor, evaluarea scrisa si orald sunt dominante,
pe cand in invatamantul modern, centrat pe elev, exista o diversitate de evaluari, capabile sa
evidentieze nu doar performante cognitive ci si atitudini, deprinderi, abilitati practice ale elevilor.
Realizarea unor proiecte, referate, proiectarea si efectuarea unei activitati practice sunt metode de
evaluare moderne, alternative , insa formele evaluative orale si mai ales cele scrise raman In
continuare instrumentele de baza in evaluare.

In invatimantul modern se foloseste testarea online (E-testingul) pentru a evalua abilitati
cognitive si practice. Un astfel de sistem de evaluare are doua componente de baza:un motor de
evaluare programat (software) si o banca de itemi.

Utilizarea TIC-tehnologiei, informatiilor si comunicatiei, in procesul de predare-invatare-
evaluare, are ca scop cresterea eficientei activitatilor de invatare dar acest aspect depinde in mare
masurd de gradul de pregatire al profesorului, de posibilitatea acestuia de a armoniza cunostintele
de specialitate cu noile tehnologii informationale.

Functiile evaluarii sunt:diagnostica -de stabilire a punctelor tari si slabe, prognostica-
estimarea domeniilor cu performante viitoare, de selectie- de clasificare in situatie de concurs, de
certificare-recunoasterea statutului dobindit In urma unui examen, motivationald- stimuleaza
autocunoasterea si autoaprecierea, consiliere- in scopul orientérii scolare.

Formele de evaluare pot fi clasificate: in functie de caracterul standardizat al
instrumentelor de evaluare - poate fi formala (instrumente standardizate) si informala
(instrumente alternative, nestandardizate), dupa caracteristicile tehnice- poate fi convergenta
(evaluare pe probe care presupun raspunsuri multiple, la alegere) sau divergentda (evaluare pe
probe cu raspunsuri deschise fara limite fixe), dupa modul in care sunt mdsurate rezultatele
cantitativa- in functie de punctaj si calitativa — nu pot fi masurate prin cuantificare, dupa
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domeniu-in domeniul psihomotor (evaluarea aptitudinilor, deprinderilor), socio afectiv (evaluarea
atitudinilor) sau cognitive (evaluarea cunostintelor). Dupd etapa in care se realizeaza, evaluarea
poate fi: evaluare initiald, continua si finala.

Evaluarea initiala sau predictiva permite descoperirea punctelor tari si a punctelor slabe
la inceputul procesului de predare-invitare. In urma ei se va hotari sprijinirea elevilor cu
dificultati sau adaptarea predarii la caracteristicile elevilor.

Evaluarea continua sau formativa permite elevului sa-si indrepte erorile si lacunele
imediat dupa aparitia lor, Tnainte de acumularea acestora. Aceastd evaluare furnizeaza atat
profesorului cat si elevului informatii cu privire la atingerea obiectivelor propuse si permit
continuarea demersului pedagogic. Este formativa deoarece il ajutd pe elev sa invete.

Evaluarea finala sau sumativa claseaza si atesta progresele fiecarui elev. Stabileste in ce
grad au fost atinse obiectivele generale cum ar fi insusirea unei capacitati sau unei atitudini.
Aceastd evaluare se traduce printr-un scor- rezultate obiective obtinute in urma unui test, dupa
reguli fixe.

Evaluarea asistata de calculator poate fi folosita pentru a evalua abilitati cognitive si
practice. Abilitatile cognitive si cunostintele sunt evaluare cu ajutorul aplicatiilor software de tip
e-testing, pe cand abilitatile practice sunt evaluate prin intermediul software-urilor de tip
simulare.

Evaluarea asistata de calculator prezinta o0 serie de avantaje precum:

e testarea unui numar mare de elevi
o folosirea unor tipuri diverse de itemi
e poate fi administrat la scoald, acasa, sala de examen, oriunde exista acces la
internet
e pot fi realizate colectii de itemi in cadrul unor centre de evaluare acreditate.
Dintre dezavantaje se pot mentiona:
e cunostinte suplimentare de informatica
o lipsa dotarilor corespunzatoare precum: acces la calculator, internet
e costuri ridicate pentru achizitionarea aparaturii necesare
e presupune un efort mare din partea evaluatorului pentru construirea itemilor.

Un test docimologic cuprinde de reguld mai multi itemi. Criteriile care stau la baza
clasificarii itemilor in cele trei categorii obiectivi, semiobiectivi si subiectivi sunt:
comportamentul cognitiv solicitat pentru producerea raspunsului si obiectivitatea In corectare si
notare.
ca ansamblu de cunostinte , dar mai ales ceea ce pot sa faca (priceperi, deprinderi, abilitati),
asadar evaluarea va cuprinde o diversitate de itemi.

Tn testarea online, se poate folosi o gama larga de itemi:cu o singuri varianti corecti, cu
mai multe variante de raspuns corecte, cu raspuns scurt, cu expresii de tip adevarat/fals, cu
ordonare de elemente, cu asociere de elemente,etc.

Avantajele itemilor obiectivi sunt ca pot acoperi o gama larga de continuturi, pot masura
abilitatea de a rezolva probleme noi, pot mdsura spontaneitatea in luarea deciziilor , asigura o
discriminare puternica evaluativa, prezintd o mare fidelitate fatd de obiectivele evaluarii, necesita
un timp scurt pentru raspuns, se corecteaza si se noteaza rapid. Dezavantajele sunt ca nu pot
masura gradul de originalitate si deci nu pot mdsura potentialul creator al celui evaluat, nu
incurajeaza exprimarea orald sau scrisa, necesitd timp pentru a fi elaborati.

Avantajele itemilorsemiobiectivi sunt ca pastreaza o obiectivitate relativ mare, pot fi
destinate unui esantion larg de obiective, necesita timp scurt pentru a fi produsi, asigura fidelitate
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fata de obiectivele evaluarii. Dezavantajele sunt ca se corecteaza si se noteaza anevoios, permit o
slaba evaluare a exprimarii scrise, nu incurajeaza originalitatea.

Avantajele itemilor subiectivi sunt ca pot permite evaluarea exprimarii scrise,
incurajeaza originalitatea demersului si a exprimadrii, necesita timp scurt pentru a fi construiti, pot
masura abilitatea de a rezolva probleme noi, de a organiza, de a integra sau de a sintetiza.
Dezavantajele sunt cd acopera un esantion mic de continuturi si de obiective educationale,
necesitd timp mult pentru corectare, prezintd o fidelitate scazuta fata de obiectivele evaluarii.

Didactica modernd aratd cd principala functie a evaluarii este aceea de a furniza
profesorului datele care permit compararea rezultatelor obtinute cu obiectivele urmdrite,
evaluandu-se si metodele didactice folosite, evaluarea vizand elevul pe de o parte dar si evaluarea
activitatii profesorului pe de alta parte, ajungandu-se astfel, la optimizarea invatamantului.
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Instruirea asistata de calculator in educatia timpurie

Prof. inv. presc. Bucur Adriana
Gradinita ,,Sfintii Arhangheli Mihail si Gavriil” Ploiesti

Societatea in care traim este dominatd de noile tehnologii multimedia, care inlesnesc
vizibil comunicarea dintre indivizi. Cantitatea si diversitatea de informatii, ca si circulatia rapida
a acestora, oglindesc complexitatea lumii In care ne ducem existenta. Un cadru didactic, la fel ca
multe alte categorii profesionale, aproape ca nu si-ar mai putea desfasura activitatea didactica
daca s-ar dispensa de calculator. In acelasi timp, copiii sunt tot mai atrasi de lucrul cu
calculatorul, iar sistemul de invataimant din tara noastrd a tinut cont de asteptarile lor si a
reproiectat mijloacele educatiei, potrivite unei societati care se sprijind pe beneficiul informatiei
si al informatizarii §i pe promovarea unor practici interactive, menite sa eficientizeze invatarea
scolard si sa situeze copilul in centrul actiunii educative.

Fara a se renunta la serviciile cadrului didactic, care nu vor putea fi inlocuite de computer,
trebuie sd se sublinieze rolul acestuia din urmd in societatea contemporand. Trebuie sa
constientizam importanta accesului la informatii, a prelucrarii si stocarii acestora si, de aici,
necesitatea de a exista si utiliza calculatorul in orice unitate scolard, ca o sansa reala de
imbunatatire a actului didactic.

E-learningul sau invatamantul electronic reprezintd o modalitate modernd de desfagurare a
educatiei, in pas cu noile cuceriri ale tehnicii. In prezent, sintagma ,,invitimant electronic” este
folosita pentru a desemna o diversitate de tehnici de invatare, instruire asistata de calculator. E-
learning poate fi considerat intrepatrunderea procesului de predare/invatare/evaluare cu TIC,
incluzand o larga paletd de activitati, de la cele care imbind metodele traditionale cu cele online,
pana la un Tnvatdmant organizat in totalitate online.
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Anumiti specialisti considera ca ,,litera e din e-learning poate face referire la orice mijloc
electronic utilizat ca suport al invatarii — incluzand aici radio, TV, casete audio etc, nu doar
computerul” (A. Gaitanaru, 2011, Curs 2, 5). Altii insa ,,considerd doar computerul si Internetul
ca medii de functionare a e-Learningului” (idem, 6). Open andDistanceLearning Quality Council
din Marea Britanie defineste e-learningul ca ,,proces educational bazat pe distribuirea digitald a
continutului, alaturi de suportul si serviciile educationale”(apud A. Gaitanaru, 2011, 6).

Pentru a-si dovedi eficienta, instrumentele folosite in sistemul e-learning trebuie sa aiba
anumite caracteristici:

- sa functioneze 1n diferite circumstante;

- sa fie simple, ergonomice si accesibile tuturor participantilor;

- sa sprijine eficient invatarea, predarea, evaluarea;

- sa fie interactive cu utilizatorul;

- 54 fie eficiente din punct de vedere al costului;

- sd corespunda nevoilor organizatiei;

- sa fie actuale;

- sd permita folosirea noilor tehnologii.

Tn activitatea didactica desfasurata in prezent la grupa mare, in special, calculatorul si
Internetul isi dovedesc pe deplin utilitatea. Am 1incercat sa imbin tehnicile informationale
computerizate cu tehnologii si metode traditionale pentru sporirea calitatii actului de
predare/invatare/evaluare, pentru a conferi invatamantului o anumita flexibilitate, atat de necesara
in realitatea sociala pe care o trdim, sau pentru a scadea costul educatiei.

Cei mai multi copii au avut calculator si acasa, de la cea mai frageda varsta. Altii i-au
,simtit gustul” aici, la gradinitd. Cert este ca, astazi, calculatorul ne insofeste in sustinerea
multiplelor activitati desfasurate in gradinita, deoarece fiecare clasa este dotata cu un calculator
de generatie noud conectat la Internet. Valorificand bogata baza materiala existentd, am facut din
instrumentele e-learning modalitati constante de a aborda diferitele discipline.

In cadrul Domeniului ,,Limba si Comunicare”, spre exemplu, calculatorul si Internetul pot
fi utilizate pentru urmatoarele practici:

- intocmirea unor fise de lucru individual sau de grup, pastrarea lor in fisiere, modificarea
in functie de particularitatile individuale sau ale grupei, listarea si multiplicarea lor;

- cautarea pe Internet a unor texte literare, a biografiei unor autori, a operei acestora;

- accesarea unor povesti si poezii de pe CD-uri si DVD-uri;

- utilizarea prezentarilor multimedia pentru a sustine vizual si auditiv partea teoretica,

- rezumarea continuturilor in schite ce confin elementele esentiale ale temei, cu ajutorul
carora se fixeaza ideile sau, la un moment dat, se reactualizeaza cunostintele;

- folosirea jocurilor interactive postate pe site-urile destinate cadrelor didactice sau
conceperea altora noi care sa corespunda necesitatilor si cerintelor grupei. Copiii pot avea sarcini
diverse: sa desparta cuvinte in silabe si sa precizeze numarul de silabe, sa recunoasca sunetul cu
care incepe cuvantul si sa aleaga litera corespunzatoare, sd identifice personaje din povesti, sd
denumeasca obiectele din jurul sau, sd le recunoascd dupa descriere sau enuntarea anumitor
caracteristici etc. Jocurile sunt astfel concepute, Incat raspunsurile corecte sunt apreciate vizual si
auditiv, 1ar cele incorecte i1 indeamna pe prescolari sd mai incerce o data.

- conceperea unor teste grild care contin intrebarea si variantele de raspuns, iar la
finalizarea testului, punctajul obtinut, fiind un mod obiectiv si rapid de evaluare.

Softurile educationale pot fi utilizate eficient in predarea de noi cunostinte, in invatarea
prin descoperire, in consolidarea unor cunostinte deja acumulate, in verificarea si evaluarea
modului 1n care au fost insusite. Succesul depinde de maiestria cadrului didactic de a imbina
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predarea clasica si instrumentele din sistemul e-learning, astfel incat copilul sa obtind beneficii
din interactiunea sa cu calculatorul.

Integrarea tehnologiei in instruire nu are doar scopul de a intermedia dobandirea de noi
informatii. Utilizarea Internetului, a materialelor din bibliotecile virtuale, a multiplelor resurse
online, a comunicarii online contribuie la stimularea si dezvoltarea potentialului cognitiv multiplu
al copiilor, dezvoltd abilitatile indispensabile pentru societatea contemporana, participa la
dezvoltarea abilitatilor de gandire de nivel superior, canalizeaza procesul instructiv-educativ catre
interesele copiilor.

Totusi, dincolo de avantajele subliniate mai sus, putem semnala si anumite dezavantaje
ale acestei abordari a procesului instructiv-educativ in comparatie cu modelul clasic utilizat in
activitatea de predare-invatare. Cel mai vizibil dezavantaj poate fi consideratd o anume
,deteriorare” a relatiei educatoare-copil, provenitd din absenta unor perioade considerabile de
timp a relationdrii directe dintre cei doi, in procesul de transmitere a unui nou continut
informational.

In ciuda unor dezavantaje sau limite, practica a relevat faptul ci subiectii educati cu
ajutorul noilor tehnologii au capacitatea de a se familiariza relativ repede cu mediul virtual, de a
se adapta n scurt timp la ritmul natural de transmitere si de insusire a cunostintelor in aceasta
maniera moderna si eficienta.

Privind in viitor, se contureaza unele perspective de utilizare a e-learningului:

e Suport pentru evaluare — teste online de dificultati diferite care tin cont de particularitatile
individuale si de varsta ale evaluatilor si care pot prezenta itemi cu alegere multipld, itemi cu
raspuns scurt etc; notare automata la incheierea testului; stocarea rezultatelor in catalogul virtual.

e Tabla inteligentd menitd sa creasca eficienfa si s economiseasca timpul de prezentare,
posedand numeroase functii: interactiune om-masina, printare, salvare, copiere, lipire, capturi de
ecran, mutari §1 mariri de imagini, rotatii combinate, conversie, amplificare, suprafatd
nonrefractara; oferd utilizatorilor posibilitatea de a alege diferite interfete (blackboard,
whiteboard); este prevazuta cu un sistem de recunoastere a scrisului de mana si de transformare a
acestuia n text tiparit.

Interactiunea prescolar-calculator atrage dupa sine diversificarea strategiilor didactice,
inlesnind accesul copilului la informatii complexe, bine organizate, diferit structurate, prezentate
in modalitati variate de expunere. Calitatea programelor concepute si utilizate corespunzator, a
produselor informatiei incluse in activitatile de instruire dupa anumite criterii de eficienta
metodicd conduc la rezultate pedagogice imediate. Existenta si folosirea echipamentelor
hardware (calculator), a software-lui (programelor) si cresterea capacitatii de adaptare, de
receptare si valorificare a lor in mediul prescolar reprezintd dovezi ale modernizarii pedagogice.
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Utilizarea instrumentului topgrade in activitatea didactica

Prof. Zamfir Florentina
Scoala Gim. Mihai Eminescu Pitesti

Instrumentul Topgrade este util profesorilor deoarece le permite sa realizezeteste si lectii
online. Acest articol prezinta pasii ce trebuie parcursi pentru realizarea unui test si a unei lectii.

Cuvinte cheie: evaluare, intrebari, itemi, teste, cursuri, lectii

Cu ajutorul instrumentului Topgrade profesorii pot crea teste si cursuri online, iar elevii
se pot pregati la diferite discipline, imbunatatindu-si astfel rezultatele. Acest instrument se
gaseste la adresa https://topgradeapp.com/.

Testele realizate cu ajutorul acestuia contin un numar nelimitat de intrebari, imagini si
patru tipuri de Intrebari. Testele pot fi realizate online sau cu aplicatiile Android sau Apple.

Pentru a utilizainstrumentul Topgrade utilizatorul trebuie sa isi creeze un cont. Pentru
aceasta va apasa pe butonul Register din dreapta ferestrei. Apoi va active optiunea Personal
Account (Free). Urmatorul pas consta in apasarea butonului Continue.

Tn campul Name utilizatorul va introduce un nume pe care-1 va utilize in Topgrade.

Tn campul E-Mail Address utilizatorul va introduce adresa sa de e-mail.

Tn cAmpul Password utilizatorul va introduce o paroli pe care o va utilize inTopgrade.

Tn campul Confirm Password utilizatorul va reintroduce parola pe care a introdus-o
anterior.

Apasand pe butonul Register utilizatorul finalizeaza crearea contului.

Operatia de creare a contului se realizeazd o singurd datd. Dupa aceea utilizatorul
foloseste butonul Login pentru a se autentifica. La logare se introduc adresa de e-mail si parola,
dupa care se apasa butonul Login.

Dupa ce s-a autentificat, utilizatorul are posibilitatea sa creeze teste, teste cu imagini,
precum si cursuri.

Pentru realizarea unui test se apasa butonul Create Quiz.

In campul Simply Enter A Quiz Title utilizatorul va introduce titlul testului. Acesta
trebuie sa fie format din minim cinci caractere.

Tn campul And Choose The Quiz Category utilizatorul va allege categoria din care face
testul. Exista urmatoarele categorii: cultura generald, chimie, geografie, film, biologie, istorie,
limbi, muzica, film, teologie, matematica.

Butonul Create Quiz ne permite sa realizam testul prin introducerea intrebarilor sale.

Pentru construirea testului dispunem de urmatoarele butoane: Add New Question, Play
Quiz, Edit Quiz Settings, Import Questions, Publish Quiz, Share Quiz, Ratings, Scores si EXxit.

Butonul Add New Question permite utilizatorului sa adauge o intrebare testului pe care il
realizeaza. Itemii sunt de patru tipuri:

e itemi cu alegere multipla (Multiple choice),
e itemi cu raspuns de completare (Fill in the blank),
e itemi de potrivire a elementelor din stanga cu cele din dreapta (Matching),
e itemi de ordonare (Ordering).
Butonul Play Quiz permite utilizatorului sa resolve testul. Testele pot fi rezolvate online, pe
tablet sau pe mobil.
Butonul Edit Quiz Settings permite utilizatorului sa editeze setarile testului. Aici modificam
daca dorim titlul testului (Edit Title), categoria din care face parte testul (Change Category),
stabilim daca dorim ca ordinea intrebarilor sa fie aleatoare (Randomise Order When Playing

85


https://topgradeapp.com/

Questions), stabilim daca dorim ca intrebarile sa apara in alta ordine (Reorder Questions). Dupa
ce editam setarile apasam butonul Save pentru a le salva.

Butonul Import Questions permite utilizatorului sa importe intrebarile testului dintr-un fisier
Excel. Continutul fisierului Excel trebuie sa respecte anumite reguli care sunt prezentate detaliat
pe site.

Butonul Publish Quiz permite utilizatorului sa publice testul realizat. Realizdnd aceasta
operatie, oricine poate avea acces la testul respectiv. Suntem sfatuiti ca testul sa fie de calitate si
sa aibe un continut adecvat, deoarece in caz contrar contul va fi anulat.

Butonul Share Quiz permite utilizatorului sa partajeze testul. Cu ajutorul lui Topgrade
partajarea resurselor se poate face prin e-mail, prin Facebook si prin URL-ul personalizat.

Butonul Ratings permite utilizatorului sa faca evaluari pentru testul respectiv.

Butonul Scores permite utilizatorului sa vada rezultatele la test.

Butonul Exit permite utilizatorului sa paraseasca testul.

Pentru realizarea unui curs se apasd butonul Create Course. Tn cadru lunui curs avem mai
multe material grupate. Pentru respectivul curs va trebui sa stabilim un nume, sd selectim
categoria din care face parte, si facem o scurtd descriere a sa de maxim 80 de caractere, sa
realizam o descriere mai mare a sa. La sfarsit apasam butonul Create, pentru a crea respectivul
Curs.

Un curs este alcatuit din mai multe lectii. Pentru realizarea unei lectii apasam butonul Create
Lesson. Lectiei respective 1i vom da un nume (Name) si ii vom face o scurta descriere (Short
Description). La sfarsit apasam butonul Create, pentru a crea lectia respectiva.

Apasam pe numele lectiei pentru a-i putea adduga un continut. Dupd ce realizam acesta
operatie apar urmatoarele butoane: Add Content, Edit Lesson Settings, Delete Lesson si Exit.

Butonul Add Content permite utilizatorului sa adauge continut lectiei sale. Continutul unei
lectii poate fi de tip: text, test, video si flashcard.

In cazul in care addugim un text lectiei respective, apasam butonul Text. Acesta poate fi
formatat la fel casi in Word. Textul poate fi ingrosat, subliniat. Putem avea liste ordonate si
neordonate. Putem insera tabele, legaturi, imagini, secvente video. Dupa ce am introdus ceea ce
doream in cadrul lectiei apasam butonul Add.

In cazul in care addugam un test lectiei respective, apasiam butonul Quiz. Acesta ne permite si
utilizam unul din testele pe care le-am realizat cu ajutorul instrumentului Topgrade. La final
apasam butonul Add.

In cazul in care adiugim o secventid video lectiei respective, apasim butonul Video. Tn
fereastra care apare introducem link-ul catre secventa video respectivasi apoi apasam
butonul Add.

In cazul in care addugam un flashcard lectiei respective, apasiam butonul Flashcard. Acesta ne
permite sa utilizam unul din flashcard-urile pe care le-am realizat cu ajutorul
instrumentuluiTopgrade. La final apasam butonul Add.

Butonul Edit Lesson Settings permite utilizatorului sa editeze setarile lectiei. Aici modificam
daca dorim numele lectiei (Name)si scurta descriere pe care i-am facut-0 anterior (Short
Description). Dupa ce am editat setarile apasam butonul Edit pentru a le salva, sau Cancel pentru
a renunta la modificari.

Butonul Delete  Lesson permite  utilizatorului ~ sa steargd  lectia  respectiva.
Butonul Exit permite utilizatorului sa paraseasca lectia. Cursul poate fi publicat. Pentru aceasta
utilizam butonul Publish Publicly.

Parasirea cursului se realizeaza prinapasarea butonului Exit. La fel ca si la teste, cursurile pot
fi partajate. Pentru a realize aceasta actiune apasam butonul Share Course. Partajare aresurselor
se poate face prin e-mail, prin Facebook si prin URL.
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Rezolvarea testelor si a cursurilor concepute cu Topgrade necesita accesul la un laborator
de informaticd, precum si la Internet. Cursurile pot fi studiate de citre elevi si acasa. Invitarea se
realizeaza n ritmul propriu. Cu ajutorul instrumentului Topgrade invatarea devine distractiva,
rapida si usoara.
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Techniques attrayantes pour la classe de FLE: L’emploi et

I’exploitation pédagogique de la télévision et du film francais en
classe de FLE

Prof. Vorniceanu Cristina
Colegiul Tehnic Samuil Isopescu Suceava

Depuis 1996, TV5 a instauré un dialogue permanent avec les enseignants de francais dans
le monde. Maintenant, le réseau des professeurs inscrits a la démarche «Apprendre et enseigner
avec TV5» compte plus de 40 000 enseignants, dont 30 000 ont une adresse électronique.

Au fil du temps, le dispositif «Apprendre et enseigner avec TV5 » s’est enrichi a partir des
suggestions des enseignants et des expériences vécues dans les classes.

11 s’appuie sur plusieurs outils :

-le site Internet de TV5 : http://www.tv5.0rg , ou 1’on trouve la programmation détaillée par zonae
géographiques ;

-plus de 40 fiches de parcours pédagogiques pour la classe a propos de toutes les catégories
d’émissions ;
-la brochure «Un dialogue novateur », téléchargeable sur Internet, qui présente la diversité des
applications pédagogiques possibles dans le domaine de I’enseignement du frangais a tous les
niveaux, de I’enseignement a visée professionnelle et de I’enseignement bilingue ;

-une lettre pédagogique mensuelle ;
-une lettre mensuelle d’information aux enseignants qui attire 1’attention sur certaines émissions ;
-I’émission hebdomadaire consacrée a la chanson contemporaine «Paroles et clips»,
accompagnée de fiches pédagogiques;

- des concours internationaux pour les publiques scolaires.

-des formations pour enseignants et formateurs de formateurs en France et dans de nombreux

pays.

Le dispositif sera prochainement complété par des activités et suggestions pédagogiques
en ligne sur les «cites du monde », la mise a disposition des enseignants et des éleves de
documents directement utilisables en classe et des suggestions concernant 1’évaluation des
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connaissances en francais a partir de documents télévisuels.
Découverte active de la langue et des cultures du monde

L’acces au francgais peut se faire par les rencontres avec les francophones résidents et par la
presse, la radio, la télévision et Internet.

TV5 propose 24 heures sur 24 un flux continu de documents en francais. Contrairement a de
nombreux manuels qui cantonnent la francophonie a des lecons spéciales et ou apprendre le
francais, c’est obligatoirement et presque uniquement parler de la France.

TV5 fait vivre les francophonies au quotidien.

Le francais est emploie dans tous les continents, dans toutes les classes sociales, quel que
soit la couleur de la peau ou les conviction religieuses. On communique sur tous les sujets et pas
seulement pour parler de son propre environnement. On découvre le monde entier en francais.

En outre, le TVS5 apporte sur 1’actualité mondiale des éclairages multiples et originaux
avec des journaux télévisés qui mettent I’accent sur les informations internationales, la diffusion
de journaux francophones francais, suisses, belges et canadiens, un journal quotidien panafricain
et des émissions comme Kiosque dont I’objectif est de multiplier les perspectives d’analyse et de
réflexion sur I’actualité.

Utiliser la télévision en classe n’est pas un nouveauté en soi, mais pendant longtemps, les
émissions n’étaient choisies que pour I’intérét de leur contenu dans un objectif de transmission de
savoir ou servaient de base a une analyse détaillée pour une éducation aux médias qui devait
contribuer a démonter les manipulations secrétes et monstrueuses de la télévision.

La nouveauté apportée par TVS est d’inciter a utiliser systématiquement des séquences
télévisées en accompagnement du cours des le début de I’apprentissage et jusqu’aux niveaux les
plus avances.

Les extraits d’émissions, utilisés par le professeur en classe de FLE, sont choisis pour leur
pertinence dans le parcours d’apprentissage et servent de support a I’expression orale et écrite.
Les activités proposées visent :

-d’une part I’accoutumance a la rencontre de documents en langue frangaise dans son
actualité et sa diversite ;

-d’autre part, ’acquisition de compétences linguistiques ;

-enfin, a développer la capacité d’observation des éléves dans une perspective critique
et interculturelle.

Apprendre, c’est accepter le défi de I’apprentissage, s’entraider avec les autres apprenants

pour surmonter les difficultés.

Enseigner, c’est motiver a I’apprentissage, donner le golt du risque et de ’effort, développer

avec les apprenants des projets de découverte des réalités linguistiques et culturelles. Il existe un

objectif commun a toutes les taches proposées en classe : 1’éléve doit arriver a la conclusion : « je

suis capable d’apprendre ce que je ne sais pas ».

Au contact avec des documents actuels, ’enseignant continue a apprendre. Il perfectionne ses

connaissances dans la langue d’enseignement, garde le contact avec la réalité. Enseigner, c’est

apprendre.

Principes pédagogiques d’Apprendre et Enseigner avec TV5
La démarche « Apprendre et Enseigner avec TV5 » s’appuie sur des idées simples :
a) Mettre en valeur I’apprenant.

L’apprenant est actif a chaque moment de la classe. Il est mis en valeur par les activités proposées
par le professeur, par les énigmes qu’il doit résoudre, par sa capacité a surmonter les difficultés et
par la mobilisation de I’ensemble de ses connaissances linguistiques et extralinguistiques. Par ses
questions, le professeur met en évidence ce que 1’éléve est capable de comprendre, capable de
dire, capable de faire.
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b) Découvrir le francgais d’aujourd’hui dans sa diversité.

Les documents présentés en classe sont les plus récents possibles. L’apprenant est

systématiquement confronte a la réalité de la langue non transformée a des fins pédagogiques. Il

s’accoutume a la fréquentation des documents et acquiert des stratégies d’observation et de

construction du sens.
c) Exploiter des documents tres courts.

Un document long rend difficile I’exploitation en classe, I’accumulation d’informations se gere

mal, de la part de I’enseignant comme de 1’apprenant.

Les documents sont choisis en fonction de leur pertinence dans le parcours d’apprentissage. Par

exemple, chaque emission-jeu commence par la présentation des candidats. Cette sequence isolée

correspond aux objectifs linguistiques du début de I’apprentissage du francais.
d) Déclancher I’expression orale et écrite.

La priorité est toujours donnée a I’activité de 1’apprenant. On ne regarde pas la télévision

ensemble, on travaille avec.

e) Identifier d’abord les informations non linguistiques visuelles et sonores.

L’obstacle a la compréhension dans un document télévisuel est souvent le message linguistique.

Il est donc logique de commencer par prendre conscience des informations non linguistiques

(bruits, musique, intonation de voix, etc.). L’objectif prioritaire d’apprentissage est de mettre

progressivement en place par le vécu des stratégies efficaces de compréhension.

A partir de ce qui est compris, 1I’éléve développe des hypothéses sur ce qu’il comprend moins ou

pas encore. Comprendre, ¢’est construire du sens.

f) Utiliser le méme document a différents niveaux d’apprentissage.

La tache demandée aux apprenants définit le niveau, pas le document.

Les débutants sont capables d’identifier des éléments connus a I’intérieur d’un document

inconnu.

Par exemple : « Ou elles marques de voitures sont citées dans ce document ?» ou « Quels sont
les personnes célébres que vous reconnaissez dans le journal télévisé ?»

Au niveau intermédiaire, les apprenants peuvent présenter des informations repérées dans le

document.

Par exemple : « Quels sont d’aprés ce document les avantages de la profession montrée ? ». Les

apprenants peuvent exprimer leur opinion ou s’inspirer du document pour rédiger un texte.

Par exemple : « En vous inspirant du reportage, élaborez a deux, un guide du bon vendeur, puis

comparez vos résultats avec les autres participants ».

A un niveau avance, un exercice de compréhension détaillée des aspects linguistiques du

document peut étre une des taches demandées.

g) Arriver en classe avec le sourire.
Ce type d’activité détend le professeur et les éleves impliqués.
Récapitulatif des séquences pédagogiques
-Donner une tache avant le visionnage du document.
-Visionner le document sans le son ou avec le son.
-L’apprenant accomplit la tiche
-L’apprenant compare ses résultats avec un autre participant.

Pendant ce temps, 1’enseignant passe entre les éléves pour vérifier que la consigne est bien
comprise, pour aider a accomplir la tache, pour expliquer le vocabulaire, corriger la grammaire,
améliorer la prononciation. Le professeur est partout. 1l est a c6te des apprenants.

Retarder le moment de la mise en commun des résultats permet aux apprenants de travailler a
leur rythme, d’échanger leurs points de vue, donc d’utiliser la langue cible. Cela permet aussi
d’augmenter sensiblement le nombre des €leves qui prennent la parole.
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-Mise en commun des résultats du travail de groupes.
-Taches complémentaires.
A partir du document télévisé, les apprenants sont conviés a rédiger un texte, définir un projet,
faire des recherches sur Internet.
Avec TVS, a partir du générique d’une émission.
Exemples d’activités en classe, avec les €leves :
a) Visionner une ou deux fois le générique
b) Les apprenants font 1’inventaire aussi exhaustif que possible de tous les
éléments du générique : objets, personnages, actions, bruits, musique, voix. c) lls font
des hypotheses sur le contenu de 1’émission.

d) Ils résument en une phrase leurs propositions.

Toutes les émissions de télévision commencent par un générique. Si 1’¢éleve a acces a TVS hors
de la classe, il pourra retrouver chez lui en direct le méme document.

Avec TV5, travail sur les présentations.
Dans toutes les émissions jeux, il y a une étape obligatoire : la présentation des candidats.

a) Visionner la présentation des candidats sans le son.

b) Pour chaque candidat, imaginer un age, une profession, une origine, une
situation de famille (marié ou non, enfants, etc.), des passe-temps favoris,
une personne que le candidat veut saluer.

c) Chaque apprenant se présente en utilisant la personnalité inventée.

d) Visionner I’extrait d’émission avec le son. Pour chaque candidat, essayer
de donner une réponse aux mémes demandes d’informations: age,
profession, etc.

Sil’¢leve a accés TVS, il pourra retrouver chez lui en direct le méme type de document.
Avec TV5, travail sur publicités

Présenter une ou plusieurs publicités de 1’émission « Images de pub ».

En petits groupes, les apprenants donnent leurs opinons sur ce publicité : ce qu’ils trouvent
intéressant, surprenant, bien fait, ridicule, etc. et disent comment le méme produit est vendu et si
cette publicité serait efficace dans leur ville/ village/ région /pays.

Comment réaliser un document audio-visuel.
Voila en dessous, un exemple de réaliser un document en francais.

Accédez I’adresse :www.tv5.org, et vous allez voir tout de suite « Page d’accueil » avec « Le

Guide des Programmes » de cette chaine de télévision renommeée.

Si vous désirez choisir un document informationnel, cliquez sur « Informations ». VVous serez, tout

de suite, devant « Le Journal de TV5» et sur « L’actualité mondiale ». VVous pouvez choisir

« L’actualité en Images », suivies par des explications écrites.

Pour enregistrer un document télévisuel, il est bien de cherchez une émission passée.

Cliquez sur « Play » et vous aurez un document dont la clarté du son et de ’image sont presque
parfaites. On peut choisir seulement un titre de renseignements de I’actualité et un continent ou
un pays.

Par exemple : « Asie Souvenirs et émotions un an apres le tsunami »,
« Thailanda-journée de recueillement pour les familles des
victimes »
Nous pouvons enregistrer sur un cd-rom, les commentaires des envoyés spéciaux de la TV5, en
direct du lieu de déroulement d’un événement. Vous venez d’obtenir un document audio-visuel,
avec des images en chaine et des commentaires en frangais tres réussis. C’est votre document
pour la classe de FLE.
Les documents que nous cherchons sur TV5 doivent étre pertinents pour le theme que nous
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désirons traiter pendant la classe de frangais. lls sont des sources particulierement adaptées pour
créer un lien entre le monde extérieur et la classe. Alors, n’oubliez pas que, sur TV5, on peut
trouver des différents sujets de renseignements :
« Les Nouvelles Technologies »
« Science / Environnement »
« Médicine /Santé »
« Géologie / Séismes »
« Sports et Loisirs »
« L’actualité Sportive »
« Jeux / Divertissement »
« Mode » etc.
Le film francais en classe de francais, langue étrangere.
L’emploi du film frangais en classe peut avoir comme premier objectif, la découverte du
cinéma francais contemporain a travers le visionnement de films.
Les apprenants peuvent ainsi, analyser plusieurs orientations du cinéma francais : le
cinéma de fiction réaliste, le cinéma de fiction, la recherche utilisée comme nouvelle
narration, le comique a la francaise.
Voila comment peut-on travailler sur un film francais en classe de langues.
Premiérement, le professeur doit concevoir une activité avant le déroulement du film.
On peut travailler autour de 1’affiche du film, disponible sur le site du film, par I’analyse
de I’'image.
L’objectif de cette activité est de développer I’expression orale, par I’analyse de 1’image offerte
par I’affiche.
Le travail se fera par petits groupes de quatre. Puis, lors de la mise en commun, chaque groupe
complétera la reconstitution faite par le groupe précédent.
Consigne : Observez pendant quelques minutes cette affiche puis, sans support, essayez de la
reconstituez le plus précisément possible.
-Comment est-il composé ? Faites une courte analyse de la dimension, du lien entre
I’image et le titre, I’usage de la couleur, le message visuel etc.
- A quel genre de film pense-t-on en regardant cette affiche ? »
-Qu’est-ce qui vous frappe le plus, en regardant cette affiche ? Pourquoi ?
-A votre avis, quel est le theme du film ? Faites des hypotheses sur le scénario.
Proposition pour travailler avec quelques scénes du film
Le public avec lequel 1’enseignant travaille, doit étre du niveau intermédiaire et avancé.
Les objectifs de cette activité sont :
- apprendre une stratégie pour regarder un film
-formuler des hypothéses
-développer I’expression orale des apprenants
-développer la compréhension orale
-détecter des mots connus
-développer I’expression écrite
-développer la creativité.
Premier visionnage
Le professeur qui conduit cette activité peut mettre un passage du film ou le générique
(1 minute). Apreés le visionnage du passage, il doit travailler avec ces éléves sur les scénes et les
personnages vus par son public. Exemples ;
-Que pouvez —vous dire sur le garcon /la fille que vous venez de voir ?
-Ou va-t-il/elle ? Pourquoi ?
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-Aprés I’expression de son visage, quel type de personne est-il/elle ? Décrivez-le /la
un peu.

Deuxieme visionnage

Ce passage doit étre le noyau du film, celui qui apporte le plus de détails liés a ’action et au
theme du film (2-3 minutes).
Activiteés qui suivent apreés le deuxiéme visionnage :
- Notez le plus possible des mots que vous avez compris et retenus.
-Décrivez cette scéne, en vous servant des questions suivantes :
Qui? Quoi? Ou? Quand? Pourquoi ?

-Imaginez maintenant trois scénarios possibles pour la suite de ce film : un scénario
noir, un scénario rose, un scénario gris.

Troisieme visionnage (10 minutes)

Ce passage doit apportes un plus de détails sur les personnages du fils: traits,
attitudes, réactions devant de différentes situations, répliques.

Le professeur peut annoncer a I’avance ses éléves sur ce qu’ils doivent remarquer aux
personnages du film.

Activité aprés le troisieme visionnage.

-1.Dites en une phrase ce que la femme / la fille dit au gargon.

-2. Décrivez la réaction de la femme quand elle a vu / a été interrogée par / est sortie
de.

-3 Comparez les deux scénes : la rencontre de la femme avec le gargon et la rencontre
avec le troisieme personnage.

-4 Comparez les deux personnages. Lequel trouvez-vous plus sympathique ? Plus
calme ? Plus ennuyeux ? Plus implique en action du film ? Plus gai ? Plus attrayant ? Plus
laborieux ? Plus sérieux ?

-5. Comparez ’attitude des deux personnages. Laquelle trouvez-vous plus pertinente
par rapport au theme du film ?

-6 A votre avis, pourquoi la femme ne veut-elle dévoiler le secret ? Pourquoi I’homme
ne veut-il répondre tout de suite /

-7. A votre avis, les deux personnes qui apparaissent a la fin du passage, se
connaissent-elles ? Qui sont elles ? Pourquoi y sont —elles venues ?

-8. Que signifie, apres vous, la présence du/ de la/ de 1’/ des ...dans le cadre ?

-9. Ecrivez le dialogue entre deux personnages du film, a votre choix.

-10. Imaginez la suite de ’action du film.

Activité pour les éléves.
On partage la classe en deux équipes. On leur demande de répondre a deux questions
différentes, comme par exemple :
- Qu’est-ce que le personnage X va faire, jusqu'a la fin de I’histoire ?
- Comment le personnage Y va-il résoudre son probleme ?

Quatrieme visionnage

Le professeur va mettre le déroulement du film, jusqu'a la fin.

Activités apres le film ;

Elaboration de la fiche technique du film

Comprehension écrite /Expression orale
La fiche technique pourra étre composée des éléments suivants :
Titre du film
Genre de film
Année de déroulement de I’action
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Duree
Metteur en scéne
Scénariste
Musique
Interprétes
Théme abordé
Aprés une activité de ce type, les éléves peuvent s’impliquer dans des projets de classe sur des
thémes liés au cinéma francgais. Ils vont faire des recherches a partir de I’Internet, les logiciels
d’encyclopédie du cinéma, guides des films, des encyclopédies Larousse etc.
Opinions personnelles sur le film
-Expression écrite.

« Vous étes critique de cinéma. Donnez une note de 1 a 10 pour exprimer
votre envie de voir ce film entierement, puis écrivez un article de presse dans
lequel vous justifiez votre jugement ».

Cette technique de travail pour la classe de FLE a comme objectifs générales, la participation
active des apprenants des le début de la classe, développer le golt pour le francais comme
discipline et langue étrangere, la capacité de communiquer en frangais, encourager les éléves de
s’exprimer sans avoir le peur de faire des erreurs de prononciation.

C’est une technique trés agréable pour nos éléves, surtout pour ceux qui ont un niveau avance
d’expression orale en francais.
Il y a aussi une autre maniere d’introduire le film francais dans la classe de FLE.Voila :
Le professeur partage a tous les éleves, la fiche technique du film qu’ils vont visionner. La
fiche est accompagnée par un court commentaire sur le theme du film.
C’est une méthode plus facile pour mettre en contact avec les images et le théme et qui
donne envie de voir le film. Ainsi, le professeur a déja atteint les objectifs affectifs de I’activité.
Ensuite, il peut annoncer les actes de parole, comme par exemple:
formuler des hypotheses, faire des descriptions, donner une argumentation, et le vocabulaire
et champ lexical.
Le professeur peut annoncer ce qu’il attend de ses éleves :
Savoir faire
s’exprimer facilement orale et écrite,
Savoir apprendre
mettre de I’ordre dans des données sur le film,
s’orienter dans des informations cohérentes,
chercher et exprimer un mode de solution éventuel,
opérer un choix critique.
appliquer des stratégies de résolution de problémes.
Activités avec les éleves.
Donner aux éléves une photocopie sur laquelle on ne voit que le titre du film.
« Faites de hypotheses a propos du sujet du film. Notez-les en deux phrases »
Résultat :
On obtient ainsi une liste d’hypothéses qui sera utile pour une activité apres avoir vu le
film.
« Répondez aux questions QUI ? QUOI ? OU ? a propos du contenu du film. »
« A quoi pensez-vous quand on vous parle de... ? »

Le professeur met des photos du film a la disposition des éeleves et demande a chacun de choisir

une, a son choix.

Question :
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« Pourquoi avez-vous choisi cette photo ?»

Le type de réponse peut différer d’¢éléve en €léve et toutes sont bonnes, aussi bien les réponses
telles que « je trouve que les couleurs sont belles » ou « j’aime bien le/la... ». On peut écouter
aussi des réponse de type : « Cette photo me rappelle de mon/ma... ».

Personne n’a le droit de donner des commentaires négatifs.

Donner aux éléves une série de photos liées au film :

« Mettez un ordre dans ces photos et racontez I’histoire que vous venez de créer ».
« Décrivez le personnage principal d’une des photos et écrivez un dialogue pour cette
photo ».

Activités apres le visionnage de quelques passages du film.

« Si vous étiez a la place du personnage X, comment est-ce que vous résoudriez ce probleme
complique ? Soyez creatif et réalistes ! »
Activité avant de savoir le dénouement du film.
« Faites des hypothéses sur la fin du film. »

Activités apres le visionnage du passage final du film.

« Montrez sur la carte, le lieu de déroulement de I’action du film et apportez d’autre détails
sur cet endroit. Décrivez cette région : position géographique, situation économique, industrie,
paysages, personnalités, etc. ».

Chaque groupe va donner, a son tour, une information capable d’ajouter un élément neuf a
ce qui a déja été dit.

Bibliographie:
COMPTE C. (1993) : La vidéo en classe de langue, Vanves, Hachette. MARTINEAU M. (dir.)
(1987) : « L’enseignement du cinéma et de I’audio visuel », CinémAction n° 45, Paris, Cerf.
REBOUL E. (1926) : Le cinéma scolaire et éducateur, Paris, PUF.
BORGE N. (2015) : Réception, médiation et expériences esthétiques des auvres d’art dans les
classes de francais comme langue étrangére de niveau avancé, These de doctorat en Didactique
des langues et des cultures, Paris, Sorbonne-Nouvelle Paris 3.

Simularea didactica, metoda eficienta in procesul de predare —
fnvitare

prof. Liana — Dolores Voinea
Colegiul Tehnic ,,Joan C. Stefanescu” lasi

LUMEA CONTEMPORANA este marcati de o evolutie rapidi si greu previzibild din
toate punctele de vedere (economic, politic, social, stiintific). Aceasta evolutie marcheaza toate
regiunile globului si toate sferele vietii sociale. Are un caracter imperativ, pluridisciplinar, cu
conexiuni puternice i numeroase. In fata acestor demersuri epistemologice, oamenii tentati sa
foloseasca abordari unidisciplinare si nu pluridisciplinare sau transdisciplinare sunt dezorientati si
depasiti de situatie.

Pentru a forma noile generatii astfel incat sa fie capabile sa faca fata problemeticii lumii
contemporane, sunt necesare acele schimbari in paradigma Invatarii care favorizeaza trecerea de
la invatarea disciplinara, atomizata, la cea orientata catre dezvoltarea unui nou mod de géandire,
integrator, ancorat in actualitatea socioculturald complexa, autonom, creativ, deschis.
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Procesul invatarii transcende educatia formald si depinde de interactiuni realizate cu o
multitudine de surse externe situate in zona proximei dezvoltari individuale si in orizontul
motivational personal.

OMUL si LUMEA interactioneaza continuu, realitatea este vazuta din perspective
multiple, informatia ne parvine prin diverse canale, astfel incat, pentru a avea un raspuns adecvat,
CUNOSTINTELE noi trebuie produse, si nu reproduse. INVATAREA este individualizata, iar
dezvoltarea in plan cognitiv si afectiv nu poate face abstractie de contextul cultural, social,
tehnologic.

Acestea sunt motive serioase pentru care scoala secolului 21 ar trebui sa se deschida spre
activitati care sa permita o educatie de factura noud, mai adecvata realitatilor contemporane. Una
dintre cele mai bine instrumentate modalitdti de abordare a invatarii In mod integrator si
diferentiat este utilizarea calculatorului in sala de clasa.

CALCULATORUL incita la permanenta reconfigurare a imaginii pe care o avem despre
domeniile cunoasterii prin accesarea de surse diverse de informatii si ne ofera un alt mod de a
cunoaste si de a produce CUNOASTEREA.

EDUCATORUL nu mai dirijjeaza si nu mai controleazd informatiile care intrd in lumea
elevilor. El ar trebui sa faciliteze intelegerea lumii externe, corespondentele subiective intre
lumea externa si lumea internad, iar calculatorul ii poate fi de mare ajutor in demersul sau de la o
instruire uniformd, pentru toti elevii la fel si una individualizata, fiecaruia dupa potentialul
biopshihologic si nevoi.

Modulul Utilizarea aplicatiilor de tip CAD, ofera diverse metode de abordare a
continuturilor acestei programe. Prin specificul ei, aceasta disciplind impune utilizarea unui soft
educational specific desenarii si modelarii pieselor cu ajutorul computerului.

Cu toate acestea, insusirea cunostintelor de catre elevi, formarea deprinderilor si
abilitatilor acestora de a realiza desenele pieselor cu ajutorul computerului, impune un efort
intens 1 0 munca laborioasa din partea profesorului, cu atat mai mult cu cat colectivul de elevi
este mai mare.

A aparut necesitatea aplicarii unor metode care sa contribuie la eficientizarea procesului
instructiv-educativ. Invitarea cu simulatoare didactice este 0 metoda frecvent aplicati in predarea
multor discipline.

Simularea didactica reprezinta experimentarea prin observarea comportamentului ,,unui
model” la modificarile unor parametri; rezultatele simuldrii pot fi comparate cu cele ale
modelului real. Cu aceastd metodd se cautd reproducerea realitatii, printr-o modelare a
comportamentului sistemului, aparatului, echipamentului care urmeaza a fi cercetat.

Prin asocierea modelului cu softul educational si prezentarea acestuia sub forma unui film
didactic reusita procesului instructiv educativ este garantata.

Lectia simulatd pe calculator vine in sprijinul profesorului, dar si al elevilor eliminand
astfel unele bariere in ceea ce priveste comunicarea.

Pentru aplicarea acestei metode, sunt necesare cunostinte de informatica, deprinderi de
lucrul cu calculatorul in ceea ce priveste folosirea programelor specifice de captare video
necesare inregistrarii §i prezentarii unui anumit continut (Snagit 7).

Simularea desenarii unei piese de tip flansa, de exemplu, si vizionarea unui film didactic
in care sunt descrise etapele modeldrii in 3D ale piesei, faciliteaza invatarea comenzilor pentru
desenare si editare specifice, astfel incat elevii vor fi capabili sd deseneze orice piesa de acest tip.

In figurile de mai jos sunt prezentate cateva secvente din simularea lectiei Modelarea 3D
a pieselor de tip flansa.
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Fig. 1. Realizarea curbei generatoare Fig. 2. Realizarea conturului exterior,
comanda Revolve

Fig. 3. Generarea gaurilor cilindrice, comenzile Cylinder, 3 darray

0 - A, )
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Fig. 4. Extragerea volumelor gaurilor din volumul Fig. 5. Stabilirea stilului de
vizualizare
piesei si umbrirea acesteia, comenzile Substract comanda Render si Shade
Trebuie specificat faptul ca aplicarea uneia dintre aceste metode nu presupune eliminarea
metodelor clasice, mai mult, eficienta lor este justificatd de combinarea creativa a acestora cu
metode, cum ar fi: demonstratia, modelarea, exercitiul, lucrul cu fisele, tutoriatul etc. Aceste
metode formeaza un Intreg bine structurat, complex si convergent.
Utilizarea metodelor descrise mai sus, oferd numeroase avantaje atat pentru profesor, cat si
pentru elevi.
a. Avantaje pentru elevi:
- dezvoltarea gandirii creatoare §i inovatoare;
- dezvoltarea spiritului competitiv;
- dezvoltarea moralei si a motivatiei;
- dezvoltarea sentimentului responsabilitatii;
- intdrirea cunostintelor si competentelor proprii;
- cresterea gradului de intelegere a subiectului de cercetare;
- dezvoltarea deprinderilor de analiza si sinteza a notiunilor insusite;
- cresterea gradului de incredere in fortele proprii;
- cresterea competentelor de comunicare si de operare cu termeni specifici disciplinei de
studiu si specializarii;
- dezvoltarea personalitatii.
b. Avantaje pentru profesor:
- intensificarea relatiilor de incredere si sprijin reciproc Intre profesor si elevi;
- creste posibilitatea de a contribui la procesul de dezvoltare a personalitatii elevului;

96



- isi imbogateste propriile procedee si strategii didactice;
- are posibilitatea de a cunoaste noi puncte de vedere;
- are posiblitatea de a cunoaste noi caracteristici ale personalitatii elevului.

In ultimii ani se remarca o preocupare intensa a specialistilor pentru dezvoltarea stiintelor
educatiei, diversificarea si aplicarea metodelor si strategiilor didactice care sd aibda o buna
eficientd 1n transferarea cunostintelor, formarea deprinderilor, abilitatilor si comportamentelor
specifice unei anumite discipline.

In invatamantul tehnic liceal si profesional au avut loc schimbari radicale care au dus la
aparitia unor noi specializari si calificari corespunzatoare cerintelor pietei muncii. Dintre acestea
mentionam: tehnician proiectant CAD, tehnician mecatronist, tehnician operator tehnica de
calcul.

Predarea disciplinelor tehnice presupune utilizarea unor metode de invatamant specifice
prin care se urmareste dobandirea de cunostinte, fixarea si consolidarea acestora, dezvoltarea
gandirii tehnice, dar si formarea de priceperi si deprinderi practice. Acest lucru impune
profesorului de specialitate cunostinte specifice, astfel incat sa realizeze o Imbinare armonioasa
ntre disciplina de specialitate, informatica si metodica predarii.
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Abordarea interdisciplinara a informaticii/TIC

Prof.inv.primar, Vlad Niculina- Cornelia
Prof.inv.primar, Rodila Monica-Veturia
Scoala Gimnaziala Dipsa, Jud. Bistrita-Nasaud

Proiectarea activitatilor din perspectiva interdisciplinara este o tematica actuala, de interes major,
in care cunostintele si capacitatile sunt transferate de la o arie curriculara la alta.

Pornind de la credinta ca fiecare copil este unic, special si deosebit, consider ca-i foarte
important sd cunoastem ce stie, ce poate face, cum poate aplica acesta, pentru a-mi alege metodele
potrivite in procesul de invatare, descoperind si invatand potentialul fiecarui copil prin teme
personalizate.

Adaptarea la realitatile vietii cotidiene nu Tnseamnad acumularea de cunostinte ci achizitia unor
competente de ordin strategic prin mijloace care sa conduca la un proces reflexiv si autonom, proces in
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care elevul sa poatd pune n relatie si sd aplice ceea ce cunoaste din diverse domenii de cunoastere. De
aceea, abordarea interdisciplinard presupune dezvoltarea capacitafii de a transfera rapid si eficient, de a
sintetiza §i a aplica cunostinte, deprinderi, competente acumulate prin studierea diverselor discipline in
vederea realizarii unor situatii problema.

Interdisciplinaritatea este un proces de cooperare, unificare si codificare unitard a disciplinelor
stiintifice contemporane in care fiecare disciplind 1si pastreaza autonomia, specializarea si independenta
relativa si in acelasi timp se integreaza in sistemul global de cunostinte.

Organizarea informatiei intr-un sistem rigid este nepotrivita cu necesitatea de a forma elevilor o
cultura generala, obiectiv declarat al oricdrui sistem educational. Aportul fiecdrei discipline se exprima
prin ceea ce are comun cu alte discipline, generalizabil si transferabil.

Pe baza acestei culturi generale se pot forma specializari profunde, cu rezultate eficiente si
durabile pentru viata spirituald si materiala a individului si a societatii ce-1 sustine si-1 integreaza.

Tehnologie si educatie reprezintd o combinatie de cuvinte a carei conotatie include colaborare si
dezvoltare, adica - pluri, inter si transdisciplinaritate.

Nevoia de punti de legatura intre diferitele discipline s-a concretizat prin aparitia, catre mijlocul
secolului al XX-lea, a pluridisciplinaritatii si a interdisciplinaritatii.

Interdisciplinaritatea— este o forma de cooperare intre discipline stiintifice diferite, care se
realizeaza in principal respectand logica stiintelor respective, adaptate particularitatilor legii didactice si-
1 ajuta pe elev in formarea unei imagini unitare a realitati, dezvoltandu-i 0 gandire integratoare.

Interdisciplinaritatea presupune o intersectare a diferitelor arii disciplinare prin ignorarea
limitelor stricte ale disciplinelor, se cautd teme comune pentru diferite obiecte de studiu cu un ordin de
invatare mai inalt, termen regasit in limba engleza “higherorderlearningobjectives”.

Capacitatile metacognitive, cum ar fi luarea deciziilor, rezolvarea de probleme, invatarea
eficientd, sunt unele din aceste obiective.

Prin interdisciplinaritate se realizeaza actiunea deschisa dintre competente sau confinuturi
interdependente din doud sau mai multe discipline, ce implica interpenetrarea disciplinelor.

Problema interdisciplinaritatii a preocupat filosofii si pedagogii inca din cele mai vechi timpuri:
sofistii greci, Plinius, Comenius si Leibnitz, iar la noi Spiru Haret, losif Gabrea, G. Gavanescu si, dintre
numerosii pedagogi ai perioadei contemporane amintim pe G. Vaideanu. Pentru prima data, termenul de
interdisciplinaritate apare in ,,Dictionarul de neologisme” de FL. Marcu si C. Maneca, editia a Ill-a din
1978, si In ,,Le petit Larousse en couleurs”, editia 1995 1Tn Dictionarul Explicativ al Limbii Romane,
interdisciplinaritatea este definita astfel:

LINTERDISCIPLINARITATE s.f. 1. Caracterul a ceea ce este interdisciplinar. 2. Transfer de concepte
si metodologie dintr-o disciplina Tn alta pentru a permite abordarea mai adecvata a problemelor cercetate.
- Din fr. interdisciplinarité.

Tn opinia lui G. Viideanu1988, interdisciplinaritatea ,,implici un anumit grad de integrare intre
diferitele domenii ale cunoasterii si intre diferite abordari, ca i utilizarea unui limbaj comun permitind
schimburi de ordin conceptual si metodologic”. Interdisciplinaritatea este o forma de cooperare intre
discipline stiintifice diferite, care se realizeaza Tn principal respectand logica stiintelor respective,
adaptate particularitatilor legii didactice si-1 ajuta pe elev in formarea unei imagini unitare a realitatii, Ti
dezvolta 0 gandire integratoare. Interdisciplinaritatea se impune ca 0 exigenta a lumii contemporane
supusd schimbarilor, acumularilor cognitive in diferite domenii ale cunoasterii. In perioada
contemporana reforma continuturilor invatamantului romanesc a creat cadrul unor transformari la nivelul
curriculumului, ntre care se distinge perspectiva interdisciplinara. Interdisciplinaritatea se refera si la
transferul ~ metodelor  dintr-o  disciplina  intr-alta, transfer cu grade diferite  de
implicare/finalizare. Interdisciplinaritatea reprezinta 0 modalitate de organizare a continuturilor
invatarii, cu implicatii asupra intregii strategii de proiectare a curriculumului, care ofera o imagine
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unitara asupra fenomenelor si proceselor studiate in cadrul diferitelor discipline de invatamant si care
faciliteaza contextualizarea si aplicarea cunostintelor dobandite.

In infiptuirea unui finvatimant modern, formativ, considerim predarea — invitarea
interdisciplinara 0 conditic importantd. Corelarea cunostintelor de la diferitele obiecte de invatamant
capacitatii lor de a aplica cunostintele Th practica; corelarea cunostintelor fixeaza si sistematizeaza mai
bine cunostintele, 0 disciplina 0 ajutd pe cealalta sa fie mai bine insusita. Legatura dintre discipline se
poate realiza la nivelul continuturilor, obiectivelor, dar se creeaza si un mediu propice pentru ca fiecare
elev sa se exprime liber, sa-si dea frau liber sentimentelor, sa lucreze in echipa, individual.

O lectie buna, succesul ei este realizat atunci cand profesorul si elevii lucreaza impreuna.
»invatd” impreund. O lectie poate fi considerata reusitd atunci cand elevii inteleg conceptele si le
folosesc in exercitii, probleme si sunt capabili sd le aplice in viatd; majoritatea cunostintelor
invatate se regasesc in viata de zi cu zi, isi gasesc aplicatiile acolo. Cunostintele trebuie predate
gradual, avandu-se in vedere nivelul clasei si nivelul de varstd al participantilor. Profesorul
trebuie s starneasca interesul elevilor, pentru a evita pasivitatea, lectia trebuie sa fie dinamica,
economisind timp si efort, dar realizdnd o Invatare sistematica, profunda, care sa contribuie la
cresterea maturitatii de gandire a acestora.

Bibliografie
*Petrescu, Adrian, A,B,C de calculatoare si nu doar atat.., vol.1,2, Editura Tehnica, Bucuresti,

1990.
*QOprea, Crenguta-Lacramioara, Strategii didactice interactive, E.D.P., Bucuresti, 2006.

Instrumente informatice in predarea limbii engleze

Prof. Vatau Roxana Maria
Colegiul Gheorghe Tatarescu, Rovinari

Tehnologia este tot mai folositd in procesele de invatare a limbilor strdine fie ca o
completare a instruirii, fie ca singurul mijloc de invatare. Desi accesul la tehnologie poate
prezenta dificultati in accesarea programelor de educatie pentru adulti si practicieni, acestea pot fi
depasite.

Platformele online au progresat considerabil in ultimii ani. Acestea continua sa ofere din
ce in ce mai multe aplicatii utile, la preturi accesibile si instrumente pentru invatarea limbilor
straiine.  Profesorii care utilizeaza aceste tehnologii trebuie sa continue sd ofere oportunitati
pentru invitare si pentru promovarea si dezvoltarea limbilor striine. Insa este recunoscut faptul
ca sunt necesare cercetdri suplimentare cu privire la impactul utilizarii tehnologiei; avand in
vedere ritmul rapid de inovatii in software si acces la Internet, sunt necesare studii de cercetare
pe termen lung pentru a intelege mai multe despre rolul si impactul folosirii tehnologiei in
invatarea limbii engleze la adulti.

Instrumentele prezentate sunt o parte din metodele de invétare constructivista si centratd
pe elev. Tntr-un astfel de mediu de invitare eficient, instrumentele informatice sunt folosite alaturi
de instrumente de comunicare sincrond si asincrond, in scopul de a gestiona provocarile
educationale de auto-directie, colaborare, si networking social.

Institutiile oferd pachetele educationale se va modifica pentru a se potrivi cerintelor din piata.
Intr-o societate in permanentd schimbare in care informatia circuld extrem de rapid, educatia
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formala poate ramane foarte usor in urma dacd nu reflecta modificarile aparute in modul in care
oamenii invata. De aceea, Uniunea Europeana a inteles necesitatea cresterii gradului de cultura al
membrilor sdi si a luat masuri pentru a asigura o dezvoltare continud si sustenabilad in intreaga
zona si a facilita accesul la educatie a persoanelor provenite din medii defavorizate.

In prezent, se observa limitari de naturd sociald, financiard si economici in privinta
accesului tinerei generatii la anumite forme de invatamant si, in special, la cel superior, accentul
crescut pe Invatarea pe tot parcursul vietii, folosind mijloace moderne de tip e-Learning, m-
Learning, urmand sa aiba un impact pozitiv asupra participarii la cursuri §i a acumularii de
cunostinte.

Blog-uri (weB LOGS)

Termenul blog deriva de la web log si se refera la o pagina web care este innoita in mod
regulat cu noi postari. Ele sunt aranjate in ordine cronologica inversa, astfel Incat cea mai noua
postare sa se afle intotdeauna in fruntea listei. Persoanele care utilizeaza blog-uri se numesc
blogari; cand scrii pentru un blog se cheama ca faci blogging.

Blog- urile au un numar de caracteristici tipice care fac editarea online extrem de eficienta.

Blog —urile sunt gazduite de catre furnizori de weblog—uri precum www.blogger.com ,
www.blog.de,http://int.blog.com, www.wordpress.com etc. in mod gratuit. Poti crea un blog in
doar cativa pasi, urmand instructiunile furnizorului si decizand daca este un singur sau mai mulfi
autori.

Fiecare blog poate contine categorii variate ce pot fi accesate printr-un simplu clic.

Fiecare postare are un titlu si un timbru de timp asa incat cititorul si face o idee despre ce
este vorba si despre cand exact a fost postat. Aceasta este arhivata in mod automat. Retragerea
este posibila prin caracteristica de cautare sau prin deschiderea calendarului, care este o alta
caracteristicd specifica a unui blog.

Editarea este usoara, intrucat blocurile ofera sabloane care nu necesitd nici o competenta
tehnica din partea blogger-ului. Doar facand un click pe cuvéantul “ comentariu” de dedesubtul
postarii, cititorul 11 poate exprima in scris opinia asupra unei postari intr-un alt sablon.

Blog-urile nu se refera doar la figierele text. Ele pot de asemenea sa contina tot felul de
date precum hyperlink-uri, grafice, prezentari, precum si — ceea ce le face in mod special mai
interesante pentru profesorii de limbi — fisiere audio video.

Dacad este disponibila caracteristica RSS, cititorii se pot abona la un blog, si vor fi
notificati In mod automat ori de cate ori se efectueaza o schimbare.

Daca blog-ul are caracteristica Permalink, atunci URL- ul permanent ce conduce la o
intrare specifica care nu se mai afld pe prima pagina, ci se afld in arhiva, poate fi salvat ca favorit.

Toate aceste caracteristici ilustreaza utilitatea blogurilor intr-un mediu de predare a limbii,
ca un mediu care dezvolta competentele de citit, scris si comunicare.

Ca profesor de limbi strdine poate ca dorifi sa incepeti un blog al orei clasa care sa va
permita sa :

Oferiti texte de citit online pentru elevii dumneavoastra

Sa oferiti materiale suplimentare, precum clipuri audio sau video, imagini, tabele etc.

Sa organizati resurse Internet pentru ora dumneavoastra prin oferirea unor adrese de legatura
(link-uri) utile

Tipologii de exercitii
Comentarea/ corectarea textelor / eseelor/ exercitiilor in format elecronic

Céand un elev a Tnménat un text in format electronic nu este 0 metoda buna ca acesta sa fie
imprimat pe hartie si corectat cu demodata cerneald rosie. Rezultatele sunt mult mai bune cand
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profesorul insereaza sugestii in text, utilizind un procesor de cuvinte sau programe specializate.
Un exemplu de program pentru comentarea  textelor se poate gasi la
http://www.cict.co.uk/software/markin/index.htm; Programul poate fi adaptat la diferite limbi.
Rebusuri

Rebusurile sunt adeseori foarte populare printre elevi si atunci cand sunt create din
vocabularul cu care elevii au lucrat acestea reprezinta un instrument foarte bun, care functioneaza
ca exercitii dupa efectuarea sarcinilor transmise. Aceasta este o activitate care poate fi creatd
foarte usor si in cateva minute cu software-ul “Hot Potatoes”44. Cu Hot Potatoes elevii pot chiar
sa creeze exercitii unul pentru celalalt.

Exercitii de tip Drills

Acestea sunt cunoscute si sub denumirea de exercitii “Drill and Kill”. Un computer poate
face orice din ceea ce vechile laboratoare de limbi puteau face; Model: “El are o masina” ,
Raspuns “Nu, el are doua masini.”. “El are un computer”, “Nu, el are doud computere” ...
Inserarile utilizatorului pot fi fie text sau conversatie prin microfonul computerului.

Dictionarele electronice

Dictionarele electronice sunt foarte folositoare pentru cursantii de limbi mai putin utilizate
si predate. Prin Internet, se pot accesa foarte multe astfel de dictionare care fie sunt in sistem
shareware, fie sunt gratuite. Incercati adresa http://www.dictionaries.com sau ciutati dictionare
online cu ajutorul motorului de cautare Google.( ¢ de preferat, intrucat noi servicii apar frecvent )
Portofoliile Electronice

Un portofoliu electronic, cunoscut de asemenea sub denumirea de e-folio sau portofoliu
digital, poate fi o simpld colectie de lucrdri pe o dischetd sau, intr-o versiune mai avansata, o
pagind web a unui elev unde respectivul elev prezinta anumite parti selectate din lucrarile sale. O
parte din activitate poate fi in desfasurare, demonstrand astfel, procesul de invatare.

In invatimant, portofoliile se referd la o colectie personald de informatii, descriind si
documentand realizarile si cunostintele acumulate ale unei persoane. Existd o varietate de
portofolii: de la invatare pand la colectii extinse de dovezi ale realizarilor. Portofoliile sunt
utilizate pentru multe scopuri diferite, precum acreditarea experientei anterioare, cautarea de
meserii, dezvoltarea profesionalad continua, certificatul de competente.

Ideea pedagogica este ca elevul devine constient de stilul propriu de invatare, acest lucru ajutand
elevul sa aleaga activitatile corecte, crescand astfel eficienta invatarii. Portofoliile pot fi de
asemenea utilizate pentru evaluarea elevilor. Citifi un articol de TIM Caudery despre evaluarea
prin portofoliu aici:

http://inet.dpb.dpu.dk/infodok/sprogforum/sprli/caudery.html

Existd si software gratuite care pot servi ca bazd pentru portofoliile electronice: de
exemplu. OSP http://www.osportfolio.org/ s Confolio:
http://www.confolio.org/wiki/Introduction/Main
O colectie  de  portofolii  templates  poate fi  descarcata  din  pagina:
http://www.coe.iup.edu/pttut/Portfolios.htmi
De asemenea Curse Moodle Management System http://moodle.org/ poate fi utilizat drept
portofoliu.

Completati spatiile goale

Utilizatorul lucreaza cu un text unde unele dintre cuvinte au fost eliminate pe baza uni anumit
criteriu (vocabular nou, forme verbale, prepozitii), iar utilizatorul trebuie sa gaseasca cuvintele
potrivite pentru a rezolva exercifiul. Aceastd activitate poate fi creatd foarte usor, in cateva
minute cu software-ul “Hot Potatoes™S.

Gasiti raspunsurile
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Elevului i se da o intrebare si trebuie sd caute raspunsul in documente, video, sau audio
utilizand Internet-ul, CD-ROM, DVD etc. Raspunsurile pot fi prezentate profesorului / clasei in
diferite forme. Cand exercitiul “ Gaseste raspunsul” devine mai elaborat, el devine de fapt o
aventura pe web (cititi mai multe la introducerea WebquestGramatica

Existd putine programe de gramatica pentru limbile mai putin vorbite si predate; adesea
acestea transfera 1n calculator exercitii de tipul celor ce se regasesc in carti, dar fara succes.
Oricum, in prezent exista o pagina web recomandabila de gramatica: Site —ul VISL:
http://visl.hum.sdu.dk/visl/ VISL inseamni "Visual Interactive Syntax Learning" ( Invitarea
Sintaxei Interactive Vizuale ), este un proiect de cercetare si dezvoltare la Institutul de Limba si
comunicare ( ISK ), Universitate din Sudul Danemarcei ( SDU) - Campusul Odense. Din
Septembrie 1996, personalul si elevii de la ISK au dezvoltat si implementat instrumente de
gramaticd, bazate pe Internet pentru educatie si cercetare. La inceputul proiectului au fost
implicate patru limbi: engleza, franceza, germana si portugheza. De atunci, multe alte limbi s-au
alaturat proiectului — asa cum s-a constatat prin numarul mare de intrari in lista de limbi.

De pe site —ul VISL puteti folosi urmatoarele “ instrumente: Analize Gramaticale ( propozitii
preanalizate si analize automate)

Jocuri & Intrebari ( testarea claselor de cuvinte si a altor teme gramaticale ) Cercetarea
unor culegeri de texte (acces la BNC si la alte corpuri de limbi )

Traduceri Computerizate

Daca accesati una dintre limbile VISL, prin pagina de la intrare, veti fi Intrebati urmatorul
lucru: “ Ce instrument VISL doriti sd folositi ?”” La fiecare dintre limbi, veti gasi diferite optiuni
disponibile.

Cuvinte cheie

Acesta nu este neaparat un exercitiu sau o activitate, dar este foarte util pentru utilizatorul
ce doreste sa invete o limba. Intr-un text, cuvinte importante si note culturale pot fi legate de
explicatii si traduceri corespunzatoare. Cuvintele cheie pot fi construite cu ajutorul procesoarelor
de cuvinte.

Un tip de cuvinte cheie sunt paginile web, unde toate cuvintele sunt legate de dictionare
online. Pentru a crea astfel de pagini web, puteti utiliza Web Page Text Blender, care este un
program ce poate converti orice text intr-un document in format HTML, unde toate cuvintele sunt
in mod automat legate de un dictionar online. Acest lucru Inseamna ca tot ceea ce au de facut
elevii este sa dea click pe cuvant pentru a obfine ajutor. Acest program include si clipuri si
elemente de grafica.

Tot ceea ce aveti nevoie pentru a transforma un text este sa tastati un titlu, apoi sa dati o
scurtd instructiune pentru utilizator si, in final, sa alipiti textul in pagina cu textul urmand apoi s
selectati

,»Create Webpage". Programul este valabil in pagina: http://www.languages.dk/tools

Bibliografie
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2. http://www.elearning.ro/invatarea-limbilor-straine-prin-utilizarea-noilor-tehnologii-pentru-
formare
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Tehnici moderne de predare-invitare-evaluare utilizate n
Invatamantul prescolar

Prof. Untaru Stefania-Simona
Gradinita cu P. P. "Paradisul copiilor'* Craiova

Tema propusa abordeaza predarea-invatarea-evaluarea impusa de masurile de distantare
sociald, care a afectat invatamantul roméanesc.

Cadrele didactice au fost nevoite si-si adapteze tehnicile de predare. In momentul de fata,
invatamdntul on-line se desfasoarda prin intermediul platformelor si soft-urilor educationale.
Acestea reprezintd o forma de Invatare la distanta, facila, destinata celor care nu au posibilitatea
de a accesa sistemul de invatdmant clasic, traditional, ”fatd in fatd” sau adecvata unor contexte
speciale, asa cum se intdmpld in perioada actuald de pandemie, cand intregul sistem de
invatdmant, public si privat, indiferent de nivel sau ciclu curricular este inchis.

In desfaturarea activitatilor on-line, am tinut cont de proiectarea activitatilor la inceputul
anului scolar si am parcurs temele in ordinea programatd. Pe platfomele educationale am gasit
materiale utile atat cadrelor didactice cat si prescolarilor si parintilor.

Am incercat sa folosesc cit mai multe surse on-line, contul de Facebook, canalul Youtube,
platforma Kinderpedia si reteaua de comunicare Whatsapp, pentru a transmite mesaje, a-i vedea
pe copii si a primi feedback de la parintii acestora. Aceste surse pot sprijini comunicarea, pot
Tncuraja colaborarea dintre prescolari si dintre educatori si parinti.

Anual, gradinita noastra colaboreaza cu Editura EDU, care este furnizor de softuri
educationale pentru prescolari. Consider ca, tehnologia trebuie inclusa in activitdtile de predare-
invatare-evaluare pentru a stimula imaginatia prescolarilor si pentru a le facilita transferul
achizitiilor invatarii in viata de zi cu zi. Este cunoscut faptul ca programele de operare pe
calculator permit realizarea picturilor. Evaluarea cunostintelor se poate realiza apeland la CD-uri
care sunt astfel concepute ncat selectarea unor imagini corespunzatoare conduc la acumularea
unor puncte necesare evaluarii.

Integrand tehnologia in activitdtile desfasurate cu prescolarii se promoveazad investigatia
si demonstratiile invatarii apelandu-se la capacititile de gandire de nivel superior ale
prescolarilor.

Initierea copiilor in domeniul calculatorului, inca din gradinitd, are un rol important in
formarea abilitatilor de utilizare a calculatorului, in stimularea interesului copiilor pentru
cunoastere dar si al interesului pentru a cduta orice informatie necesara.

In activitatea de predare la grupa mare am urmarit si asigur un caracter interdisciplinar
activitatii copiilor prin motivarea si stimularea interesului de a utiliza calculatorul ca partener de
joc, ca instrument de lucru si sursd de informatie. Copiii cunosc calculatorul si componentele
acestuia, rolul lor si modul de utilizare. Cea mai mare parte a copiilor este familiarizatd cu modul
de utilizare a calculatorului: deschidere si inchidere, cautarea unui program, imprimare si
introducere CD.

Prin intermediul CD-urilor educative copiii ajund sa utilizeze cu usurinta cunostinte din
diferite domenii de activitate §i sa le aplice 1n jocuri si exercitii desfasurate cu ajutorul
calculatorului. Folosirea calculatorului este sinonima cu jocul, deoarece copiii trebuie sa respecte
anumite reguli, atdt Tn manipularea aparaturii cat si in comunicare, aceasta bazandu-se pe un
limbaj specific. Calculatorul nu este utilizat pentru a inlocui activitatea de predare a cadrului
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didactic, ci pentru a veni tocmai in sprijinul predarii, evaluarii, ajutandu-l astfel sa-si
indeplineasca mai bine functia sa didactica fundamentala.

Am propus parintilor sa ofere posibilitatea copiilor sa acceseze programul Paint.
Prescolarii au desenat pentru activitatile pe teme saptamanale sau desene la alegere pe care apoi
le-au salvat si le-au postat. Aceasta modalitate de lucru contribuie la verificarea cunostintelor
dobandite in activitatile artistico-plastice.

In cadrul activitatilor de educare a limbajului pot fi utilizate CD-uri cu povesti, pentru
activitatile muzicale "Cutiuta muzicald", jocuri de orientare, jocuri pentru cunoasterea mediului
inconjurator. Copiii invata sa foloseasca tastele de deplasare stdnga — dreapta, sus — jos, sa-si
dezvolte si imbunatateasca viteza de reactie, coordonarea oculo-motorie, dar si spiritul de
competitie, motivatia voluntara, capacitatea de a actiona individual.

Utilizand calculatorul la diferite activitati se schimba modalitatea de lucru cu prescolarii,
se realizeaza trecerea de la un invatamant traditional la un invatamant modern si de calitate.

Este important sd avem in vedere ca tehnologia moderna are avantaje si dezavantaje
asupra copiilor. Nu trebuie sa abuzam de calculator deoarece poate deveni daundtor pentru
organism, dar nici nu trebuie sa neglijam rolul acestuia in viatd noastra.

In activitatea didactic, am implicat prescolarii si parintii in proiecte eTwinning care au
presupus utilizarea calculatorului. De exemplu, in cadrul proiectului eTwinning "Felicitari de
Craciun", prescolarii au realizat felicitari de Craciun, decoratiuni, pe care le-au fotografiat si le-au
postat pe pagina proiectului.

Rezumatul proiectului: Tema proiectului a fost aleasa pornind de la interesul pe care
copiii l-au manifestat fata de cunoasterea obiceiurilor si traditiilor de iarna din Romania si din
lume. Pentru ale satisface curiozitatea, am ales tema proiectului. Proiectul urmareste stimularea
invatarii §i respectdrii de catre copii si apropiatii lor a traditiilor si obiceiurilor de iarna.

Viata copiilor, educatia si existenta lor depind de noi, de adulti. Prin respectul insuflat
copilului fatd de fiinta omeneasca, fatd de lumea inconjuratoare, se formeaza o societate care
poate fi mai buna.

Parteneri: Gradinite din Europa

Scop: Promovarea schimbului de experientd interculturald in vederea dobéndirii unei
imagini complete in ceea ce priveste institutiile de invatamant prescolar.

Obiective:

» Dezvoltarea competentelor si abilitatilor de utilizare a tehnologiilor moderne.
» Cunoasterea reciproca a unor metode utilizate in activitatea didactica
» Educarea copiilor pentru realizarea de creatii plastice originale.
Grup tinta: prescolari cu varsta cuprinsa intre 4-6 ani , cadre didactice, parinti

Activitati:
1) Stabilirea temelor si a calendarului activitatilor din proiect; culegerea de informatii;
vizitarea site-urilor cu informatii despre tarile partenere.

Instumente folosite: forum, chat, e-mail, blogul
2) Activitati practice — confectionarea felicitarilor si a decoratiunilor de Craciun.
Instumente folosite: jurnalul, blogul, galeria de imagini, Inregistrari video.
3) Expozitie de lucrari artistico-plastice ale copiilor cu tema Craciunul in lume.
Instumente folosite: jurnalul, blogul, galeria de imagini.
Rezultate asteptate: Realizarea unor materiale PPT care vor fi postate pe site-ul gradinitei.
Realizarea unei expozitii cu lucrdrile copiilor.
Bibilografie:
www.eTwinning.net
www.iteach.ro
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Dezvoltarea competentelor I'T Tn context european

Tufenescu Andreea Maria
Gradinita P.P. Cozia

Pentru a ajunge la discutia despre dezvoltarea unor competente, fie ele si IT,
Tn context european, trebuie mai Tntai sa trecem in revista ideea de educatie
moderna, Tn comparatie cu cea traditionala.

Educatia traditionald vs. educatia modernd ar trebui sd constituie o tema de reflectare
pentru toate persoancle care au un rol in instruirea si educarea copiilor. Bineinteles ca primele
vizate sunt cadrele didactice Incepand cu educatoarele si ajungand la profesorii din universitati
care trebuie sd cunoascad tendintele si orientarile noii educatii si Tn acelasi timp sa depaseasca
cadrul traditional al conceperii activitatilor, sa-1 activizeze pe copil, elev sau student in propria
invatarii pe toate planurile astfel ca scoala trebuie sa fie prima institutie care trebuie sa-si schimbe
abordarea fata de desfasurarea Invatarii si sa utilizeze metode noi, interactive care sa conduca la
o invatare superioara si intr-un ritm accelerat potrivit tendntelor societatii actuale, de asemenea
trebuie sa abordeze noi strategii de realizare optima a invatarii si sa-si largeasca domeniul de
cunoastere ajutandu-l pe individ sd se adapteze mai usor la societatea in continud schimbare.
Intelegem prin aceastd schimbare aderarea la sau folosirea unor metode de predare-invatare-
evaluare puse la dispozitie pe o scara larga si care circuld in spatiul UE din care facem parte. Este
cunoscut faptul ca societatea este in continua evolutie si educatia trebuie sa tina pasul cu aceasta.
Tocmai de aceea consider ca atat tara noastra cat si celelalte tari, prin reprezentantii sai
educationali, au multe exemple de oferit.

Educatia online sau formarea online sau schimburile de experienta care se realizeaza prin
intermediul IT reprezintd, in contextul actual-mai ales ca ne confruntdm cu o situatie noua,
nemaiintalnita pand acum- o oportunitate de a ne perfectiona in primul rand pe noi insine, de a ne
autodepdsi, apoi mobilizeaza parintii in cele mai multe cazuri spre colaborare cu copiii si cadrele
didactice in realizarea de activitati si mai ales 11 ajutd pe copii sa isi formeze competente,
deprinderi, priceperi legate in mod special de tehnologia informaticd, dar si sa continue invatarea
intr-un mod mai relaxat, mai atractiv, mai interactiv, contribuind eficient la dezvoltarea lor
intelectuala.

Trebuie mentionat faptul ca in societatea contemporand, tehnologia IT ocupa un rol destul
de important in toate domeniile de activitate, mai ales 1n sistemul educational unde elevii pot
desfasura cu usurinta diferite activitati, fara a fi nevoiti sa se mobilizeze intr-un anumit spatiu. Se
poate realiza invatare, o consultare Intre elevi, colaborare, comunicare, conspectare online, prin
diferite mijloace de socializare care sunt constructive si eficiente.

De asemenea, mediul online le oferd acestora o bogata resursa educationala la orice ora si
in orice loc. Desi tehnologia IT se doreste a deveni o modalitate practica si eficienta care sa
improspateze procesul instructiv-educativ, nu trebuie uitat nici faptul cd nu toti copiii dispun de
aceasta, ceea ce le limiteaza accesul la ”cascada virtuala de informatii”.

Intrucat in situatia de fata invatimantul in tara noastra isi desfasoara activitatea online, as
dori sa mentionez urmatoarele observatii:

- Predarea online realizata de cadrele didactice din invatamantul prescolar a avut drept

consecinta mobilizarea imediata a unora dintre parinti, a altora mai greu, dar si deloc;
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- Se observa o diferenta intre implicarea parintilor in educatia copiilor de pana acum-
realizatd in institutia publica- si cea de acum-realizatd online-, unii dintre ei devenind
mai implicati;

- Se observa o crestere a timpului acordat copiilor de cétre parinti, ceea ce este un lucru
imbucurator;

- Copilul este acum in prim plan in familie si acest lucru contribuie la dezvoltarea sa,
deoarece este cunoscut faptul ca intotdeauna s-a pus accent pe relatia familie-scoala,
relatie care era necesard pentru Intdrirea si continuarea $i acasa a actiunii educationale
asupra copilului.

- Timpul in care copilul realizeaza o sarcina acasa, spre deosebire de cel de la gradinita,
este mai permisiv, mai larg, copilul poate lucra mai bine in ritmul sdu pentru a obtine
un rezultat deosebit.

- Desi se reduce socializarea intre copii-ma refer la activitatile lor de joc in grup, de
povestit- dispar si anumite inhibitii pe care le au copiii mai rezervati, de exemplu
atunci cand spun o poezie sau un cantecel. Unii copii reactioneaza mai bine in ceea ce
priveste comunicarea in mediul familial decat la gradinita, atunci cand parintii invata
Cu ei poezii sau cantece.

Tn concluzie, dezvoltare competentelor IT este un punct forte pentru fiecare individ in
parte, indiferent de domeniul sau zona in care acesta activeaza, intrucat traim intr-0 societate cu
tendinte puternice cétre tehnologizare. Tehnologia IT ne deschide porti largi catre cunoastere dar
si catre afirmare.

Bibliografie:

1. Cojocaru Venera Mihaela, ( 2003) — ,,Educatia pentru schimbare si creativitate”,

Bucuresti, Editura Didactica si Pedagogica;

Elevii si competenta digitala

Prof: Tudosescu Elena Cristina
Liceul Tehnologic ,,I.C.Petrescu”
Comuna: Stalpeni, judetul Arges

Tn contextul actual, competenta digitald este consideratd esentiald pentru educatie, viata
profesionala si participare activa in societate. Ea reprezinta una dintre cele opt competente-cheie,
concretizadndu-se in utilizarea cu incredere si in mod critic a intregii game de tehnologii ale
informatiei si comunicatiilor pentru informare, comunicare si solutionare a problemelor in toate
domeniile vietii. Desi pare greu de crezut, conform tabloului de bord privind Agenda digitala din
2015, competenta digitald a 40% din populatia UE se situeazd la un nivel insuficient, 22% din
cetateni nefolosind Internetul.

Competenta digitald este considerata a fi transversala, deoarece ne ajutd sa stapanim si
alte competente-cheie, cum ar fi comunicarea, competentele lingvistice sau cele de baza in
matematica si stiinte.

In sfera educatiei, prin cerintele realititii cotidiene si atitudinea elevilor fatd de scoala,
impune profesorului sa completeze si/ sau sd alterneze invatarea traditionald, colaborativa din
sala de clasa, centratd pe valorizarea elevilor, cu secvente de invatarea sprijinite de metode
moderne si instrumente ale TIC. Intrucat informatia este la un click distanta, tinerii obisnuiesc sa
foloseasca Internetul in locul cartilor, prefera sa invete apeland la softuri, platforme online si nu
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sa studieze in biblioteci. A devenit evident, cd multe dintre metodele traditionale abordate in
procesul de predare — invatare nu motiveaza indeajuns eclevii pentru a dobandi cunostinte si
competente prin propriile lor eforturi si cautari.

Conform studiilor, sunt evidentiate modificarile profunde la nivel cognitiv induse tinerilor
de ,invazia” dominantd a instrumentelor tehnologiei digitale, in toate sferele vietii socio-
economice-culturale si cu care, ei sunt in contact permanent. Marc Prensky subliniaza ideea ca
generatiile erei digitale gandesc si prelucreaza informatiile intr-un mod diferit de cel al
generatiilor precedente. Potrivit lui, generatia nativilor digitali gandeste diferit, nu mai prost, ci
doar altfel: interactiv, ludic, depdsind granitele cunoscute, adica intr-o maniera interdisciplinara,
mai putin sistematica in sensul traditional al cuvantului, nerespectand in mod necesar ierarhiile
consacrate dar fiind mai creativi.

Tnclinatia noilor generatii asupra tehnologiei au condus la inflorirea acesteia, competentele
digitale devenind o conditie sine qua non pe o arie foarte larga a pietei muncii. Degeaba stii
limba englezs, daca nu le ai cu tehnologia. Nu poti lucra in companii multinationale. Pe de alta
parte, neuroplasticitatea demonstreaza faptul ca utilizarea sistematica a calculatorului si a altor
instrumente TIC schimba structura creierului uman. Acesta ar fi un raspuns la intrebarea ,,De ce
elevii nu mai sunt ca altadata?” Pe langad acest aspect, existd o multitudine de alte cauze ale
actualului context educational. Identificate si analizate, acestea au condus la reorientari privind
educatia si formarea, asa incat scoala sa ofere raspunsuri flexibile si eficiente nevoilor tinerilor.
Efectele dezvoltarii TIC au generat noi experimente didactice motivate de necesitatea adaptarii
mecanismelor de control ale procesului de instruire. O provocare si 0 necesitate reala a educatiei
a fost si este gasirea unui ,,limbaj comun”, a unor noi metode didactice, pedagogice de captare a
atentiei, de motivare pentru studiu, de mentinere a contactului si colaborarii creative cu noua
generatie. In ultimul deceniul, IT a oferit numeroase solutii la cautirile educatiei, sustinand si
Tncurajand constant experimentele didactice. Realizarea a numeroase softuri, platforme e-learnig
si spatii virtuale destinate educatiei au vizat direct instrirea si formarea tinerelor generatii.
Oportunitatile educationale si pedagogice oferite de TIC procesului de invatare si exersare au fost
create atat pentru a satisface nevoile si asteptarile tinerilor cat si pentru a facilita dobandirea
competentelor solicitate lor de societatea actuald si cea viitoare. Pedagogia secolului XXI este
consideratd o pedagogie a competentelor si ea solicitd profesorului modern sa isi insuseasca arta
de a preda cu TIC. Este necesar sa pregatim elevul de maine pentru viitor, iar tehnologia este n
continua evolutie.

Exista un decalaj intre dezvoltarea ca divesitate si eficientd a mijloalelor TIC destinate
educatiei si formarea profesorilor, dar mai ales intre cursurile de formare urmate de profesori si
aplicarea rezultatelor formdrii in procesul didactic. Pentru reusita schimbarii importanta este
colaborarea si impartasirea informatiilor, ideiilor, experientelor, competentelor dobandite privind
realizarea materialelor digitale si rezutatele experimentdrii lor. Spiritul muncii in echipa poate
face minuni in acest caz. Profesorul trebuie sa se aplece asupra acestui domeniu-cheie pentru a
ajunge la satisfactia muncii implinite.

Elevii de azi, fata de cei de ieri, au asteptari diferite de la scoald, in ce priveste invatarea si
educatia. Invatimantul la distanta in conditiile pandemiei cu care ne confruntam in 2020, pare a fi
o solutie foarte bine primita de catre elevi. Psihologii spun ca sunt si cazuri in care elevii refuza
categoric sa mai foloseasca aceste mijloace, preferand scoala, unde inteleg mult mai bine, fiind
evitati foarte multi factori perturbatori. Statisticile arata ca un procent ingrijorator de elevi nu pot
avea acees la educatia online, in lipsa de resurse.

Bibliografie
M. Prensky — Digital Natives, Digital Immigrants, 2001- marcprensky.com
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Rolul calculatorului in viata elevului

Prof:Tudosescu Elena Cristina
Liceul Tehnologic ,,I.C.Petrescu”, Comuna Stalpeni, judetul Arges

In opinia mea, calculatorul nu este utilizat pentru a inlocui activitatea de predare a
cadrului didactic,ci pentru a veni tocmai in sprijinul predarii, ajutdndu-1 astfel sa -—si
indeplineasca mai bine functia sa didactica fundamentala.

Prioritatea Tnvatamantului o constituie informatizarea, softul educational, reprezentat de
programele informatice special dimensionate In perspectiva predarii unor teme specific, ceea ce
reprezintd o necesitate evidenta presupusa de acesta prioritate.

Folosind calculatorul in activitatea instructiv-educativa contribuim la schimbari majore in
ceea ce priveste strategiile de lucru cu elevii, se reinnoiesc tehnicile de predare si de invatare,
modificand radical rolul profesorului.Programul de calculator poate deveni un suport important
pentru o predare eficienta.

Calculatorul este foarte util atat elevului cat si invatatorului insa folosirea acestuia trebuie
realizatd astfel incat sa Imbunatafeasca calitativ procesul instructiv-educativ,nu sa 1l
ingreuneze.Calculatorul trebuie folosit astfel incat sa urmareasca achizitionarea unor cunostinte
si formarea unor deprinderi care sa permita elevului sa se adapteze cerintelor unei societati aflata
intr —o permanenta evolutie.Acestia trebuie sa fie pregatifi ,orientati cu incredere spre schimbare
,el vor simti nevoia de a fi instruiti cat mai bine pentru a face fata noilor tipuri de profesii.Esecul
in dezvoltarea capacitatii de a reactiona la schimbare poate atrage dupa sine pasivitatea si
alienarea. Profesorul traieste el insusi Intr -o societate In schimbare ,si din fericire ,in prima linie
a schimbarii ,astfel Incat va trebui s se adapteze ,sd se acomodeze ,sa se perfectioneze continuu.

Utilizarea calculatorului are numeroase avantaje:

- Intirirea motivatiei elevilor in procesul de Invitare ;

- Consolidarea abilitatilor de investigare stiintifica ;

- Stimularea gandirii logice si a imaginatiei ;

- Consolidarea abilitatilor de investigare stiintifica ;

- Stimularea capacitatii de invatare inovatoare,adaptabild la conditii de schimbare sociala
rapida ;

- Congstientizarea faptului ca notiunile Invatate 1si vor gasi ulterior utilitatea ;

- Instalarea climatului de autodepasire ,competitivitate ;

- Mobilizarea functiilor psihomotorii 1n utilizarea calculatorului ;

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

- Formarea deprinderilor practice utile ;

- Asigura alegerea si folosirea strategiilor adecvate pentru rezolvarea diverselor aplicatii;

- Asigura pregatirea elevilor pentru o societate bazata pe conceptul de educatie permanenta

(educatia de-a lungul intregii vieti);

- Dezvoltarea culturii vizuale;
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- Asigurarea unui feed-back permanent, profesorul avand posibilitatea de a reproiecta
activitatea in funtie de secventa anterioara;

- Dezvolta gandirea astfel incat pornind de la o modalitate generala de rezolvare a unei
probleme elevul Tsi gaseste singur raspunsul pentru o problema concreta;

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

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

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

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

Lumea virtuala creatd de computer (jocuri, internet) departeaza copiii de cea reald. Prin
intermediul jocurilor copilul interactioneaza cu personaje simulate si creaturi diferite si prin
intermediul internetului adolescentii 1si asuma diverse identitati in interactiunea cu strainii.
Acestea fac ca limita real-virtual s3 nu mai fie clara la copii si adolescenti .In timp ce se joaci pe
internet cu personajele favorite de desene animate, copiii invata sa recunoasca literele si, intre
timp,computerele devin o parte din viata lor. Ei vad site-uri cu povesti interactive si lectii
animate, prin intermediul carora se imprietenesc cu literele, cu numerele sau cu sunetele.Sunt
necesare mai multe cercetari care sa arate impactul utilizarii indelungate a calculatorului asupra
dezvoltarii psiho-comportamentale la copii si adolescenti si a modului Tn care parintii trebuie sa
intervinad astfel incat sd nu se ajunga la consecinte negative.

Instruirea reprezinta activitatea principald realizata in cadrul procesului de invatamant
conform obiectivelor pedagogice generale elaborate la nivel de sistem, in termeni de politica a
educatiei :

Instructorul proiecteaza o actiune bazata pe patru operatii concrete:

- Definirea obiectivelor pedagogice pe baza competentelor profesionale ;

- Asigurarea evaludrii formative a activitatii didactice/educative respective ;

- Stabilirea continutului didactic pe baza obiectivelor ;

- Aplicarea metodologiei didactice pentru indeplinirea /realizarea obiectivelor ;

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

Bibliografie:
1. Adascalitei, A., Instruire asistatd de calculator: didactica informatica, Polirom, 2007
2. Brut, M., Instrumente pentru e-learning: ghidul informatic al profesorului modern, Iasi,
Polirom, 2006.
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Tehnologiile informatiei si comunicatiilor (TIC) in invataméantul
primar

p.i.p.Tolea Corina,
Liceul ,,Simion Stolnicu” Comarnic

Invatimantul primar reprezinti baza educatiei formale, punctul de inceput. Dotarea salilor de
clasd si folosirea tehnologiei in aceastd perioadd de invatamant este necesard si raspunde
cerintelor actuale intr-un mod unic, deoarece scoala primara are caracteristice sale.

Invatitorul preda toate disciplinele la aceeasi clasa intreaga zi, ceea ce a impus o pregitire
mai ampld a acestora 1n utilizarea tehnologiei.

Curriculumul este construit sa cuprindd o gama larga de teme. Copiii trebuie sa invete cum sa
invete; accentul cade pe competentele esentiale la citire, scriere §i nu in ultimul rand,matematica.

Tot mai multe familii folosesc acasa tehnologia modernd: telefoane mobile, tablete,
laptopuri, iar categoria de varsta care le foloseste a scazut foarte mult. Scoala se vede nevoita sa
tind pasul cu tehnologia si a pus accentul tot mai mult pe invétarea interactivd sau invatarea
centratd pe elev bazatd pe noile tehnologii. Aceasta usureaza mult activitatea invatatorilor si le
permite elevilor explorarea individuald a unor discipline, proprie ritmului lor, lucru util si
avantajos cadrelor care predau in mediul rural in conditii simultane si cu categorii diferite de
elev.

Cei mai multi profesori cred ca detinerea unui laptop personal de catre elevi usureza
invatarea, acesta devenind personala si personalizata.Cu toate acestea, putini profesori folosesc
laptopurile la clasa.

Un numar mic de profesori, folosesc in lectiile de predare calculatoarele existente in sélile de
clasa sau laptopurile in predarea lectiilor, majoritatea lor fiind proiectate pe ecrane.

Utilizarea limitata a tehnologiei in sdlile de curs are mai multe cauze: lipsa aplicatiilor, a
continuturilor digitale/softurilor pentru a sustine aceste lectii, rezistenta intampinatd din partea
colegilor sau conducerii, lipsa conexiunii la internet, fonduri insuficiente pentru achizitionarea
calculatoarelor. Multi reclama responsabilitatea din partea scolii sau a comitetului de parinti in
achizitionarea componentelor hard si soft.

Utilizarea Tn orele de predare-invatare a calculatorului si a internetului duc la intelegerea mai
buna a continuturilor intr-un timp evident mai scurt iar creativitatea elevilor este activizata prin
intrebarile pe care invatd sa le pund, cercetarea pe care trebuie sd o facd, problemele pe care
trebuie sd le rezolve, proiectele realizate, graficele, revistele, testele practice de rezolvat, relatiile
stabilite cu alti elevi de pe planeta intreagd, devenind astfel persoane mai responsabile, capabile
de o bund integrare sociala.

Ca in orice altd metoda exista si dezavantaje ale instruirii bazate pe calculator, cum ar fi:

—achizitionarea componentelor hardware este dificila din cauza costurilor ridicate;

—softurile sunt si ele costisitoare si de multe ori nu sunt testate corespunzator Inainte de
achizitionare;

—1in programa scolard nu sunt prevazute suficiente ore instruirii asistate de calculator (in
invatamantul primar sunt cele mai putine sau deloc);

—primeaza exercitiile practice, iar comunicarea,argumentarea, dezbaterea au de suferit;

—interactiunile dintre elevi si chiar dintre elevi si profesor sunt diminuate si ele;

— stilurile de invatare fiind diferite, nu toti elevii prefera acest tip de instruire.
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In ciuda acestor dificultati un procent foarte mare dintre profesorii care predau la clasele
primare, folosesc TIC 1in activitatile lor de predare, invdtare sau evaluare, ca momente ale
lectiilor.

Profesorii de chimie, biologie si limbi strdine sunt cei mai norocosi in beneficierea de softuri
educationale pentru continuturile predate. Urmeaza intr-un procent mai mic, matematica si apoi
istoria.

Concluzionand, mai mult de jumatate dintre profesori sustin utilizarea calculatorului,
declarand progrese vizibile ale cresterii motivatiei pentru 1invatare in randul elevilor,
imbunatatirea relatiilor de cooperare si colaborare, cresterea rezultatelor scolare, pozitivismul si
responsabilizarea elevilor.

Exista insa si cadre didactice care nu sunt suficient de deschise la schimbare, sustinand ca
folosirea tehnologiei nu aduce un echilibru intre Tnvatarea centrata pe profesor si cea centratd pe
elev.

Integrarea calculatoarelor in scolile primare ii invatd pe elevi sd utilizeze tehnologia nu
numai ca pe un mijloc de recreere, ci si ca pe un instrument care ii va ajuta la o integrare mai
usoard In invatdmantul superior si, mai tarziu, pe piata muncii.

Tehnologia contribuie la indeplinirea pe termen scurt si lung a obiectivelor educationale, dar
si a celor sociale si economice.

Aceste rezultate se observa tot mai mult in ultimii ani in performantele scolare obtinute de
elevi la testarile nationale sau concursurile scolare (unde in pregatirea lor s-au folosit teste n
format electronic ori platforme online cu teste pregatitoare). Rezultate se vad si 1n
comportamentul mai bun al elevilor (rezonanta mai mare la cazurile sociale, acte de voluntariat
mai multe, implicari in parteneriate mai mult decat locale (nationale si internationale), moralul
crescut al profesorilor si elevilor deopotriva, ceea ce faciliteaza egalitatea de sanse.

Bibliografie:

Avramescu, A.N., Utilizarea calculatorului in procesul educational” disponibil la adresa
https://www.moodle.ro/preparandia

Burlacu, C., Educatia si folosirea tehnologiilor informatice in comunicare, Conferinta Nationala
de Invatimant Virtual, editia a IV-a, 20086,

Ioan Cerghit, Metode de invatamant, Editura Polirom, lasi, 2006,

Comunicarea si solutionarea problemelor cu ajutorul competentelor
IT

Prof. Tipau Elena
Colegiul National Militar Alexandru Ioan Cuza Constanta

Comunicarea este procesul care asigura indivizilor schimbul de informatii cu ajutorul mai
multor metode. Comunicarea este procesul prin care mesajul este trimis sau primit prin
conversatii, scriere sau gesturi.Schimbul de informaftii necesita si un feedback, o reactie la ceea ce
s-a transmis. Cuvantul comunicare este intrebuintat si in contextul in care exista foarte putin sau
nu exista deloc feedback, precum emiterea unui program, unde feedback-ul intarzie, deoarece
emitatorul si receptorul utilizeazd metode, tehnologii, timp si moduri diferite de transmitere a
informatiilor.
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Comunicarea se poate defini si ca un proces de interactiune semantica intre fiintele
umane. Acesta este un act de transmitere a informatiilor si un proces in care se schimba sensuri
pentru a ajunge la un anumit tip de Intelegere.Comunicarea implica trimiterea de mesaje, atat
verbale, cat si nonverbale, fie ca este vorba de o idee, un gest sau o actiune stimulativa.Exista
mijloace auditive (vorbirea, intonatia, ritmul etc.), precum si nonverbale (mimica, gestica,
limbajul corporal, limbajul semnelor, contactul vizual sau scrisul.

Comunicarea se desfasoara la mai multe niveluri si in moduri diferite. De-a lungul timpul,
au existat mai multe domenii de cercetare care s-au ocupat de comunicare, asadar este bine sa
stim despre ce aspecte ale comunicarii este vorba.Exista foarte multe definifii ale comunicarii,
dintre care unele recunosc faptul ca animalele pot comunica intre ele, dar si cu fiinfele umane, in
timp ce alte definitii sunt mai restranse si sustin faptul ca comunicarea este o activitate
preponderent umana.

Cu toate acestea, existd citeva elemente distincte care definesc comunicarea. Acestea
sunt:

. continutul (ce se comunica);

. sursa/emitatorul/expeditorul/cel care cifreaza (cel care comunica);

. forma (in ce forma se comunica);

. canalul (prin ce mediu se comunica);

. destinatia/destinatarul/obiectivul/cel care descifreaza (celui caruia i se comunica ceva);

. sensul/aspectul pragmatic.

In societatea contemporana este necesar ca elevii sa comunice prin utilizarea tehnologiei.
Acest lucru include comunicarea sincrona si asincrond, precum e-mail-ul, interactiunile in grup si
locurile virtuale de Invatare, camere chat, conferinte video interactive, telefon si interactiuni prin
stimuli si modele. Astfel de interactiuni necesita cunoasterea conduitei tipice pentru un anumit
mediu.lT-ul nu schimba ceea ce este necesar pentru o comunicare calitativa, insa ofera anumite
dimensiuni noi, care trebuie invitate pentru a deveni transparente. In caz contrar, IT-ul va
reprezenta mai degraba un obstacol, decat o imbunatatire a procesului de comunicare.

Cateva noi dimensiuni, prezente in comunicarea globala, presupun programarea
intalnirilor si a sedintelor tinand cont de fusul orar, de culturile si limbile diferite.

Solutionarea problemelor este o parte a procesului de gandire. Solutionarea problemelor
este consideratd drept cea mai complexd dintre toate functiile intelectuale, fiind definitd ca un
proces cognitiv de ordin superior, ce necesitd modulatie si un control de rutind al competentelor
fundamentale. Are loc atunci cand organismul sau sistemul inteligentei artificiale se blocheaza si
nu stie cum sa continue din starea actuala catre starea dorita. Este parte a unui proces mai amplu,
care include identificarea unei probleme si formularea acesteia.in ceea ce priveste competentele
de solutionare a problemelor, departamentul din cadrul institutiei University of Michigan’s
Engineering are o pagind web excelentd, care propune diferite competente pentru diferite tipuri
de probleme. Daca vreti sa aflati mai multe despre taxonomia lui Bloom, vizitati site-ul oficial al
University of Michigan’s Engineering.

Tehnologiile de astazi provoacd adesea dileme atunci cidnd vine vorba de eticd si valori.
Datoritd cresterii complexitatii tehnice, societatea noastra ar trebuie sa ridice standardele etice si
valorile la un nivel mai nalt, pentru a indruma aplicarea stiinfei si a tehnologiei in directia
corectd. Foarte important este ca elevii sa inteleaga aceastd responsabilitate si, in calitate de
cetateni informati, sa contribuie la aceasta pe toate planurile.Elevii si studentii trebuie in primul
rand sa fie capabili de autoevaluare, monitorizare si intelegere a propriilor nevoi, iar apoi trebuie
sd stie sa localizeze resursele corespunzdtoare si sd transfere aptitudinile Tnvatate dintr-un
domeniu in altul.De asemenea, comportamentul responsabil fatd de societate este la fel de
important. Este necesara o armonie intre comportamentul personal si interesul Intregii comunitai,
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precum si demonstrarea continud a unui comportament etic pe plan personal, profesional si
social.

Hank Levin a afirmat urmatoarele: ,,Trebuie sa fim foarte atenti atunci cand vorbim
despre standardele dupa care se creeaza o forta de munca productiva pentru economie.” Pe baza
studiilor sale din anii "90 ai secolului trecut, Levin a ajuns la concluzia ca niste rezultate bune la
teste nu sunt in corelatie cu productivitatea de la locul de munca.Pe de alta parte, desi momentan
nu se afld in centrul atentiei in scoli, o inaltd productivitate determina daca o persoand va avansa
sau nu la locul de munca. Prioritatile, planificarea si gestiunea avand ca scop obtinerea de
rezultate Un nivel nalt de complexitate necesita o planificare atentd si crearea planurilor de
rezerva. Acestea sunt la fel de importante ca grija pentru rezultatele finale ale proiectului si
concentrarea asupra atingerii obiectivelor principale. De asemenea, pentru a putea sd anticipdm
rezultatele neasteptate, este nevoie de flexibilitate si creativitate.

A douasprezecea reguld a lui Bill Gates referitoare la afaceri suna astfel: ,,Utilizati
instrumentele digitale pentru a-i ajuta pe clienti sa-si rezolve singuri problemele.” Aceasta idee se
bazeaza pe comunicare si networking. Alegerea instrumentelor adecvate si aplicarea lor in situatii
reale, astfel Incat sa obtinem rezultatele cele mai bune, sunt, de asemenea, importante si pentru o
mai buna colaborare, promovare si sporire a creativitatii.Doug Henton descrie trei tipuri de
cunostinte importante in economia contemporana: ,,a sti ce”, ,,a sti cum” si ,,a sti cine”. El ne mai
spune ca astazi cu totii avem acces la ,,a sti ce”, insd ceea ce este intr-adevar important este ,,a sti
cum” si ,,a sti cine”.

Cercetatorii vad un avantaj in tipul de invatare prin care elevii creeaza produse autentice,
cu instrumentele corespunzdtoare — fie cd este vorba de un castel de nisip, programe de
calculator, documente, grafica, constructii LEGO sau compozitii muzicale. Astfel de experiente
ofera elevilor o perspectiva de ansambu asupra oricarui domeniu ales
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Eficienta utilizarii noilor tehnologii in educatie

Prof: Stefan Catalina
Liceul Tehnologic” I.C.Petrescu”, Comuna Stalpeni, judetul Arges

In noile orientiri ale invatimantului problema interactiunii pedagogului cu elevul este una
fundamentala. In acest context apare evidentd necesitatea unui sistem educational centrat pe elev,
axandu-se pe nivelul de dezvoltare a potentialului acestuia, aplicand tehnologii adecvate.
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Tehnologiile educationale presupun mijloace si metode, structuri si forme diferite care
coreleaza diferite concepte operationale: proiectul pedagogic, mesajele educationale, conexiunea
inversa etc. Integrarea tehnologiilor educationale in cadrul invatdmantului formativ presupune ca
scoala sa se centreze pe dezvoltarea gandirii, selectand prin aceasta continutul, metodele, formele
si criteriile de formare si evaluare, adica sa elaboreze acea tehnologie educationald care dezvolta
un anumit stil de invatare cu efect durabil.

Sorin Cristea in ,,Dictionarul de pedagogie” atesta urmatoarea semnificatie a termenului
»tehnologie educationala”, care aici este numitd ,tehnologie pedagogica”: ,,Tehnologia
pedagogica reprezintd ansamblul tehnicilor si cunostintelor practice imaginat pentru a organiza, a
testa si a asigura functionalitatea institutiei scolare la nivel de sistem. Tn contextul problematicii
specifice procesului de invatdmant pot fi delimitate patru actiuni distincte, dar complementare,
care asigura dimensiunea aplicativd a conceptului de tehnologie a educatiei/ instruirii:
organizarea resurselor pedagogice existente, planificarea si aplicarea curriculumului, pregatirea si
folosirea materialului pedagogic si aplicarea cunostintelor in activitatea de Tnvatare.”

Elaborarea unor tehnologii educationale moderne permite nu numai imbunatatirea calitatii
procesului educational, ci si rezolvarea problemei insusirii unui volum imens de informatii intr-
un timp relativ scurt fara a afecta starea psihica a instruitilor. Resursele informationale au devenit
la fel de importante ca resursele materiale si cele energetice. In conditiile societatii
informationale bazate pe utilizarea tehnologiilor informationale §i comunicationale (T.I.C.), in
sistemul de invatamant devine un imperativ necesitatea centrarii procesului de invataimant pe
elev, el devenind subiectul procesului de invatamant si care presupune individualizarea (cel putin
relativd) a acestui proces. Folosirea tehnologiei informationale reprezinta o posibilitate reala de
individualizare a procesului de invatimant bazat pe clase si lectii. In contextul noilor tehnologii
apare posibilitatea realizarii materialelor didactice computerizate, care pot fi grupate, in functie
de tipurile tehnologiilor utilizate si de scopurile pe care le realizeaza, astfel: manuale electronice,
care reprezintd o expunere textuald a materiei cu un numar mare de ilustratii, care pot fi instalate
pe server si transmise prin retea, manuale electronice cu o dinamicd naltda a materialului
ilustrativ, executate pe CD-uri, sisteme moderne pentru efectuarea lucrului de cercetare
stiintificd, sisteme virtuale, in care elevul devine element al modelului computational, care
reflecta lumea reala si sisteme de instruire la distanta.

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

In aceasti directie, am ales si prezentim, din perspectiva proprie, citeva dintre beneficiile
insusirii unor cunostinte, respectiv a formarii si consolidarii unor deprinderi in cadrul cursului
Intel Teach - Instruire in societatea cunoasterii, absolvit la CCD februarie 2014. Tn ceea ce
priveste proiectarea activitatii didactice la nivelul unitatii de Tnvatare, varianta de proiect propusa
se dovedeste complexa, utild, aplicabild in contexte variate; formatul este atractiv si profesionist,
oferind posibilitatea ca, in fiecare moment, sa se poatd efectua conexiuni intre elemente precum:
arie tematicd, competente specifice/ obiectivele de referinta, obiectivele operationale si
obiectivele de evaluare vizate, planificarea evaluarii In variantele initiala, formativa si sumativa,
mijloace necesare realizdrii evaludrii (liste de verificare, stabilirea obiectivelor,
observarea grupului, feedback din partea colegilor etc.), aptitudinile vizate (exemple: deprinderi
de a utiliza termeni de specialitate, abilitati practice de lucru cu programe Microsoft Office,
experientd minima in realizarea publicatiilor, abilitati de navigare si documentare pe Internet),
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materiale §i resurse necesare pentru unitatea de invatare (tehnologie — hardware, software,
materiale tiparite, resurse internet, alte resurse). De asemenea, orice ajustare necesara se poate
realiza cu mai multi usurintd si cu pastrarea designului initial. In ceea ce priveste implementarea
activitatii proiectate, utilizarea tehnologiilor educationale moderne reprezintd un mijloc de
facilitare a lectiei prin cresterea atractivitafii si prin realizarea unei comunicari mai fidele intre
cadrul didactic si elev (elevii pot recepta mai clar ceea ce li se transmite, avandu-se in vedere
receptarea pe mai multe canale ale cunoasterii). Pot fi utilizate, in acest sens materiale PPT, care,
pe langa designul atractiv, faciliteaza o mai buna coerentd in prezentare, precum si contactul
permanent a elevului cu varianta vizual-auditivd a invatarii. in spatiul lectiei pot fi inserate
materiale create anterior sau pot fi create astfel de materiale impreuna cu elevii, in cazul in care
existd conexiune la Internet in sala de clasd. Aceste materiale dezvoltd creativitatea elevilor si
asigura o invatare de placere.

Tehnologiile moderne sunt eficiente nu numai 1n transmiterea noilor unostinte, ci si in
consolidare deprinderilor formate si in realizare transferului de informatii intre diferitele domenii
ale cunosterii. Astfel, se pot realiza lectii recapitulative cu ajutorul materialelor PPT, exercitiile
propuse avand la dispozitie posibilitatea autocorectarii raspunsului eronat, solicitarii sprijinului in
identificare raspunsului corect, aprecierii in situatia unui raspuns just, identificarii unor informatii
conexe. La final de lectie se poate realiza o sinteza sub forma unui flyer realizat de elevi, aceasta
prezentand atractivitate si utilitate prin consolidarea capacitatii de sinteza, dar si prin dezvoltarea
abilitatilor de utilizare a mijloacelor TIC. Tehnologiile educationale moderne urmaresc facilitarea
procesului didactic ajutand cadrele didactice sd creeze contexte favorabile Tnvatarii, formarii
deprinderilor, constituirii unui complex de atitudini care sa stimuleze curiozitatea, dorinta de a
cunoaste mai mult, spiritul competitional cu sine, placerea de a progresa si de a-si dezvolta
pozitionarea noastri, a fieciruia, in spatiul cunoasterii. invatimantul are nevoie de tehnologii
educationale moderne insusite de cadrele didactice si aplicate inteligent si constructiv in
derularea procesului instructiv-educativ.
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Universul internetului de mare viteza

Profesor Inginer Stan Carmen
Liceul de Transporturi Auto “ Traian Vuia “ Galati

Viata ni se muta, de la an la an, pe Internet. Vitezele devin mai mari, serviciile mai multe
si stocarea mai ieftina. Ce vom face insa cu atat cloud si atat Internet de mare viteza?

Romania este pe locul cinci Tn Europain topul celor mai bune retele de Internet fix.
Inseamna ceva? Ei bine, da, e un salt imens fatd de anul trecut, cand tara noastra era pe locul 23.

Daca ne uitam la primele 10 tari, observam cd multe sunt din estul Europei. Asta pentru
ca aceste tari investesc direct In fibrd optica si nu aleg sa meargd pas cu pas, trecand prin
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infrastructurd de cupru si apoi la cele mai noi tehnologii®, a declarat Karin Ahl, presedinte
Consiliului European FTTH 1in conferinta de presa in care a comunicat ultimele cifre.

La ce ne trebuie insa acest Internet rapid? Sa dam like pe Facebook, sa trimitem mailuri si
sd ne uitdm la pornografie? Nu, e mai mult de atat, dar incepem ,,de jos*, de la divertisment.

Dr. Bernard Lee, vicepresedinte FTTH Asia — Pacific, si cu Hartwig Tauber, director
general FTTH Europa ne lamuresc: ,,A venit televizorul plat si erai mulfumit. Apoi, a venit cel
LCD, a urmat rezolutia HD 720p si 1080p si oamenii au vrut tot mai mult. Cand vezi ca se poate
mai mult, vrei mai mult®, rezuma Bernard Lee nevoia de un Internet mai rapid.

Pe acest Internet mai rapid, mai bun, mai eficient cresc noile generatii de utilizatori cu o
mentalitate complet noud. ,,Ma intrebi daca e in reguld sa ne lasam toate datele in cloud, pe
Internet? Generatiile se schimba. Trebuie sa credem intr-o lume in care stocam date pe SIM, pe
hard disk, pentru ca, deja, cineva de 20-30 ani, sa salveze ceva pe Instagram, pe YouTube sau
Facebook , si anume, noii internauti, cei crescuti printre aplicatii si a caror educatie digitala s-a
cultivat la viteze mari.

Pentru ei e in reguld, ei o fac si prietenii lor asemenea. tinerii vor pune tot mai multe date
in cloud. Noile generatii vor fi din ce in ce mai “cloud based. Nu e despre bine sau rau, e despre
perceptia fiecarei generatii cu privire la informatie si tehnologie.

Aceastd perceptie este diferita intre cei care au crescut cu jocul de fotbal in jurul blocului
si cei care au Fifa pe tableta sau telefon. Si prapastia aceasta intre generatii se mareste, pentru ca
cea veche nu poate fine pasul.

Este posibil sd se prezica cum va ardta viitorul si modul in care tehnologia va forma
vietile noastre de zi cu zi? Ce fel de criterii stiintifice ar trebui sa fie utilizate atunci cand vom
incerca sa facem previziuni in ceea ce priveste viitorul? Celebrul Michiu Kaku, profesor de fizica
teoreticd la New York, ne vorbeste despre cateva lucruri care le putem astepta in viitor:
calculatoare controlate de minte, cibermedicind precum si altele. Intr-un articol publicat de
“Herald Tribune”, Kaku ne aratd cateva descoperiri tehnologice uimitoare pe care le putem
vedea din viitorul apropiat.

1) Calculatoarele clasice de azi vor dispirea - in conformitate cu Legea lui Moore, puterea
calculatoarelor se dubleaza la fiecare 18 luni. Calculatoarele, asa cum le stim acum, vor disparea;
ele vor fi peste tot si nicdieri, omniprezente, dar ascunse, la fel ca electricitatea si apa.

2) “Realitatea amplificata” va face parte din realitatea noastra de zi cu zi — va amintiti de
filmul “Matrix”, in care informatiile virtuale ajutau la realitatea fizica de zi cu zi?

Astfel de lucruri nu vor fi intotdeauna lucruri ce apartin de science-fiction. Internetul va fi
accesibil prin lentilele de contact, biografiile vor aparea pe fetele oamenilor in timp ce vom vorbi
cu acestia si vom vedea “subtitrari” daca acesti oameni vorbesc o limba straind. Aceste obiective
ar putea revolutiona viata tuturor.

3) Calculatoarele si Internetul vor fi controlate cu ajutorul mintii.

In deceniile care vor urma, vom controla calculatoarele cu mintea, si nu cu mouse-ul sau
degetele. Ca si 1n science-fiction, prin intermediul Internetului, vom fi capabili sd experimentam
telepatia si telekinezia, sd incarcdm amintiri, sd ne trimitem emotiile prin Internet, sd ne
inregistram gandurile si chiar visele.

Acest lucruri ar putea avea un impact social enorm; in cazul in care amintirile ar fi
incdrcate, somerii ar putea fi recalificati Intr-o zi pentru a Invata noi abilitati, elevii ar putea sa ia
cursuri in timp ce dorm, iar filmele ar putea oferi emotii, sentimente, senzatii i amintiri, nu doar
imagini si sunet.

Suna ciudat?

Nu.
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Sper ca la maturitate, un copil din viitor, sd poata spune : “ Am contribuit si eu, la acest
internet de mare viteza .
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Predarea - invatarea online

Prof. Tnv. Presc. Serfezi Alina Erika
G.P.P. Nr.28, Oradea

Competenta digitald este esentiald pentru educatie, viatd profesionald si participare activd in
societate. In cazul invitimantului preuniversitar, este important sa intelegem aceastd competenti
si, in egala masura, sa o cultivam. Competenta digitala este una dintre cele opt competente-cheie,
concretizdndu-se in utilizarea cu incredere si in mod critic a intregii game de tehnologii ale
informatiei si comunicatiilor pentru informare, comunicare si solutionare a problemelor in toate
domeniile vietii.

Un aspect care merita sa fie luat in consideratie este cd ,,in calitate de competenta transversala,
competenta digitald ne ajutd sd stapanim si alte competente-cheie, cum ar fi comunicarea,
competentele lingvistice sau cele de baza in matematica si stiinte”.

In actuala societate informationald, copiii si adolescentii cresc intr-o ambianti saturatd mediatic,
prezenta computerelor, a internetului si a altor tehnologii digitale in locuinte fiind uzuala,
comunicarea mediata devenind astfel parte a activitatilor zilnice . Tinerii dezvolta stiluri de viata
diferite de cele ale parintilor, cu obiceiuri specifice privind utilizarea mass-media §i a noilor
tehnologii ale informarii si comunicarii (TIC), fiind de multe ori mai eficienti in folosirea lor
decat adultii.

Copiii si adolescentii romani au la dispozitie mai multe instrumente de pe care pot utiliza
internetul si pot fi online. In ultimii ani s-au rispandit tabletele si smartphone-urile, care
dobandesc o utilizare tot mai larga. Laptopurile si-au pastrat insa popularitatea, avand unele
functii care le avantajeaza comparativ cu tableta sau smartphone-ul. Ca imagine de ansamblu, la
nivel european s-a constat o corelatie intre utilizarea smartphone-ului, respectiv a laptopului, si
SSE al familiei, ,,copiii cu SSE mai ridicat utilizand smartphone-ul zilnic in mai mare masura
decat cei cu SSE scazut”. Analizele cantitative au aratat ca nivelul competentelor digitale se
coreleazd pozitiv cu numadrul activitatilor online efectuate. Datele calitative confirma datele
cantitative, conform carora cele mai populare activitdti online in randul grupului tinta sunt
comunicarea si utilizarea retelelor sociale online, distractia si jocurile, respectiv folosirea
internetului pentru scoala si informare.

Printre cele mai raspandite activitdti online efectuate de copiii si adolescentii romani amintim
cautarea informatiilor pentru scoald. Majoritatea copiilor si adolescentilor romani au invatat
manuirea calculatorului si efectuarea activitatilor online pe cont propriu, prin incercare §i eroare,
sprijinul exterior, in caz cd a existat, venind de la prieteni, frati sau rude pufin mai mari sau de
varste similare cu a lor, dar rareori de la adultii semnificativi din viata lor ( parintii sau
profesorii).Ca si in alte domenii ale invatarii, nivelul competentelor digitale ale copiilor creste
prin exersarea §i repetarea unor activitati online; ceea ce este specific competentelor online ale
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copiilor roméni este faptul ca sunt lasati singuri in acest proces de invatare. Astfel, se poate
explica de multe ori nivelul diferit al competentelor copiilor: competentele tehnice sunt mai
dezvoltate la baieti si la copiii mai mari, competentele sociale sunt mai dezvoltate la fete si la
adolescenti si competentele cognitive sunt mai dezvoltate la copiii mai mari.

Se observa ca interesul pentru programele personalizate de invatare online a crescut recent; s-a
intamplat nu numai datoritd tehnologiilor disponibile, ci si pentru ca cercetarea a demonstrat
rezultate sporite ale modelelor de predare de tip blended( amestecate). Succesul unui program de
instruire depinde mult de mediul 1n care are loc experienta de invatare, de aceea, trebuie sd fim cu
totii constienti de cum alegem sa predam. Desigur, exista o serie de conditii esentiale pentru ca o
instruire online sd aiba succes: conexiunea la internet trebuie sa fie de foarte buna calitate atét la
cadrul didactic, cat si la elevi, profesorul trebuie sa cunoasca foarte bine platforma pe care sustine
instruirea si are nevoie intotdeauna de back-up in cazul in care intdmpind probleme tehnice.
Asadar, predarea online, cel mai flexibil program de instruire, deschide multe ferestre spre stilul
de invétare al elevului, preferintele lui, bineinteles punctele lui slabe, profesorul putand, astfel,
crea o experientd personalizata pentru fiecare in parte.

Pentru a crea un mediu de invatare cat mai aproape de o clasa reald, avem nevoie de:

O platforma de interactiune in timp real, cu video si text, cu elevii.— Zoom si Google
Meet (cu sugestii de alternative unde procesul de a crea o intalnire online e similar si accesul
e gratuit).

Zoom este una dintre cele mai folosite platforme de intalniri video. Ea permite crearea
gratuitd a unor intalniri online (meetings) unde puteti invita pana la 100 de participanti prin
intermediul unui link. Elevii nu au nevoie de niciun cont, ci trebuie doar sa acceseze linkul
primit, sa descarce aplicatia Zoom pe calculator sau mobil si sd se conecteze cu un microfon
si sau/webcam. Atunci vor intra intr-o intélnire online unde pot comunica prin mesaje pe
chat cu profesorul, pot vedea ce le impartaseste profesorul de pe ecranul sau (optiunea share
screen), se pot vedea si auzi reciproc daca au microfoane si camere web instalate pe aparatul
pe care 1l folosesc.

Google Meet este aplicatia Google similard cu Skype de la Microsoft — 0

platformd de comunicare instant prin video si chat, unde puteti crea un link de intalnire, iar
participantii trebuie doar sa-l1 acceseze, fard sa aiba vreun cont, pentru a putea intra in
sesiunea online. Meet acceptd pand la 100 participanti gratuit si oferd aceleasi optiuni ca si
intdlnirea de pe Zoom: comunicare cu participantii cu video, microfon si prin chat,
partajarea ecranului, activarea modului silentios pentru anumiti participanti, impartasirea de
alte link-uri prin chat.
Aplicatii sau platforme de colaborare online, care faciliteazd schimbul de documente,
teste sau teme pentru acasd, intre profesori si elevi si inregistreazd o evidenta a acestora,
care permite si feedback din partea profesorului. Aici recomandam Google Classroom si
alternative folosite de profesori, precum Edmodo, EasyClass si ClassDojo.

Google Classroom Acest serviciu este inclus Tn Google Suite for Education,
pentru care orice scoala sa se poatd Tnscrie gratuit. Daca scoala nu are aceastd optiune, se
poate folosi Google Classroom si de pe contul Gmail personal.Se stabileste o clasd unde se
posteaza anunturi, se impartasesc teme sau materiale, se publicd teste sau chestionare,
urmand pas cu pas instructiunile pe care le gasim in animatiile video de pe platforma creata
de Google special pentru profesori. Dacd se alege optiunea de a folosi Classroom de pe
contul personal, si elevii vor avea nevoie de conturi Google pentru a putea accesa clasa
online.

Edmodo o alternativa la Google Classroom prin care puteti colabora online cu
elevii, postand anunturi, teme si alte resurse.
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EasyClass e un LMS (Learning Management System) care permite crearea unor

clase virtuale unde se pot stoca materiale online, se pot gestiona sarcini, teme, monitoriza
progresul si oferi feedback fiecarui participant online.
Resurse si aplicatii de invitare pe care le poate crea profesorul sau resurse deja existente
sub forma de prezentari, lectii, fise, imagini si clipuri pe care le putem folosi atat in timpul
lectiilor live, cét si ca teme de lucru pentru acasa. Aici lista e mai lunga si include aplicatii
precum Adservio,ASQ, Kahoot, Quizziz, Wordwall, Padlet, Twinkl sau Digitaliada, precum
si surse de inspiratie pentru filme, teme si studiu individual.

Adservio — folosita, de altfel, si in perioada de proces traditional de instruire — ne pune

la dispozitie cadrul virtual in care putem comunica cu elevii (inclusiv cu parintii) sub forma
propunerilor de teme sau proiecte, cu continuturi adecvate programei si planificarilor didactice,
cu posibilitatea de a stabili termene de predare a proiectelor sau de a oferi feedback-uri de
modelare a performantei.
Concluzia, schimbarea tine de noi insine! Da, aceasta este realitatea! Elevii nu pot fi schimbati, ei
S-au nascut si traiesc In societatea digitald. Noi profesorii trebuie sa depasim mentalitatile si
inertia Tn a valorifica multitudinea de alternative oferite de TIC demersului didactic si a ne adapta
metodele de instruire §i educare la interesul manifestat fard rezerve de tineri pentru IT. Noi
profesorii trebuie sa ne asumam rolul de coodonatori si colaboratori ai elevilor in procesul de
invatare, sd-i ajutam cum sa 1si indentifice singuri propriile strategii si metode de a invata
potrivite personalitatii lor. Instrumentele TIC sunt obiecte omniprezente in viata cotidiana
utilizate Tn mod curent pentru a satisface o varietate de nevoi. TIC oferd accesul imediat la toate
tipurile de informatii eficentizind munca sau imbunatatind confortul vietii. Ca si profesor nu poti
fi impotriva utilizarii lor in procesul de predare invatare, nu poti sd ignori sau sa refuzi multele
beneficii aduse educatie. Firesc este sa accepti provocarile lansate scolii si formarii elevilor de
progresul lor si sa adopti o atitude pragmatica: explorarea acestor instrumente (ele fiind
materialul didactic al instruirii actuale) si exploatarea lor pentru atingerea scopurilor educatiei:
dezvoltarea mintilor iscoditoare, critice, a spiritului deschis si receptiv, a atitudinilor colaborative
si tolerante. Adultii de maine — tinerii de azi — trebuie sa fie capabili sa creeze, sa inventeze si sa
faca descoperiri utile societdtii lor, societatea secolului XXI.
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Ce stim despre istoria calculatorului ?

Irina-lsabella Savin
Colegiul Tehnic ,,Joan C. Stefanescu” Iasi, Roméania

Un calculator, numit si sistem de calcul, computer sau ordinator, este o masind de
prelucrat date si informatii conform unei liste de instructiuni numita program.

Tn zilele noastre calculatoarele se construiesc in mare majoritate din componente electronice si
de aceea cuvantul ,,calculator” inseamna de obicei un calculator electronic.
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Calculatoarele care sunt programabile liber si pot, cel putin in principiu, prelucra orice fel de
date sau informatii se numesc universale (engleza general purpose, pentru scopuri generale).

Calculatoarele actuale nu sunt doar masini de prelucrat informatii, ci si dispozitive care
faciliteaza comunicarea intre doi sau mai multi utilizatori, de exemplu sub forma de numere, text,
imagini, sunet sau video sau chiar toate deodatd (multimedia).

Stiinta prelucrarii informatiilor cu ajutorul calculatoarelor se
numeste informatica (engleza Computer Science).

Tehnologia necesara pentru folosirea lor poartd numele tehnologia informatiei, prescurtat TI
sau IT (de la termenul englezesc Information Technology).

In principiu, orice calculator care detine un anumit set minimum de functii, poate indeplini
functiile oricarui alt asemenea calculator, indiferent cd este vorba de un PDAsau de
un supercalculator.

Aceastd versatilitate a condus la folosirea calculatoarelor cu arhitecturi asemanatoare pentru
cele mai diverse activitati, de la calculul salarizarii personalului unei companii pana la
controlul robotilor industriali sau medicali (calculatoare universale).

De-a lungul istoriei omul a fost nevoit sa efectueze diferite calcule si a cautat metode de
rezolvare care sa necesite un minim de efort manual §i mintal.

Omul primitiv a folosit ca mijloc de numdrare degetele de la mdini si picioare. Aceasta
metoda 1i limita capacitatea de a calcula.

Limitarea a fost eliminata prin descoperirea faptului cd obiecte mici (graunte, pietricele)
puteau fi folosite la fel de bine pentru numarat.

Problema modului utilizarii pietricelelor convenabil a fost rezolvata in urma cu 5.000 de ani
prin folosirea unei placi de lut prevazute cu canale in care erau plasate pietricele.

Dispozitivul permitea ca pietricelele sa se deplaseze dintr-o parte in alta a placii in cealalta
pentru a usuraoperatiile de numarare.Acest dispozitiv reprezinta predecesorul
abacului.

Abacul a fost inventat in China n jurul anului 2 600 T.H. El a ajuns in
Europa pe la inceputul erei crestine, fiind descris de catre greci prima oarad prin
anul 300.Figura 1. Abac

Abacul (Figura 1) este un dispozitiv compus din mai multe siruri de margele care aluneca pe
niste betisoare sau sirme montate pe un cadru dreptunghiular.

Abacul are un sector cu o margea sau la unele abacuri, doud margele, iar celalalt sector are
patru sau uneori, cinci margele. Abacul era un dispozitiv de calcul eficient, utilizat la numarare.

Primul succes in realizarea unui dispozitiv de numdrare cu cifre a apartinut lui Blaise
Pascal.

In 1642, la varsta de 19 ani, el a inventat un dispozitiv care sa-l ajute la adunarea unor coloane
lungi de cifre.

Magsina, actionata de roti dintate si avand dimensiunile unei cutii de pantofi, era compusa
dintr-un sir de roti cu dintii numerotati de la 0 1a 9.

Prima roata reprezenta unitatile, a doua, zecile, a treia, sutele, etc.

La rotirea primei roti cu cinci spatii, cifra 5 aparea intr-o fereastrd de la partea superioara a
dispozitivului. Rotirea cu inca trei spatii producea totalul opt.

Adaugarea a incd opt spatii facea ca indicatorul sa treaca de la 0 la 6. Intre timp o parghie de
pe cadrul unitatilor deplasa cadranul zecilor cu o zecime de rotatie, dispozitivul indicand cifra 16.

Masina de calcul a lui Blaise Pascal (Figura 2) se baza pe urmatoarele trei principii, utilizate in
perfectionarile ulterioare: . BRI e

- ,retinerea” trebuia sa fie automata;

- scaderea putea fi facuta rotind cadrele in sens invers;
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- inmultirea putea fi efectuata prin adunarea repetata.
Fig. 2. Pascalina
Filosoful si matematicianul german Gottfried Leibnitz a imaginat in

1671 o masind de calculat bazatd pe principiul Tnmultirii prin adunare,
numita aritmometru (Figura 3).

Figura 3. Aritmometru

Dispozitivul terminat Tn 1674 avea in componenta o roata cu trepte, un tambur cilindric avand
9 dinti de lungime crescatoare de-a lungul suprafetei lui.

Cand tamburul era rotit, roata dintata care aluneca pe o axa paralela cu axa tamburului angrena
unul dintre dinti, fiind astfel rotita cu un numar echivalent de trepte.

Cartela perforatd este o hartie-carton de forma si aspect standard, pe care informatia se
conserva prin perforatii conform unui cod dinainte stabilit. Datele erau ulterior manipulate
mecanic.

Desi cartela a fost folosita in domeniul prelucrarii datelor, anterior ea fusese utilizata in alte
scopuri.

Tn 1801, francezul Joseph MarieJaquard a construit un razboi de tesut (Figura
4) complex care a functionat cu succes cu ajutorul cartelelor perforate, care a
revolutionat industria tesaturilor, procesul de tesere fiind dirijat de o cartelda in
care orificiile perforate furnizau instructiuni ce controlau alegerea firelor si
aplicarea modelelor. Dispozitivul era folosit pentru obtinereatesaturilor
decorative. i

Figura 4. Razboiul de tesut a lui Jaquard

Prima incercare de a folosi principiul cartelei perforate intr-o aplicatic matematica a fost
intreprinsa de matematicianul englez Charles Babbage.

In 1823 incepe constructia primului calculator mecanic destinat si calculeze si si imprime
tabele matematice.Dupa aproape 10 ani de muncd, Babbage a renuntat si si-a indreptat atentia
spre un proiect ambitios — ,,masina analitica” (Figura 5), un dispozitiv cu
multe inovatii indraznete.

Aceasta cuprindea toate elementele fundamentale ale calculatoarelor
moderne: un bloc de memorie care inmagazina datele sub forma de
perforatii in cartele (disponibil pentru 1000 de numere cu 50 de cifre),
dispozitive de intrare si de iesire, blocul aritmetic in care se efectuau calcule
si un bloc de comanda pentru dirijarea operatiilor.

Figura 5. Masina analitica

Performanta consta intr-0 adunare de numere cu 50 de cifre intr-o secunda si o inmultire a
acestora intr-un minut.

Din nefericire, magina lui Babbage pérea sd fie capabild de orice in afara de a functiona. S-a
dovedit a fi prea avansatd pentru timpul ei. Multe din problemele aparute la construirea
mecanismului imaginat de Babbage au fost rezolvate dupa un secol.

Lucrarile lui Babbage au inspirat §i mai tarziu pe constructorii de masini de calcul.

Un sistem de calcul (calculator) este un dispozitiv destinat prelucrarii informatiei. El este
alcatuit din resurse fizice (memorie, dispozitive de intrare/iesire) resurse logice (programe,
sisteme de operare) si resurse informationale (date) care coopereaza pentru Indeplinirea cerintelor
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utilizatorilor privind indeplinirea cerintelor utilizatorilor privind introducerea, memorarea,
prelucrarea, transmiterea, regasirea informatiilor.

Intre 1942 si 1946 a fost realizat primul calculator numit ENIAC (masind de calculat si
integrat numerica electronica) la Universitatea din Pennsylvania de catre J. PresperEckertsi John
Mauchly.

El avea in componenta tuburi electronice. Cantarea aproape 30 de tone, continea peste 18 000
de tuburi electronice si necesita peste 160 m? de suprafati de podea.

In acest calculator, functiile de comutare si comandi erau realizate de tuburi electronice.
Miscarile relativ lente ale comutatoarelor de masinile de calculat electromagnetice au fost
inlocuite de miscarea rapida a electronilor. Deoarece calculatorul prelucra datele conform unor
instructiuni predeterminate operatiile pe care le putea efectua erau fixe.

Pentru a mari capacitatea calculatorului de a rula fara asistenta unui operator a fost necesara
memorarea programelor. Cu ajutorul unui sistem de memorare intern, calculatorul putea prelucra
un program la fel cum prelucra datele. El putea sa-si modifice instructiunile proprii dupa cum
cerea programul.

Tn 1949 a fost terminat calculatorul ENIAC (Figura 6). Aceasta avea un sistem de comandi
flexibil si un nou tip de inmagazinare a datelor ce-i permitea sa foloseasca o vitezd de calcul
mare.

Figura 6. ENIAC
Tot in 1949, proiectantii calculatorului ENIAC au realizat calculatorul BINAC (Figura 7),
primul calculator in care s-a folosit principiul autoverificarii interne
complete. Acesta a fost urmat de calculatorul UNIVAC (Universal
Automatic Computer).
Calculatorul UNIVAC (Figura 8) se distingea prin viteza, siguranta in
functionare, capacitate de memorare, abilitate de a manipula numere si
material descriptiv.

Figura 8.UNIVAC

Tn anul 1948 este inventat tranzistorul, care deschide generatia a doua de calculatoare
electronice.

Dupa aproximativ zece ani, apar circuitele integrate ce reuneau pe aceeasi placuta de siliciu
mai multe tranzistoare si elemente electronice pasive.Acest fapt a implicat aparitia generatiei a
treia de calculatoare, cea de-a patra generatie tiind bazata pe circuitele integrate pe scara larga
(microprocesorul).

Progresele tehnologice din electronica si fizica corpului solid au dus la aparitia unei alte
generatii de calculatoare la mijlocul perioadei 1950-1960, multe calculatoare au fost realizate de
universitati, laboratoare industriale si firme producatoare, construite special pentru utilizari in
domeniul afacerilor.

In circuitele calculatoarelor din prima generatie se utilizau tuburi electronice. Acestea erau
voluminoase, consumau multd energie si produceau cdldurd care provoca probleme de
conditionare a aerului.
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In calculatoarele din a doua generatie s-au folosit tranzistoarele care generau mai putini
caldura, erau de dimensiuni mai mici si mai sigure in functionare.

Urmatoarea perfectionare importantd a avut loc in 1964, o datd cu introducerea
echipamentului de calcul din a treia generatie. Aceste echipament avea circuite
microminiaturizate si alte inovatii rezultate din progresele tehnologiei electronice.

Calculatoarele acestei generatii erau mai mici ca dimensiune, mai rapide, aveau capacitate mai
mare permitand viteze de functionare masurate in miliardimi de secunda.

Compatibilitatea mai mare a pieselor componente permitea flexibilitatea Tn modificarea sau
extinderea sistemelor de calculatoare fara a schimba sistemul de baza.

Tn locul cartelelor perforate sau al benzii perforate folosite pentru introducerea datelor, se
folosea pentru Inmagazinarea datelor banda magnetica.

In tara noastrd, in anul 1970, s-a realizat primul calculator electronic unlversal din generatia
a treia, sub denumirea FELIX C-256(Figura 9).

Figura 9.FELIX

In 1971 a fost realizat primul calculator ce avea la baza un microprocesor, iar in 1975 primul
calculator personal Altair (Figura 10). Acesta continea un microprocesor 8080, o sursd de
alimentare, un panou de

cu multe beculetesicu 256 octeti de

Figura 10.Altair Figura 11.Apple

In 1977 au aparut calculatoarele Apple (Figura 11) care s-au bucurat de un mare succes. Au avut
un rol important in stabilirea standardelor pentru toate celelalte
calculatoare.

In 1981, compania IBM a lansat calculatoarele personale IBM PC
(Figura 12), proiectate tinand cont de cerintele pietii.

Acestea au stabilit noul standard pentru industria microcalculatoarelor,
standard corespunzator cerintelor utilizatorilor de astazi care detin sisteme
ce ofera performante inimaginabile in 1981.

Figura 12.1BM PC

Alte firme producatoare (Compaq, Intel, etc.) au perfectionat tipul de calculator personal din
zilele noaste bazat pe procesoare foarte performante si foarte rapide.

Tn 1985 a fost lansat sistemul de operare Microsoft Windows 1.0.

Urmatoarea etapd din istoria prelucrarii datelor a fost aparitia calculatoarelor electronice.

Tn prezent, se contureaza si o a cincea generatie, formata din calculatoare care sunt realizate
din circuite integrate pe scard foarte largd si care folosesc metode de calcul foarte complexe,
bazate pe inteligenta artificiala.

Istoria calculatorului este minutios prezentatd, in date i cu nume de rezonanta, dar despre ce
s-a intdmplat la noi cu aceasta tehnologie, nu sunt multe precizari si de aceea oamenii care au
facut ca Romania sa fie dintre pionierii acestui domeniu, sunt necunoscuti pentru majoritatea
semenilor nostri.
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Chiar daca pare greu de crezut, primele calculatoare din China au fost roméanesti. Fabricate la
Intreprinderea de Calculatoare Electronice ,,Felix” din Bucuresti, acestea au fost exportate chiar
si In Germania.

Tn anii '80, Romania era al doilea stat din blocul comunist (dupa URSS, si pregitea specialisti
in programare §i mentenantd, in special pentru Asia) care detinea tehnologia de productie in masa
a echipamentelor de tehnica de calcul.

Un succes important al ¢arii noastre in domeniul tehnologiei informatiei si comunicagiilor a
fost proiectul si realizarea unei rezele experimentale de transmisie de date prin comutarea de
pachete la Institutul Central de Informatica de catre Marius Guran si colaboratorii.

Generatiile urmatoare trebuie sa fie capabile sa duca mai departe realizarile inaintasilor nostri.
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Valorificarea competentelor IT ale ”actorilor” implicati in activitati
extracurriculare

Irina Isabella Savin
Colegiul Tehnic ”Ioan C. Stefinescu” lasi, Roménia

An de an, educatia devine imboldul progresului social. Exigentele timpului suscitd noi
abordari si valorificari ale stiintelor pedagogice, psihologice, politice, sociale si economice in
scopul formadrii unei generatii tinere, capabile sd asigure in continuare un nivel de bundstare a
vietii, o interactiune sociala sporita si conditii optime pentru dezvoltarea umana.

O scoala moderna este cea care ofera subiectului educatiei — elevului — conditiile necesare
privind valorificarea nevoilor, intereselor, aspiratiilor sale individuale, favorizandu-i devenirea,
asigurandu-i succesul.

Activitatile extracurriculare sunt menite sa ofere elevului alternative ale educatiei scolare,
care necesita un efort intelectual predominant.

Astfel, acestuia 1 se ofera posibilitatea sa se miste, sa se exprime liber, sd faca lucruri care ii
plac, sa descopere, sa experimenteze.

Chiar si pentru adolescenti exista astfel de activitti in care ei se pot implica, Insd natura lor
este mai degraba orientatd spre dezvoltarea interioard, spre introspectie, spre exprimarea nevoilor
si conflictelor, valorificarea creativitatii si originalitatii.

Pe de alta parte, aceste activitdti pot contribui la cresterea increderii in sine, la cresterea
spontaneitdtii si creativitatii, la dezvoltarea unor opinii si a unor initiative.

Elevul are capacitatea de a ne transmite 1n ce se poate implica, ce poate pastra, ce nu ii este de
folos sau ce nu este atractiv pentru el. A experimenta si a cunoaste liber ii poate permite apoi sa
simta ceea ce este potrivit pentru el.

Principiile in baza cédrora sunt organizate activitdtile educative curriculare si extracurriculare
sunt:
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a. recunoasterea statutului activitatii educative curriculare si extracurriculare ca dimensiune a
procesului de invatare permanenta;

b. recunoasterea activitatii educative extracurriculare ca parte esentiald a educatiei
obligatorii;

C. importanta activitatii educative curriculare si extracurriculare pentru dezvoltarea sistemelor
relationate de cunostinte, a abilitatilor si a competentelor;

d. contributia activitatii educative extracurriculare pentru crearea conditiilor egale/echitabile
de acces la educatie, pentru dezvoltarea deplind a potentialului personal si reducerea inegalitatii
si a excluziunii sociale;

e. potentialul activitdtii educative extracurriculare ca modalitate complementara de integrare
sociala si participare activa a tinerilor in comunitate;

f. importanta promovarii cooperarii tuturor factorilor interesati, in vederea utilizarii diverselor
abordari didactice, necesare cresterii calitatii procesului educational;

g. necesitatea asigurarii resurselor umane si financiare pentru implementarea optima si
recunoasterea valoricd a programelor educative extracurriculare din perspectiva rezultatelor
invatarii;

h. recunoasterea activitatii educative extracurriculare ca dimensiune semnificativa a politicilor
nationale si europene in domeniul educatiei.

Pentru organizarea si derularea activitatilor educative curriculare si extracurriculare sunt
necesare:

- crearea de noi oportunitati de invatare cu mijloace informatice, sisteme multimedia, softuri
educationale si retele de date;

- multiplicarea canalelor de comunicare si a noi forme de socializare;

- raspuns la nevoile educationale de formare ale elevilor si parintilor acestora, pentru
dezvoltarea creativitatii si inovarii;

- sustinerea elevilor capabili de inovare si creatie;

- institutionalizarea participdrii in proiecte i programe cu teme care sunt complementare fata
de curriculum;

- garantarea egalitatii de sanse si eliminarea oricaror forme de discriminare;

- facilitati, politici s1 programe adecvate grupurilor vulnerabile;

- parteneriate intre scoli si autoritatile locale, etc.

Acest tip de activitati devine din ce in ce mai important pentru scoala roméaneascd, un
argument gdsindu-se in introducerea ” SCOLII ALTFEL ,,Sa stii mai multe, sa fii mai bun!”.
Activitati extracurriculare care pot viza formarea de competente:

. vizite la muzee, la case memoriale;

. organizarea unor expozitii de fotografii;

. realizarea de filme;

. realizarea unui eveniment;

. excursii n diferite zone;

. realizarea de reportaje;

. participarea la activitati de voluntariat — Fig. 1.

~No ok, wWwN
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Fig. 1 — Film realizat de elevii scolii implicati in proiectul Zburd - Educatie prin coaching —
“Lucrul in echipa a dat roade la BAC pentru liceele Zburd”

4. Exemple de activititi realizate de elevi datoritd competentelor pe care le-au dobandit —

Fig. 2, Fig. 3, Fig. 4, Fig. 5, Fig. 6, Fig. 7
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Fig. 3 — Activitdti extracurriculare care pot fi
vizualizate pe pagina de Facebook a scolii
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Fig. 5 — Materiale realizate de elevi cuprinse
in diferite proiecte si publicate pe
www.colegiulstefanescu.ro
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Fig. 7 — Articole publicate de elevi in revista
on — line a scolii

Intelegerea corelarii educatiei formale cu cea de tip non-formal a preocupat sistemele de
invatamant dintotdeauna. Formalul si non-formalul coexista si trebuie sa relationeze pentru o mai

buna promovare a spiritului european.

Rezultatele activitatilor extracurriculare pot fi de ajutor in relatiile scoala - profesor-elev.
Educatia a fost si va fi Intotdeauna o parte importanta a societatii.
In Roménia contemporand educatia se doreste a fi mereu adaptabild la schimbari, In

concordanta cu necesitatile lumii in care traim.

Dar, ca aspect negativ care poate sa apara este faptul ca parintii au nevoie sa stie ca
impunerea obtinerii unor performante in aceste activitati extracurriculare conduce la crearea unei
presiuni, a unei tensiuni si poate avea drept rezultat refuzul elevului, retragerea, disparitia oricarui
interes si pe termen mai lung, aparitia unui complex de inferioritate.
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Anexa 2 la ordinul ministrului educatiei, cercetarii, tineretului si sportului nr 3035/10.01.2012
privind aprobarea Metodologiei — cadru de organizare si desfasurare a competitiilor scolare si
a Regulamentului de organizare a activitatilor cuprinse in calendarul activitatilor educative,

scolare si extrascolare
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Competentele digitale — ”creta”generatiei moderne sau inselatorul
”cal troian”?

Profesor Laura Sandu
Profesor Suzana-Beatrice Neagu
Colegiul National ”Roman-Voda”

Competenta este abilitatea de a folosi cunostintele si priceperile cu responsabilitate,
autonomie si adecvat contextului de lucru sau invatare. Competentele digitale ajuta la depasirea
barierelor fizice si temporale specifice contextului de invatare in sala de clasd, avand ca rol
principal producerea unui mediu activ, centrat pe elev, cu acces direct la informatie si la ceilalti
utilizatori. A fi competent digital in lumea de astdzi nu presupune doar accesul si utilizarea
tehnologiilor informatiei si comunicarii, ci $i cunostinte, abilitdti si atitudini adecvate fatd de
acestea.

Tehnologiile digitale joaci un rol extrem de important in viata fiecaruia dintre noi. In cele
mai multe tari industrializate, Internetul si competentele digitale sunt parte din viata noasta de zi
cu zi: de la cumpdrarea unui bilet de tren sau de concert si pana la un tur virtual intr-un muzeu
renumit, accesul la aceasta “tehnologie invizibild” numitd internet necesitd o buna stipanire a
competentelor digitale. Mai mult, dezvoltarea tehnologiilor digitale acasa si in scoli a dus la
aparitia unei categorii specifice de utilizatori — copii si adolescenti — pentru care mediul familial
si scolar constituie locurile preferate de unde ei se pot conecta cu mediul online. Beneficiile
tehnologiilor informatiei si comunicarii (TIC) si a dobandirii competentelor digitale sunt evidente
. Noile tehnologii au facilitat accesul oamenilor la informatii, prin intermediul sistemelor
sofisticate de stocare (CD-uri, DVD-uri, stick-uri,etc.) si circulatie a datelor . in plus, au
dematerializat granitele spatiale si temporale estompand diferentele sociale , realizand astfel noi
forme de comunicare si de relatit mediate din punct de vedere tehnologic. Mai mult, ele au
accelerat procesul de globalizare, facand lumea mai interdependentd ca oricand, si astfel
facilitand libera circulatie a produselor si finantelor si, de asemenea, a ideilor si traditiilor. In
ceea ce priveste utilizatorii, se considera ca noile generatii sunt dotate cu noi abilitd{i cognitive,
iar utilizarea intensiva a tehnologiilor media poate oferi tinerilor oportunitatea de a dezvolta noi
contribui la dezvoltarea capacitatilor critice i pot incuraja adoptarea de roluri specifice, care sa
permita cresterea constientizarii cu privire la responsabilitifile care derivd din acestea. Ca
instrument de comunicare, Internetul poate oferi tinerilor oportunitdti de a-si asuma roluri
participative, cu implicatii pozitive asupra dezvoltarii capacitatilor lor de a promova noi
modalitati de angajament civic si social. Insa, existd si dezavantaje. Iar in contextul pandemiei
anului 2020, dezavantajele au devenit cu atat mai vizibile. Mai ales in randul tinerilor/ elevilor
fortati de situatie sd participe la cursuri online, accesul la informatii a creat noi forme de
excludere, saracie si privare de drepturi -un decalaj digital-, care accentueaza vechile inegalitati.
Acest decalaj digital se refera la decalajul dintre oameni- Tn cazul nostru elevi,
organizatiii/institutii de invatdmant si zone geografice, nu doar in raport cu TIC (accesul la
tehnologie), ci si 1n raport cu abilitatile si cunostintele necesare beneficierii de TIC, adica al
competentelor digitale(decalajul social).Reversul monedei este excesul de informatie, pe care nu
doar elevii, dar si oamenii maturi sunt din ce in ce mai pufin capabili s-o proceseze §i s-0
verifice. In plus, noile forme virtuale de socializare si de comunicare pot duce la aparitia
anumitor probleme sociale , cum ar fi hartuirea, autoizolarea, voyeurism-ul sau lipsa de
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intimitate. In cazul prescolarilor si al scolarilor mici, noile tehnologii au dus la disparitia
copildriei si a abilitatilor de interactiune fatd in fata. lar televizorul, jocurile video , moderna
tableta si telefoanele smart sunt principalii responsabili pentru transmiterea comportamentului
violent si prezentarea unor modele de comportament social negativ, din pacate adoptate de catre
copii in procesul de imitatie . Calculatoarele, Internetul si noile retele sociale duc cel mai adesea
la desocializare, la distrugerea relatiilor umane normale si armoniei familiale. Astfel, mediul
digital continud sa produca transformari importante in viata de zi cu zi a oamenilor, atat la nivel
socio-cultural, cat si psiho-cognitiv. In consecinti, se poate spune ci utilizarea
necorespunzdtoare a noilor tehnologii poate fi privitd ca un ,,cal troian” modern, perfid, siret si
viclean in a distruge viata umana si relatiile sociale. Astfel, dezvoltarea competentelor digitale in
context european poate avea un rol benefic, pozitiv pentru individ, atunci cand acestea ajuta la
dezvoltarea culturala, cognitiva si psihica armonioasa a individului , sau , dimpotriva, pot duce la
distrugerea individului daca acesta adera la non-valori si pseudo-modele.

Insa, in contextul dezvoltarii competentelor digitale in mediul scolar si al utilizarii acestora in
vederea dezvoltarii armonioase a elevului ca individ responsabil , ele pot reprezenta “creta”
noilor generatii. Doua exemple concludente in acest sens il pot constitui E-portofoliul si
CV/prezentarea digitala.

In ceea ce priveste E-portofoliul, aceste este foarte popular in procesul de predare -
invatare, atat ca un mijloc de invatare, cat si ca un instrument de evaluare alternativa. E-
portofoliul presupune o colectie a proiectelor realizate de elevi si a altor sarcini ale acestora ,
oferindu-le oportunitatea unei oarecare libertati in a-si dezvalui competentele si talentele , scopul
acestuia fiind inregistrarea dezvoltdrii nivelului de cunostinte si aptitudini. Spre deosebire de
portofoliul traditional, realizat de mana, E-portofoliul are avantajul ca 1i poate motiva pe elevii
care nu au competente digitale sa le dobandeascd, in timp ce elevii care deja le au primesc
oportunitatea de a si le dezvolta. In plus, E-portofoliul oferd si profesorilor sansa de a-si motiva
elevii in procesul de realizare a acestuia si implicit in procesul de invatare. O modalitate de a-i
determina pe elevi sa participe la sarcini de invatare care initial nu par a le suscita interesul si de a
le retine interesul astfel incat acestia sd nu abandoneze sarcina este introducerea unui mecanism
care sa le ofere elevilor recompense externe (pe langa note), cum ar fi primirea de monede de aur
virtuale n cufere de comori sau pusculite personalizate. Desi monedele de aur primite nu au
valoare reald, valoarea lor simbolica ii poate motiva pe elevi sa fie mai atenti in realizarea
sarcinilor de lucru. Un link care sd evidentieze cele mai bune portofolii poate motiva la fel de
bine elevii, reprezentand o recunoastere publica a reusitelor lor in fata colegilor care le pot vedea
portofoliile si pot invata lucruri noi. Aceste modalitati de a-i motiva in realizarea portofoliilor pot
fi aplicate si in afara contextului on-line, profesorul avand posibilitatea de a oferi diferite
recompense simbolice- chiar si “monede de aur” realizate din carton colorat. Insd o modalitate de
stimulare a interesului si motivatiei de a se implica 100% 1n realizarea sarcinilor de lucru pentru a
realiza E-portofoliul, care poate fi aplicata doar in contextul lucrului on-line, este introducerea
asa-numitului E-pet. Acesta este asemandtor jucariei Tamagotchi, dezvoltate in Japonia, care
raspunde in functie de actiunile intreprinse de stapan. Astfel, elevilor- este de un real succes mai
ales 1n cazul scolarilor mici- li se da posibilitatea sa-si aleagd unul din mai multe oud animate de
culori diferite. Profesorul le explica elevilor ca oul animat pe care 1-au ales se va transforma intr-
un E-pet in functie de cat de mult lucreaza ei la indeplinirea sarcinilor din portofoliu. Pentru a le
creste implicarea , elevilor li se cere sa aleaga un nume pentru E-pet-ul lor. Din momentul in care
elevii si-au ales E-pet-ul si i-au dat un nume, fiecare E-pet intra intr-un ciclu de viata cu mai
multe stadii, numarul acestora depinzand de structura portofoliului, sau mai exact de cate teme
include acesta. Pe masura ce elevii lucreaza la portofoliu, oul va ecloza si se va transforma intr-
un personaj dragut de desen animat. Cu fiecare noud sarcind realizatd, E-pet-ul va creste si va
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dobéndi noi caracteristici, cum ar fi abilitatea de a zbura. Calitatea si implicarea elevului in
sarcina realizatd este importanta de asemenea. Astfel, daca primele 3 sarcini sunt realizate bine,
E-pet-ul poate arata ca fiind sandtos si fericit. Daca E-pet-ul nu arata astfel, elevul poate adauga
teme 1n plus pe o anumitd sarcina sau o poate reface pe cea care nu a fost la inaltimea asteptarilor
si care a impiedicat astfel dezvoltarea corespunzitoare a E-pet-ului. In plus, instructiuni sau
sugestii cum sd rezolve sau sd Tmbunatateasca realizarea unei sarcini pot aparea ca venind din
partea E-petului si nu din partea profesorului. Iar dacd elevul nu aratd interes in rezolvarea
temelor, E-pet-ul 1i poate trimite mesaj elevului sau cum ca lipsa implicarii elevului respectiv in
rezolvarea temelor 1l face sa se simtd nefericit, bolnav sau chiar muribund, agravarea starii de
sanatate a E-pet-ului depinzand de gradul de implicare al elevului Tn rezolvarea sarcinilor. Astfel,
E-pet-ul poate avea un rol motivational major in implicarea elevului in procesul de invatare si
demonstrare a cunostintelor si abilitatilor deprinse, deoarece majoritatea elevilor gasesc ca fiind
dificila posibilitatea de a nu oferi cele mai bune conditii pentru dezvoltarea E-pet-ului personal.
Desigur, aceastd tehnicad este mult mai de succes 1n cazul scolarilor mici, insd poate fi aplicata cu
succes si In cazul celor care sunt la gimnaziu.

In cazul liceenilor, o alta metoda care poate fi de succes ,folosita atat pentru dezvoltarea
competentelor digitale cat si a abilitatilor de autocunoastere este E-CV-ul detaliat sau
prezentarea personald prin mijloace digitale. Asa cum este bine cunoscut, prima impresie
conteaza si poate fi decisivd 1n acceptarea sau respingerea unei persoane. Fie in calitate de
prieten, fie in calitate de angajat pe un anumit post. Astfel, cu ajutorul acestui tip de exercitiu,
recomandat mai ales pentru liceenii de clasa a noua, care nu se cunosc incad bine intre ei, elevii
sunt fortati spre introspectie in vederea descoperirii punctelor tari ale personalitétii lor, iar apoi
ghidati in a le pune 1n evidentd astfel incat prima impresie pe care o fac sd fie in avantajul lor.
Astfel, mai intdi elevii au nevoie de 5 minute, un pix si o foaie de hartie. in aceste 5 minute ei
trebuie sad se gandeasca si sa scrie cele mai importante atribute ale personalitdtii lor. Ar fi de dorit
sa se gandeasca la cele care i1 definesc si 1n acelasi timp i1 diferentiaza de ceilalti oameni. Apoi,
urmatoarea sarcind este de a pune aceste informatii intr-0 prezentare de 2, 3 minute in format
electronic.

Aceasta prezentare poate fi bazata pe imagini, texte si eventual muzica, si poate lua forma
unei povesti. Sau elevii pot avea libertatea de a opta in ce fel vor sa se prezinte colegilor cu
ajutorul tehnologiei media, n cazul in care detin competente si cunostinte digitale foarte bune.
Prezentarea are ca scop evidentierea personalitatii in vederea cunoasterii mai bune a colegilor de
clasd si a inchegdrii mai eficiente a noului colectiv. Ca si reguli generale profesorul poate
mentiona faptul ca este de dorit ca :

Elevii sa-si foloseasca vocea in prezentare;
Continutul sa fie captivant;
Elevii sa aleagd cu grija coloana sonora tinand cont de faptul ca aceasta are puterea de a
anticipa ce urmeaza sa se intample;
Toate componentele (voce, muzicd, imagini) trebuie folosite armonios, fard si genereze
redundante;
Sa aiba grija la ritm.
Astfel, Tn ceea ce-i priveste pe adolescenti, E-CV-ul detaliat sau prezentarea personala
prin mijloace digitale poate fi un instrument de un real ajutor 1in descoperirea, explorarea si
formarea propriei identitati, intr-o perioada delicata a existentei lor, servindu-le ca o punte intre
copildrie si maturitate.

Concluzionand, se poate spune ca in societatea actuald competentele digitale nu sunt un
moft al generatiei tinere, ci dimpotriva, au devenit o necesitate tot mai stringenta pentru a face fata
provocarilor de zi cu zi. Modalitatea de folosire a acestora, in scopuri pozitive sau negative, este
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cea care stabileste daca ele reprezintd “creta” noii generatii, ajutdnd-o sd se dezvolte armonios si
cat mai mult din punct de vedere cognitiv si social, sau daca, dimpotriva, competentele digitale pot
fi asemuite “calului troian” care ne duce spre o lume a autodistrugerii si a pierderii valorilor
traditionale.
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Eficienta utilizarii TIC Tn procesul instructiv-educativ

Inspector scolar, prof. Rof Claudia
Inspectoratul Scolar Judetean Caras-Severin

Introducerea calculatorului in scoala si valorificarea lui in procesul instructiv-educativ a
devenit, Tn ultimii ani, o preocupare constantd a practicienilor si a teoreticienilor. Aceasta este o
consecinta fireasca a dezvoltarii tehnologiei informationale si a transformarii calculatorului intr-
un instrument de lucru de mare utilitate in cele mai diverse sectoare de activitate.

Calculatorul a devenit indispensabil in educatia moderna. Fiind un mijloc modern de
educatie, utilizarea sistemelor informatice a castigat teren datorita virtugilor foarte atractive

Utilizarea calculatorului in educatie are marele avantaj de a facilita trecerea de la
acumularea pasiva de informatii de catre elevi la Invatarea prin descoperire, ei invata sd invete,
dezvoltadndu-si in acest mod abilitatile si strategiile cognitive pe care le vor folosi si adapta in
diverse alte situatii. Acest fapt aduce o mare flexibilitate in invatare si la stimularea elevilor de a
se implica 1n procesul educational si de a deveni parteneri ai profesorului in cadrul clasei.

Calculatorul nu poate inlocui cadrul didactic, care rdmane o prezentd activa, in
comunicarea cu elevii, iar relatia aceasta nu poate fi substituita de lectiile interactive. Profesorul
ramane factorul care aduce resursele sale personale, umane in procesul educativ si care se
angajeaza cu intreaga sa personalitate in educatie. Profesorul este cel care stabileste comunicarea
vie cu elevii, prin intuitie, empatie, creativitate si adaptabilitate continud la elevii séi si este cel
care modeleaza si caracterele acestora. In acest proces, calculatorul este un instrument auxiliar
folosit de profesor, instrument care modifica sistemtul de invatare traditional si permite caderea
barierelor in accesarea informatiilor.
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La finalul secventelor de invatare, existd si posibilitatea ca elevii sa fie testati pentru a
congtientiza informatiile pe care le-au memorat si infeles si pentru a corecta eventualele erori sau
lacune. Testarea se realizeaza de obicei prin intermediul itemilor cu alegere multipla, elevilor
dandu-li-se astfel posibilitatea de a reveni asupra celor invitate si de a consolida informatia.

Softuri educationale se pot folosi la orice disciplind, facand posibila o altfel de intelegere
a fenomenelor si a cunostintelor. Integrarea resurselor TIC in educatie este benefica si duce la o
crestere a performantelor scolare, cu conditia ca elevii sd posede cunostinte de utilizare a
calculatorului. Calculatorul nu trebuie sa fie doar un instrument pentru a prezenta continuturile
existente intr-o altd maniera, ci trebuie sa duca la modificarea modului de gandire si stilului de
lucru la clasa al profesorilor, cristalizate in secole de Invatamant traditional, in care eram prea

Cercetarile asupra demersului instructiv-educativ, dacad se utilizeaza instruirea asistata de
calculator au aratat ca: interesul si implicarea elevului este crescutd, indiferent de nivelul de
studiu la care se afla; se stimuleaza fantezia, inventivitatea, rapiditatea luarii deciziilor, reflexele;
elevul invata in ritm propriu, informatiile prezentate pot fi reluate in orice etapa a procesului
instructiv-educativ: predare, recapitulare, fixare, evaluare, pregitirea lectiilor; rezultatele si
progresele obtinute beneficiaza de o apreciere obiectiva; stimuleaza comunicarea, cu conditia sa
fie corect utilizat; se optimizeaza randamentul predarii facilitand activitatile de invatare; creste
calitatea actului pedagogic; cunostintele pot fi reluate sub alte forme, realizand astfel o
consolidare a notiunilor cu care s-au Tntalnit anterior.

Pentru integrarea cu succes a TIC in activitatea didactica trebuie sd ne asigurdm ca
detinem controlul asupra materialului, atat din punct de vedere al continutului cat si din punct de
vedere tehnic. Nu trebuie sa fim centrati doar pe stilul atractiv si animat de prezentare a
informatilor, pentru ca acestea daca sunt folosite in numar prea mare, nu face decat sa se piarda
din continut, utilizatorii fiind atenti pe aceasta directie. Un bun prezentator nu are nevoie de o
prezentare complicatd tehnic. E mai important sd fie atractiva prin idee, mod de structurare si
grad de interactivitate. De exemplu, o prezentare trebui sa-1 faca pe elev sd gandeascd, nu trebuie
sa fie doar o ingiruire rapida si ametitoare de slide-uri. Mai presus de orice, concentrarea trebuie
sa fie asupra elevului si a nevoilor lui de invatare. Cel mai mare pericol in orice proiect de
predare-invatare care include si TIC e sa fie centrat mai mult pe tehnologie/creativitate, nu pe
elevul-receptor si pe nevoile lui de invatare.

Utilizarea TIC in activitatea de predare-invatare-evaluare la limba si literatura romana il
activizeaza pe elev in raport cu propria formare, permitdndu-i:sa dobandeasca deprinderea de a
intretine un dialog interactiv, calculatorul fiind un partener de lucru;sd invete cum sa beneficieze
de accesul la informatii, prezentate in moduri diferite de vizualizare;sa resimta sprijinul oferit de
multiplele reprezentdri statice si dinamice 1n exersarea competentelor si in aprofundarea
intelegerii si retinerii cunostintelor noi;sd imbine In mod echilibrat activitatile de invatare
individuala cu cele de invatare colaborativa;sa recunoasca avantajele lectiilor interactive;sa
recunoascd sansele oferite de feedback-ul secvential si operativ in validarea imediatd a
raspunsurilor si in autoreglare, in stimularea autoinstruirii, a autonomiei in invatare, conditie
esentiald pentru marea provocare a invatarii continue.

Softurile educationale reprezintd instrumente interactive ce vin In sprijinul activitatii
instructiv-educative. Acestea trebuie sa reprezinte o provocare din punct de vedere cognitiv, sa
fie atractive si sa-1 motiveze pe elevi, astfel incat si-i transforme in participanti activi in procesul
de invatare. Softurile educationale pot fi grupate in mai multe categorii, in raport cu functia
pedagogica specifica pe care un soft o indeplineste in cadrul unui proces de instruire.

Dintre acestea amintim:
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e softurile de exersare prin care se realizeaza exersarea individuala pentru insusirea unor
date, procedee, tehnici sau formarii unor deprinderi specifice. Acestea vin in sprijinul
profesorului in ceea ce priveste realizarea activitatilor de exersare, permitand elevului sa lucreze
in ritm propriu si sd aibd mereu aprecierea corectitudinii raspunsului dat.

e softurile concepute sub forma de jocuri didactice sunt utilizate in cadrul unui proces de
rezolvare de probleme ce presupune aplicarea inteligenta a unui set de reguli sau in amplificarea
incurajarii lucrului in echipa.

e softurile interactive pentru insusirea unor cunostinte noi crecaza un dialog intre educabil
si programul respectiv. Interactiunea poate fi controlatd de calculator (dialog tutorial) sau de
educabil (dialog de investigare). In cazul primei situatii, un tutore preia, de reguld, una din
functiile profesorului, fiind construit pentru a-1 conduce pe educabil in procesul de invatare, pas
cu pas, dupa o strategie stabilita de proiectantul softului.

e in cadrul softului de investigare, elevului nu i se indica calea se parcurs, ci i se oferda un
mediu din care elevul isi extrage toate informatiile necesare pentru rezolvarea sarcinii. Astfel, se
determina individualizarea parcursului in functie de nivelul de pregitire al fiecarui elev. In ultimii
ani se proiecteaza si se experimenteaza medii de Invatare cu o interactiune extrem de complexa,
bazata pe utilizarea inteligentei artificiale, demers cunoscut sub numele de instruire inteligenta
asistata de calculator.

e softurile pentru testarea cunostintelor apar uneori independente, alteori ca facand parte
dintr-un mediu de instruire complex. Rezultatul evaluarii este afisat la sfarsitul testului si asigura
elevului posibilitatea de revenire asupra rezultatelor incorecte din raspuns. Caracterul corectiv al
testului este dat de atentionarea ,,Mai incearca o data” in caz de raspuns incorect.

e softul multimedia este conceput si dezvoltat prin ansamblul tehnologiilor de comunicare
electronica, care permit crearea, stocarea, transmisia si exploatarea datelor numerice, textuale,
sonore si vizuale, a imaginilor statice si dinamice, utilizdnd simultan mai multe medii de
comunicare. Un asemenea produs informatic cuprinde figiere care contin descrierea vizuala sau in
forma de program a scenariului de prezentare (fisiere cu sunete, imagini, baze de date). Acest soft
a atras opinii pro $i contra in ceea ce priveste caracterul formator, parerile osciland intre faptul ca
reprezintd un abuz de imagine, sunet si text, reprezentand o cultura mediocra ce duce la lipsa
afectivitdtii i a legaturii sincere si directe dintre indivizi pana la ideea ca acest soft educational
intercaleaza tot ceea ce tine de sfera cunoasterii intr-un ambalaj artistic s1 emotional, imposibil de
atins cu mijloacele invatamantului traditional.

Internetul reprezintd sursa-resursd de informatii si de invatare dirijata si, in acelasi timp,
un exceptional suport in activitatile de predare- invatare- evaluare, prin accesul la informatie,
actualizarea informatiilor in timp real si exersarea capacitdtilor comunicative.

Dintre aplicatiile online care pot contribui la formarea, dezvoltarea si consolidarea
competentelor specifice la limba si literatura romana mentionez:

e Google Docs reprezintda un instrument online pentru crearea, in colaborare, de
documente, prezentari, chestionare sau alte activitati de grup. Permite formatarea, incarcarea de
imagini comentarii, iar colaboratorii pot fi invitafi sa participa la activitate prin e-mail.
Documentele realizate astfel sunt stocate online si pot fi accesate de oriunde existd conexiune la
Internet.

e Wikispaces reprezintd o aplicatie care permite crearea unui site web al carui continut
este creat, In colaborare, de catre utilizatori, pastrand versiunile succesive. Aceastd aplicatie
contine forum, inserare de fisiere, linkuri, imagini, statistici i un numar nelimitat de pagini.
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¢ Padlet permite crearea unui avizier virtual pe care pot fi postate scurte mesaje continand
text, imagine sau legaturi. Momentele de brainstorming se pot baza pe o astfel de aplicatie.
Colaboratorii pot fi invitati prin e-mail sau cu ajutorul URL-ului.
inserare de legaturi, imagini, videoclipuri, texte, desene, fisiere pdf, desene, fiind diferit de
PowerPoint prin modul in care se poate organiza informatia.

e Skype este un instrument gratuit de colaborare si comunicare, care permite utilizatorilor
sa efectueze convorbiri telefonice prin Internet. Skype-ul permite o serie de facilitati: mesaje
text,convorbiri, videoconferinte, transmitere de fisiere si vizualizarea desktopului partenerului.

e Google Groups creeaza grupuri de discutii publice sau private bazate pe interese
comune, permitand crearea de profiluri ale utilizatorilor, de mesaje si de fise de discutie, postare
de fisiere.

Am ales prezentarea acestor aplicatii deosebit de atractive, deoarece ele pot fi utilizate cu succes
la orele de limba si literatura romana in diferitele momente ale lectiei.

Integrarea TIC 1in lectii 1i oferd elevului posibilitatea de a detine controlul accesului la
resursele electronice si de a face propria selectie a informatiei; de asemenea, sintetizarea
informatiilor din mai multe surse va contribui la dezvoltarea capacitatii de a selecta, de a compara
si de a combina cele mai bune dintre acestea.

Avand 1n vedere toate acestea, calculatorul este astdzi cel care faciliteaza atingerea unor
scopuri importante in invatare si poate fi utilizat de catre cadrele didactice intr-0 varietate de
situatii. Pregdatirea lectiei in care este utilizat calculatorul este deosebit de importantd pentru
profesor, deoarece atingerea obiectivelor de invatare depinde In cea mai mare masura de
proiectarea didactica si de stabilirea prealabild a secventelor lectiei. Cadrului didactic 1i revine
sarcina, foarte complexa, de a-si antrena intreaga creativitate si abilitate de a Tmbina mijloacele
traditionale cu cele inovative in cadrul lectiei, in functie de obiectivele sale si de adaptarea la
caractersiticile psiho-individuale ale elevilor sai.
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Omenirea se aflata in continua schimbare, toti elevii europeni ar trebui sa dispuna de
cunostintele, aptitudinile si atitudinile necesare pentru a intelege si a aborda dificultatile si
aspectele complexe ale vietii moderne, ludnd 1n considerare, In acelasi timp, implicatiile de
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mediu, sociale, culturale si economice, precum si pentru a-si asuma responsabilitatile globale,
avem exemplu situatia actuald in care ne aflam cu noul virus care a distrus normalul si a instalat
global un alt 'normal’, lectiile noastre au ajuns sa se realizeze in format online cu ajutorul
calculatorului,telefonului sau noilor tehnologii.

Competentele tehnologice si informatice nu mai constituie o noutate la nivel national.

De altfel, competitia globald, dezvoltarea demografica si schimbarile tehnologice au
determinat cresterea cererii pentru calificari de nivel mediu si superior §i promovarea triunghiului
cunoasterii: educatie — cercetare — inovare.

Competentele I'T presupun:

- folosirea eficienta a mijloacelor electronice de comunicare, in viata personald sau la munca;

-abilitati cognitive (gandire logica si critica, capacitatea de a administra eficient un volum

mare de informatii) si abilitati de comunicare bine dezvoltate;

La nivelul de baza, competentele IT presupun utilizarea tehnologiilor multimedia n
vederea obtinerii, analizarii si schimbului de informatii, si pentru a comunica si participa la retele
si forumuri constituite pe internet.

Competentele cheie sunt definite ca ansambluri de cunostinte, deprinderi si atitudini care
trebuie dobandite, respectiv formate elevilor in cadrul acestui proces si de care fiecare elev are
nevoie pentru implinirea si dezvoltarea personald, pentru cetatenia activa, pentru incluziunea
sociald si pentru angajarea pe piatd muncii.

Structura acestor competente cheie vizeaza atat unele domenii stiintifice precum si
aspect interdisciplinare si transdisciplinare, realizabile prin efortul mai multor arii curriculare.

Competentele cheie raspund obiectivelor asumate pentru dezvoltarea sistemului
educational si de formare profesionald in Uniunea Europeana si cd urmare, stau la baza stabilirii
curriculumului pentru educatia de baza.

Pornind de la premise cd in demersul de proiectare curricular conceptual de competent
are semnificatia unui “organizator”, actual programa scolara valorizeazd competentele cheie
europene prin:

-formularea competentelor generale si selectate seturilor de valori si atitudini;

-organizarea elementelor de continut se corelarea acestora cu competente specifice;

-elaborare sugestiilor metodologice.

Competentele cheie sunt(8):

1. Comunicarea in limba roméana; 2. Comunicarea in limbi straine;

3. Competente matematice si competente de baza in stiinte si tehnologie;

4. Competenta digitald; 5. A invata sd inveti; 6. Competente sociale si civice;

7. Spirit de initiativa si antreprenoriat; 8. Sensibilitate si exprimare culturala.

Competentele-cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii:

- sunt necesare tuturor cetatenilor pentru implinirea si dezvoltarea personala, pentru ocuparea
unui loc de munca, pentru incluziune sociala, pentru un stil de viatd durabil, o viata de succes in
cadrul unor societati pasnice, pentru o gestionare a vietii care tine seama de aspecte legate de
sandtate si cetdtenie activa.

- se dezvolta in perspectiva Invatarii pe tot parcursul vietii, incepand din copilaria mica si pe
tot parcursul vietii adulte, prin intermediul invatarii formale, nonformale si informale, in toate
contextele, inclusiv familie, scoald, locul de munca, vecinatate si alte comunitati.

Competenta presupune o atitudine de analiza critica si curiozitate, o preocupare pentru
aspectele etice si sustinerea atdt a sigurantei, cat si a durabilitatii mediului, in special referitor la
progresele stiintifice si tehnologice in ceea ce priveste interesul propriu, familial, al comunitatii si
interesul mondial.
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Metoda didactica se referd la drumul sau calea de urmat in activitatea profesorului si a
elevilor in vederea realizérii obiectivelor instruirii.

Metoda de invatamant reprezintd o “modalitate/ un mod de cunoastere si de actiune, un
instrument cu ajutorul caruia, elevii, sub indrumarea profesorului sau in mod independent, iti
insusesc si aprofundeaza cunostintele, isi formeaza priceperi si deprinderi intelectuale si practice,
capacitati, competente, aptitudini si atitudini etc.” (Ionescu, M., 2005).

Metoda didactica: Instruirea programata
Reprezinta o metodd de invatare care organizeaza actiunea didactica, aplicand principiile
ciberneticii la nivelul activitatii de predare- invatare- evaluare, conceputa ca un sistem dinamic
complex, construit dintr-un ansamblu de elemente si inter-relatii.

Metoda instruirii programata dezvolta propriile sale principii valabile la nivel strategic
in orice varianta de organizare cibernetica a invatamantului intr-o structura liniara sau ramificata:

-principiul pasilor mici-divizarea materiei in unitati de continut;

-principiul comportamantului activitatii-dirijeaza efortul elevului in selectarea, intelegerea
si aplicarea informatiei necesare pentru elaborarea unui rdspuns corect;

-principiul evaluarii imediate a raspunsului;

-principiul ritmului individual de invatare.

A) Programarea liniara etape:

-informarea elevului; -prezentare sarcinilor didactice: intrebari, exercitii, probleme;
-rezervarea spatiului si a timpului necesar pentru indeplinirea sarcinii;-oferirea variantei de
raspuns corect, necesara pentru evaluarea fiecarui ‘pas’.

Exemplu: Tema: Intervale de numere reale. Operatii cu multimi la clasa a VIII a, lectie de
fixare si formare de priceperi si deprinderi.

Informatia si sarcina de lucru : @) Fie Z ={...,-2,-1,0,1,2,...} multimea numerelor intregi
si [a, b) intervalul de numere reale, inchis la stanga si deschis la dreapta. Calculeaza Z N [-1, 3).
................... (loc pentru construirea raspunsului)

Raspunsul corect, dat pe o alta fisa cu raspunsuri: a) Zn[-1, 3)={-1,0,1,2}.

B) Programa ramificata solicitd un efort intelectual mai mare necesar elevului pentru
recunoasterea raspunsului corect din cateva raspunsuri date, pe baza testului alegerii repetate.

Exemplu pentru acelasi subiect. Sarcina de lucru: a) alege raspunsul din urmatoarele:
1.Z2n[-1,3)={-1,0,1,2,3}. 2. Zn[-1, 3)={ -1,0,1,2}. 3. Zn [-1, 3)=(-1,0,1,2).

Elevul alege 1. inseamna ca nu a retinut, din notatia intervalului [-1, 3), ca
3¢ [-1, 3). Elevul alege 2. inseamna ca raspunsul este corect. Elevul alege 3. inseamna cad nu a
retinut notatia pentru o submultime din R.

Tn exemplul dat se intelege ca anume rispunsuri, probabil incorecte, ar fi corecte. Aceste
raspunsuri sunt provocate de profesor in masura in care cunoaste ce anume neclaritati pot avea
unii dintre elevii sai.

Reusita metodei in varianta liniara, ramificatd sau combinata, depinde de calitatea
mijloacelor didactice necesare pentru proiectarea si realizarea activitatii de predare-invatare-
evaluare 1n spiritul principiilor cibernetice si pedagogice evocate anterior: manualele programate
si maginile de instruire.

In toate situatiile rolul profesorului riméane determinat, el elaboreazi si dirijeazi
programul de instruire n interiorul metodei.

Forma superioard a instruirii programata este cea in care se foloseste calculatorul cu
ajutorul calculatorului se pot transmite intr-o forma mult mai agreabila mesaje informationale
dar, 1n acelasi timp, se pot mijloci formarea si consolidarea metodei de lucru.
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Profesorul are permanent sarcina de a urmari desfasurarea metodei, de a interveni si cu
alte metode n atingerea obiectivelor propuse, el perfectioneaza stilul si mijloacele, forma si
continutul lectiei de instruire programata.
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Curriculum centrat pe competente tehnologice si informatice pornesc de la ideea ca:
,Idealul educational al scolii romanesti constd in dezvoltarea libera, integrald si armonioasa a
individualitatii umane, in formarea personalitatii autonome si in asumarea unui sistem de valori
care sunt necesare pentru Tmplinirea si dezvoltarea personald, pentru dezvoltarea spiritului
antreprenorial, pentru participarea cetifeneascd activa in societate, pentru incluziune sociald si
pentru angajare pe piata muncii.”

Pregatirea pentru aceste schimbdri constd in adaptarea programelor de formare existente si
a calificarilor, precum si crearea altora noi acolo unde este necesar. Locurile de muncd create
trebuie sa fie accesibile la toate nivelurile de educatie.

In acest context, elevii trebuie s aiba cunostinte, aptitudini si atitudini formate cu scopul
de a-si forma atat competente tehnologice si digitale, cat sicompetente verzi.

Elevii noului mileniu vor Intelege si a aborda dificultdtile si aspectele complexe ale vietii
moderne, luand in considerare, in acelasi timp, implicatiile de mediu, sociale, culturale si
economice. Toate acestea i1 vor face mai pregétiti pentru a-si asuma responsabilitatile globale.

Competente in utilizarea noilor tehnologii informationale si de comunicatie

Competenta digitala implica utilizarea critica si cu incredere a mijloacelor media
electronice la muncd, in timpul liber si pentru comunicare. Aceste competente se referd la
gandirea logicad si critica, la abilitatile de management a informatiei la standarde inalte, si la
abilitati de comunicare dezvoltate.

La nivelul de baza, abilitatile TIC cuprind utilizarea tehnologiei multimedia pentru a
primi, evalua, stoca, produce, prezenta si schimba informatii, i pentru a comunica si a participa
in retele prin intermediul Internetului.

Competentele-cheie sunt prezentate ca rezultate ale invatarii, fiind ansambluri de
cunostinte, abilitdti i atitudini care urmeazd sa fie formate tuturor tinerilor, ca instrumente
culturale pentru invatarea pe parcursul intregii vieti:
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- cunostintele sunt formate din fapte si cifre, concepte, idei si teorii deja stabilite si care

sprijina intelegerea intr-un anumit domeniu sau subiect;

- aptitudinile sunt definite ca abilitatea si capacitatea de a desfasura procese si de a utiliza

cunostintele existente pentru obtinerea de rezultate;

- atitudinile descriu dispozitia si mentalitatea de a actiona sau de a reactiona la idei,

persoane sau situatii.
Cadrul de referintd stabileste opt competente-cheie, printre acestea competente n
domeniul stiintei, tehnologiei, ingineriei si matematicii (STEM).
Exemplificare: descrierea competentei STEM:
A. Competentele in domeniul matematicii: - definite drept capacitatea de a dezvolta si de
a folosi gandirea si rationamentul matematic pentru a rezolva o serie de probleme in situatii
de zi cu zi; - se bazeaza pe stapanirea competentelor numerice; - au in vedere atat intelegerea
si utilizarea unor elemente procedurale, cat si transferul de cunostinte; - implica, la niveluri
diferite, capacitatea si disponibilitatea de a utiliza moduri matematice de gandire si de
prezentare (formule, modele, grafice, diagrame etc).
B. Competentele 1n stiintd: - reprezintd capacitatea si disponibilitatea de a explica
fenomene naturale utilizand cunostintele si metodologia aflate in uz, inclusiv observarea si
experimentarea, pentru a identifica intrebari si pentru a trage concluzii bazate pe dovezi.
C. Competentele in domeniul tehnologiei si ingineriei: - vizeazd aplicarea acestor
cunostinte si metodologii pentru satisfacerea dorintelor si nevoilor cetitenilor. Competentele
in stiinta, tehnologie si inginerie implica si intelegerea schimbarilor cauzate de activitatea
umana si a responsabilitatii fiecarui cetatean.
Metodele sunt modalitati de actiuni’, cu ajutorul carora elevii isi formeaza priceperi,
deprinderi, aptitudini si atitudini (lonescu M., Radu I. 1995).

Metodele de invitare sunt scheme de actiune, generale sau particulare, identificate de
teoriile invatarii, aplicate continuturilor disciplinei studiate, reprezentand actiuni interiorizate de
elev.

Metoda didactica: Evaluarea cu ajutorul calculatorului-perturba oarecum practicile
traditionale de predare, invatare si evaluare. Profesorul nu mai detine rolul de transmitéitor de
cunostinte ci de organizator si indrumétor al situatiilor de invatare. Prezenta profesorului
ramane necesara pentru a realiza o ghidare adecvata a nevoilor individuale ale elevilor. La randul
lor elevii trebuie sd detind un minimum de cunostinte privind modul de folosire al calculatorului.

Schimbarea sau adaptarea practicilor didactice in spiritil tehnologiei moderne solicita
eforturi de adaptare intense din partea profesorului.

Scopul general este eficacitatea in invatare chiar daca aceasta ia forme mai putin comode
pentru profesor. In scoald instruirea asistati de calculator trebuie priviti ci o modalitate
complementara de instruire, mai degraba decat una alternativa.

De mai multi ani au aparut tot mai multe firme specializate in realizarea de softuri
educationale, in special pentru invatarea matematicii, ca de exemplu: -Geometrie-Lectii
interactive pe Cd, volumul 1 si volumul 2 pentru clase le 6-8 (Romsym Data SRL, 2004-2005),
Teste pentru clasele a 8a pe CD (Infomedia Pro 2004), Gazeta matematica-Editura electronica
1895-2015 (Sofwin SSMR 2015), Matematica in gimnaziu-soft educational (Minitech Computers
SRL2015).

In invitimant, calculatorul se poate folosi atat in predare-invitare cat si in evaluare, mai
ales ca multe licee si scoli generale au fost dotate cu retele de calculatoare moderne insotite de
softwari specializate cum este de exemplu sistemul AEL (Asistent Educational pentru licee).

AEL =sistem modern de instruire si gestiune a instruirii asistate de calculator (Lerning
Management System -LMS) destinat educatiei asistate de calculator (Computer Asisted Learning
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-CAL) putand fi folosit si pentru alte metode de curs cum ar fi instruire la distantd/neasistata
(AEL manual de utilizare 2005).

Sistemul este destinat a fi utilizat atat elevilor si profesorilor, cat si factorilor de decizie
din sistemul educational si altor persoane.

In cazul elevilor se urmireste usurarea invitarii, stimularea creativitatii si competitiei.

Sistemul urmareste sa ofere profesorului o modalitate de urmarire a evolutiei nivelului de
pregdtire al elevilor, de testare a eficacitdtii unor noi metode de invatare, de urmadrire a
statisticilor privind rezultatele elevilor.

Sistemul AEL este deschis, informatia fiind conforma cu standardele existente dinamic,
extensibil in permanenta.

Functiile oferite de AEL asigura suport de 4 domenii majore:

-predare; -testare si evaluare; -gestiunea structurii organizartorice a scolii;
-monitorizarea procesului de predare (sistemul educational).

Avantajele aduse de sistemul AEL sunt: -implicarea studentilor, absolventilor si
profesorilor in realizarea pachetelor educationale cu implicatii insemnate In monitorizarea si
informatizarea sistemului de invatamant; -familiarizarea mediului educational cu conceptele si
avantajele tehnologiei informatiei; -oferirea de stimuli software si instrumente virtuale in loc de
materiale didactice pe care majoritatea scolilor nu si le pot permite; -suport managerial la toate
nivelele sisitemului educational ; -cresterea gradului de cunostinte al elevilor, profesorului si in
general la nivel national in domeniul IT; -‘o societate informationald pentru toti’; -usurarea
procesului de invatare; -stimularea creativitatii si competitiei, incurajarea inovatiei in predare si
invatare; -schimbarea treptatd a abordarii de tip ’Lern by reproducing’ in ‘Lern by doing’;
-adaptarea treptatd a metodelor traditionale de invatare la noile tehnologi.

Accentul se pune nu pe memorare, ci pe dezvoltarea abilitatiilor de rezolvare de
probleme, de gésire si folosire a informatiei, de colaborare si lucru in echipa.

Avantajele ale folosirii testelor pe calculator: -feed-back-ul se realizeaza imediat la
sfarsitul testului, cand elevul stie cate exercitii a gresit si ce nota a obtinut; -sunt eliminati factorii
subiectivi din evaluarea elevului, el fiind convins cd notd obtinutd nu este cea pe care o merita; -
elevul este obligat s se concentreze punctual, asupra fiecarui exercitiu, dezvoltandu-se astfel
atentia copilului; -dezvolta spiritul de competitie al copilului, competitie intre copil si calculator;
-elimina eventualul trac al elevului timid in fatd profesorului; -elimina pierderea timpului care
apare n cazul creion-hartie, unde copilul daca nu stie ceva, trece mai departe, urmand a reveni
asupra punctului nerezolvat; -asigura evaluarea unitara a elevilor; -masoara nivelul de achizitii
ale clasei la un anumit moment.

Dezavantajele ale folosirii testelor pe calculator: -nu se realizeazd un dialog direct
profesor—elev care sa-i corecteze acestuia din urma ’din mers’ micile erori sau ezitari din timpul
unui rationament; -poate conduce la esec din partea elevului prin neintelegerea sarcinilor de
lucru; -nu poate fi verificata indeplinirea unor obiective ce tin de investigare-explorare.

Exemplu: Programele testelor au fost realizate in limbaj C (versiunea Turbo C.2.0) pentru
a putea fi utilizata si pe retelele de calculatoare mai putin performante (386,486). Dacd reteaua
este formata din calculatoare Pentium 2 sau superioare se poate realiza in Visual Basic sau Visual
C++. Aceste limbaje aduc o grafica permananta si permit utilizarea unor tipuri variate de itemi.

Dupa citirea fiecarui subiect de pe ecranul calculatorului, elevul face rezolvarea pe
foaia de hartie si apoi tasteaza solutia obtinuta. Calculatorul anunta: solutiile curente,
corect sau gresit, punctajul partial si punctajul total obtinut.

Evaluarea se face individual sau pe grupuri omogene de 2 elevi, dupd cum 1isi propune
profesorul sau dupda numarul calculatoarelor disponibile. Notd fiecarui grup se citeste la sfarsitul
testului, de pe monitor. Iesirea din program se face numai tastdnd codul de iesire, stiut doar de
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profesor, in acest mod, nu se sterge nota obtinutd pand nu este vazutd de profesor. Dacd elevul
face iegirea fortata din program, nu mai poate relua testul fara codul de intrare. Pentru a obtine
mai multe variante ale aceluiasi test se pot schimba, cu usurinta, valorile numerice ale intemilor.

Testul contine ferestre de dialog, divers colorate, pentru a-1 face cat mai placut. Tn cazul in
care reteaua de calculator existd o imprimanta, programul se poate modifica astfel incat: -la
inceputul testului fiecare elev tasteazd numele si prenumele; -la finalul testului, dupd afisarea
notei pe monitor, se transmit automat spre imprimanta, numele elevului si notd obtinuta,
rezultdnd un document scris cu activitatea intregii clase.

Dacd testul are 9 probleme atunci se acorda un punct pentru fiecare problema rezolvata
corect si un punct din oficiu, nu are importantd ordinea in care elevul tasteaza solutiile, se
precizea timpul de lucru.

Strategiile alternative de evaluare prezinta 2 caracteristici: -pe de o parte, realizeaza
evaluarea rezultatelor in stransa legatura cu instruirea/invatarea, -iar pe de alti parte, ele privesc
rezultatele scolare obtinute pe o perioada mai indelungata, care vizeaza formarea unor capacitati,
dobandirea de competente si mai ales schimbari in planul intereselor, atitudinilor, corelate cu
activitatea de invatare. Evaluarea acestora presupune o investigare de mai lungd durata a
comportamentului elevilor.
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Calculatorul si dezvoltarea personalitatii

Prof.Raduca Magdalena
Sc. Gim.Novaci,Gorj

Prioritatea invatamantului o constituie informatizarea, softul educational, reprezentat de
programele informatice special dimensionate in perspectiva predarii unor teme specifice, ceea ce
reprezinta o necesitate evidentd presupusa de aceasta prioritate.

Folosind calculatorul Tn activitatea instructiv-educativa contribuim la schimbari majore in
ceea ce priveste strategiile de lucru cu elevii, se reinnoiesc tehnicile de predare si de invatare,
modificand radical rolul 1invatatorului .Acesta devine un factor decisiv in dezvoltarea
personalitatii elevilor.

Calculatorul nu este utilizat pentru a inlocui activitatea de predare a cadrului didactic, ci
pentru a veni tocmai in sprijinul predarii, ajutandu-1 astfel sd-si indeplineasca mai bine functia sa
didactica fundamentala.

Programul de calculator poate deveni un suport important pentru o predare eficienta.

Consideram ca noi, dascalii, trebuie sa le oferim elevilor nostri, instrumentele de lucru
specifice mileniului III. Acestea au menirea sa le deschida mintea, sd dea frau liber imaginatiei,
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sa le dezvolte creativitatea, dar si sd faciliteze realizarea scopurilor didactice si idealurilor
educationale:

-sensibilizarea in vederea desfasurarii activitatii didactice;

-comunicarea,transmiterea,demonstrarea-ilustrarea noului;

-intelegerea noului;

-aplicarea si exersarea noilor cunostinte teoretice §i practice;

-fixarea si consolidarea noilor cunostinte si competente;

-verificarea si evaluarea cunostintelor si abilitatilor dobandite.

Necesitatea de a utiliza in scoala calculatorul este evidenta intr-0 lume Tn care tehnologia
informationala si-a facut loc in toate sectoarele de activitate.

Studiile facute in ultima vreme aratd ca integrarea noilor tehnologii informatice si
comunicationale in practica scolara asigurd performante superioare la un numar mai mare de
elevi, decat predarea traditionald; in acelasi timp, elevii invatd semnificativ mai bine cum sa
invete.

Prin utilizarea graficii pe calculator, tehnoredactarea computerizata a unor afise, pliante,
carti postale, reviste scolare elaborate de elevi, dezvoltam in mod real creativitatea acestora.

De asemenea, este cunoscut interesul absolut al tuturor copiilor, de la vérste chiar foarte
fragede, pentru operarea si jocul pe calculator, astfel incat am considerat oportuna achizitionarea
la clasd a unui calculator si a unui televizor care sa satisfaca in acelagi timp nevoia de joc,
dorinta de a manipula tehnologia moderna a informatiei, instruirea si dobandirea de abilitati, toate
avand ca finalitate obtinerea unor materiale informative ce pot fi utilizate in cadrul altor activitati
precum si un interes mai mare pentru activitatea de invatare, formare de priceperi si deprinderi,
de comunicare.

Acest lucru a fost agreat de elevi si parinti, dovada constituind-o raspunsul dat de cétre
parintii elevilor Intr-un chestionar adresat la inceputul anului scolar.Raspunsul ,,DA” a fost dat in
proportie de 100%.Astfel ,dupa o luna, calculatorul si-a gasit locul potrivit in clasa noastra. De
atunci a Inceput sa se schimbe totul. Azi ma gandesc la anii ce au trecut si-mi dau seama ce mult
mi-a schimbat calculatorul munca la clasa. Azi parca nici nu-mi mai amintesc cum era inainte.

Primele lectii de editare in Word s-au desfasurat concomitent cu nceputul perioadei
abecedare,consolidand literele de tipar prin utilizarea tastaturii calculatorului,activitate care
inlocuieste cu succes alfabetarul. Elevii au invatat sa scrie cuvinte, sa modifice marimea,
culoarea, tipul de litere,sd stearga, sa salveze, sd-si creeze folderul propriu in care au adaugat
documente sau au continuat un document anterior.S-au scris apoi propozitii si am inceput
inserarea imaginilor in documente luand fie din fisiere,fie din Clipart. Unii dintre ei erau deja
experti pentru ca invdtaserda incd de mici si de aceea m-am folosit de cunostintele lor ,
solicitandu-le ajutorul in demersul meu didactic.

La limba romana, matematica si stiinte, de un real folos mi-au fost: ,,Abecedarul
interactiv”, ,,Cifrele”, ,,Hai la scoala!”, ,,Tapul inventator”, ,,Tapul Ticu merge la scoala”, ,,Vreau
sa stiu despre animale”, ,,Peticel descoperad lumea” , dar si alte materiale realizate de colegii de pe
DIDACTIC, carora le multumesc. Ei mi-au intins o mand de ajutor in perioada in care
calculatorul era incd o necunoscutd pentru mine. Azi, ma bucur cd, prin intermediul materialelor
mele, 11 pot ajuta si eu.

Folosirea CD-urilor: ,,Clopotelul magic”, ,,Cutiuta muzicala”, ,,Cantece pentru copii” si
altele au antrenat elevii, invitdndu-i la cantec si dans. Orele de educatie muzicald au devenit
placute si cu nici un chip nu mai pot ,,sari ,, peste ele, asa cum, spre rusinea mea, mai ficeam
altadata.

La educatie plastica calculatorul e nelipsit. Materialele gasite pe internet sunt o sursa
permanenta de inspiratie si de intelegere a notiunilor specifice acestui obiect de studiu.
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Folosirea calculatorul a devenit o recompensd pentru cei mai harnici elevi. Rezolvarea
corectd a unui exercitiu sau a unei probleme dificile este recompensatd cu o navigare de 10
minute pe internet. O citire si o povestire frumoasa a unei lectii le da posibilitatea sd deseneze in
Paint. Si exemplele ar putea continua .

Consider ca formarea capacitatii de a utiliza calculatorul este benefica elevilor, atat in
activitatea scolara cat si in cea extragcolard, in plan cognitiv cat si psihic, prin relationarea cu
lumea oferita de acest instrument de lucru al mileniului al III-lea.
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Digitalizarea si matematica in context european

Prof. Radu Adriana

Liceul teoretic” Alexandru Rosetti”, Vidra- llfov
Prof. Stratulat Cristina-Amelia

Sc.Gim.”Ioan Badescu”, Popesti-Leordeni

Ultimile decenii au schimbat in intregime modul in care traim si gandim, in care muncim
si in care ne raportam la stiin{d, insa, Sistemul de invatamant romanesc a cunoscut doar
modificiri superficiale. In ultima perioads, datoriti problemelor ivite la nivel mondial,
reformarea invatamantului este o provocare , la care expertii raspund cu experimente
educationale ingenioase, greu de imaginat de cdtre elevii si profesorii de ieri. Astfel, scoala
mutandu-se in mediul online atat profesorii cat si elevii depun eforturi in primul rand de
acomodare cu noile tehnologii astfel incat procesul de predare invatare sa fie cat mai “real”, sa se
apropie cat mai mult cu ceea ce sunt elevii obisnuiti. Un proiect complex ar fi ,,Clasa viitorului”
viitorului aduce tehnologiile in scoala si transforma procesul de predare-invatare.Internetul va fi
principala sursd de cunoastere, chiar mai mult decat scoala. Educatia va fi mai scumpa si va dura
toatd viata.Pentru aceasta, profesorii sunt instruiti in vederea folosirii  aplicatieciGoogle
Classroom, aplicatie care permite crearea, colectarea si notarea temelor in mediul online.
Profesorii pot oferi feedback direct fiecarui elev, pot posta anunfuri si intrebari.Astfel ,
comunicarea la ore devine mai eficienta si, In acelasi timp, se extinde si in afara orelor dar si n
perioadele in care scolile sunt inchise din diferite motive.

Daca in trecut predarea matematicii era consideratd un lung sir de prelegeri si examinari,
in zilele noastre profesorul coordoneaza procesul de predare si faciliteaza activitatea de invatare,
folosind instrumente digitale de predare si invatare , apeland la serviciile Google Apps for
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Education.

MOBBECLCEBBD=ER

Gmail Hangouts Classroon Google+ Forms Slides

Spre exemplificare, au fost imbinate cunostintele de matematica cu cele de T.1.C., astfel
incét elevii claselor a VI-a au completat o fisa de lucru, realizata cu ajutorul“Google Forms™in
cadrul lectiei “Operatii cu numere intregi’’.

Flux Activitate la curs Persoane Note ]

+ Creati E Calendar Google [ Dosar de curs in Drive

E Tema
E Tema cu chestionar i-o discutam pe Teams Data postarii: 25 apr
Tntrebare
Iﬂ Material 1 Programata pentru Maine, 08...
":,) Reutilizati postarea
B Subiect Data postarii: 24 apr
Tema
Pentru
Titlu
Matem
Instructiuni (optional)
Puncte
100
0 Adaugati + Creati Termen li
Nu exis
Blank Quiz Modul de blocare pe @ X
r Formulare Google Chromebookuri Subiect
. § Niciun su
Classroom poate s& importe notele corespunzétoare temelor. Importul notelor limiteazs automat fiecare formular la un raspuns per
utilizator, colecteaza adresele de e-mail si restriciioneaza raspunsurile la utilizatorii din domeniul dvs.
Grila de e

@ Importarea notelor

In realizarea fisei, s-au folosit diferite tipuri de itemi:

Este adevarata propozitia? -2>3"

da

Réspuns scurt
Ordoneaza crescator numerele: -3;-5,0;8,4;-6;-2

= Paragraf

. . Calculand -3+6 obtinem : *
@ Réspunsuri multiple

3

+3

Casete de selectare

© oropdown 5
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dar si un videoclip https://www.youtube.com/watch?v=otlgHYTN1tI&t=313s

mquest.rc

O aplicatie foarte des utilizata, este platforma Hangouts, deoarece faciliteaza mesageria si
chat-ul video (sau apelurile telefonice pentru aceasta problema). Este usor de folosit , excelenta
pentru “predarea-ascultarea” de acasi, deoarece este simplu de stabilit o intdlnire profesor-elevi ,
indiferent unde te afli , conditiile fiind si detii un calculator si o conexiune la internet.

Google Hangouts

ax Denumeste-ti grupul (optional)

Q,  |ntrodu nume/e-mail/numar

Dintre avantaje amintim:
e Profesorul castiga timp in corectarea lucrarilor;

e Notele pot fi trecute imediat in catalog;
e Profesorul poate limita timpul de raspuns pentru elevi, iar Intrebarile vin aleatoriu;

e Ofera o colaborare in timp real profesor —elev.

Dezavantaje:
v" Dotarea insuficienta a laboratoarelor de informaticd din cadrul multor scoli ;
v' Situatia materiala precara a elevilor.Nu toti elevii isi permit achizitionarea unui calculator

sau o conexiune la internet;
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v' In matematica, aplicatiile serviciului Google Apps for Education se pot folosi intr-un
numar limitat de lectii, neputand fi folosite anumite tipuri de itemi.

Matematica a fost numita limbajul stiintei’ sau 'limbajul universului', de aceea matematica
trebuie saaduca beneficii elevilor, acestia fiind conectati la clasa viitorului. Tn acest sens,
profesorul imbina vechiul cu noul.
Bibliografie:
https://translate.google.com/translate?hl=ro&sl=en&u=https://www.techradar.com/how-to/how-
to-use-google-hangouts&prev=search
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Rolul competentelor digitale in predarea matematicii

Prof. Puscasu Mihaela
Scoala Gimnaziala Nr. 2 Resita

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

Noul curriculum prevede formarea competentelor digitale elevilor. Acestea vizeaza in
mod direct utilizarea noilor tehnologii informationale si comunicationale ca imperativ al lumii
contemporane in contextul dominatiei societatii informationale, dar si al dezvoltarii foarte rapide
a tehnologiilor in toate domeniile.

In cadrul procesului instructiv, competenta digitala a elevilor se poate forma prin
activitati de integrare, adicd situatii in care elevul integreaza cunostinte de utilizare a
calculatorului cu priceperile si atitudinile sale in scopul realizarii demersului educational.

Utilizarea eficienta a TIC in educatie constituie o formd adecvatd si importantd. Astfel,
elevii sunt pregatiti pentru a se integra mai bine intr-0 SoOcietate in care informatica se aplica
aproape in toate domeniile, oferind avantaje tuturor actorilor demersului educational.

Tindnd cont de necesitatea dezvoltarii competentelor profesionale ale profesorilor de
matematicd, de optimizare a activitdtii prin integrarea competentelor TIC in proiectarea
curriculara, evidentiem, printre obiectivele de baza ce trebuie atinse odatd cu implementarea in
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curriculumul scolar a competentelor TIC, urmétoarele: identificarea motivatiei pentru care este
necesara utilizarea TIC Tn predarea matematicii; identificarea instrumentelor TIC specifice
matematicii; dezvoltarea competentelor TIC in context trans-disciplinar; analiza profunda a
factorilor care favorizeaza si, respectiv, blocheaza invitarea prin TIC in scopul identificarii
solutiilor pentru eficientizarea procesului de predare-invatare-evaluare la matematica;
promovarea metodelor si mijloacelor de utilizare TIC, adecvate la specificul disciplinei
matematica.

In masura in care se identifica nevoile reale, care pot fi implinite prin metodele
specifice, consideram ca integrarea TIC in activitatea didacticd la orele de matematicd are
numeroase avantaje atit pentru elevi, cat si pentru profesori: cresterea ponderii timpului alocat
interactiunii cu elevii in procesul educational; stimularea capacitdtii de invatare inovatoare,
adaptabild la conditiile de schimbare sociald rapida; consolidarea abilitatilor de investigare
stiintifica, constientizarea faptului cd notiunile invatate isi vor gasi ulterior utilitatea; cresterea
randamentului insusirii coerente a cunostintelor prin aprecierea imediata a raspunsurilor elevilor;
cresterea interesului elevilor fatd de matematica si sporirea motivatiei; stimularea gandirii logice
si a imaginatiei; stimularea creativitdtii cadrelor didactice in procesul educational; stimularea
creativitatii elevilor atat 1n activitatile individuale, cat si in cele de grup; stimularea capacitatii de
invatare inovatoare si consolidarea abilitatilor de investigare stiintificd; introducerea unui stil
cognitiv, eficient, de munca independentd; mobilizarea functiilor psihomotorii in utilizarea
calculatorului; ajutarea elevilor cu deficiente sa se integreze in societate si in procesul instructiv
la matematica.

In continuare, voi descrie unele metode active aplicate la lectiile de matematicd cu
utilizarea TIC, prin care pot fi formate elevilor competente la orele de matematica in ciclul
preuniversitar, precum si dezvoltate competentele digitale, utile si la alte discipline..

Metoda activitatii cu figele si utilizarea T1C
Tehnica figelor, utilizatd in predarea matematicii, mai ales in invatdmantul primar si gimnazial,
presupune organizarea sistematicd a procesului de instruire, pornindu-se de la analiza
continutului si a dificultatilor pe care aceasta le prezinta; impartirea confinutului pe secvente,
fiecare secventa fiind jalonatd de una sau mai multe intrebari; secventele sunt prezentate pe fise,
fiecare fisa solicitd raspunsuri corespunzatoare, ceea ce permite autocontrolul imediat. Deci se
lucreaza cu o colectie de fise, care permite sa se aprofundeze o notiune, sa se rectifice o eroare.

Dar se poate lucra si cu fise separate, de dificultate diferita, pentru o apreciere diferentiata a
elevilor. O fisad poate sd cuprinda o notiune matematica, o explicatie, o problema ori un exercitiu.

Insusirea cu ajutorul fiselor a fost utilizati in vederea individualizarii invatarii, adica
adaptdrii acestor fige fiecarui individ, ajutdndu-i pe elevi sa progreseze folosindu-si la maximum
eforturile.

Diferite tipuri de fige pot figrupate in cateva categorii: fise de cunostinte (notiuni), care
pot deveni, pentru unii elevi, fise de autoinstruire; fige electronice de exercitii, cu grad progresiv
de dificultate, destinate aplicarii si consolidarii notiunilor prezentate in fisele de cunostinte (sau
insusite pe alte cai); fise de recuperare, folosite fie in vederea corectarii greselilor, fie in
reeducarea capacitatilor intelectuale ale copiilor; fise de control, utilizate in etapa revederii sau
regruparii notiunilor studiate; fise de dezvoltare, utilizate de elevii care nu au comis greseli, in
vederea perfectiondrii cunostintelor i imbogatirii culturii lor (aplicate pe durata cat invatatorul
trebuie sa se ocupe de ceilalfi elevi). Asemenea fige permit sa se introducd actualitatea in
invatdmant si sd se iasd din cadrul stramt al muncii din scoald, sa se stimuleze perspicacitatea
elevilor, sa li se dea posibilitatea sa insuseasca o mie si una de cunostinte, care sunt inceputul
culturii, In afara compartimentarii pe branse si a clasificarilor scolare.
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Aceastd metoda a fiselor se distinge prin simplitatea folosirii, de obicei da si mari
momente diferite si In perspective diferite atat in scolile obignuite, cat si in scolile cu un singur
invatator, cu activitate simultana la mai multe clase. Pe baza lor se pot urmari progresele
nregistrate de fiecare elev in parte.

Metoda de instruire programata cu utilizarea TIC

Instruirea programata este modalitatea in care elevul parcurge in ritm propriu si prin efort
independent un continut de instruire, cu ajutorul unui program de un anumit tip care 11 acorda
posibilitatea autoverificarii dupa fiecare pas de rezolvare si ii oferd, prin tehnica de elaborare,
conditii de reusita.

Tipurile de programe aplicate in cadrul acestei metode sunt:

Programarea lineara a raspunsurilor construite corespunde conceptiei de invatarecare se
bazeazd pe furnizarea de catre elevi a raspunsurilor asteptate, iar parcurgerea secventelor
urmeaza o singura inlantuire.

Programarea  ramificata cu  raspunsuri la  alegere §i  integrarea  unor
elementecomplementare. I se sugereazd elevului mai multe raspunsuri, dintre care numai unele
sunt corecte, restul sunt false, cerandu-se alegerea celor corecte.

Instruirea asistata de calculator necesitd un program de instruire, care este unprodus
pedagogic, respectiv rezultatul programarii pedagogice. Acesta urmeaza sa fie transpus intr-un
program de computer, care reprezintd un produs informatic.

Metoda: are un puternic caracter formativ; activeaza si individualizeazd maximal instruirea;
dezvoltd un stil eficient de munca individuald; poate fi adaptat la colective de elevi cu o pregatire
eterogend; asigurd o remanenta ridicata pentru cunostintele formulate; continutul poate fi adaptat
la principalele necesitdti de instruire adaugand informatii noi, exemplificari, exercitii, sinteze;
realizeaza conexiunea inversa la cel mai inalt nivel.

Metoda cubului cu utilizarea TIC

Cubul se confectioneaza din hartie trainica. Pe fiecare fatd a cubului inscrieti cate o
insarcinare cu raspuns reproductiv. Elevul arunca cubul (zarul) si trebuie sa raspunda ce a cazut
pe suprafata orizontald. Apreciaza raspunsul unul din elevi. Este necesar Insa sa raspunda intr-un
timp limitat. Problema poate fi si proiectata la tabla, utilizand calculatorul si proiectorul, sporind
astfel interesul elevilor si economisind din timp la lectie.

Jocul didactic cu utilizarea TIC

Este cunoscut faptul cd jocul este o activitate naturald umana fard un scop material sau
vizibil, activitate desfasurata intotdeauna dupa reguli benevol acceptate, activitate ce genereaza
placere, bucurie, destindere.

Prin joc elevii invatd cu placere, cei timizi devin activi, curajosi, capatd incredere in
capacitatile lor, invata sa-si subordoneze interesele personale in fata intereselor grupului. Jocurile
solicita perceptia, atentia, spiritul de intelegere si de echipa, implica invatare, munca, creatie.
Jocurile integrate in activitatea didactica aduc varietate, veselie, previn monotonia si plictiseala.
Profesorul de matematica va alege acele jocuri prin care cunostintele sunt reactualizate, fixate,
asociate intr-un mod amuzant, relaxant. Profesorul integreaza jocul in activitatea didactica numai
daca situatia distractiva este convertita intr-o situatie de invatare, intr-un factor de exersare (de
antrenament), de insusire a unor modele comportamentale. Procesele instructive, in special cele
cu caracter de exercitiu pot fi organizate sub forma de joc.

Profesorul introduce jocurile la lectia de matematicdi numai dacd acestea vizeaza
obiectivele operationale propuse, iar continutul lor este in concordanta cu continutul lectiei.

Majoritatea din ele pot fi realizate cu utilizarea calculatorului, astfel lectia de matematica
devine mai interesanta nu doar pentru elevi, ci si pentru profesor.
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In concluzie doresc sa subliniez ca performanta profesorului de matematici nu se bazeaza
numai pe capacitatile sale metodice si pe competentele stiinfifice, ci si pe capacitatea sa de
comunicare, de stabilire de relatii cu elevii si de convingere prin argumente, prin metode
interactive ca matematica ramane a fi regina tuturor stiintelor.

Doar cunostintele dobandite prin metode active, prin activitati autentice devin proprietatea
personala si permanentd a elevului si raman utilizabile in orice situatii si conditii. Pe masura
perfectionarii acestor activitati si operatii, copilul izbuteste sa cunoasca realitatea pana ajunge la
o viziune de ansamblu asupra lumii. In lipsa unor asemenea structuri, cunoasterea realitatii ar fi
imposibil. In aceastd viziune formarea competentelor la matematica nu inseamna doar a privi, a
asculta si a insusi de-a gata formulele, notiunile predate de profesor, ci si a beneficia de o anumita
experientd activa proprie in a efectua operatii, iar prin intermediul lor sd se ajungd in permanenta
la abstractizari si aplicatii utile in practica, cu ajutorul modelarii notiunilor matematice studiate si
cu utilizarea mijloacelor TIC, facand astfel lectiile de matematicd mai interesante si mai atractive
pentru elevi.
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Tnvﬁ;ﬁmﬁntul profesional si tehnic - stagii de pregatire practica in
companii europene

prof. Saghin Marioara
prof. lancu Geila
Liceul Tehnologic ”Gheorghe Duca”, Constanta

Calitatea in educatie reprezintd ,,un construct” sau un model pedagogic care vizeaza
sistemul de educatie, procesul de invatamant, activitatea de predare-invatare-evaluare, proiectarea
activitatii de educatie/instruire. Conceptul de calitate are o puternica incarcatura culturala, fiind
dependent de valorile promovate de indivizi, grupuri si la nivelul societatii in ansamblu. Calitatea
educatiei este definitd, promovata, asiguratd si evaluatda pe baza valorilor exprimate la nivel
social, al sistemului scolar, al scolii si al comunitatii. Devine astfel, responsabilitatea fiecarei
unitati scolare n parte in stabilirea prioritatilor, a tintelor, iar prin controlul managerial intern sa
se urmareasca gradul de Tndeplinire al acestora.

La nivelul unitatilor de invatamant profesional si tehnic a Tnceput sa se dezvolte o cultura
institutionala a calitatii, concretizata n numeroase exemple de bune practica. Acestea ofera
premisele implementarii unui act educational de valoare, concretizat prin competentele si
abilitatile dobandite de elevi atit pe parcursul orelor de teorie, cét si prin cele de laborator sau
stagii de pregatire practica. [Programul Erasmus+, prin Actiunea KA 1 VET ofera elevilor din
invatamantul professional si ethnic oportunitatea de a efectua stagiile de pregatire practica n
companii europene cu profesionisti in domeniu si dotari de specialitate moderne, net superioare
celor din unitatile scolare din Romania.
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Tn anul scolar 2017-2018 Liceul Tehnologic "Gheorghe Duca” a implementat proiectul
Erasmus+ intitulat ”Dezvoltarea competentelor tehnice generale prin mobilitate europeand pentru
electronice implementatd in sistemele de calcul”, aprobat cu nr. 2017-1-RO01-KA102-035798.
Stagiul de pregatire practica a fost efectuat de 15 elevi in cadrul centrului de formare din
localitatea Rimini, din Italia, ASSOFORM RIMINI FORLI — CESENA S.C. a R.L. pe parcursul
a 3 saptamani, incepand cu data de 12 martie 2018.

Tn anul scolar 2018-2019 Liceul Tehnologic “Gheorghe Duca” din Constanta a
implementat proiectul Erasmus+ intitulat ”Facilitarea tranzitiei de la scoala la piata muncii prin
participarea la stagii europene de pregatire practica in domeniul electronicii si automatizarilor”,
aprobat cu nr. 2018-1-R0O01-KA102-047832. Consideram ca stagiul de pregatire practica efectuat
de 11 elevi in cadrul unui centru de formare din localitatea Modena, din Italia, pe parcursul a 3
saptamani, in luna martie 2019, ofera oportunitati elevilor, si nu numai. Cadrele didactice
implicate n toate etapele pe care implementarea unui astfel de proiect le presupune, dobandesc
experienta ce se reflect in cresterea calitatii actului educational Tn institutie.

Obiectivele proiectului au fost:

O1. Cresterea nivelului de calificare si a gradului de adecvare a competentelor formate, specifice
SPP, pentru 10 elevi din unitatea scolara prin plasament european cu recunoasterea rezultatelor
invatarii in termeni ECVET;

02. Asigurarea transferului de bune practici de la organizatii europene de specialiate catre elevii
grupului tinta, in vederea facilitarii tranzitiei de la scoald la viata activa pe baza principiului
egalitatii de sanse si a tolerantei pentru diversitate;

03. Dezvoltarea adaptabilitatii, creativitatii, spiritului inovativ si gandirii critice prin contactul cu
un mediu social, economic, cultural si lingvistic nou a elevilor participanti la stagiul de formare.

Lucrul in echipd, prin colaborare, reprezintd o activitate de success in derularea
proiectelor educationale. In cadrul proiectului au fost implicati 1lelevi din clasa a XI-a,
calificarea tehnician operator tehnica de calcul. In activititile de la nivelul unitatii noastre, au
fost implicati 12 profesori, majoritatea predand discipline tehnice de specialitate, rolul acestora
fiind de a implementa la nivelul institutiei achizitiile obtinute Tn urma desfasurarii activitatilor
propuse in proiect, precum si persoane apartinind echipei de management a scolii, au
monitorizat derularea proiectului.

Dezvoltarea competentelor tehnice ale absolventilor invatamantului profesional si tehnic
reprezintd un tel comun pentru toate tarile europene, tehnica de calcul in general, si componentele
electronice si sistemele de calcul, in particular, reprezentand elemente cheie, noi, ale activitatilor
desfasurate in diversele institutii de pe piata muncii ce functioneaza in acest domeniu. Fiecare
tara este preocupatda de progresul tehnologic, fiind bine siut faptul ca inovatiile din domeniul
tehnicii de calcul sunt cele mai rapide si, tocmai de aceea, plasamentul transnational ajuta elevii
sa inteleaga si sa aplice, inconditii reale de munca, prevederile din acest domeniu in tara gazda,
avand posibilitatea de a realize comparatii cu reglementarile din tarar espectiva si cele din tara
natala.

Proiectul a promovat disciplinele tehnice de specialitate si le-a crescut popularitatea in
randul elevilor. Scopul proiectului a fost de a atrage elevii spre studii care necesita si tehnologie
si competente TIC, in completarea celor profesionale specifice, si, totodata, sa Tncurajeze
aplicarea lor in dezvoltarea unor idei inovatoare si progresiste in momentul integrarii pe piata
muncii.

Succesul proiectului a depins Tn mare parte de efectele pozitive pe care le-a avut
asupra participantilor si de felul in care competentele dobandite au devenit parte integranta a
activitatiilor pe piata muncii, sporind totodata, calitatea actului educational. Elevii au dobandit
abilitati si competente tehnice generale, precum si unele specifice, Tn legatura cu sistemele de
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calcul, pe care le vor putea folosi cu success odata integrati pe piata muncii, au inteles importanta
aplicarii cunostintelor dobandite n activitatile pe care le vor desfasura n viitor, fie la nivelul
institutiei de invatamant, fie in societatile conomice. Aceasta va duce la responsabilizarea
viitoarelor persoane active pe piata muncii in ceea ce priveste un loc de munca in care se
valorizeaza achizitiile tehnice de specialitate si se accentueaza aplicarea cunostintelor din
discipline conexe domeniului electronic si automatizari. De asemenea, ei au realizat beneficiile
colaborarii la nivel international, ceea ce va conduce, pe termen lung, la rezultate imbunatatite,
atat pe plan scolar cét si profesional, au invatat sa invete Tn afara salii de clasa, o abilitate ce le va
fi folositoare toata viata, au capatat incredere in a vorbi o limba straina prin crearea unor situatii
de comunicare din viata reala, circumstantd deosebit de rard pentru elevii din cursurile
profesionale. Prin vizitele organizate, au fost create oportunitati noi si pentru elevii proveniti din
medii sociale defavorizate, care altfel nu ar fi avut posibilitatea de a calatori intr-o tara straina si
de a experimenta beneficiile aduse de contactele internationale, ei beneficiind astfel, de egalitate
de sanse.

Profesorii au interactionat, cooperat si au facut schimb de idei cu profesionisti din
domeniu din alta tara europeana, acest lucru le-a dat posibilitatea sa se familiarizeze cu abordarile
tehnice utilizate in alte parti ale Europei, si-au imbunatatit competentele tehnice specific
domeniului electronic si automatizari si in acest fel au capatat incredere in a folosi, in cadrul
desfasurdrii stagiilor de pregatire practici, metode noi, alternative de lucru. Tn acelasi timp s-au
implicat in activitati dincolo de domeniul lor de pregatire si au invatat lucruri noi, impreuna cu
elevii lor, au dobandit intr-un timp scurt cunostinte si experienta profesionala, observand si
experimentadnd noi practice pedagogice, printr-un program bogat si variat intr-o institutie
europeana, care le-a oferit elevilor cu care lucreaza un plus de calitate si instructie comparabila
cu standardele europene.

Consideram ca implementarea proiectului |Erasmus -+intitulat ”Facilitarea tranzitiei de la
scoald la piata muncii prin participarea la stagii europene de pregatire practica in domeniule
lectronicii si automatizarilor” a adus beneficii nu doar elevilor, ca beneficiari ai actului
educational, cat si profesorilor si institutiei Tn sine. Principalul rezultat asteptat a fost cresterea
calitatii actului educational la nivelul Liceului Tehnologic "Gheorghe Djuca”.
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Competentele IT Tn contextul actual

Prof. inv. Primar Popescu Nina luliana
Scoala Gimnaziala nr. 8 Constanta

Suspendarea cursurilor in din aceastd perioada, din cauza virusului COVID19, a adus cu

sine si dezvoltarea competentelor digitale, atat la elevi cat mai cu seama la profesori.
Copiii, aceasta generatie digitald, folosesc cu usurinta gadgeturi, se adapteaza rapid la tehnologie,
dacd au acces la ea. Decalajul digital exista si este interpretat ca un tip de excludere a celor care
nu au incd acces la TIC. Astfel, pentru elevi aceasta provocare a lucrului pe platforme digitale nu
a reprezentat o problema, fiind chiar o bucurie sa acceseze informatii din mediul online.

Competentele digitale presupun: capacitatea de a cauta, de a colecta, de a procesa
informatii si de a le folosi Intr-un mod critic si sistematic; utilizarea de instrumente pentru a
produce, a prezenta si a intelege informatii complexe; abilitatea de a accesa, de a cauta si de a
utiliza servicii bazate pe internet si utilizarea tehnologiei societatii informationale pentru a
sprijini gandirea critica, creativitatea si inovatia. A fi competent digital presupune detinerea de
cunostinte, abilitati si competente adecvate tehnologiei informatiei si comunicarii. Competenta
digitala este una dintre cele opt competente-cheie, concretizandu-se in utilizarea cu incredere si in
mod critic a Tntregii game TIC in toate domeniile.

Digitalizarea are o serie de avantaje fiind mult mai flexibila, elevii pot sa invete din locuri
diferite, Tn moduri diferite, in intervale de timp diferite.

Copilul este provocat sa fie creativ si independent, largindu-si in acest fel orizontul
cunoasterii.

Varietatea in programe si cursurieste o altd consecintd naturald a invatarii online.
Acestea pot fi reluate oricdnd putand preveni golurile in invétare. Platformele online puse la
dispozitia elevilor, faciliteazd comunicarea cu persoane apartindnd unor culturi diferite. Se
deschid astfel oportunitati spre multiculturalitate.

Apar insa si aspectele negative ale folosirii in exces a acestor mijloace. In unele situatii,
examinarea nu poate fi foarte obiectiva. Unele proiecte sau chiar examene pot fi realizate sau
influentate de terte persoane. Disciplinele practice sunt aproape imposibil de insusit de catre
elevi. Spatiul si mijloacele utilizate ii poate distrage cu usurinta de la sarcinile de lucru.Un rol la
fel de important precum cel al dascalului 1l are si parintele. Actul educational nu poate fi realizat
in acest timp fara un aport semnificativ din partea parintilor. La Invatarea de acasa dispar o serie
de motivatii extrinseci (competifia, colaborarea, joaca etc.) pe baza carora functiona pana atunci
elevul; acesta este supus unor schimbdari emotionale prin izolarea si necunoscutul care tind sd il
deprime; se adauga lipsa competentelor necesare Tnvatarii la distantd, copiii nefiind obisnuiti sa
invete singuri. Toate acestea sunt bariere in calea actului educational. Educatia nu are in vedere in
primul rind acumularea de cunostinte, ci mai degrabd formarea unui sistem de gandire si vietuire,
care se poate realiza doar prin relatie, model si indrumare.

Elevii au fost izolati din punct de vedere social, nu au mai avut interactiuni directe cu alti
copii de aceiasi varstd. Contactul cu alte persoane, cu natura sunt caracteristice si definitorii
pentru oameni.Care vor fi efectele acestei digitalizari fortate, pentru aceasta generatie?

Tinerii, fiind «mari consumatori» de informatie digitala, sunt cei mai expusiconsecintelor
negative ale incertitudinii informatiei pe Internet, atat din cauza ca perceptia lor asupra riscului
poate fi mai scazutd decat in cazul adultilor, dar si pentru ca sunt mai putin maturi din punct de
vedere cognitiv siemotional.
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In ciuda riscurilor, o multime de tineri distribuie cu usurintdinformatii cu caracter
personal, fard masuri speciale de sigurantd, pe site-uri web si pe retele sociale accesibile unui
public larg, cum ar fi Facebook.

Profesorii s-au adaptat rapid acestei situatii din dorinta de a veni in sprijinul elevilor.
Existd insd si din acest punct de vedere un decalaj digital important.Saltul a fost Tnsa realizat,
trecerea de la multitudinea de documente(planificari, proiecte, adeverinte, procese verbale) la
activitate olines-a facut intr-un timp scurt.

O buna documentare a activitatiloreducationale constituic un eclement esential in
dezvoltarea profesionala silmbunatatirea practicilor pedagogice. Documentarea ofera posibilitatea
de a privi cu detasareexperientele proprii si de a impartasi cu colegii sau specialistii rezultatele
activitagii.

Desi folosim in general tehnologiile digitale pentru a comunica, colabora, crea si invata
este, fara indoiala, important in viata profesionald a profesorului, elementul de predare si
invatare, adica utilizarea pedagogica specificd a tehnologiilor digitale, este considerata a fi
esentiala pentru facilitarea procesului de invatare. Acest lucru este, de asemenea, mentionat in
documentele de politica si in literatura de cercetare ca ,,pedagogii digitale” sau ,,metode de
predare asistate digitale”. Tehnologiile utilizate in acest context sunt un mijloc de a obtine
rezultate ale invatarii definite. Este recunoscut ca integrarea tehnologiilor digitale Tn procesul de
educatie oferd noi oportunitdti de invatare creativd, pentru consolidarea predarii inovatoare si
pentru Imbunatatirea rezultatelor invatarii cursantilor. Cu toate acestea, daca tehnologiile digitale
vor avea un impact pozitiv, trebuie indeplinite anumite conditii. Acestea includ asigurarea
faptului ca profesorii au atat competentele adecvate, cat si atitudini pozitive pentru a efectua
schimbarile necesare.

In mod similar, utilizarea instrumentelor didactice de tehnologia informatiilor si
comunicatiilor nu are o importantd primordiald pentru Imbunatatirea rezultatelor educatiei.
Eficienta pedagogiilor bazate pe tehnologia informatiilor si comunicatiilor depinde in mare
masurd de modul in care noua tehnologie este implementata in sala de clasa. Mai mult, exista
unele dovezi ca utilizarea necorespunzatoare sau nesigurd a tehnologiilor digitale poate avea
chiar un impact negativ asupra procesului educational. Astfel, utilizarea resurselor digitale de
catre profesorii care nu dispun de abilitdti digitale adecvate poate avea un impact negativ asupra
rezultatelor invatarii.
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Educatie pentru viitor prin Proiecte eTwinning

Piticariu Simona Nicoleta
Liceul Tehnologic Dorna Candrenilor

In contextul societitii cunoasterii, rolul educatiei in crearea capacititilor intelectuale ale
elevilor pe care se bazeaza generarea si utilizarea de noi cunostinte este mai pregnant ca
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niciodatd. De aceea este necesar ca institutiile educationale sa-si schimbe modul de furnizare a
ofertei educationale pentru a beneficia de oportunitétile oferite de noile tehnologii.Consider ca
scoala de astazi are o mare responsabilitate deoarece ea trebuie sd transmita elevilor o invatatura
acumulatd de-a lungul timpului, sa-i ajute sa se adapteze tuturor schimbarilor vremii, sa le
favorizeze intrarea in campul muncii, sa-i pregateasca pentru viitor.

Educatia media se refera la capacitatea de a accesa mijloacele de informare, de a intelege
si de a evalua cu spirit critic diferite aspecte ale acestora si ale continutului lor si de a crea
comunicari intr-0 varietate de contexte. Tocmai pentru ca tehnologiile digitale joaca un rol atat de
important in viata de zi cu zi a noastra si, in special, a tinerilor nostri, pedagogii alfabetizarii
media au decis sa faca o schimbare: de la o abordare protectionista, s-a trecut la una dialogica,
centratd pe intelegerea modurilor in care tinerii adopta, utilizeaza si interpreteaza mass-media.
Elevii nostri utilizeaza frecvent mijloacele media in scop personal, dar intdmpinam dificultati
cand le solicitdm folosirea lor in scop didactic.

Tn acest sens, scopul proiectelor eTwinning, este acela de a facilita comunicarea, a
dezvolta competente media si a realiza colaborarea intre scoli din tarile membre ale Uniunii
Europene, implicand atat cadrele didactice, céat si elevii, in activititi moderne de Invatare.
Activitatile privesc crearea de diverse produse educationale in colaborare cu echipe din alte tari,
produse proprii cum ar fi jurnale de idei, scrisori, felicitari, dar si produse care implica utilizarea
noilor tehnologii, precum bloguri, reviste on-line, prezentari power point, logo-uri, filme, spoturi
de prezentare, desene, imagini etc. Proiectele derulate, in functie de specificul lor, se pot
desfasura in perioade de la 3 luni, la 1 an. Colaborarea pe termen lung, urmareste imbunatatirea
competentelor de comunicare ntr-o limba straina, cunoasterea si dialogul intercultural, utilizarea
cu succes a instrumentelor media, Tmbunatatirea competentelor de comunicare media.

Fiecare proiect derulat aduce noi provocdri pentru profesori si pentru elevi. Acestia
trebuie sd creeze un mediu atractiv de invatare, sd elaboreze materiale didactice adecvate si
captivante, sa-si stabileasca un program de lucru, sd se informeze, sd utilizeze mijloace media
adecvate (reportaje, prezentari, bloguri, pagini web etc.). Evaluarea proiectelor se desfasoara prin
intermediul platformei eTwinning Live si a Twinspace, spatii ce asigura caracterul interactiv al
activitatilor si faciliteazd comunicarea intre partenerii proiectului.

Activitatea mea pe platformd a Inceput in anul scolar 2017-2018, cu toate cd eram
inregistratd din anul 2010. La inceput nu am indraznit sd aplic pentru proiecte pentru cd am
considerat cd nu voi reusi sa incropesc o echipa de elevi care sa doreasca implicare si colaborare.
Primul proiect pe care l-am accesat a fost ,,Culture in a box” un proiect de succes care i-a
Tncantat pe elevii mei de clasa a XlI-a. A fost un schimb de experiente culturale, intre o scoala din
Santa Cruz de Tenerife si scoala unde sunt profesor, Liceul Tehnologic Dorna Candrenilor. Elevii
au ales simboluri culturale specifice fiecarei tari, au realizat prezentarea acestora si, le-au trimis,
peste hotare, intr-o cutie, pentru a invita unii despre altii despre specificul tarii lor si a zonei in
care locuiesc. Scopul proiectului a fost de a contribui la imbunatatirea abilitatilor de comunicare
in limba engleza, de a creste interesul fata de valorile noastre culturale si de valorile altor culturi.

Un alt proiect interesant care a suscitat interesul elevilor a fost ,, Technology: Past, Present
and Future”, realizat in colaborare cu 16 parteneri europeni. Au participat scoli din Italia, Grecia,
Franta, Polonia, Serbia, Lituania, Portugalia, Polonia, Turcia si Romania. Elevii s-au simtit
motivati si responsabilizati, au fost implicati in activitati de grup pe domenii de realizare a
produselor, s-au informat, au postat si discutat in permanenta pe Twinspace cu partenerii de
echipd din celelalte tari, scopul final a constat in realizarea unui gadget al viitorului. Prima
sarcind 1n desfasurarea proiectului a prezentat o motivatie permanentad deoarece elevii au fost pusi
in situatia de a-gi intervieva parintii si bunicii cu privire la gadgeturile la modd in vremea
adolescentei acestora. Unii au prezentat in detaliu produsele, altii au facut poze gadgeturilor cu
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aspect vetust pe care le-au gasit in gospodariile lor si ale bunicilor, strabunicilor etc. Activitatea
le-a captat atentia, le-a dezvoltat imaginatia si i-a facut sa se implice in realizarea produsului
final.

Proiectul ,,Get to know through our cuisine”a fost proiectul implementat la clasa a Xl-a,
Agroturism, si a urmarit un schimb intercultural privind gastronomia in diferite tari ale lumii.
Elevii au propus retete traditionale, s-au votat 5 retete favorite si aceste retete au fost preparate de
elevi. Tntregul proces de elaborare a fost filmat si postat pe spatiul etwinning destinat
proiectului.Scolile partenere de peste hotare au procedat in acelasi mod. Produsul final a constat
in realizarea unei brosuri cu retetele traditionale propuse de fiecare tara partenera .

Au urmat alte proiecte incantatoare, proiecte pe care elevii le-au privit cu reticentd, la
inceput, dar incet, incet au invatat sa se implice, sa fie curiosi, sd-si doreasca sd invete, sa
converseze cu partenerii de proiect, sd ceard informatii, sa ofere la randul lor informatii, sa lege
prietenii. Au Invatat sa utilizeze platforma, s posteze imagini, sa foloseasca pagina de chat, si au
fost incantati sd descopere, in filmuletele de prezentare, alte spatii educationale, alti tineri cu
aceleasi preocupari si nedumeriri ca si ale lor, cu aceleasi intrebari, hobbiuri, dorinte, visuri.

Participand in proiectele eTwinning, elevii au reusit sd obtind competentele digitale de
bazd, au invatat cum sd foloseascd instrumentele digitale pentru a comunica la distantd: sa
interactioneze, sa colaboreze, sd impartdseasca opinii, imagini, filmulete si sa intre efectiv in
dialog cu alti elevi. De asemenea au creat produse digitale (filme de prezentare a scolii lor,
spoturi de prezentare a retetelor etc) pe care le-au impartasit partenerilor de proiect.

In acest fel sala de clasi a devenit spatiul unde elevii creeazi, interactioneaza,
investigheaza, dezvoltd, prezinta si schimba informatii,un veritabil laborator de idei.

Ca instrumente de comunicare, platformele interactive pot oferi tinerilor oportunitati sa-si
asume roluri participative, cu implicatii pozitive asupra dezvoltarii capacitatilor lor: un
adolescent poate crea si modera un grup de discutii despre un film, poate contribui la crearea
imaginii unui grup sau isi poate ajuta colegii de scoali care intampina dificultati tehnice. in plus,
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comunitare, politice si sociale, incurajand noi forme de angajament.
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Informatica in mediul scolar

Prof. inv. presc. Niculae Maria
G.P.P. “Micul Print”, Pitesti

In contextul societatii moderne actuale, faptul ci intreaga lume tinde sa se transforme intr-0
societate informationald, apare nevoia ca, Inca din cele mai fragede varste, copiii sa fie pregatiti
pentru un contact benefic cu lumea in care traiesc, prin intermediul calculatorului.

Utilizarea calculatorului in procesul de Invatdmant devine o necesitate in conditiile
dezvoltarii accelerate a tehnologiei informatiei. Pentru noile generatii de copii, deja obisnuiti cu
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avalansa de informatii multimedia, conceptul de asistare a procesului de invatdmant cu
calculatorul este o cerintd intrinseca. A intrat deja Tn obignuinta zilnica utilizarea calculatorului,
fie pentru comunicare, informare sau instruire. Calculatorul este perceput pe rand, ca o jucdrie, o
unealtd, o resursa de informatii.

Folosind cu masura calculatorul, poate deveni la un moment dat un prieten bun care ne
salveaza de cele mai multe ori. Avantajele folosirii calculatorului sunt multiple, si anume: copiii
invatd sa caute, sd utilizeze informatia, isi Tmbogatesc cunostintele cu informatii din diverse
domenii, pot invata prin joc, isi dezvoltd viteza de reactie, spiritul competitiv, pun bazele unei
meserii.

Folosirea calculatorului poate avea si consecinte nefaste. Astfel, utilizarea excesiva a
computerului duce la dependenta. De foarte multe ori copiii devin dependenti de jocuri care le
capteaza atentia si timpul acordat este excesiv. Ii tenteaza jocurile violente care pot induce o stare
de violenta a copilului, ei devin mai impulsivi. Violenta nu este doar o una fizicd, ci si una
verbald. Un alt efect al utilizarii calculatorului In exces este cel al sanatatii. Statul in fata
calculatorului ore Intregi duce la tulburari de vedere, franeaza ciclul somnului, sporirea riscului
de diabet, autism. Nu trebuie sa uitdm cad acel copil care va petrece ore intregi in fata
calculatorului nu mai face miscare, nu poate comunica, nu stie sa se joace.

Pentru a realiza un invatamant de calitate si pentru a obtine performante trebuie sa folosim
in activitatea noastrd atat metodele moderne cét si cele clasice. Imbinarea armonioasi dintre
acestea, fac ca prescolarii sa devind mai creativi, chiar vor cauta solutii de a integra calculatorul
n procesul instructiv educativ.

In invitimantul prescolar mijloacele e-learning ce pot fi utilizate sunt mai putin numeroase
fatd de cele ce pot fi utilizate in invatamantul primar, dar suficiente pentru a crea activitati
atractive si interesante. Importantd este utilizarea acestor mijloace cu masura si bineinteles
imbinarea acestora cu metode traditionale de pradare-invétare pentru a pastra un echilibru si a nu
folosi calculatorul prea mult in prezenta copiilor.

Instruirea asistata de calculator (IAC) reprezintd o metoda didacticd sau o metoda de
invatamant, care valorifica principiile de modelare a activitatii de instruire in contextul noilor
tehnologii informatice si de comunicatii, caracteristice societatii contemporane.

Numitd “inovatia tehnologicd cea mai importanta a pedagogiei moderne”, instruirea asistata
de calculator contribuie la eficienta instruirii, fiind un rezultat al introducerii treptate a
informatizarii in invatamant.

Interactiunea copil-calculator permite diversificarea strategiei didactice, facilitand accesul
copilului la informatii mai ample, mai logic organizate, structurate variat, prezentate in modalitati
diferite de vizualizare. De fapt, nu calculatorul in sine ca obiect fizic, ingloband chiar
configuratia multimedia, produce efecte pedagogice imediate, ci calitatea programelor create si
vehiculate corespunzator, a produselor informatice, integrate dupa criterii de eficientd metodica
in activitatile de instruire.
folosi acest timp ocupandu-se mai mult de organizarea invatarii, de structurarea continuturilor, de
exersarea gandirii la copii, de stimularea creativitatii acestora, aspecte adeseori neglijate pana
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acum. Sau, profesorului ii rdmane mai mult timp sd se ocupe de cercetarea si rezolvarea pe
aceasta baza a problemelor specifice cu care se confrunta in cadrul procesului instructiv-educativ
si, mai mult timp pentru perfectionarea proprie.

In concluzie, desi utilizarea invatarii asistate de calculator stimuleazi educatia
permanentd, formarea continud, dorinta de a deveni independent, increderea Tn capacitatea
proprie de Invatare, autocunoasterea, descoperirea metodelor de studiu optime pentru propria
persoana, totusi aceasta nu trebuie sa devina un scop in sine, ci una dintre multiplele modalitati
de obtinere a unei invatari de calitate si a unei eficiente crescute a actului instructiv-educativ.
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Locul si rolul competentelor IT in metodologia didactica in
invatamantul prescolar

Piciu Nicoleta Silvia
Gpp ,,Micul Print,, Pitesti

Fiecare perioada de varsta isi are insemnatatea ei in evolutia fiintei umane si in conturarea
personalitatii, dar multi dintre cercetdtori considera ca perioada prescolard este esentiald in
formarea omului. Sunt numeroase cazurile de copii superior dotati care, descoperiti la timp, pot fi
dirijati si instruiti in domeniul spre care manifesta inclinatii.

Inca inainte de a intra in scoald, copilul poseda capacitatea de a efectua anumite operatii
intelectuale, invatamantul prescolar actionand sistemic pentru a le ridica la un nivel superior.

Intre deprinderile de invitare si operatiile intelectuale existd o relatie de interdependenta
reciproca, intr-0 Situatie de invatare bine proiectatd si realizatd de educatoare, dezvoltandu-se
concomitent deprinderi de munca intelectuala si operatii intelectuale corespunzatoare.

Pentru a ajunge la un nivel de performanta satisfacitoare, in raport cu particularitatile
gandirii copilului de 5-6 ani, se impune imaginarea unor activitati special destinate, coordonate,
cu “ etapele formarii actiunilor mintale”(Galperin), activitdti care sd se bizuie pe procedee
intuitive, concrete, actionale, aplicative.

Preocupatd de cum si prin ce modalitati si procedee trebuie sd actionez in procesul de
invatamant pentru a stimula activitatea independenta si creatoare a copilului, stiind ca aceasta i
usureaza integrarea in sistemul scolar si cunoscand faptul ca prescolarii se dezvolta mult mai bine
atunci cand li se ofera conditii pentru o activitate independenta, dobandind pas cu pas cunostinte
noi, cultivandu-si spiritul de raspundere fatd de sarcinile date, facand sa sporeasca astfel
increderea in fortele proprii, am emis ipoteza conform careia “eficienta procesului de predare —
invatare in activitatile matematice, de formare a reprezentarilor matematice la copiii prescolari,
poate fi sporita cu ajutorul calculatorului”.

Initierea 1n limbajul informaticii, tehnologie contemporana fundamentala, implica un efort
educational, o valorizare a calitdtilor mentale ale omului. Folosirea informaticii ca mijloc
pedagogic nou, utilizat sistematic, atat pentru elevi, cat si pentru adulti, duce la stimularea
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capacitatii de gandire si sinteza a utilizatorilor. Experienta multor tari pune in lumind faptul ca
cea mai eficientd modalitate de initiere a copiilor in domeniul informaticii si al calculatoarelor
este practica utilizarii lor de care sd beneficieze toti copiii.

Interesul pentru instruirea asistatd de calculator a pornit de la ideea ca toti copii sa-si
insuseasca o seama de cunostinte si capacitati in timp limitat. Ea stimuleaza si mai mult interesul
fata de nou — ecranul monitorului fascineaza copiii de orice varsta. Imaginile in miscare, noutatile
cu care iau contact, constituie fiecare in parte o noud modalitate de asimilare a cunostintelor, de
formare a priceperilor si deprinderilor.

Efectul pe care-l1 va avea calculatorul asupra invatamantului va fi acela ca va permite
copiilor sa participe mai activ la procesul didactic.

Dorind sa gasesc noi strategii de realizare a obiectivelor grupei mari si cunoscand-mi bine
grupa, am desfagurat un experiment la nivelul grupei, prin care am urmadrit s& demonstrez
eficienta instruirii asistate de calculator in activitatile matematice, in paralel cu metodele si
procedeele folosite in gradinita. Acest experiment a avut la bazd un program de instruire asistata
de calculator conceput de mine §i realizat de programator.

Copiii vor lucra cu ajutorul mouse-lui deoarece, cunoscand particularitatile varstei
prescolare, ei nu stiu sa scrie si sa citeasca.Tastele pe care le voi folosi sunt pentru schimbarea
slaidurilor (ecranelor) Tnainte si inapoi, pentru stergere si pentru salvare, care sunt redate prin
semne grafice pe care copiii le cunosc. In acest mediu am folosit programe Power Point, datorita
faptului ca Tn acestea se pot crea foarte usor aplicatii noi si atractive.

Experimentul s-a efectuat in cadrul activitatilor matematice de la grupa mare si a cuprins
toate obiectivele programei. Grupul experimental a fost constituit in cadrul aceleiasi grupe,
format din 6 copii.

Programele sunt gandite pentru a fi prezentate in activitatile matematice in diferite
momente: in activitatile de transmitere a cunostintelor (de exemplu la invatarea numarului 6,
comparativ cu grupa cu 5 obiecte; integrarea in sirul numeric), in activitatile de verificare a
cunostintelor Tnsusite la grupa mijlocie (formarea unor grupe de obiecte, dupa o insusire comuna;
ordonarea unui grup de obiecte, dupa o insusire comund; compararea grupelor prin formare de
perechi; asezarea spatiald a obiectelor si a grupurilor de obiecte); in activitatile de consolidare:
compunerea si descompunerea numarului 6; joc didactic-numarul 7; probleme ilustrate; jocuri
logice.

Programul a fost creat ca o secventd de slaiduri (ecrane) fiecare cu o temad data spre
realizare, precedatd de o demonstratie asemanatoare unui desen animat, pentru a capta atentia si
interesul copiilor. Aplicatia permite acestora sd rezolve sarcina data, diferentiat dupd ritmul de
lucru al fiecaruia dintre ei, In modul urmator:coloreaza, selecteaza sau sterge anumite imagini.

Copilul da singur comanda de la tastaturd si cu sageata de pe ecran dirijatd de mouse
deplaseaza, coloreaza, selecteaza, multiplicd sau sterge diferite imagini ca raspuns la tema data.
Totul se desfasoara sub forma unui joc interactiv. Desenele pot fi schimbate la dorinta copiilor,
eliminandu-se monotonia.

Programul cere rezolvarea exercitiilor, in timp limitat, iar depasirea acestuia diminueaza
recompensa (motivatia) data la inceputul exercitiului, calculatorul depunctandu-I.

Pentru a fi atractiv programul, programul are efecte sonore, luminoase si imagini grafice
pentru succes sau insucces. Programul este prevazut sa ruleze doar daca copilul executa ceea ce i
se cere. Daca executa ceva ce nu exista, programul nu se ruleaza si este atentionat printr-un mesaj
sonor sa execute ceea ce i s-a cerut.

Pentru fixarea cunostintelor in activitatea de predare a numarului 6, copiii de la calculator
vor efectua mai multe exercitii cu caracter aplicativ: Aseaza pe mare atatea vapoare cate iti arata
cifra de pe monitor - daca ai lucrat corect vapoarele incep sa pluteasca. Desencaza 6 copacei
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(crengute) fara frunze - aca ai lucrat corect ei incep sa infrunzeasca. Asaza in cosul gospodinei cu

un ou mai mult decat a cantat giina - daca ai lucrat corect, din oua vor iesi puisori.

Formeaza cat mai multe multimi din 6 jucarii si aseaza-le la locul lor: iepurasii — pe dulap;
mingile — in cos; masinile — Tn garaj - daca ai lucrat corect ele incep sa se joace singure.

Copiii din grupul martor au lucrat pe fise. Rezultatul aplicatiei — grupul martor — din 18
copii prezenti au rezolvat corect fisele un numar de 14 copii. Cei din grupul experimental, toti cei
6 copii s-au incadrat in timp §i au executat corect exercitiile.

In urma experimentului elaborat cu privire la eficienta folosirii instruirii asistatd de
calculator in cadrul activitatilor matematice, in paralel cu metodele traditionale, se desprind
cateva concluzii generale:

-In activitatiile matematice de formare a reprezentarilor un rol deosebit de important il ocupa
metodele active care solicita intens copiii, facandu-i participanti directi la propria lor instruire si
educare.

-Explicatia, demonstratia, exercitiile, observarea, compararea, descoperirea, problematizarea, duc
la realizarea aspectului formativ al matematicii moderne.

Concluziile care se desprind se refera la posibilitatea asistarii de calculator in activitatile,
la efectele formative la copii prescolari;

Rezultatele obtinute in urma experimentului realizat imi permit sa afirm ca utilizarea
calculatorului in cadrul activititiilor matematice de formare a reprezentarilor este nu
numai accesibilii, dar si foarte eficienti. In desfasurarea experimentului de exemplu, copiii din
grupul experimental stipanesc mult mai bine cunostintele, au alt mod de a gandi fata de ceilalti,
sunt mult mai dornici sa descopere un lucru nou pentru ca jucaria lor, calculatorul, le-a oferit
mari satisfactii.

Programul pe care |-am eclaborat pentru desfasurarea acestui experiment poate fi oricand
perfectionat, Tmbunatatit si vazut de toate cadrele didactice care cred in puterea creatoare a
copiilor, care cred 1n nou si in tot ce Tnseamna progres.

,,Un invatat are doua indatoriri: sa invete necontenit si sd invete pe altii.’
N. IORGA
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Competentele digitale

Prof. Nurla Aidan
Colegiul National Militar “Alexandru Ioan Cuza” Constanta

Competenta digitala este una dintre cele mai importante competente, concretizandu-se in

utilizarea cu incredere si in mod critic a intregii game de tehnologii ale informatiei si
comunicatiilor pentru informare, comunicare si solutionare a problemelor in toate domeniile
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vietii. Desi multora dintre noi ni se pare ceva simplu, competenta digitala a 40% din populatia
UE se situeaza la un nivel insuficient, 22% din cetateni nefolosind Internetul.

Un alt aspect care meritd sa fie luat in consideratie este ca ,,in calitate de competenta
transversalda, competenta digitald ne ajuta sa stipanim si alte competente-cheie, cum ar fi
comunicarea, competentele lingvistice sau cele de bazd in matematicd si stiinte”, dupd cum a
subliniat Riina Vuorikari in articolul ei.

Pentru a intelege mai bine natura acestei competente, Comisia Europeana a
conceput Cadrul european al competentei digitale pentru cetateni (DigComp), structurat in cinci
domenii: alfabetizarea digitald si informationald, comunicare si colaborare, creare de continut
digital, siguranta si solutionare de probleme. Cele cinci domenii numara 21 de competente.

Profesorii au sase domenii de dezvoltare: mediul profesional, crearea si schimbul de
resurse digitale, gestionarea utilizarii instrumentelor digitale, evaluarea, autonomizarea elevilor si
facilitarea competentei digitale a elevilor.

Aproape toate tarile europene au o strategie nationald vizand competenta digitala.
Competenta digitald era predata, prin intermediul unei abordari interdisciplinare, in invatamantul
primar din aproape toate tarile UE si in invatamantul secundar din toate tarile, in paralel cu alte
abordari folosite n unele tari, precum integrarea TIC in anumite discipline sau predarea acestuia
ca disciplina separata.

O retea a profesorilor din Europa, eTwinning oferd profesorilor un mediu ideal pentru a
colabora cu colegii si a descoperi modalitati noi de utilizarea a TIC in predare. Studiul
eTwinning a aratat ca 29% dintre profesori considera ca eTwinning a avut un impact important
asupra abilitatii lor de a folosi tehnologiile in predare, iar 37% au declarat ca impactul a fost cel
putin mediu. eTwinner-ii au semnalat si o crestere a gradului de utilizare a practicilor de predare-
invatare digitale: participare la cursuri online (78%), crearea de materiale Tn colaborare cu elevii
(77%) sau utilizarea retelelor sociale alaturi de elevi (76%).

Este larg acceptat faptul ca formarea competentei digitale trebuie sa inceapa de la o varsta
micd, Insd deciziile legate de tipologia tehnologiilor si timpul alocat acestora trebuie bine
cantarite. De exemplu, principiile programarii pot fi invatate folosind pahare de hartie si blocuri
de construit.

Talking Pictures este un proiect eTwinning, care 1i angreneaza pe elevii din clasele
primare cu ajutorul fotografiilor si filmuletelor, folosite pe post de instrumente de comunicare si
interpretare a propriilor povesti. Copiii au aflat cd lucrurile nu sunt intotdeauna ceea ce par:
fotografiile pot fi manipulate astfel incat sa sustina diferite puncte de vedere.

Profesorii interesati de dezvoltarea competentelor ar trebui:

sa se familiarizeze cu predarea facilitata de tehnologie: ce este competenta de predare facilitata
de tehnologie, in ce masura o poseda si cum pot sa o dezvoltate

dezvoltarea competentelor digitale la clasa: consolidarea competentelor digitale si descoperirea
instrumentelor si resurselor care sa-i ajute in acest demers

curs de siguranta online: descoperirea sigurantei online, componenta a competentei digitale.

Tn formarea si dezvoltarea abilitatilor digitale aspectul care primeaza este deschiderea fata
de noul context si cred ca in Romania de astazi exista 0 foarte mare deschidere. Nu exista
persoana, mai ales in mediul urban, care sa nu foloseasca laptopul sau telefonul in activitatea
curentd sau care nu utilizeaza retelele sociale in scop profesional sau personal.

Tehnologiile informatiei si comunicatiilor construiesc oportunitdti digitale si reduc
decalajul existent intre natiuni, prin livrarea cétre cetdteni de noi modalitati pentru a trai
inteligent: de la comertul electronic, la accesul catre pietele financiare; de la generarea de noi
locuri de muncd, la dezvoltarea de oportunitati de investitie pentru antreprenori; de la o
productivitate imbunadtatitd pentru agriculturd, la o impulsionare a tuturor sectoarelor societatii;
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de la un sistem de educatie la distantd, la telemedicind; de la un sistem de management a
mediului inconjurdtor la monitorizarea, prevenirea si managementul dezastrelor naturale.

Noua economie digitald, caracterizatd printr-o incredere sporitd asupra credrii de noi
valori in ceea ce priveste informatia si cunoasterea, ramane centratd pe dezvoltarea nelimitata de
IT&C. Prin urmare, tehnologia informatiei si comunicatiilor trebuie s construiasca si sa livreze
instrumente transparente si de incredere prin eforturi cumulative ce implicd Guverne, institutii
publice, fundatii, sectorul privat, societatea civild si alti stakeholderi relevanti. Intregul potential
inovator din Romania continud sa se confrunte cu provocari enorme in materie de competitivitate
si dezvoltare economicd durabila, provocari societale precum educatie, sandtate, culturd si
incluziune sociala, infrastructura IT&C, resursele naturale si nu in ultimul rand provocarile din
administratia publica.

Pentru a inlatura blocajele cresterii economice, este nevoie de eforturi cumulate de
convergentd a tuturor actorilor institutionali responsabili cu dezvoltarea si livrarea de servicii
publice moderne catre cetdteni si mediul de afaceri, care sa aibe o viziune inteligenta sustinutd de
utilizarea IT&C.

Tn mediul de afaceri extrem de competitiv de azi, tehnologia este un factor generic
esential pentru comunicare, inovare si eficienta. Cu toate acestea, in numeroase economii globale,
cererea de muncitori cu competente digitale relevante creste tot mai mult. Cresterea ofertei de
absolventi TIC in sistemul de invatamant tertiar este singura solutie la problema competentelor
digitale; cu toate acestea, timpul acordat pentru ca un student sa treaca prin proces este de regula
3-4 ani.

Recunoasterea naturii globale a TIC si cresterea importantei lanturilor valorice globale,
determind un nivel in crestere de constientizare a necesitatii de specialisti TIC care poseda
competente interculturale.

Rata de schimbare a TIC inainteaza rapid si este tot mai dificil sa tinem pasul cu ea. Drept
urmare, profesia TIC trebuie sa fie suficient de agila si flexibild pentru a se adapta la, precum si,
pentru a modela aceste schimbari. Schimbarea rapida poate declansa, de asemenea, aparitia unor
probleme etice noi si neprevazute, precum si probleme cu educatia si formarea pentru a {ine pasul
cu dezvoltarile tehnologice

Bibliografie

1. http://eskills-lead.eu/fileadmin/lead/brochure lead/eleadership_digital _skills_v1 ro.pdf

2. http://eskills-scale.eu/fileadmin/eskills_scale/country_reports_high-
tech_leadership_skills_for_europe _status_may 2017 _/high-tech-leadership-skills-
master_ro.pdf

3. http://ec.europa.eu/DocsRoom/documents/6874/attachments/1/translations/en/renditions/nativ
e

4. http://virtualstages.eu/media/toolkit_ru.pdf

160



Modernizarea evaluarii scolare din perspectiva utilizarii TIC

Profesor Tnv. Primar Nen Monica,
Scoala Gimnaziala ,, Traian”,Pitesti

Activitatea de predare-invatare-evaluare necesitd o continud adaptare a profesorului la
diferitele generatii de elevi, la diferite conceptii, teorii, modele educationale ce se dezvolta de-a
lungul timpului.

Pedagogia ultimelor decenii a fost influentatd semnificativ de patrunderea in spatiul
educational a metodelor active, centrate pe elev, dar si de impactul metodelor alternative de
evaluare, care se asociaza cu deplasarea accentului in evaluarea elevilor spre procesele cognitive,
spre procesualitatea acestui demers.Treptat, modalitatea clasicd de instruire si de evaluare tinde
sa fie inlocuitd cu cea asistatd de calculator, datoritd dezvoltarii Tehnologiei Informatiilor si
Comunicarii.Evaluarea asistatd de calculator (EAC) este o metoda de evaluare si componenta a
instruirii asistate de calculator si se refera la folosirea tehnologiilor digitale pentru a livra, marca
si analiza teste, teme pentru acasa, proiecte sau examindri, precum si la metodele si practicile care
accentueaza rolul tehnologiei in aprecierea invatarii elevilor.

Curriculum-ul national si programele scolare din invatamantul primar sunt orientate spre
formarea si dezvoltarea de competente, capacitati, subcapacitati. Secolul XXI este secolul
societdtii intemeiate pe cunoastere, iar competentele necesare individului sunt altele fatd de
secolul trecut.

Tehnologia Informationald si de Comunicare este denumirea pentru un ansamblu de
instrumente si resurse tehnologice utilizate pentru a comunica si pentru a crea, a difuza, a stoca si
a gestiona informatia destinata procesului educativ. Intr-o lume in care fiecare aspect al vietii este
din ce in ce mai dependent de progresul stiintific si tehnologic, promovarea capacitatii de
construire si educatie in stiintd si tehnologie este indispensabild pentru toate natiunile, nu numai
pentru a realiza o dezvoltare durabild, ci si pentru a crea un punct de vedere stiintific si
tehnologic cetatenilor cu stiintd de carte, in interesele asigurarii democratiei adevarate.

Expansiunea tehnicii de calcul si, concomitent, dezvoltarea retelelor de calculatoare si a
tehnologiei informatiei i comunicatiei in general a influentat si domeniul educational.
Dezvoltarea actuala a tehnologiei informatiei si comunicatiei si In particular utilizarea
Internetului in invatdmant implicd combinatii de hardware, software, suporturi si sisteme de
distributie intr-o continui evolutie. In acest context apare necesitatea de a regandi si a
implementa evaluarea educationala intr-un alt mod, adecvat unei lumi participative digitale.

E-learning reprezinta totalitatea situatiilor educationale in care se utilizeaza mijloacele
tehnologiei informatiei $i comunicatiilor.E-learning implica utilizarea unui computer sau alt
echipament digital (de exemplu, un telefon mobil) intr-un mod special pentru a oferi formare sau
materiale de studiu si educationale.

Tehnologiile e-Learning utilizate in prezent sunt rezultatul evolutiei metodelor pedagogice
si psihologice din educatie, precum si a tehnologiilor TIC (tehnologii Web, tehnologii
multimedia, tehnologii de comunicatie). Astfel, utilizarea sistemului Internet, a programelor de
elaborare a produselor Web, a inregistrarilor audio/video, a stocarii informatiilor pe CD-uri, a
implementarii rezultatelor din domeniul graficii pe calculator au facut posibilda elaborarea
cursurilor online, a software-lor educationale si a manualelor digitale pentru diverse discipline, a
e-book-urilor, a aplicatiilor Web 2.0 etc.
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Calculatorul este extrem de util deoarece simuleaza procese si fenomene complexe pe
care nici un alt mijloc didactic nu le poate pune atat de bine in evidenta. Astfel, prin intermediul
lui se ofera elevilor, modelari, justificari si ilustrari ale conceptelor abstracte, ilustrari ale
proceselor si fenomenelor neobservabile sau greu observabile din diferite motive, permite
realizarea unor experimente imposibil de realizat practic datoritd lipsei materialului didactic, a
dotarii necorespunzatoare a laboratoarelor scolare sau a pericolului la care erau expusi elevii si
profesorul.

Elevii au posibilitatea sa modifice foarte usor conditiile in care se desfasoara experimentul
virtual, il pot repeta de un numar suficient de ori astfel incat sa poatd urmari modul in care se
desfasoara fenomenele studiate, pot extrage singuri concluziile, pot enunta legi. Desi efectuarea
experimentelor reale este extrem de utild deoarece asa cum spunea un proverb chinez: ”o imagine
inlocuieste 1000 de cuvinte”, pregatirea si realizarea acestora consuma timp si material didactic.

Calculatorul, construieste contexte pentru aplicatii ale conceptelor studiate, permite
verificarea solutiilor unor probleme sau identificarea conditiilor optime de desfasurare a unui nou
experiment.

Calculatorul este folosit pentru dezvoltarea capacitatilor de comunicare, pentru colectarea,
selectarea, sintetizarea si prezentarea informatiilor, pentru crearea unor noi produse. Astfel elevii
isi dezvolta capacitatea de a aprecia critic acuratetea si corectitudinea informatiilor dobandite din
diverse surse. Calculatorul permite crearea de situatii problemad cu valoare stimulativa si
motivationald pentru elevi, sau cu statut de instrument de testare a nivelului cunostintelor si
abilitatilor nsugite de catre elevi, Tmbunatatirea procesului de conexiune inversa, gratie

e1e

impune desfasurarea de activitati diferentiate pe grupe de nivel. Elevul poate parcurge materialul
avut la dispozitie in ritmul propriu si nu mai este nevoit sd retind cantitati uriase de informatie.
Trebuie sa stie doar sa gandeasca logic si sd localizeze informatia de care are nevoie.

Prezentarea materialelor pe module cu grade diferite de dificultate permite elevului sa
constiinta de sine si dorinta de a reusi. Va cerceta, va invata motivat devenind astfel o fiinta
capabild de autoinstruire.

Utilizarea calculatorului si a Internetului permit o infelegere mai buna a materiei intr-un
timp mai scurt. Se reduce timpul necesar prelucrdrii datelor experimentale in favoarea unor
activitati de invatare care sa implice procese cognitive de rang superior: elaborarea de cétre elevi
a unor softuri si materiale didactice necesare studiului. Se dezvolta astfel creativitatea elevilor.
Acestia invata sa puna intrebari, sa cerceteze si sa discute probleme stiintifice care le pot afecta
propria viatd. Ei devin persoane responsabile capabile sa se integreze social. Se pot realiza
recapitulari, sinteze, scheme atractive, animate care sa duca la retinerea mai rapida a informatiei
esentiale. Se pot realiza jocuri didactice in scopul aprofundarii cunostintelor si dezvoltarii
abilitatilor practice sau in scopul Imbogatirii acestora, proiecte, portofolii, pagini html.

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

Evaluarea asistata de calculator (EAC) este o metodd de evaluare si componentd a
instruirii asistate de calculator si se referd la folosirea tehnologiilor digitale pentru a livra, marca
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si analiza teste, teme pentru acasa, proiecte sau examindri, precum si la metodele si practicile care
accentueaza rolul tehnologiei n aprecierea invatarii elevilor.

Evaluarea asistata de calculator poate fi realizatd cu o multitudine de dispozitive digitale
cum ar fi traditionalele calculatoarele si laptop-urile, Ipad-uri, tablete, tablele inteligente, device-
urile portabile de comunicare (de exemplu: telefoanele mobile smart) sau chiar consolele digitale
de jocuri.

Profesorii pot folosi computerele pentru a construi probele de evaluare, pentru a le aplica,
pentru a oferi feedback si note (calificative) elevilor. Computerele pot fi de asemenea, folosite
pentru a analiza raspunsurile elevilor pentru a oferi un feedback, atat elevilor despre nivelul
performantelor lor in Tnvatare, cét si profesorilor despre calitatea proiectarii probelor de evaluare.
In cazul evaluirii se elimind subiectivitatea umand, elevul fiind protejat de aspectele subiective
ale profesorului. Poate chiar sa se autoevalueze singur. Este redusa starea de stres si emotivitatea
elevilor. Exista posibilitatea evaluarii simultane a mai multor elevi cu nivele de pregatire diferite,
deoarece testele de evaluare sunt realizate de asemenea pe nivele de dificultate diferite.

Evaluarea asistatd de calculator poate fi utilizatd pentru testarea unor multitudini si
diversificate cunostinte, abilitati, capacitdti sau competente. Dezvoltarea tehnologiilor este
accelerata, astfel ca in curand, evaluarea asistatd de calculator va fi influentatd doar de limita
imaginatiei si creativitatii oamenilor.

Tipurile evaluarii asistate de calculator pot merge de la o componentd a unui sistem de
management a nvatarii (LMS), la un chestionar standard sau test simplu, la softuri educationale,
pana la aplicatiile Web 2.0 (bloguri, wiki-uri, retele sociale, aplicatii interactive, podcasts, clase
virtuale etc.).

Evaluarea asistata de calculator creaza premise pentru o evaluare moderna, obiectiva si se
poate realiza atdt in clasa, fiind inclusd in programului obisnuit de instruire, se utilizeaza
indeosebi testele de progres, cat si in laboratoare speciale (testele sunt sumative si contin un
numar mare de itemi; profesorul centralizeaza rezultatele sau le printeaza, asigurandu-se un
feedback automat pentru utilizatori) sau on-line — unde locul de desfasurare poate fi acasa, la
scoald, ortunde existd un calculator cu acces la internet.

Principalele functionalitati ale unui sistem de evaluare digitala sunt: - generarea testelor
conform unor criterii; - cautare de teste / itemi; - administrare a testelor (autoadministrare sau
administrare de catre profesor); - creare de teste si de itemi; - rapoarte de performanta, istoric; -
statistici de progres/regres, analiza a rezultatelor.

Folosirea evaluarii digitale este adoptata si de profesorii care practicd o instruire clasica,
dar vor sd automatizeze procesul evaludrii sau sa-l imbunatateascd cu metode de testare
complementare, inovative.

In era internetului, tehnologia joaca un rol important in evaluare. Sistemele de evaluare
digitale urmaresc aceleasi functii ale evaludrii. Obiectivele evaludrii sunt aceleasi ca si In
evaluarea traditionala, dar difera modalitatile prin care sunt atinse aceste obiective. Progresul
tehnologiei ofera oportunitati atractive de a proiecta evaludri active si situative, care permit
cunoasterea completd a elevului si observarea Intregului sdu proces de invatare. Aceste
instrumente asigurd o invatare deplind si leaga activitatea scolard de viata lor din fiecare zi.
inovatoare si de optimizare oferite de instrumentele digitale Web 2.0” (Manolescu,M.,
Frunzeanu,M., 2016, pg. 100).

Pedagogia moderna prezinta noi metode si instrumente de evaluare “alternativa”, mai ales
pentru realizarea evaluarii calitative a rezultatelor elevilor, printre care pot fi si instrumentele
digitale. Aceste metode si instrumente alternative “au cateva avantaje: introduc elemente noi de
invatare; contribuie la dezvoltarea creativitatii; permit urmarirea progresului elevului; contribuie
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la apropierea dintre elevi si profesori; au o valoare educativa ridicatd; stimuleazd autoevaluarea.
De asemenea, ele pot sprijini evaluarea productiilor complexe ale elevilor” (Manolescu, M.,
2010, pg. 30). Competentele care trebuie formate elevilor se manifestd in produse/ productii
scolare complexe, si prin evaluare se vizeaza atat produsul, cét si procesul cognitiv. Competenta
se dezvolta in situatii de rezolvare de probleme, in situatii reale si autentice.

Integrarea instrumentelor digitale Tn evaluare are loc “in perspectiva transformarii
modului in care elevii invatd si sunt Invatati, a aplicarii noilor teorii constructiviste,
constructioniste si conectiviste ale Tnvatarii, dar si a modelelor de integrare a tehnologiilor in
educatie” (Manolescu,M., Frunzeanu,M., 2016, pg. 100).

Pentru a fi eficiente, mijloacele TIC trebuie combinate cu tehnologii si metode
traditionale, astfel incat sa conduca la Tmbunatatirea actului de predare- invatare- evaluare, la
partajarea cunostintelor si a informatiilor, la obtinerea unui grad sporit de flexibilitate a
invatamantului pentru a raspunde necesitatilor sociale concrete, la scaderea costurilor educatiei si
la imbunatatirea eficientei sistemului de invatamant.
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Rolul invatarii TIC in formarea elevilor

Necula Mioara
Liceul de Arte ,,Dimitrie Cuclin”

Intr-o lume n care se utilizeazi pe scara tot mai ampla calculatorul, TIC are un rol
educational tot mai pregnant fiind implicat in dezvoltarea competentelor sociale si civice,
competentelor digitale, competentelor culturale si interculturale si a altor competente
transversale. Mai mult decat atat, este necesar ca cetatenii sa fie educati pentru a trai intr-0
societate informationala, acesta fiind factorul cheie al reusitei intregului demers de dezvoltare a
resurselor umane. Accesul la tehnologie si infrastructurd, la invédtarea prin intermediul TIC
constituie principalele incrediente care asigura alfabetizarea digitald si dezvoltarea acelor
deprinderi ,,sine qua non” necesare viitoriilor actori ai Societatii Cunoasterii.

Comunitatile virtuale ncep sa cunoasca 0 dezvoltare fara precedent, TIC avand
avantajul depasirii distantei de timp si spatiu. In domeniul educatiei se vorbeste tot mai mult
despre dezvoltarea competentelor TIC ca mijloc didactic cu un important potential educational.

Utilizarea noilor TIC faciliteaza tranzitia de la modelul traditional al instruirii in clasa la o
mai mare personalizare a continutului §i un mai mare control al celui care invatd asupra
procesului instruirii. Este de asemenea vizibil faptul ca utilizarea noilor TIC faciliteaza stabilirea
de noi relatii intre institutii, profesori, comunitate, locul de munca, familie si persoana care
invata. Balanta globala a educatiei s-a schimbat de la o abordare pedagogica inchisa, incredintata
institutiilor, si strans controlatd de profesor, cu elevi pasivi si implicare minima a parintilor si
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comunitatii, la una care este deschisd, transparentd, integratd in societate, care sustine inifiativa

elevului, facilitind colaborarea, cererea / intrebarea, interogarea, competentele - deprinderile

personale si Invatarea continua.

Plasand elevul in centrul acestei noi paradigme a instruirii, se intrevede o schimbare de
accent 1n educatie de la confinut (content-based learning) la contextul invatarii (context based
learning).

Trebuie sd recunoastem ca aceste tendinte au fost prezente in educatie, si in special in
oferite de TIC. In aceste conditii, cel putin doud directii de actiune majore se impun cu necesitate
pentru saltul calitativ la o alternativa performanta:

- Prima se referd la necesitatea unei constructii teoretice care sa ofere fundamentul pentru
utilizarea noilor tehnologii in educatie si construirea unui mediu educational eficient;

- A doua, se refera la rolul, atributiile si competentele profesorului Tn contextul specific al
noului mediu tehnologic — prin prisma pozitiei particulare a acestuia, de pivot al unui
sistem de invatamant deschis si/sau la distanta.

Constatam 1n ultimii ani o reorientare generald a politicilor si strategiilor din domeniul
educatiei asistate de TIC: de la orientarea stricta spre dezvoltarea infrastructurii la interesul major
pentru conceptul “acces”:

- acces la noile tehnologii si la intrastructura tehnologica;

- acces la invatare prin intermediul tehnologiei,

- acces la educayie si invatare de-a lungul intregii vieti a individului (invatare continud);

Cu scopul de a ilustra rolul noilor TIC in procesul de invatare si impactul lor asupra actorilor

procesului educational (profesor si elev) vom analiza cateva dintre caracteristicile acestului
proces. Atunci cand procesul de predare - invatare este unul de tip traditional, majoritatea
activitatilor sunt dirijate de citre profesor. In cazul unei utilizari a instrumentelor TIC, procesul
didactic este orientat spre elev, acesta din urma devine responsabil de cele mai multe dintre
activitatile care anterior erau dirijate in intregime de catre profesor.

Cadrul didactic actual este considerat un profesionist, a carui munca de zi cu zi poate fi de
multe ori plind de necunoscute, si la care nu poate raspunde doar cu formule preconcepute, fiind
necesard o structurare permanentd a cunostintelor, competentelor si valorilor, in vederea
rezolvirii cu succes a tuturor problemelor care apar in mediul educational. In acest sens, TIC
joaca un rol important, ilustrat astfel:

a) Procesul de predare — Modelele si abordarile Tn procesul formative sunt bazate - in mare
parte — pe paradigme epistemologice originare in modernism si nu in Societatea
informationala. Relatia dintre predare si practica educationald a fost gandita intr-un model
cauza-efect. Tn acest sens, procesul formativ a devenit un mecanism care functioneaza in afara
unei practice sub evaluate. TIC poate sa suplineasca in parte, lipsa activitatii practice
constante.

b) Antreprenoriat si inovare in clasa - Sunt legate in mare parte, de integrarea stiintei si
tehnologiilor in educatie prin promovarea unei culturi a cercetarii, intarirea politicilor publice,
antrenarea talentului uman si consolidarea educatiei stiintifice si tehnologice. Este, de
asemenea, legatd de dezvoltarea profesionald a cadrelor didactice, onorandu-le munca si
pregatindu-i — atat pe ei, cat si personalul administrativ. Inovarea in educatie este definita prin
dezvoltarea talentului si creativitatii capitalului uman prin educatie, cercetare si inovatie, pe
masura ce noile tehnologii sunt incluse Tn procesul de invatamant, pentru a revizui si
abandona practice vechi si depasite. Pentru a avansa 1n consolidarea si implementarea
proiectelor inovative, practicile si actiunile individuale si collective sunt necesare, raspunzand
la un proces planificat, intentionat, sistematic si deliberat, intermeni de creatie si dezvoltare.
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Aceasta poate conduce la transformari in procesul de formare a cadrelor didactice, care poate
fi evidentiat la clasa, unde implementarea resurselor TIC joaca un rol fundamental.
invatamant, pot fi utilizate pentru dezvoltarea de competente specific disciplinelor care sa includa
TIC.
Umberto Eco a afirmat ca TIC nu e doar acel instrument de prezentare a continuturilor intr-
o altd maniera si nici nu poate substitui cartea, dar poate sa conduca catre modificarea stilului de
gandire al elevilor dar si al profesorului. Trebuie creata o interactiune sincrona intre cele trei, care
comunicand in real time sa garanteze eficienta invatarii. Se poate spune ca integrarea resurselor
TIC in educatie este benefica si duce la o crestere a performantelor scolare, cu conditia ca elevii
sd posede cunostinte de utilizare a calculatorului.
Deci concentrarea pe utilizarea tehnologiilor informatiei si comunicatiilor de catre profesori
si de catre cei care invatd devine o prioritate. De asemenea ar trebui realizate mai multe cercetari
metodice privind implementarea TIC in educatie.
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1. Masalagiu Cristian, Asiminoaei loan, Maxim |.— “Metodica predarii informaticii”,
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Aplicatii TIC in sprijinul incluziunii

Prof. psihopedagog Nechita Monica

Scoala Gimnaziala Speciala — centru de Resurse si
Documentare privind Educatia Incluziva/Integrata
Cluj-Napoca, jud. Cluj

Ultimii ani au adus cu ei o crestere insemnatd a importantei utilizarii tehnologiei
informatice in activitatea curentd cu elevii, la toate disciplinele. Aparitia unor noi dispozitive si
utile si atractive.

Inovatia in procesul de educatie constd si in preocuparea cadrelor didactice de a gasi
metode, solutii ingenioase care sd aibd rolul de a mentine elevul si nevoile sale de invatare, de
dezvoltare cognitiva sociala si comportamentala in prim plan.

Elevii de azi fac parte dintr-o generatie noud,dezvoltata pe plan digital, care a crescut cu o
alta expunere la stimuli si care astazi reactioneaza destul de diferit fatd de generatiile anterioare.
Elevii sunt afectati de avalansa informationala, nu mai au rabdare si se concentreaza din ce in ce
mai greu. Motivatia si implicarea scad din cauza ca li se ofera multe alternative.

Utilizarea instrumentelor TIC 1n timpul activitdtii didactice urméreste modelarea
comportamentul elevilor nu numai pentru a Tnvata cunostinte, reguli, algoritmi, ci §i pentru a le
stimula interesul, motivatia si implicarea in activitateade Invatare.
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Insa utilizarea instrumentelor trebuie gandita cu mare atentie astfel incat sa tina cont de:
obiective, specificul activitatilor derulate, specificul elevilor carora li se adreseaza, nivelul de
implicare, durata, etc.

Aplicatii TIC utilizate in activitatea didactica
EDMODO

Platforma educationald Edmodo permite comunicarea continuturilor, distribuirea de
chestionare, sarcini de lucru, gestionarea comunicarii cu elevii, parintii si colegii din institutie.

Este nevoie de crearea unui cont pe platforma, pentru fiecare dintre categoriile
mentionate.

Profesorul are optiuni:

- De a gestiona materialele trimise;

- De a vedea postarile recente din clasa/grupul respectiv;

- De a vizualiza rezultatele fiecarui elev;

- De a prezenta parintilor anumite informatii legate de clasa/grup;

Platforma permite administrarea de teste cu intrebari de diferite tipuri, corectarea lor
automata si generarea de rapoarte.

Rezultatele testelor sunt redate:

- pe grup/clasa grupate in ordine descrescdtoare, cu statistica pe fiecare intrebare;

- individual, afisdndu-se si raspunsurile date de acesta;

Profesorul poate tine evidenta situatiei fiecarui elev in parte, precum si o statistica globala
a activitatii acestora.

Elevii pot primi rezultatele imediat dupd incheierea activitatii, fie ulterior, in functie de
optiunea aleasa de profesor in momentul in care creeaza testul. La sfarsit, elevii pot vedea ce
greseli au facut si care ar fi fost variantele corecte de raspuns.

Temele pentru acasa, transmise de profesor sub diferite forme de fisier,pot fi corectate in
multiple feluri — profesorul poate sublinia sau taia portiuni de text, poate lasa diverse notite pe
margine, poate realiza desene si poate adduga documente suplimentare. Astfel, elevul poate vedea
unde anume a gresit si de ce, care 11 sunt punctele tari si cele slabe si unde trebuie s mai lucreze
Avantajele platformei Edmodo:

- Este gratuits;

- Are interfatd prietenoasa (asemdnatoare cu Facebook);

- Este accesibila on-line sau folosind orice dispozitiv mobil,

- Este necesara doar o conexiune la Internet, nefiind nevoie ca utilizatorii sa instaleze

vreun program;

- Este un mediu controlat in care profesorul poate vedea fiecare mesaj, fisier sau
continut distribuit de cdtre membrii clasei lui. Toate aceste date sunt vizibile si pentru
parinti;

Dezavantajele platformei Edmodo:

- Este in limba engleza;

- Materialele sunt incarcate sub forma unor foldere,iar organizarea lor este conditionata
de abilitatea profesorului de structurare a acestor resurse;

SOCRATIVE

Socrative este o platforma foarte utila, care poate inlocui testele clasice, pe suport de
hartie, la orice disciplindcare permite aplicarea testelor grild. Permite elevilor sd participe
utilizdnd smartphone-uri, laptop-uri si tablete, la activitatile create de profesor.

Avantajele platformei Socrative:
- Crearea cu usurinta a unui test;
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- Rezolvarea testului se poate face utilizand dispozitive IT diferite,conectate la Internet,

in sala de clasa, acasa, in parc, la biblioteca, etc;

- Testul creat de profesor poate fi accesat de oriunde, oricand si de cate ori propune

profesorul;

- Rapoartele generate 1i sugereaza profesorului un plan de remediere, de interventie in

vederea cresterii randamentului scolar;
Dezavantajele platformei Socrative:

- Este nevoie de existenta unui cont de @gmail.com atat pentru profesori cat si pentru

elevi;

- Oferta platformei gratuite este limitata, pentru utilizarea in conditii bune este nevoie

de un abonament;
PLICKERS

Este o platforma si o aplicatie care permit profesorului sd evalueze in timp real
cunostintele elevilor si sd genereze statisticile aferente per clasa si per elev.

Se creaza cont pe aplicatie, se inregistreaza elevii si se imprima cardurile gratuite din
aplicatie. Fiecare card va fi alocat unui elev, in functie de inregistrarea lor, astfel se vor inregistra
raspunsurile fiecaruia. Se aplica testul creat de profesor, iar cu ajutorul telefonului mobil care are
instalata aplicatia Plikers pentru citirea cardurilor, se inregistreaza raspunsurile elevilor, acestia
ridicand cardul pozitionat cu litera corespunzatoare raspunsului corect, in sus.

Réspunsurile elevilor se Inregistreaza automat.
Avantajele platformei Plickers:

- Aplicatia are o interfatd prietenoasa;

- Nu este nevoie ca elevii sa dispund de vreun echipament IT ci sunt folosite doar

cardurile care pot fi refolosite de nenumarate ori;

- Feed-back-ul oferit elevilor 1i va motiva si mai mult. Evaluarea este imediata,

obiectiva, pe baza cunostintelor lor;

- Ofera profesorului o metoda alternativa de evaluare, atractiva pentru elevi;

- Aplicatia permite profesorului listarea unor rapoarte individuale, pe clasd/grup, pe

intrebdri, rapoarte care pot fi salvate, exportate in Excel;
Dezavantajele platformei Plickers:
- Varianta gratuitd a aplicatiei ofera posibilitatea conceperii materialelor cu doar 5
intrebari. Profesorul are posibilitatea de a plati un cont Premium, fard anumite limite.
KAHOOT

Este o platforma gratuita de invatare bazatd pe joc si tehnologie educationald, care se
adreseaza tuturor disciplinelor in orice moment al activitdtii:in recapitularea cunostintelor, in
fixarea cunosintelor, in etapa de predare, ca evaluare formativd sau ca evaluare sumativa. Putem
alcdtui chestionaresau utiliza unele deja create, cu adaugarea unor secvente media. Se poate
accesa folosind orice dispozitiv, calculator, laptop, tableta, telefon conectate la internet.

Se creaza un cont pentru profesor, accesand pagina www.kahoot.com, se creaza testul
sau se alege unul gata creat. Dupa incarcarea testului se genereaza un cod format din 6 cifre.
Acest cod trebuie introdus de catre elevi la accesarea paginii Www.kahoot.it pentru a se conecta
la test. Fiecare elev isi va scrie numele, apoi va fi inregistrat in aplicatie. Raspunsurile elevilor se
inregistreaza dupd apasarea de catre acestia pe formele geometrice colorate aparute pe
echipamentul IT prin care s-au conectat (telefon mobil) corespunzatoare variantei corecte de
raspuns.Rezultatele pot fi salvate in calculator si folosite pentru diferite rapoarte.

Avantajele platformei KAHOOT:
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- Kahootlusureaza crearea, descoperirea, redarea si partajarea jocurilor distractive de
invdtare pentru orice subiect, la orice disciplind, 1n orice limba, pe orice dispozitiv,
pentru toate varstele.

- Aplicatia este proiectatd sa fie susfinutd in fata clasei si utilizata de intreaga clasa
(individual sau pe echipe), in timp real.

- Evaluarea este obiectiva;

- Feedback-ul este imediat atat pentru elev cat si pentru profesor;

- Utilizarea aplicatiei in evaluare incurajeaza crearea unui climat de invatare placut,
relaxant, reduce stresul pe care elevii il resimt in cazul evaluarilor clasice;

- Stocarea rezultatelor elevilor la diferite teste si interpretarea grafica a acestora permite
crearea unei baze on-line cu informatii referitoare la nivelul lor de cunostinte,
dobandite la nivelul evaluarilor si oferd o perspectivd de ansamblu asupra activitatii
elevilor pe o perioada mai lunga de timp

Dezavantajele platformei Kahoot:

- Necesita utilizarea unor echipamente IT individuale sau de grup conectate la internet;
EDPUZZLE

EdPuzzle, este un instrument excelent pentru a face ca videoclipurile sd devind mai
atractive. Prin intermediul EdPuzzle se pot furniza usor si eficient videoclipuri in sala de clasa.
Videoclipul nu mai este o experientd pasiva, si poate veniimpreuna cu note audio si intrebari.

Profesorii pot plasa restrictii asupra videoclipului, astfel incat elevii sd nu poatd sa
avanseze rapid prin videoclip.
Avantajele platformei EDPUZZLE:

Este usor de utilizat;

- Orice videoclip poate deveni subiectul central al lectiei (oferta de videoclipuri
disponibile gratuit on-line este foarte mare);

- Aplicatia este extrem de utild in cazul aplicarii metodei Flipped, cand aplicatia da
posibilitatea de a adapta complet o lectie in ziua urmatoare, pe baza rezultatelor
evaluarilor care se obtin de la temele la domiciliu;

- Profesorul poatealege videoclipuri, poate sd le editeze, sa le distribuie
elevilor;videoclipurile pot fi personalizate pentru diferiti elevi si pentru nevoile sau
domeniile lor de interes.

- Edpuzzle oferda o modalitate mai usoara de a invdta prin lectii video inafara sdlii de
clasd. Elevii pot descérca aplicatia si se pot inscrie pentru a primi sarcini video direct
cu intrebari, astfel incat sd se poatd verifica intelegerea continutului prin intermediul
videoclipului.

Dezavantaje
- Nu se potcombina doud sau mai multe videoclipuri intr-o singurd sarcina;.

CLASSROOMSCREEN

Este un instrument gratuit si simplu de utilizat, al carui scopeste acela de a ajuta elevii
sd se concentreze mai mult pe munca lor. Profesorul poate obtine rapid un cronometru, sa
proiecteze o sarcind de lucru, unelte de desen, selector de nume, simboluri de lucru si multe
altele. Proiectati-1 pe un ecran in sala de clasa si utilizati-1 in timpul oricarei parti a lectiei!
Avantaje:

- Instrument util pentru o activitate didactica atractiva, interesantd, pentru motivarea
elevilor;

- Foloseste diferiti prompteri;

- Ruleaza foarte bine atat pe echipamentele fixe cat si pe cele mobile;

- Lafinalul orei, elevii pot da feed-back activitatii prin alegerea unui emoticon;
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Dezavantaje:
- Necesita existenta unui videoproiector in sala de clasa pentru ca proiectia sa fie
vizibila pentru clasa intreaga

Bibliografie:
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www.edpuzzle.com
www.classsroomscreen.com

Necesitatea dezvoltarii competentelor 1T ale profesorului de limba
romana

prof. Nadasan Anca-Marcela
Liceul Teoretic ,,Jon Constantin Britianu” Hateg, jud. Hunedoara

Aptitudini precum solutionarea problemelor, gandirea critica, capacitatea de a coopera,
creativitatea, gandirea computationald sau autoreglarea, sunt esentiale pentru cei care au o cariera
didactica. Cerintele in materie de competente s-au schimbat, tot mai multe locuri de munca fac
obiectul automatizarii, tehnologiile joacad un rol tot mai important in toate domeniile de activitate,
iar competentele antreprenoriale, sociale si civice devin din ce In ce mai relevante in vederea
asigurdrii rezilientei si capacitatii de adaptare la schimbari.

Imbunititirea sprijinului acordat personalului din invitimant pentru indeplinirea
sarcinilor care le revin si imbunatatirea educatiei lor, pentru actualizarea si validarea metodelor si
instrumentelor de evaluare si pentru introducerea unor forme noi si inovatoare de predare si
invatare sunt mai necesare in zilele noastre decat oricand.

Recomandarea Consiliului Uniunii Europene din 22 mai 2018 privind competentele-cheie
pentru Invatarea pe tot parcursul vietii prevede printre multe altele si:

v’ cresterea si imbunatatirea nivelului de competente digitale in toate stadiile procesului de
educatie si formare, la nivelul tuturor segmentelor populatiei;

v' sprijinirea personalului didactic, precum si a celorlalte parti interesate care sprijind
procesele de invatare, inclusiv a familiilor, in scopul imbunatatirii competentelor-cheie
ale cursantilor, ca parte a abordarii pentru invatarea pe tot parcursul vietii in educatie,
formare si mediile de invéatare.

Cadrul de referinta stabileste opt competente-cheie:

competente de alfabetizare;

competente multilingvistice;

competente Tn domeniul stiintei, tehnologiei, ingineriei $si matematicii;
competente digitale;

competente personale, sociale si de a invéta sa Inveti;

competente cetatenesti;

competente antreprenoriale;

competente de sensibilizare si expresie culturala.

AN N N N NN
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Competentele digitale implica utilizarea cu incredere, critica si responsabild a tehnologiilor
digitale, precum si utilizarea acestora pentru invatare, la locul de munca, si pentru participarea in
societate. Ele includ alfabetizarea in domeniul informatiei si al datelor, comunicarea si
colaborarea, educatia in domeniul mass-mediei, crearea de continuturi digitale (inclusiv
programarea), siguranta (inclusiv bunastarea digitald si competentele legate de securitatea
ciberneticd), chestiunile legate de proprietatea intelectuala, precum si solutionarea problemelor si
gandirea critica.

Sub sceptrul pandemiei actuale, si profesorii de limba si literatura romana s-au adaptat
noii situatii. Cursul CRED promovat de Ministerul Educatiei si Cercetarii prin intermediul CCD-
urilor s-a dovedit in aceste conditii a fi un avantaj pentru cei care au avut, de ce sa nu
recunoastem, curajul de a-1 incepe si, mai ales, indarjirea de a-1 duce pana la capat. Lungile ore
petrecute in fata calculatorului pentru documentarea in vederea intocmirii temelor, pentru
intelegerea perspectivei in ceea ce priveste abordarea noilor programe scolare, sacrificarea
timpului liber sau a timpului alocat familiei, depdsirea inconvenientelor tehnice si dobandirea
abilitatilor pentru participarea le webinarii, Inghitirea frustrarilor legate de postarea temelor pe
platformd au contribuit la formarea unor abilitati, sau mai bine zis a unor competentecare se
dovedesc a fi extrem de utile in acest moment. Astfel,profesorul de limba si literatura romana
poate utiliza tehnologiile digitale pentru a-si desfasura activitatea online, pentru colaborarea cu
elevii si parintii acestora, precum si pentru a-si manifesta creativitatea in vederea realizarii
obiectivelor. Concis, are capacitatea de a utiliza, accesa, filtra, evalua, crea, programa si Impartasi
continuturi digitale. Nu trebuie sd omitem faptul ca utilizarea de tehnologii si continuturi digitale
necesitd o atitudine reflexivd si critica, dar care manifestd In acelasi timp curiozitate, este
deschisa si orientata spre viitor.

Pentru derularea activitatilor cu elevii, pentru gestionarea clasei si a activitdtilor de
invatare, pentru comunicare si colaborare cu elevii se pot folosi diferite platforme digitale:
Google Classroom, Microsoft Teams, Edmodo, Moodle, Easyclass, Wand etc. Exista platforme
cu resurse pentru toti profesorii interesati sd-si dezvolte competentele digitale si sd sustinad
activitati de invatare: Digitaliada, iTeach, LearningPark, Livresq, MyKoolio etc.Digitaledu.ro
este o platforma cu idei de activitdti de invatare pentru elevi, contribuind la ameliorarea educatiei
cu ajutorul tehnologiei. Profesorii care doresc sa valorifice noile tehnologii in activitdtile de
invatare cu elevii, valorificand experienta si rezultatele obtinute pana acum in proiectul CRED
pot accesa https://digital.educred.ro/. Sectiunile din cadrul portaluluiofera sprijin privind
instrumente online disponibile pe care le pot folosi dascalii in activitatile de invatare la distanta
cu elevil.Sa nu uitdm de manualele digitale care sunt la indemana cadrelor didactice si elevilor
care dispun de internet.Accesibileprofesorilor care au internet sunt si diverse instrumente digitale:
Microsoft Powerpoint, Edpuzzle, Bubbl.us, Voki,Google slides, Openboard etc. si instrumente
pentru comunicare: Google Meet, Zoom, YouTube etc.

Solutii exista, doar trebuie sa dai dovada de determinare si, de ce nu, de dorinta de a
combina ntr-o maniera atractiva alternativele prezentate mai sus. Creand un canal YouTube, poti
transmite continut video online. Exemplu:

Pas 1: realizezi materialul didactic Th Powerpoint;

Pas 2: inregistrezi lectia cu OpenBoard (este un software de predare multipla platforma
open source pentru tabla interactiva, conceput in principal pentru utilizare in scoli si universitati);

Pas 3: incarci materialul pe YouTube si obtii un link;

Pas 4: transmiti link-ul elevilor.

Avantaje: elevii pot reveni oricand la materialul didactic; link-ul poate fi foarte usor
integrat in platforma Google Classroom si se poate crea un test sau un chestionar care pot fi
atribuite ca teme. Dezavantaje: este necesard o buna conexiune la internet; elaborarea
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materialelor necesitd destul de mult timp din partea profesorului. Se poate urmadri pentru
exemplificare link-ul: https://youtu.be/oLL6LIjHi8lI.

O resursa educationala utila pentru profesorii de orice specialitatea este si Wordwall, o
platformd pe care se pot alcatui exercitii foarte atractive pentru elevii din ciclurile primar si
gimnazial, oferind profesorului posibilitatea de a vedea rezultatele fiecarui elev. Oferim cateva
exemple de exercitii Intocmite pentru obiectul limba si literatura romana, ciclul gimnazial:

v’ complementul circumstantial de loc si propozitia CL:
https://wordwall.net/play/888/162/630 si https://wordwall.net/play/888/303/555;
formele clitice ale pronumelui personal: https://wordwall.net/play/885/763/385;
pronumele personal de politete: https://wordwall.net/play/884/865/475 si
https://wordwall.net/play/858/272/378;
folosirea formulelor reverentioase: https://wordwall.net/play/885/623/620;
cazurile pronumelui personal: https://wordwall.net/play/885/275/161;
pronumele reflexiv: https://wordwall.net/play/929/461/529;
ordinea cronologica a intamplarilor in basmul ,.Zana
Muntilor”:https://wordwall.net/play/951/711/575;
basmul: https://wordwall.net/play/952/469/672;
functiile sintactice ale pronumelor personale:
https://wordwall.net/play/924/394/243;

v’ formele proprii ale pronumelui reflexiv: https://wordwall.net/play/929/461/848;

Learningapps este o altad aplicatie utila pentru profesori, dindu-le posibilitatea acestora sa
observe daca elevii au realizat sarcinile oferite:

v’ vocabular si fonetica pentru clasa a VIII-a (in urma vizionarii lectiei din cadrul
scolii ~ online  oferite de TVR2 in  colaborare cu  MEC):
https://learningapps.org/display?v=p473zsaq220;

v' cursa adjectivelor: https://learningapps.org/9318561;

v’ gradele de comparatie ale adjectivului:
https://learningapps.org/display?v=pkv6myigk20;

v pronumele reflexiv: https://learningapps.org/watch?v=p87tzu6h520;

In concluzie, profesorul actual poate si trebuie si devind un profesor digital care si
sprijine dezvoltarea competentelor-cheie, acordand o atentie speciala in ceea ce privestesporirea
constientizarii de cdtre toti elevii si colegii a importantei dobandirii de competente-cheie si a
legaturii acestora cu societatea. In contextul actual, cresterea si imbunitatirea nivelului de
competente digitale in toate stadiile procesului de educatie si formare, la nivelul tuturor
segmentelor populatiei se dovedeste a fi nu un moft sau un vis, ci o necesitate.
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Utilizarea computerului in activitatea didactica a ciclului primar.
Avantaje si dezavantaje

Prof. Mregea Mihaela Georgeta
Scoala Gimnaziala Nr. 2 Resita

Istoria umanitatii poate fi privitd ca o permanenta tentativa a indivizilor umani de a-si
amplifica potentialitatile naturale. Permanent omul a urmarit potentarea fortei sale fizice, cat si a
puterii simturilor sale si a inteligentei. In secolul al XX-lea s-au nascut, tocmai din dorinta omului
de a-si supradimensiona calitatile gandirii, ,,amplificatoarele de inteligenta” — ordinatoarele sau
computerele. Fireste, computerul nu va putea indeplini acele sarcini ale inteligentei legate direct
de motivatia umana. Atunci ar deveni o fiinta tehnologica. Deocamdata, calculatorul este un
instrument utilizat de om atat in procesul de cunoastere si dezvoltare, avand capacitatea de a
amplifica inteligenta in ceea ce priveste capacitatea sa de operare, cat si in comunicare, ceea ce
conduce la integrarea individului in societate (prin circulatia informatiei si prin contributia adusa
in procesul de invatamant). Dincolo de aceste limite, performantele cu care calculatorul vine in
viata omului sunt incontestabile. Tocmai de aceea el si-a gasit un loc bine meritat in procesul de
invatdmant. Fata de locul computerului in sistemul didactic, pedagogii au diverse atitudini, dupa
cum urmeaza:

1. Tendinta de respingere, in numele unei pedagogii traditionale. Acest partizanat poate
conduce la crearea unui invatimant paralel retrograd;

2. Tendinta de a se lasa subjugat de catre mijloacele tehnice, cedandu-le acestora

3. Tendinta de a pune computerul in serviciul unei pedagogii care sa-l integreze ntr-un
nou proiect de educatie scolara.

In zilele noastre, computerul este, in mod indiscutabil, un mijloc benefic de instruire
didactica. Putem afirma ca este un mijloc instructiv revolutionar, cu un impact asupra procesului
de invatamant asa cum nu a mai existat de la momentul aparitiei manualelor scolare.

In mod paradoxal, cei care sunt inci circumspecti in ceea ce priveste rolul computerului in
procesul de invatdmant sunt insisi profesorii. Ei raspund in mod diferit la introducerea noilor
tehnologii in scoald, dupd cum urmeaza:

1. Optimisti — poate chiar in mod exagerat — care vor astepta de la computer rezultate
miraculoase in reorganizarea scolii;

2. Fascinati de tehnologia in sine, care vor cduta sa descopere modul de functionare a
computerului, invatand sa lucreze cu programele didactice;

3. Ostili fata de computere, intuind implicatiile si eforturile la care vor trebui sa faca fata
prin trecerea scolilor de la materialele clasice la noua tehnologie;

4. Sceptici — cei care, inainte de ,,a-si pierde vremea” invatand cum sa foloseasca noua
tehnologie, doresc sd aiba argumente temeinice. De multe ori ei intreaba: ,,De ce trebuie facut
acest lucru pe computer?”

Se desprinde de aici necesitatea certa ca profesorii insisi sa stapaneasca metodologia
utilizarii computerului. Indiferent de specialitatea lor in cadrul procesului de Tnvatamant, de
pozitia lor, profesorii trebuie sa inteleaga ca acest instrument va transforma tehnologiile didactice
mai mult chiar decat a facut-o aparitia tiparului. Computerul aduce in scoala calitatea sa de mijloc
de Invatdmant interactiv, pe care nu o aveau celelalte mijloace didactice. De asemenea,
computerul poate modela orice fel de proces, in toata complexitatea desfasurarii sale.
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Nu trebuie sd@ ne temem ca ordinatorul ne va lua locul la catedrd. El nu poate inlocui
fluxul emotional existent intre profesor si elevii sdi. Dar poate inlocui fara indoiala manualele,
caietele ori plansele, asa cum, la randul lor, acestea au inlocuit tablita, buretele si condeiul.

Aminteam anterior despre valentele pe care computerul le are ca mijloc de comunicare.
Cum bine se stie, exista multe scoli in Europa unde parintii sunt informati cu privire la rezultatele
la disciplind si purtare ale copiilor lor — sdptdmanal sau lunar — via Internet. Nu spunem ca
trebuie sa dispara cu totul sedintele cu parintii — acestea au rolul lor, in special Th comunicarea
intre parinti, dar si un rol psihologic ce rezida in incarcatura emotionald a comunicarii scoala-
familie. Dar cu sigurantd noua metoda de comunicare are avantaje enorme:

- rapiditate;

- permanentd;

- siguranta ca informatia ajunge la parinti;

- rigurozitate, claritate a informatiei transmise;

- discretie;

- posibilitatea de a primi rapid urgent raspuns din partea parintilor.

Fireste, nu negdm limitele acestui mijloc de comunicare: faptul ca nu toti adultii (parinti
ori profesori) dispun fie de un PC, fie de competentele necesare utilizarii lui. Aceste limite vor fi
insd curand depasite, deoarece, pe de o parte, costurile achizifiondrii unui computer si de
conectare la Internet au scdzut simtitor, iar pe de altd parte cerintele pietei muncii impun
individului sd aiba cunostinte minime de operare PC, cel putin programe de bazd Microsoft
Office — Word, Excel si, eventual, Power Point. Pentru aceasta, exista cursuri la care cei interesati
au acces, organizate de diferite institutii de conversie profesionald, dar care pot fi organizate si in
scolile dotate cu laboratoare de informatica si conectate la Internet. Aceastd oferta pentru parinti
poate fi realizatd in scoli fie prin voluntariat, fie ca sursa de autofinantare, in functie de
capacitatea socio-economica a comunitatii locale careia scoala i se adreseaza.

Avantajele utilizarii computerului in procesul de Tnvatamant nu sunt doar cele prezentate
aici, desigur. Lista lor este intinsd, dar incheiem prin a ne afirma convingerea cd, mai rapid decat
considerd cei mai sceptici dintre profesori, computerul va deveni partenerul numarul 1 in actul
didactic, ceea ce va descreti fruntile multor elevi si ii va determina sa vina cu placere la scoala. Ei
vor descoperi ca un computer nu e doar un bun tovaras de joaca, ci si sprijinul lor in invatare.

Folosind calculatorul in activitatea instructiv-educativa contribuim la schimbari majore in
ceea ce priveste strategiile de lucru cu elevii, se reinnoiesc tehnicile de predare si de invatare,
modificand radical rolul invatatorului.

Calculatorul nu este utilizat pentru a inlocui activitatea de predare a cadrului didactic, ci
pentru a veni tocmai in sprijinul predarii, ajutandu-1 astfel si-si indeplineasca mai bine functia sa
didactica fundamentala.

Prioritatea invatamantului o constituie informatizarea, softul educational, reprezentat de
programele informatice special dimensionate in perspectiva predarii unor teme specifice, ceea ce
reprezinta o necesitate evidentd presupusa de aceasta prioritate.

Programul de calculator poate deveni un suport important pentru o predare eficienta.

De ceva vreme, Invatimantul romanesc a venit in intdimpinarea dorintei elevilor de a sti sa
utilizeze calculatorul. In acest sens si in scoala noastrd sunt oferite conditii pentru ca elevii si
cunoasca activitatea cu calculatorul in cadrul orelor speciale pentru aceastd disciplina.

In activitatea pe care o desfasurdm, ca profesori la ciclul primar, am utilizat calculatorul
cu diferite ocazii: la orele de curs, la derularea unor proiecte extracurriculare prin diverse
prezentari Power Point, la serbarile scolare desfasurate in sala de clasa.

Pentru ca perceptia sa fie facutad folosind cat mai multi analizatori, cand a fost necesar, am
folosit si imagini insotite de sonor. Copiii au fost Incantati, iar dupa prezentare am purtat discutii
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privind imaginile urmarite. Si pentru a da o nota aparte acestor activitati am cautat sa atrag elevii
prin mijloace de invatamant diferite dar, calculatorul a fost cel care i-a cucerit in totalitate.

Deseori le-am prezentat filme artistice (,,Amintiri din copilarie’’) sau de desene animate
ce reprezintd povesti deja cunoscute de elevi. In acest fel, filmele au constituit o dovadi a
veridicitatii celor transmise prin continutul povestilor, contribuind prin cuvant, culoare, miscare
la atragerea si activizarea elevilor, precum si la fixarea pentru mult timp a povestilor.

In cadrul activititilor ce presupun invitarea unor cintece am folosit CD player unde, pe
CD am avut inregistrat cantecul, I-am audiat model, am analizat continutul versurilor si, dupa ce
I-am invatat, in incheiere, am cantat impreuna cu inregistrarea. Bucuria lor a fost mare cand au
constatat ca pot canta Timpreuna cu inregistrarea.

Tinand cont de faptul cad elevii sunt foarte receptivi la imaginile vizuale acest tip de
activitati, usureaza foarte mult munca, ajutindu-ne in activitatea de predare-invatare. Acest tip
de activitati sunt foarte atractive pentru elevi si asigurd o participare activa a acestora pe tot
parcursul activitatii. Calculatorul e benefic pentru copiii care-1 folosesc , acestia fiind mai
inteligenti sau cel putin asa spun statisticile din ultimii ani. Cei care stiu sa foloseasca foarte bine
un calculator au avantajul de a-si gasi un serviciu in domeniu mult mai usor si se adapteaza
repede schimbarilor tehnologice.
Copiii pot si-si completeze temele on-line. In unele parti ale lumii, dacd un copil pierde o zi de
scoala, el poate gasi lectiile si temele din ziua respectiva publicate pe internet. Acest lucru este
binevenit cand copilul este bolnav.

Daca toate astea se intampla in mod frecvent cu precddere in mediul urban, copiii din mediul
rural sunt putin mai dezavantajati,deoarece calculatorul nu e un obiect care este frecvent intalnit
in casele lor, acesta fiind intalnit in scolile lor .

Avand 1n vedere noile tendinte in metodologia didactica, se urmareste realizarea unei
instrumentalizdri optime a acesteia prin integrarea unor mijloace de invatamant adecvate care au
un aport autentic in eficientizarea predarii-invatarii.

Prin destinatia si functiile pe care le poate realiza, calculatorul constituie un mijloc
distinct de invatamant, aparitia lui in lumea educatiei impunand o noud viziune pedagogica,
exprimatd succint de sintagma “informatizarea invatamantului”.

Exista si rezerve in ceea ce priveste integrarea calculatorului in procesul didactic:

® Modul in care informatiile si sarcinile de lucru incluse in soft se articuleaza cu celelalte

secvente ale instruirii §i raspund unor obiective urmarite de profesor.

® Utilizarea calculatorului devine eficientd doar cand se face metodic, prin respectarea unor

condifii — evitarea exagerdarii rolului acestui instrument in formarea si informarea elevului.

® [nformatiile prezentate sa ducd la activizarea §i participarea activa, directa a elevului la
propria-i instruire.

® Integrarea lui in lectie sd {ind cont de: obiectivele alese, de marimea grupului, de

interesele acestuia si de resursele materiale existente.

® (adrele didactice sd fie apte de a crea noi produse informatice, adaptate diverselor

discipline pe care le preda.
Instruirea asistata de calculator:

Avantaje:

® Ajutd la instruirea si autoinstruirea elevului, la evaluarea si autoevaluarea calitatii

instruirii, cu economie de timp;

® Stimuleaza unele fenomene si procese;

® Confera elevului puterea de a se informa si de a intelege. Pe langa caracterul informativ,

utilizarea calculatorului are si caracter formativ, ducand la dezvoltarea proceselor
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gandirii, a analizei, sintezei, generalizarii, stimuland, In acelasi timp, imaginatia si
creativitatea elevilor;
® Acomodarea incd din scoald cu tehnica de calcul influenteazd formarea intelectuala a
elevilor;
® Stimuleazad interesul fatd de nou, eliminand riscul ca elevul sd se plictiseasca sau ca
activitatea sa intre in rutind;
Dezavantaje:
Este un mijloc de invatdmant costisitor;
Nu inlocuieste experimentele sau observatia directd a fenomenelor si proceselor;
Deteriorarea rolului fvatatorului in procesul de invatamant;
Individualizarea excesiva a invatarii duce la negarea dialogului elev-invatator si duce la
izolarea actului de invatare de contextul sau psiho-social;
Dirijarea pas cu pas a activitdtii mentale a elevilor de catre cadrul didactic 1i impiedica sa-
si dezvolte abilitati creative si spiritul antreprenorial si de initiativa att de mult cerute de
societatea noastra actuald;
® Lipsa de abilitate in utilizarea tehnologiilor informationale, in general si a calculatorului,
in special, abilitare care necesita eforturi din partea profesorilor, cu precadere din partea
celor rezistenti;

In concluzie, desi utilizarea invatarii asistate de calculator stimuleazi educatia
permanenta, formarea continud, dorinta de a deveni independent, increderea in capacitatea
proprie de invatare, autocunoasterea, descoperirea metodelor de studiu optime pentru propria
persoand, totusi aceasta nu trebuie s devind un scop in sine, ci una dintre multiplele modalitéti
de obtinere a unei Invatari de calitate si a unei eficiente crescute a predarii si evaluarii. De
asemenea, calculatorul trebuie sa fie utilizat cu competentd pedagogica de catre cadrele didactice,
acestia trebuie sa cunoasca si sa stapaneasca foarte bine finalitdtile educatiei, principiile de ordin
psihopedagogic, metodele de predare si evaluare (atat pe cele traditionale, cat si pe cele noi ),
mijloacele didactice, care combinate optim si functional cu metodele si formele de organizare ale
invatarii, dau strategii didactice eficiente, iar din punct de vedere psihologic formeaza
personalitdti autonome si armonioase din toate punctele de vedere.

Bibliografie:
Cerghit, I., Sisteme de instruire alternative si complementare — Stiluri si strategii, Editura Aramis,
Bucuresti, 2002
Ionescu M. Radu, Salade D. Dezbateri de didactica aplicatd ,ed. Presa Universitard
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Web 2.0 in predare-invatare in scoala romaneasca

Prof.Mocanu Luminita
Prof.Toncea Cristian
Colegiul National "Nicolae Balcescu", Braila

Avantajele participariii la programe, Erasmus plus sunt nenumarate in educatia elevilor

din Romania, de la metode formale, informale sau nonformale de predare. Anul acesta scolar,
Colegiul "N.Balcescu", din Braila castigd un nou proiect Erasmus plus, "Digital Town", 2019-
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2020, ce va face obiectul acestui articol. Proiectul "Digital town” este indreptat catre elevii de
gimnaziu din 5 tari: Turcia, Romania, Croatia, Polonia si Bulgaria, care in decurs de 2 ani vor
lucra impreund la realizarea unor materiale informatice, ce promoveaza tehnologii web 2.0 in
parcursul tuturor materiilor din curriculum, la toate orele de studiu.

Pentru Inceput vom prezenta scopul principal al proiectului: constientizarea si aplicarea
metodei de lucru, WEB 2.0. Actualmente tehnologiile informationale si reteaua Internet au
devenit instrumente de lucru indispensabile pentru mediul educational, fiind recunoscut rolul
formativ si social al acestora in procesul educational. Tehnologiile informationale moderne ofera
o gama larga de aplicatii, resurse educationale deschise, medii virtuale de invatare, precum si
diferite instrumente oferite de Web 2.0, acestea reprezentand un potential enorm in prestarea
educatiei si construirea cunoasterii. Exista foarte multe instrumente si resurse Web 2.0 care pot fi
utilizate in sistemul educational, cu scopul de a realiza managementul continutului invatarii in
diverse contexte si de a oferi metode inovatoare in procesul de predare-invatare.

Instrumentele Web 2.0 (blog, wiki, retele sociale, partajare media, programe multimedia)
au devenit omniprezente in viata de zi cu zi a elevilor. Pe zi ce trece, incercand sd optimizeze
strategiile educationale, cadrele didactice exploreaza metode inovatoare cu ajutorul tehnologiilor
informationale si a instrumentelor web pentru a crea si consolida practicile centrate pe invatare.
Termenul generic Web 2.0 indica aspectele interactive si colaborative ale World Wide Web-ului
(WWW) si se referd, nu doar la a doua generatiec a Web-ului, ci si la o serie de optimizari
tehnologice. Instrumentele si serviciile Web 2.0 permit interactiunea si comunicarea organizata
de utilizatori, prin crearea, schimbul si procesarea ulterioara a continuturilor realizate de catre
utilizatori.

Educatia prin tehnologii Web 2.0 foloseste si transforma Internetul intr-un instrument,
datorita carui utilizatorii au acces permanent si de pretutindeni la informatie. O alta caracteristica
importanta este metafora ,,de a invata pe tot parcursul vietii”, care de fapt, este una din cheile
cunoasterii in secolul XXI. In linii generale, Educatia 2.0 se referi la diverse metode de utilizare
a tehnologiilor Web, avand ca scop invatarea si formarea individului, dezvoltarea creativitatii,
partajarea informatiilor si colaborarea intre utilizatori. Activitatea de predare-invatare cu ajutorul
—— web-ului nu mai este efectul demersurilor si
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(”"” Disgit =l muncii profesorului, ci rodul interactiunii
T OW/M instruitilor cu calculatorul si al colaborarii cu
=~ profesorul. Totodata, Web 2.0 nu este doar un
/_/::\_i\,, container enorm de informatii si cunostinge, ci
O A > W treptat, s-a transformat ntr-un spatiu in care
-y = N o - g
, - — se genereaza cunoasterea.

Elevii vor fi grupati in echipaje internationale si asteaptd cu nerabdare intalnirea cu colegii
din alte tari, sperand sa impartiseasca vise comune, realitati scolare si viata de "aproape'"varsta de
adolescent.
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Complementaritatea calculatorului in activitatea contabilului

Contabil sef: Ec.Mestecan Ovidiu Eugen
Liceul Tehnologic ”I.C.Petrescu”
Comuna Stilpeni, Judetul Arges

Un calculator este un experiment electronic capabil de a procesa informatii, de a efectua
calcule complexe si de a furniza rezultate utilizatorului uman intr un timp foarte scurt.

Calculatoarele prelucreaza date prin intermediul unor seturi de comenzi, instructiuni.
Aceste seturi de instructiuni se numesc programe sau aplicatii. Calculatorul este foarte usor de
transportat, construit pentru a putea fi folosit in afara biroului. Laptop-ul are o sursa independenta
de alimentare (baterie sau acumulator). Sunt componente usoare ,de mici dimensiuni ,monitor cu
cristale lichide tastatura si mouse incorporate. Sistemul informational economic reprezintd un
ansamblu organizat de informatii economice complexe, care se obtin prin prelucrare de date
furnizate din anumite surse si care sint necesare pentru organizarea, conducerea si desfasurarea
activitatii economice. In prezent, luarea deciziilor la nivelul agentilor economici se bazeaza pe
informatia privind situatia financiara si rezultatele activitatii intreprinderii, care este furnizata de
sistemul informational de culegere, prelucrare, generalizare si transmitere a datelor
numit contabilitate. Contabilitatea culege informatiile primare, le prelucreaza aplicind metodele
si procedeele sale specifice si le prezinta utilizatorilor sub forma de rapoarte financiare. In functie
de gradul si caracterul interesului financiar, utilizatorii informatiei financiare se clasifica in
utilizatori interni si externi. Momentul aparitiei contabilitatii ca stiinta se considera sec. XV odata
cu aparitia primelor lucrari consacrate contabilitatii in care erau descrise regulile inregistrarilor in
registrele contabile si principiul dublei inregistrari. Autorii acestor carti au fost Benedict Cotrulli
(lucrarea “Cu privire la comert si comerciantul onest”) si Luca Paciolo (“Tratat de contabilitate in
partida dubla”). Unele procedee ale contabilitdfii dateaza inca din antichitate insd acesti autori au
fost primii care au sistematizat cunostintele despre contabilitate. Contabilitatea nu a aparut din
dorinta cuiva, ci din necesitatea de a cunoaste 1n expresie cantitativa si valorica operatiile
economice si rezultatul economic ce se obtine din aceste operatii. Initial contabilitatea s-a
manifestat ca un instrument de informare doar a proprietarului. La acea vreme nu exista o
delimitare strictd dintre patrimoniul Intreprinderii si patrimoniul proprietarului, nu existau
standarte conform carora sa fie organizata evidenta contabild si nu exista notiunea de perioada de
gestiune. Treptat, odatd cu dezvoltarea manufacturilor si a industriei, s-a largit cercul de
utilizatori, s-au diversificat metodele si procedeele contabile, iar contabilitatea a capatat titlul de
stiinta cu obiect si metoda proprie si totodata a aparut o noud profesie — profesia de contabil.

In prezent activitatea intreprinderii nu poate fi conceputi firi o evidentd contabild bine
organizatd, iar rolul contabilul se extinde de la un simplu socotitor, registrator al operatiilor
economice la persoana ce se ocupa de planificare, analiza, control intern si furnizeaza informatii
utile pentru luarea de decizii manageriale. Dacd anterior scopul principal era asigurarea
integritafii patrimoniului, in prezent accentul se pune pe aprecierea eficientei operatiunilor
economice, iar contabilitatea devine un instrument puternic de control si gestiune.

Contabilitatea este arta masurdrii, inregistrarii, clasificarii si comunicdrii informatiilor
financiare cu privire la toate evenimentele si tranzactiile care au loc in cadrul activitatii de
business a unei intreprinderi.

Tehnologia informationald este un instrument utilizat pentru procesarea, stocarea,
organizarea si transmiterea datelor, de reguld prin folosirea calculatoarelor electronice. Utilizarea
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IT in mediul de business mareste abilitatea companiilor de a-si inregistra si conduce tranzactiile
financiare. Tehnologia informatiei poate gestiona toate datele, informatiile si cunostintele
utilizate de entitati pentru a-si atinge obiectivele de business, In conformitate cu misiunea si
strategiile acestora.

Ca urmare a accesului rapid la informatii si a elimindrii operatiilor redundante, IT si
conectarea prin intermediul internetului au determinat modificari importante in activitatea
profesionistilor contabili si au imbunatatit sistemul de raportare financiard. Schimbarile
tehnologice ofera noi oportunitati si aduc numeroase provocari domeniului si profesiei contabile,
ajutand, de cele mai multe ori, entitatile in luarea deciziilor. Impactul pozitiv al acestora
depaseste efectele negative, cum ar fi frauda sau problemele de securitate a datelor manifestate ca
urmare a utilizarii IT. Noile instrumente software folosite pentru efectuarea prelucrarilor de date
in cadrul activitatii de business, ca, de exemplu, software-ul pentru contabilitate, cel pentru
activitatea de audit si foile de calcul, imbunatatesc performanta si competitivitatea firmei.
Datorita unei mai bune diseminari a informatiilor, toate aceste instrumente au transformat modul
in care firmele isi desfasoara activitatea.

Sistemul informational contabil este in general un sistem informatizat utilizat pentru
efectuarea sarcinilor contabile din cadrul unei companii. El este inclus in reteaua informationala a
entitatii si este responsabil de generarea informatiilor necesare in procesul luarii deciziilor .
Sistemul manual, in care se utilizeaza intensiv forta de munca si care se bazeaza in principal pe
prelucrarea manuald, este inlocuit cu sistemele computerizate. Software-ul contabil este un
instrument pentru Inregistrarea si procesarea tranzactiilor contabile si a evenimentelor din cadrul
entitatii si cuprinde diferite module functionale, cum ar fi statele de plata, conturile creditoare si
debitoare, balantele de verificare sau modulele de raportare financiara.

Sistemul informational contabil poate fi utilizat pentru a conecta toate departamentele
companiei i a comunica mai bine cu partenerii de afaceri. Acesta reduce volumul informatiilor
redundante si poate prelucra atit datele financiare, cat si pe cele nefinanciare. Canalele de
comunicare furnizate de sistemul informational contabil pot difuza si transmite informatia intr-un
mod mai eficient si pot oferi informatii financiare oportune i mai precise.
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Integrarea mijloacelor TIC in predarea moderna

Bibliotecar Mesteacin Maria
Liceul Tehnologic”I.C.Petrescu”, Comuna Stalpeni,judetul Arges

Dezvoltarea tehnologiilor informatiilor si comunicarii si avantajele folosirii acestora
reprezintd o realitate a lumii actuale fatd de care scoala prin specialistii sai trebuie sd manifeste
deschidere, capacitate de asimilare, adaptare si valorificare eficientd in raport cu beneficiarii sai
directi. Atat timp cat acceptam, ca profesori, ca tehnologia moderna care faciliteazd accesul la
informatii si relationarea rapida si complexa cu medii dintre cele mai diverse ocupa astazi un loc
foarte important in viata elevilor nostri, trebuie sd intelegem si cd acest aspect poate si trebuie
valorificat si 1n activitatea noastra.

Un prim avantaj il constituie chiar faptul ca elevii, fiind deja familiarizati cel putin cu
utilizarea internetului si a mediilor de socializare, carora statistic vorbind, le acordd o buna parte
din timpul lor, pot fi, in principiu, convinsi sa le utilizeze si in activitatea scolarad. Internetul,
spatiu virtual labirintic, vine spre noi cu bune si cu rele. Ca adulti, reusim, probabil , mult mai
usor sd evitam anumite capcane ale bombardamentul cu informatii disparate, haotice si care
necesita efort de ordonare. Integrarea TIC in activitatea didactica, din aceasta perspectiva, poate
avea un dublu avantaj: pe de o parte, permite accesul rapid la informatii, pe de alta parte,
contactul cu aceste informatii poate fi orientat intr-o o maniera constructiva si eficienta. De
exemplu, 1n realizarea studiilor de caz la limba si literatura romana, elevii pot utiliza internetul ca
sursd de documentare si adesea il preferd consultarii unei bibliografii traditionale (carti, studii,
reviste etc). Rolul profesorului este important aici in formarea elevilor in directia selectarii
judicioase si critice a surselor pe care le au la dispozitie. Faptul ca elevul intelege ca nu orice
informatie gasita pe internet este valoaroasa, ci numai cea care rdspunde unei teme, unor ipoteze
de lucru sau ca dovada in sustinerea unor argumente este adevaratul castig al intalnirii dintre
tehnologie si educatie. Ce castiga elevul? Placerea explordrii, urmata de dezvoltarea capacitatii de
analiza, selectare, combinare si sintetizare a datelor obtinute. Obisnuinta de a verifica o
informatie folosind mai multe surse poate dezvolta elevilor deprinderea de a gandi critic si de a
rezolva autonom o problema.

In cadrul unui chestionar legat de plicerea lecturii pe care l-am realizat la nivelul scolii,
am descoperit cu oarecare strangere de inima de filolog ca 45% dintre elevi considera ca o carte
poate fi inlocuitd de calculator. Trecand peste socul initial, am Incercat sd gasesc un liant intre
cele doua. Faptul ca le este mai familiar calculatorul decat o biblioteca a reprezentat un avantaj,
caci, atunci cand au avut de citit o carte am indicat elevilor mei posibilitatea de a folosi
wikisource, site pe care se gasesc majoritatea textelor din programa disciplinei. Am avut surpriza
sa constat ca, nu numai ca au cautat, dar chiar au si citit textele pe un astfel de site. A functionat
oare 0 "moda” a unei generatii sau fiecare generatie prefera sa se informeze altfel si scoala
trebuie sa fie sensibila la astfel de modificari?

Unul dintre dezideratele scolii actuale il reprezinta dezvoltarea competentelor de lucru
prin colaborare si TIC-ul poate fi integrat si aici cu succes. De exemplu, site-ul E twinning, ca
parte a programelor Comenius, ofera posibilitatea realizarii unor proiecte intre scoli din toate
colturile Europei, pentru toate categoriile de varsta si pe teme dintre cele mai diverse. Toate
activitatile se desfasoara in spatiul virtual care utilizeaza instrumente variate precum blogurile,
chat-ul, prin care elevii pot intra usor in legatura cu alti elevi, din alte tari, largindu-si astfel
orizontul cultural si de cunoastere.
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Un aspect deosebit de important il reprezinta avantajele pe care TIC-ul le are in sprijinul
educational al elevilor cu CES, fie cd vorbim despre cei cu dificultati de invatare, fie despre cei
cu tulburari de comportament sau cu diferite dizabilititi. De exemplu, avand la clasa un elev cu
grave deficiente vizuale, de un real folos a fost faptul cd am putut realiza cu usurintd documente
de lucru cu caracterele si dimensiunile care sa-i asigure o buna receptare. De asemenea, in cazul
unor clase eterogene, TIC-ul mi-a oferit posibilitatea realizarii mult mai facile a unor documente
de lucru adaptate nevoilor si ritmurilor diferite ale elevilor.

Faptul ca astazi profesorii au acces la site-uri specializate, forumuri profesionale si
platforme de invatare asigurd o mai buna circulatie a informatiei de specialitate si o mai
accesibild legatura cu exemplele de buna practica ale colegilor. Consider ca si acest lucru este un
avantaj al integrarii TIC , pentru cd un cadru didactic pregdtit si aflat mereu in actualitatea
meseriei sale este o conditie a succesului procesului educativ. Posibilitatea de arhivare a
documentelor realizate pentru diferite lectii, de realizare a unei statistici sau grafice care sa ofere
o imagine completa a evaluarii si a progresului elevilor de-a lungul unei perioade lungi de timp
reprezintd aspecte care usureaza si imbunatatesc activitatea unui profesor.

Activitatea didactici presupune o buni relationare profesor-elev-parinte. In situatia
actuald, in care implicarea parintilor in evolutia scolard a copilului este adesea afectatd de cauze
diverse (timp, absenta din tard etc), consider ca realizarea unui catalog electronic prin care
parintele sa afle In timp real situatia exacta a copilului sdu prin simpla accesare a internetului ar
putea contitui o modalitate de imbundtitire a relatiei scoald-pdrinti, cel putin la nivel
informational.

Incheind, consider cd integrarea TIC-ului in activitatea didactici are numeroase
avantaje, In masura in care se identifica nevoile reale care pot fi Iimplinite prin metodele specifice
si atat timp cat scoala reuseste sa formeze un elev care s intelegd critic importanta folosirii TIC.
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Tehnologia in randul tinerilor

Prof.inv.primar. Mesteacan Andreea
Scoala Gimnaziala ,,Constantin Brancoveanu“
Stefanesti, judetul Arges

Daca ne-ar fi spus cineva acum doudzeci de ani ca vom putea comunica video fara fir cu
oameni din alte colturi ale planetei in cateva miimi de secundi, am fi zis ca fabuleazi. In
contextul Tn care tehnologia a avansat enorm si foarte rapid, o avalansa de informatii pot fi culese
foarte usor folosind diverse motoare de cautare Google, printr-un singur clik. Acest lucru are
multe parti pozitive, dar si destule negative. Tot acum, in era digitald, scrisul la tastatura
calculatorului este simplu si rapid, tocmai de aceea foarte multi tineri folosesc doar aceastad
metoda de scriere. Si aceasta preferintd pentru scrierea rapida la tastaturi mai mari sau mai mici
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are parti pozitive, dar si negative. S-a constatat cd scrisul de mana cu stiloul, pixul sau creionul
utilizeaza o portiune mai mare de creier decat daca se tasteaza digital, aceasta fiind pe termen
lung un adevarat beneficiu. Mai mult, portiunea de creier care se implica in procesul scrierii de
mana este aceea din emisfera dreaptd, adica din zona creativitatii artistice, scrisul fiind asimilat
de creier ca fiind tot un soi de desen, asadar un fel de arta. Beneficiile aduse de scrierea de mana
impun reeducarea scrierii chiar si la varste mult mai inaintate decat perioada adolescentei.

Intr-o unitate scolard este imperios necesar si se efectueze o comunicare de calitate,
deoarece utilizatorii sunt la varsta la care au nevoie sa fie ajutati, indrumati, orientati citre ceea
ce cauta sau ar trebui sa caute. Cadrele didactice au 1inteles cd elevii te vor accepta in cercul lor
dacd esti interesat de lucrurile pe care le fac ei, de ceea ce 11 preocupa. Chiar si retelele de
socializare sunt utile daca le intrebuintezi pentru scopuri clare, pentru ajutarea procesului de
educatie, de cunoastere cat mai bine. Aproximativ 75% din dascalii din Intreaga lume considera
ca tehnologia este cu sigurantd un ajutor in predare practic orice poate fi descarcat, transformat,
astfel incat sa se adapteze scopului si preluat chiar si de telefoanele inteligente cu functiile cele
mai de baza. Ce este clar e cd tehnologia incepe sd ne modeleze vietile si felul Tn care ne
desfasuram activitatea in aceastd comunitate globala rapida. Tehnologia asigurd un mare numar
de beneficii pentru profesor-elev. Copierea de pe tabla poate fi vazuta ca o sarcinad banala, atunci
cand elevii pot pur si simplu sd faca o fotografie si sd revada, sd sintetizeze si sd asimileze
informatia mai tarziu. Totusi, odatd cu acest cadou vine si responsabilitatea si o parte a acestei
responsabilitati cade pe umerii dascalilor care trebuie sa se asigure cd absolventii nostri de maine
au abilitati tehnologice necesare pentru angajare odata ce au terminat scoala.

Impactul pe care tehnologia l-a avut asupra scolilor a fost destul de semnificativ.
Adoptarea si adaptarea scolilor a insemnat modul in care profesorii predau si elevii invata, s-a
transformat complet. Profesorii invata sa predea folosind metode emergente (tablete, ipaduri,
table inteligente, camere digitale, calculatoare), in timp ce elevii folosesc tehnologii avansate
pentru a-si forma modul in care invata. Prin adoptarea si integrarea tehnologiei in sala de clasa,
ne pregdtim elevii pentru o viatd de succes in afara gcolii. Printre beneficiile tehnologiei putem
aminti: tehnologia face Invatarea mai distractivd. Potrivit studiilor recente, elevii prefera
tehnologia pentru ca ei considera ci face invitarea mai interesanta si mai distractiva. In special le
plac laptopurile si tabletele. Disciplinele pe care elevii le considerd dificile sau plictisitoare pot
deveni mai interesante cu lectii virtuale, printr-un videoclip sau utilizand o tableta.

Elevii percep tehnologia ca un ajutor in retinerea informatiilor. Tehnologia de astizi
permite elevilor sd invete in ritmul lor propriu, putem vorbi chiar de o instruire personalizata.
Acestia pot invata in functie de nivelul si abilitatile lor. Aceastd forma de predare este minunatd
pentru profesor, deoarece ii permite sd lucreze individual cu elevii care intdmpina dificultati.
Tehnologia se conecteaza cu elevii si ocupa un loc important in viata elevilor.

Tehnologia a dezvoltat si cateva aspecte negative, precum: schimbarea modului de
gandire la copii sau schimba modul in care acestia simt sau se angreneaza in realitate.

Abordarea aspectelor negative ale tehnologiei

Cu siguranta nu sustin eliminarea tuturor tehnologiilor, dar, ca in majoritatea cazurilor,
echilibrul este cea mai bund solutie. Profesorii si parintii care 1si doresc ca elevii si copiii sa
beneficieze de pe urma tehnologiei — fara implicatii negative — ar putea lua in considerare
urmatoarele idei.

Monitorizarea utilizarii tehnologiei. Indiferent dacd sunteti parinte, profesor sau ambele,
asigurati-va ca stiti cum folosesc copiii dvs. tehnologia. Multe calculatoare din scoli au setate
restrictii de navigare pe anumite site-uri. Calculatoarele Royal School au filtre, iar istoricul de
cautare pe toate computerele este verificat regulat pentru a sti ce fac elevii nostri. Pentru parinti,
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unele planuri de abonament pentru telefonie mobild ofera optiuni familiale care le permit
restrictionarea apelurilor sau mesajelor in timpul perioadelor stabilite de parinti.
Invitati utilizarea responsabila.Nu sugerez sa ignorati optiunile tehnologiei. In schimb, discutati
cu copiii 1n legaturd cu urmarile pe care le are prezenta lor pe Internet si cu consecintele pe
termen lung ale introducerii unor informatii neadecvate in spatiul cibernetic — odata ajunse acolo
sunt aproape imposibil de sters. Incurajati-i pe copii sd dezbata situatii dificile pe care le pot
intalni online si ajutati-i sa ajunga la o solutie pozitiva.
Familiarizati-va cu tehnologia. Tineti pasul cu activitatile in care sunt implicati copiii dvs.
Snapchat, Facebook, Instagram, Twitter, Google+, Pintrest si Flikr sunt doar cateva dintre
preintampina orice problema din timp.
Folositi tehnologia in clasda cu un scop bine definit. Este usor sa permiteti tehnologiei (adica
video, filme) sd aibd prioritate intr-o situatie de familie. Asigurati-va cd utilizati aceste
instrumente ca auxiliare — nu ca substitut — pentru educatia copilului dvs.
Oferiti alternative la tehnologie. Dati-i copilului o sarcina care necesita citirea unui material pe o
copie pe hartie. Solicitati-i sd vorbeasca, in loc sd puna intrebari prin mesaje text. Petreceti timp
afara, ori de cate ori este posibil; afard puteti sta si discuta un subiect fara distragerile obisnuite.
Referindu-ma la situatia actuala, in care un nou virus loveste omenirea si trebuie sa ne
adaptam la conditiile de ditantare sociald, ne-am vazut in ipostaza de a apela la tehnologie ca un
colac de salvare pentru activitatea didactica. Brusc, am apelat la platforme educationale precum
Kinderpedia si Zoom si am fost uimiti de eficienta lor. Lucrand in mediul rural, intr-o zona
defavorizata, am petrecut ore in sir cu elevii, parintii, fratii, surorile la telefon incercand sa le
explic pas cu pas ce trebuie sa faca pentru a descarca aplicatiile si a isi face conturi. Cinci din
treiprezece au reusit, ceilalti nu au smartphone, tableta sau orice altceva. Parintii au fost nevoiti
sa le cedeze copiilor telefoanele si sa plece fara ele la serviciu. Aici vedem eficienta si deficienta
invatamantului, care nu oferd aceleasi sanse de Invatare pentru toti.
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Elevii secolului XXI si competentele IT

Mertoiu Georgeta
Colegiul National Militar Alexandru loan Cuza Constanta

Progresul politic, social si economic din acest mileniu va depinde de potentialul
intelectual al generatiilor de oameni tineri. Prin urmare, nu ar trebui s ramanem indiferenti la
ceea ce 1nvata elevii — cum anume nvata si In ce mod trebuie sa investeasca in competentele lor.

Lista competentelor necesare 1n secolul XXI este rezultatul a numeroase lucrari stiintifice,
rapoarte, cercetari actuale si opinii ale reprezentatilor din invatamant, afaceri si industrie.
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Lista ar trebui sd reprezinte un model pentru domeniile publice, de afaceri si de
invatamant, prin definitii adecvate si prin anumite contexte legate de cele mai necesare
competente ale elevilor si ale fortei de munca in era digitald. Pentru a fi pregéatiti Tn mod adecvat,
elevii trebuie sd dobandeasca cunostinfe si competente In cadrul contextului situational
contemporan. Transmiterea acestor competente in era digitald si evaluarea corectd a
competentelor deja dobandite de catre elevi si studenti va determina daca copiii de astazi vor fi
pregatiti sa traiasca, sa invete, s munceasca si sd serveasca societatii in mediul digital.

Starea actuala si cea viitoare a economiei mondiale si a fiecarui stat in parte depinde in
mod direct de cat de bine va fi definit nivelul de alfabetizare in randul persoanelor tinere. Aici
vorbim de alfabetizarea secolului XXI, care include anumite competente academice foarte
dezvoltate, in ceea ce priveste gandirea, intelegerea, lucrul in echipd si utilizarea noilor
tehnologii.

Pentru a progresa in economia digitald, elevii si studentii vor avea nevoie de anumite
cunostinte bazate pe era digitald. Este important ca sistemul de Invatdmant sa faca schimbarile
necesare pentru a putea indeplini aceastd misiune, §i anume pregatirea elevilor pentru lumea din
afara salilor de clasa.

In masura in care societatea se schimba, se schimbi si competentele necesare cetitenilor
pentru a obtine anumite lucruri complexe. La inceputul secolului al XX-lea, era suficient ca o
persoana sa stie sd scrie, sa citeasca si sa calculeze. Abia in urma cu cativa ani, sistemul de
invatdmant a inceput sa ceara elevilor sa citeasca In mod critic, sd scrie convingator, sa gandeasca
logic si sa rezolve probleme matematice si stiintifice complexe.Elevii trebuie, in primul rand, sa
dobandeasca alfabetizarea informatica si digitald. Acest lucru implicd analiza, abordarea,
gestionarea, integrarea, evaluarea si crearea de informatii in diferite medii.Alvin Toffler a afirmat
ca: ,,Analfabetul secolului XXI nu va fi acela care nu poate citi sau scrie, ci acela care nu poate sa
invete, sa se dezvete si sa reinvete. Cei care pot face acest lucru sunt liderii de maine.”

Interfata grafica a Internetului si transferul vocii, a videourilor si a datelor in format
digital au marit drastic utilizarea instrumentelor vizuale. Tehnologiile avansate, precum camerele
digitale, grafica, videoul si standardele de imagini, permit utilizarea imaginilor in scopul
transmiterii de idei. Elevii au nevoie de competente bune 1n ceea ce priveste vizualizarea, pentru
a putea sa interpreteze imagini, pentru a observa anumite sabloane si pentru a putea sa comunice
prin intermediul imaginilor. Alfabetizarea informationald include accesul efectiv si eficient la
informatii, evaluarea informatiilor in mod critic si folosirea acestor informatii in mod creativ si
exact.

Lumea traieste intr-un ritm tot mai alert, iar odata cu globalizarea comertului, a crescut si
nevoia de alfabetizare culturald. Intr-o astfel de economie globald, unde in intreaga lume,
interactiunea, parteneriatul si concurenta se afla in prim-plan, apare o necesitate din ce in ce mai
crescuta pentru cunoasterea, intelegerea si respectul pentru alte culturi, inclusiv pentru cele care
au fost stabilite drept norme 1n societatea tehnologica.

Legaturile care se stabilesc in lumea de astdzi manifesta o complexitate fara precedent.
Globalizarea si Internetul sunt doua notiuni foarte complexe, care accelereaza ritmul
schimbarilor. Interactiunile care au loc intr-un astfel de mediu necesita ca indivizii sa fie capabili
sd recunoascd schimbarile si sd raspundd prompt la acestea — numai elevii care stiu cum sa
recunoascd schimbadrile pot sa analizeze si sa identifice conditii noi, precum si competente noi de
care vor avea nevoie pentru a face fata conditiilor respective. De asemenea, elevii trebuie sa fie
capabili sa aibd in vedere planuri de rezerva, trebuie sd anticipeze schimbarile si sd Inteleaga
legatura reciproca dintre elementele din cadrul sistemului.

De la angajatul viitorului, se asteapta capacitatea de adaptare la un mediu in continua
schimbare. Pentru o astfel de invatare continud, este necesara curiozitatea fatd de lumea
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inconjurdtoare si fatd de modul 1n care aceasta functioneazd. Cercetatorii au descoperit ca
preocuparile intelectuale duc la modificarea structurii creierului — in creier existd o legatura
directa intre cantitatea de experienta Intr-un mediu complex si cantitatea schimbarilor structurale.
Curiozitatea asigurd o Tnvatare continud, contribuind la o calitate mai buna a vietii si la capitalul
intelectual al unui stat. Aceeasi importantd o are si asumarea riscului, fara de care nu ar fi existat
multe dintre descoperirile, inventiile si cunostintele pe care le stim astazi.

Decenii de-a randul, rapoartele de specialitate au facut apel la o gandire si la un
rationament la nivel inalt. Spre exemplu, in raportul SCANS, competentele de gandire sunt
definite in felul urmator: ,,gandire creativa, luarea deciziilor, solutionarea problemelor, analiza
lucrurilor si abilitatea de a sti sa inveti.” Rationamentul asigura elevilor planificarea, crearea,
realizarea si evaluarea solutiilor. Toate acestea sunt procese care, in cele mai frecvente cazuri, se
aplica prin utilizarea instrumentelor tehnologice.

Colaborarea este un proces structurat, regenerabil, unde doud sau mai multe persoane
lucreaza impreuna pentru atingerea unui obiectiv comun. In cele mai frecvente cazuri,
colaborarea este un efort intelectual de natura creativda — prin partajarea cunostintelor, prin
invatare si prin ajungerea la un consens. Colaborarea nu necesita leadership si poate conduce la
rezultate mult mai bune prin descentralizare si egalitarism. Concret, dacad existd colaborare in
cadrul unei echipe, se pot obtine resurse, recompense si recunoasteri mult mai mari in
confruntarea cu concurenta pentru resursele finale.Metodele de colaborare cu o anumita structura
incurajeaza introspectia comportamentului si a comunicarii. Aceste metode au obiectivul de a
crestere succesul echipelor incluse in rezolvarea problemelor prin colaborare. Anumite formulare,
grile, tabele si diagrame sunt foarte utile In astfel de situatii, pentru a documenta obiectiv
trasaturile personale, cu scopul de a Tmbunatati performantele in proiectele actuale si in cele
viitoare.

Schimbarile rapide din societatea de astdzi si retelele de comunicare au provocat
schimbari si la nivelul ludrii deciziilor, iar aceasta nu numai la nivel de management superior. In
acelasi timp, complexitatea lumii contemporane necesitd un nivel inalt de specializare a celor
care iau decizii. De aici provine si nevoia de creare a unor echipe de specialisti care sd fie
responsabili cu efectuarea unor sarcini complexe. In acest sens, tehnologiile informationale joaca
un rol cheie atunci cand este vorba de usurinta cu care are loc colaborarea intre echipe si indivizi.
E-mail-ul, fax-ul, mesageria vocala, conferintele audio si video, camerele de chat, documentele
partajate si locurile de munca virtuale pot asigura o colaborare reusita.
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Tehnologizarea activitatilor in gradinita

Prof. inv.prescolar Malinas Livia Antonina
Liceul Tehnologic Bratianu (Structura Gradinita
cu P.P. I.C. Britianu, Dragasani, Judetul Valcea

”Sa nu-i educam pe copiii nostri pentru lumea de azi.Aceastda lume nu va mai exista
cand ei vor fi mari si nimic nu ne permite sa stim cum va fi lumea lor. Atunci sa-iinvatam sa se
adapteze ”( Maria Montessori- ~ Descoperirea copilului”)

Viitorul invatdmantului apartine unui sistem educational informatizat, astfel, tndra
generatie trebuie sa paseasca in viitor cunoscand utilizarea calculatorului, la fel cum generatiile
trecute au stiut sa foloseasca hartia, creionul, instrumentele intelectuale ale timpului lor.
Societatea informationala este o stare de fapt a prezentului si raméane la latitudinea noastra cat de
repede vom sti sa facem parte din ea, si aceasta ca o necesitate individuald de armonizare.

Noua orientare a invatamantului romanesc urmareste dezvoltarea gandirii critice a copiilor prin
folosirea unor metode si tehnici activ-participative care pun accentul pe participarea activa a
copilului si 1l plaseaza pe acesta in centrul procesului de invatare. Copilul dobandeste capacitatea
de a géndi critic in timp, ceea ce-i permite sa se manifeste spontan, fara ingradire, fara sa-i fie
teama de parerea celor din jur, oferindu-i putere si incredere de analiza si reflexie.

Jocul este principala forma de organizare a procesului instructiv-educativ din gradinita, iar
utilizarea calculatorului este pentru copil un mod de a invata, jucandu-se”. (Elena Nica)

In activititile desfasurate cu prescolarii se poate folosi ca metodd invitarea asistatd pe
calculator daca sunt indeplinite cumulativ trei coordonate esentiale: cadrele didactice dispun de
pregdtirea necesara care sa le permitd utilizarea calculatorului, gradinita sa detind baza materiald
necesard desfdsurdrii activitatilor asistate de calculator, timpul alocat sa fie in concordanta
deplind cu nevoile si nivelul de varsta al prescolarilor.

In activitatea cu prescolarii, utilizarea tehnologiei informatiei are un ecou pozitiv. In
demersul de pregatire se porneste de la premisa ca, aldturi de mijloacele didactice clasice,
calculatorul este un instrument didactic ce poate fi folosit in scopul eficientizarii activitatilor.

Utilizarea calculatorului in activitatea didactica creste randamentul profesorului,
incurajeaza inovatia/ modernizarea procesului didactic, faciliteaza intelegerea fenomenelor de
catre copii, promoveaza invatarea cooperativa, dezvoltand abilitati de lucru in echipa, permite o
invatare individualizata, personalizatd. TIC se poate utiliza pentru urmatoarele tipuri de activitati:
predarea si invatarea ce se poate face utilizand lectii electronice, interactive, multimedia (un film
documentar sau didactic, o pagina web, o prezentare pe calculator), softuri educationale, activitati
in care se cere copiilor sd fie creativi, sd exploreze si sa inoveze, utilizdnd Internetul,
imbogatindu-si cunostintele cu informatii din domenii variate. Jocurile dezvolta viteza de reactie,
gandirea logica, spiritul competitiv. Copilul poate invata prin joc, intr-un mod placut si accesibil,
culorile, cifrele, literele, formele geometrice, compunerea si descompunerea numerelor naturale,
ordonarea obiectelor dupa diferite criterii etc.

Calculatorul, prin intermediul softurilor educationale, poate, in egald madsurd, sa
instruiascd, sd ajute Tn rezolvarea unor sarcini si sd distreze. Ambianta educationald specifica
situatiilor de invatare face to face este inlocuita cu mediul virtual de Invatare.

Folosirea calculatorului Tn activitatile cu prescolarii are unele avantaje si dezavantaje pe
care le-am sintetizat astfel:
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Avantaje:

= reprezintd un mijloc de invatare preferat de copii, pentru ca este animat, viu si interactiv;

= stimuleazd interesul, curiozitatea, independenta in rezolvarea sarcinilor, 1n cautarea
solutiilor;

= permite mintii si mainii sa se joace pana la gasirea solutiei, crednd din instinct, imaginatie,
simpla placere ludica;

= dezvoltd perspicacitatea, gandirea logicd, creativitatea, puterea de concentrare,
Tndemanarea;

= accesibilitate, flexibilitate, confortabilitate;

= utilizatorul poate invata in propriul sdu ritm, controlandu-si rapid progresele, beneficiind de
un feedback rapid si permanent;

= interactiunea cu profesorul este neconstrangatoare si libera;

= petrecerea timpului liber Tntr-un mod placut si util;

= instrumentele si aplicatiile sunt usor de folosit.

Dezavantaje:

= lucrul la calculator implica o pozitie statica, solicitind coloana vertebrala si generand
pozitii defectuoase;

= poate afecta vederea;

= unele jocuri dezvolta si incurajeaza violenta;

= nu favorizeaza relatiile sociale, putdnd duce la asa numita ”singuratate computerizatd” si,
n final, la izolarea individului;

= creeazd dependenta;

= este o “fabrica” uriasa de cunoastere, dar care exploatata excesiv provoaca pierderea unor
aspecte din lumea basmelor, povestilor, a jocurilor in aer liber

» folosirea excesivd poate conduce la ingrddirea si limitarea dezvoltdrii afective firesti a
copiilor.

Proiectatd si desfasurata corect, predarea-invatarea-evaluarea cu ajutorul calculatorului
poate deveni 0 metoda prin care prescolarii descopera si se dezvolta in mod planificat, ajutandu-i
sa invete prin actiuni logice, evitindu-se dezvoltarea unor deprinderi mecanice. Utilizarea
softului educational poate fi 0 metoda motivanta, ce contribuie la eficientizarea si modernizarea
demersului didactic, la sustinerea inovatiei didactice, la accesibilizarea cunostintelor.

Tmi exprim deschiderea catre utilizarea tehnologiilor informationale n gradinita, dar
gradinita nu ar mai avea farmecul specific daca s-ar renunta la jocuri, poezii, povesti care
modeleaza suflete si i ajuta pe copii sa inteleaga lumea pe care o traim.

Informatizarea Invatamantului a fost determinata de mai multi factori: dinamica foarte
mare a informatiei, necesitatea Tnvatarii rapide, nevoia de a eficientiza costurile, plus ocazia de a
avea acces flexibil la invatare de-a lungul intregii vieti.

Calculatorul nu este utilizat pentru a inlocui activitatea de predare a cadrului didactic, ci
pentru a veni in sprijinul predarii - invatarii - evaludrii, ajutandu-1 sa-si indeplineasca mai bine
functia didactica.

Procesul de invatare devine mai placut si mai interesant prin intermediul calculatorului.
Lectiile nsotite de texte sugestive si de imagini viu colorate si expresive, care permit dezvoltarea
limbajului si a vocabularului, pot fi cu usurintd asimilate de copiii de gradinita.

Utilizarea soft-urilor educationale Tn activitatile din gradinita, se dovedeste a fi un
instrument de Tnvatare eficient, care determina aparitia unor modificari semnificative in achizitia
cunostintelor si in atitudinea fata de Tnvatare a copiilor. Copiilor le place mai mult sa invete prin
intermediul soft-urilor educationale, decat prin metode traditionale, acestea contribuind la
dezvoltarea unor atitudini pozitive fata de invatare si la imbunatatirea rezultatelor obtinute
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Exercitiile din softurile educationale sunt prezentate intr-o forma a copiilor de a
vizualiza Tn mod corespunzator conceptul insusit. Imaginile permit restructurarea unei probleme,
aceasta fiind mai usor procesata de sistemul vizual si perceptiv al copiilor, sporind abilitatea
acestora de a intelege fenomenele mai dificile. De asemenea, majoritatea exercitiilor incorporeaza
segmente de naratiuni care au permis copiilor sd-si Insuseascd strategii de lucru adecvate.
Softurile educationale se pot folosi in cadrul tuturor tipurilor de activitati.

In gradinita predarea- invitarea- evaluarea cu ajutorul calculatorului trebuie si constituie
o variantd in care copilul sa descopere si sd invete in mod planificat si logic, evitindu-se pe cat
posibil dezvoltarea unor activitati mecanice. Folosirea calculatorului trebuie si completeze
activitatile traditionale nu sa le inlature. Gradinita nu ar mai avea farmecul ei specific daca s-ar
renunta la jocuri si miscare, la cantece si poezii, la povesti care alind si modeleaza sufletul
copiilor si 1i duc intr-o lume fascinanta, dar care toate aceste 1i ajuta sa inteleaga lumea aceasta
mare. Calculatorul trebuie sa fie liantul celor doud lumi!
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Utilitatea soft-urilor educationale in cadrul activititilor didactice

Prof. Tnv. Primar — Martin Ramona Nicoleta
Scoala Gimnaziala ,,Raducanu Rosetti” Caiuti - Bacau

Tehnologia informatiei si a comunicatiilor (TIC) joaca un rol deosebit de important in
pregatirea tinerei generatii, pentru a se putea adapta cerintelor sociale si unui nou tip de instruire
si Tnvatare necesar pe tot parcursul vietii.

Daca la inceput el era gandit ca un instrument de lucru pentru asa numitele laboratoare de
informaticd, unde aveau acces elevii care se pregiteau in acest domeniu, ultimii ani au adus o
adevarata revolutie conceptuald in educatie, computerul devenind un mediu pentru invatare in
general, pentru toate disciplinele din programa.

Odata cu constientizarea faptului ca un asemenea avantaj poate fi folosit in favoarea
invatamantului s-a pus problema de a redefini un mediu, pe care majoritatea elevilor il cunosc
deja si 1n care se simt la largul lor, intr-un spatiu de studiu, problema complexa care cerea un
raspuns multidisciplinar.

Extraordinara dezvoltare a tehnologiilor multimedia contribuie si ea, facilitdind aparitia
unui domeniu nou, softul educational, o foarte interesanta legatura intre programare informatica,
psihopedagogie si diverse materii din curricula, care astazi depaseste timpul experimentelor fiind
pe cale sd devind un domeniu cu drepturi depline si viitor sigur in oferta educationald a acestui
inceput de mileniu.

Dinamica noilor metode de invatare este fundamental alta, elevul este nvatat cum sa
invete adaptand mijloacele propuse la propriile capacitati si abilitati, este deprins mai degraba sa
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caute informatia, folosind algoritmi precisi, decét si o retina fara discernimant. Intrebarea pe care
probabil multi dintre noi o pun in acest context fiind daca intr-adevar este nevoie de aceste
schimbari majore, structurale, care pot genera probleme de adaptare unor categorii de profesori
sau elevi. Raspunsul este dat de chiar societatea spre care ne indreptam.

Societatea informationald nu mai este o previziune de viitor ci o stare de fapt a
prezentului, ramane la latitudinea fiecaruia cat de repede va sti sa faca parte cu adevarat din ea si
aceasta nu numai ca o cerind exterioard, impusd, ci ca o necesitate individuald de armonizare.
Sarcina educatiei si formarii bazate pe noile tehnologii ale informatiei $1 comunicarii nu este de a
demonstra ca are rezultate imediate intr-o intrecere cu alte tipuri de sisteme educationale, ci de a
substitui o parte din structurile actuale cu un nou, spectru de performante superior, in
intampinarea schimbarilor inerente ce au loc in culturd si civilizatie. Cu certitudinea ca
tehnologiile informatiei si comunicarii vor deveni instrumente de utilitate universala, este necesar
sd se dezvolte in acest sens un nou mod de gandire si comportament care va permite cadrelor
didactice sa faca fata oricarei noi cerinte.

Fiecare profesor va trebui sa capete o formatie de baza in domeniul TIC. Un sistem de
eLearning (de formare la distantd sau educatie virtuald) constd intr-o experientd planificatd de
predare-invatare, organizatd de o institutie ce furnizeazd mediat materiale intr-o ordine
secventiala si logica pentru a fi asimilate de studenti n manierd proprie, fara a constrange agentii
activitatii la coprezenta sau sincronicitate. Medierea se realizeaza prin modalitati diverse, de la
material pe discheta sau CD (eventual prin corespondentd), la tehnologii de transmitere a
continuturilor prin Internet.

Tehnologiile informationale §i de comunicatie sunt acum mai accesibile tinerilor decat
oricand, in special acasd, unde accesul la calculatoare si Internet continui sa creasci. In mod
special, alte tehnologii cu potential educational (cum ar fi televiziunea digitala interactiva sau din
ce in ce mai sofisticatele instrumente de jocuri) devin lucruri comune in viata tinerilor.

Tehnologiile insele evolueaza de asemenea pentru a pune la dispozitie o functionalitate
crescanda si o mare probabilitate, in timp ce aplicatiile software devin din ce in ce mai inteligente
si receptive pentru cel care le utilizeaza. Luate impreund, aceste activitati vor pune la dispozitie
noi oportunitati pentru elevi de a-si personaliza accesul la resursele de invatare digitald in scoala
si In afara ei, devenind mult mai importantd posibilitatea de a aduce una langa alta aceste
experiente de Invatare. TIC este din ce in ce mai importanta pentru scoald, atat pentru elevii care
sunt la inceput de drum, cét si pentru elevii ale cédror studii pot include elemente vocationale,
pentru elevii cu nevoi speciale sau handicap medical, care 1i Tmpiedica sd urmeze o clasa
obisnuitd. Intr-adevir, recunoasterea de citre scoli a calitatilor si cunostintelor dobandite in afara
clasei va fi un factor important in asigurarea faptului ca elevii vor fi in continuare motivati sa
invete. De exemplu, o experien{d bogatd si intensa a tehnologiei de acasad este de asteptat sa
conduca multi elevi spre scoli cu o mare varietate de calitati TIC.

Traind Tntr-o societate modernad activa, cu influente media dominante, educatia este
nevoita sa tind pasul cu tehnicile moderne. Astfel, tot mai multi profesori utilizeaza in activitatea
la clasa softul educational. La clasa pregatitoare, unde predarea si invatarea se bazeaza pe lectura
dupd imagini, softurile educationale sunt extrem de utile, elevii fiind captati de imaginile viu
colorate si stimulati de interdisciplinaritate si interactivitate.

La scolarii mici, softul educational poate avea un impact pozitiv, prin prisma perceperii
Tntr-un mod distractiv al informatiei si prin participarea activa la lectie, oferindu-i copilului sansa
de a retine informatia mult mai usor. In urma activititilor desfasurate pe calculator se poate
constata: - utilizarea calculatorului la vasta scolara mica este utila si posibild; - stimuleaza
comunicarea cu conditia sa fie corect utilizat; - permite sporirea competitiei sociale si cognitive: -
grabeste procesul de socializare a copiilor la nivelul varstei prescolare.
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Tntregul material intuitiv pe care il formeaza imaginile reprezentand obiecte, fenomene,
fiinte, actiuni, devine o sursd de cunostinfe noi, iar masura in care copilul invatd sa le
inregistreze, sa le descrie, sd le interpreteze, acestea dezvolta spiritul de observatie, operatiile de
analiza si sintezd, de generalizare si abstractizare.Cu ajutorul programelor didactico-informatice,
a softurilor educationale, se eficientizeaza procesul de predare-invatare-evaluare a cunostintelor.

Utilizand softurile educationale in cadrul activitatilor se vor dezvolta: gandirea logica,
spiritul de observatie, memoria vizuald, atentia voluntard, operatiile intelectuale
prematematice, deprinderile de lucru cu calculatorul, abilitatile de utilizare a informatiilor
primite prin intremediul softurilor educationale.

Astfel, softurile educationale prezintd o serie de avantaje incontestabile: furnizeaza un
mare volum de date; asigurd o instruire individualizatd; favorizeaza parcurgerea unor secvente
de instruire complexe prin pasi mici, adaptati nevoilor individuale de progres in invatare;
faciliteaza realizarea unui feedback rapid si eficient; ofera posibilitatea simularii unor procese
greu sau imposibil de accesat in mod direct; stimuleaza implicarea activa a copilului in invatare;
In ceea ce priveste dezavantajele, acestea sunt: prezintd segmente de instruire fixe, care nu
solicita capacitati ale mintii umane; uneori raspunsul incorect este cotat in functie de detaliu si nu
de esentd; introduce mai multa dirijare in procesul de invatare; introduce o stare de oboseala,

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

Softul educational 1incurajeaza constructia activd a cunostintelor, asigurd un context
semnificativ pentru invatare, promoveaza reflexia, elibereaza elevul de multe activititi de rutina
si stimuleaza activitatea intelectuala.

Noile tehnologii ale informarii s1 comunicarii (N.T.I.C), cu largi aplicatii in toate
domeniile au fost experimentate in toate etapele procesului educativ: motivare, diagnoza,
prezentarea informatiilor, pregatire, memorare, rezolvare de probleme, verificare, notare.
invé‘;éméntul asistat de calculator — marea ,,minunel a tehnicii actuale care zdruncina din temelii
invatamantul traditional fundamentat de Comenius in celebra sa lucrare

Expertii remarca, pe buna dreptate, ca ,,Informatica are un potential educativ foarte mare
fatd de ceea ce ar putea oferi alte tehnologii. Informatica permite adaptarea invatamantului la
cerintele fiecarui elev, la ritmul de munca, la aptitudinile intelectuale si la nivelul sdu de
cunostinte, deci, diversificarea modalitatilor pedagogice si personalizarea invatamantuluil.

Utilizat in evaluare, calculatorul le oferd, atat profesorilor cat si elevilor, o mare
diversitate de modalitati. Spre deosebire de metodele de evaluare tradifionale, evaluarea cu
ajutorul calculatorului este debarasata de orice elemente de subiectivism, ca si de emotiile care-i
insotesc pe cei mai multi dintre elevi la verificarile curente si la examene. Ea economiseste
timpul si efortul evaluatorilor care, astfel, pot fi utilizate in alte domenii. Se schimba, deci,
insusi raportul profesor-elev, prin cresterea increderii elevilor inobiectivitatea profesorilor. Mai
mult, elevii Insisi se pot autoevalua pe parcursul muncii independente pe care o depun zilnic,
beneficiind de feed-back-ul atat de necesar unei invatari eficiente si performante.

Desi metoda de evaluare cu ajutorul calculatorului este folosita, inca prea putin, in scoala
romaneascd de toate gradele, inceputurile sunt promitatoare iar numarul adeptilor utilizarii ei in
evaluarea curentd §i la examene creste. Integratd procesului de instruire, evaluarea asistatd de
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calculator ar trebui sa capete o mai mare extindere in rezolvarea de probleme (mai dificile pentru
elevi).

Educatia trebuie sa se adapteze constant la mutatiile societatii si exprima cerinfa ca orice
individ sa aiba posibilitatea sa invete pe parcursul intregii sale vieti. Cum in societatea actuala are
loc un proces dinamic, toate categoriile sociale sunt obligate sa tind pasul cu evolutia societatii si
implicit a educatiei, care trebuie sd se adapteze constant la mutatiile acesteia. Transformarile
sociale implicd necesitatea credrii unui mediu de invatare care sa eficientizeze tehnicile de
invatare si de munca intelectuald. Cadrele didactice sunt incluse in acest mecanism, se adapteaza
la noi cerinte si utilizeaza metode moderne de predare-invatare-evaluare pentru formarea unor
generatii utile societatii.
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Utilizarea calculatorului in invataméantul prescolar

Prof. Lupu lonela
Scoala Gimnaziala “Mihai Eminescu”
Str. Gradinitacu P.P. nr. 4 Rosiorii de Vede, Teleorman

Educatia este intr-un flux permanent de schimbare. Evolutia societatii este din ce in ce
mai alertd, devine tot mai marcatd de necesitatea cunoasterii rapide, complete si corecte a
realitdtii incojurdtoare, pentru ca luarea deciziilor sa fie facuta ferm, oportun si competent. Acest
lucru duce la cresterea volumului de informatii ce trebuie analizat, la necesitatea stocarii si
prelucrarii acesteia, deci la necesitatea utilizarii calculatorului atat in viata de zi cu zi cat si in
procesul instructiv-educativ. Mediile virtuale, tehnologiile digitale nu reprezintd o simpla
adaugare in planul de invatamant, ele trebuie sa fie integrate deplin ,,in serviciul educatiei” la
toate nivelurile sitemului scolar. Cadrele didactice trebuie sa fie formate pentru a face fatd
schimbarii §i inovarii.

Activitatile educationale de astazi trebuie sa se desfasoare intr-o maniera noua, moderna.

In gradinita, calculatorul este foarte util atat prescolarului cat si cadrului didactic, insa
folosirea lui trebuie realizata astfel incat sa conducd la imbunatatirea calitativd a procesului
instructiv-educativ si nu sa il ingreuneze. Calculatorul trebuie folosit astfel incat s urmareasca
achizitionarea unor cunostinte si formarea unor deprinderi care sd permitd copilului sd se
adapteze cerintelor unei societati aflata intr-o permanenta evolutie. Acesta trebuie sa fie pregatit
pentru schimbari, sd le intdmpine cu entuziasm nu cu frica si rezistentd. Orientafi cu Incredere
spre schimbare copiii vor simti nevoia de a fi instruiti cat mai bine pentru a face fata noilor tipuri
de profesii.

Eficienta calculatorului in procesul educativ este determinata de mai multi factori: gradul
de pregdtire al cadrului didactic in utilizarea calculatorului, de numarul de copii, de interesul,
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cunostintele si abilitatile acestora, de atmosfera din clasa si tipul programelor folosite, de timpul
cat se integreaza softul in activitate, de sincronizarea explicatiilor cu secventele utilizate, de
metodele de evaluare, de fisele de lucru elaborate.

Utilizarea la intamplare, fara un scop precis, la un moment nepotrivit a calculatorului in
timpul activitatii conduce la plictiseala, monotonie, ineficienta invatarii prin neparticiparea unor
copii la activitate, nerealizarea obiectivelor propuse si poate produce repulsie fata de acest mijloc
modern de predare-invatare-evaluare.

Folosirea in exces a calculatorului poate duce la pierderea abilitatilor practice, de calcul si
de investigare a realitatii, la deteriorarea relatiilor umane.

Deasemenea, individualizarea excesiva a invatarii duce la negarea dialogului copil-cadru
didactic si la izolarea actului de invatare in contextul sau psihosocial.

Utilizarea calculatorului are si numeroase avantaje:

e Stimuleazad capacitatea de Invatare;

o Consolideaza abilitatile de investigare stiintifica;

« Intarireste motivatia copiilor in procesul de instructiv-educativ;

e Stimuleaza gandirea logica, memoria §i imaginatia;

e Introduce un stil cognitiv, eficent, un stil de munca independenta;
o Instaleaza un climat de autodepasire, competitivitate;

e Mobilizeaza functiile psihomotorii in utilizarea calculatorului;

e Dezvolta cultura vizuala.

Calculatorul este extrem de util deoarece simuleaza procese si fenomene complexe pe
care nici un alt mijloc didactic nu le poate pune atat de bine in evidenta. Astfel, prin intermediul
lui se ofera copiilor modelari, justificari si ilustrari ale conceptelor abstracte, ilustrari ale
proceselor si fenomenelor neobservabile sau greu observabile din diferite motive. Permite
realizarea unor experimente imposibil de realizat practic datoritd lipsei materialului didactic, a
dotarii necorespunzatoare a laboratoarelor scolare sau a pericolului la care erau expusi elevii si
profesorul. Prescolarii au posibilitatea sd modifice foarte usor conditiile in care se desfasoara
experimentul virtual, il pot repeta de un numar suficient de ori astfel incat sa poatd urmari modul
in care se desfasoara fenomenele studiate, pot extrage singuri concluziile, pot enunta legi. Desi
efectuarea experimentelor reale este extrem de utild deoarece asa cum spunea un proverb chinez:
”0 imagine inlocuieste 1000 de cuvinte”, pregdtirea si realizarea acestora consuma timp si
material didactic.

Instruirea asistata de calculator reprezinta o noud cale de invatare eficientd, valabila la
toate nivelurile, treptele si disciplinele prescolare, scolare si universitare. Resursele sale
interactive angajeaza practic ,,0 modalitate de articulare a diferitelor categorii de valori, teorii si
cunostinte existente in planurile si programele scolare de astazi si de maine”(George Vaideanu,
,Educatia la frontiera dintre milenii”, pag.239).

Utilizarea calculatorului la varsta prescolara este posibila si utila prin faptul ca el nu
stanjeneste comunicarea, chiar o stimuleaza, cu conditia s fie corect utilizat, pe baza experientei
pedagogice acumulate. In general, calculatorul permite sporirea competentelor sociale si
cognitive.

Calculatorul nu este utilizat pentru a inlocui activitatea de predare a cadrului didactic, ci
pentru a veni in sprijinul predarii - invatarii - evaludrii, ajutandu-1 sa-si indeplineasca mai bine
functia didactica.

Conditiile de eficientd a invatarii asistate de calculator se referd, in primul rand, la
cantitatea de informatie transmisa 1n unitatea de timp si complexitatea acesteia
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Formarea competentelor descrise prin programa scolara nu este posibila doar prin utilizarea unor
strategii clasice de predare-invatare-evaluare. Instruirea diferentiata individuala, pe grupe de
nivel, cu ajutorul softului educational realizat de catre educatoare, poate fi o alternativa de succes.
Introducerea calculatorului Tn gradinita nu trebuie sa constitie un scop n sine, ci 0 modalitate de
crestere a calitatii, a eficientei Tnvatarii si predarii. Folosirea calculatorului reprezinta o noua
strategie de lucru a educatoarei si a copiilor, un nou mod de concepere a instruirii si Tnvatarii,
care Tmbogateste sistemul activitatilor didactice pe care acestia le desfasoara si prezinta
importante valente formative si informative.

Calculatorul simuleaza procese si fenomene complexe pe care nici un alt mijloc didactic
nu le poate pune atat de bine in evidenta. Astfel, prin intermediul lui, se ofera copiilor modelari,
justificari si ilustrari ale proceselor si conceptelor abstracte, ilustrari ale proceselor si
fenomenelor neobservate sau greu observabile din diferite motive.

Invitarea asistatata de calculator am folosit-0 Tn doua ipostaze :

a) Calculatorul ca mijloc demonstrativ pentru copii in vederea:
-ilustrarii unui element din natura (CD-ul cu cele 4 anotimpuri, CD-ul cu povesti);
-intuirii imaginii unor simboluri : cifre, litere, semne matematice, semne de circulatie ;
-evaluarii cunostintelor referitoare la cele patru anotimpuri (Jocul,, Tine minte’’), cunostintelor la
activitatile matematice(Jocul Amy).
b) Copilul ca utilizator, el comunica direct cu calculatorul prin intermediul tastaturii folosind
literele, cifrele, simbolurile si tastele de comanda.

In anul scolar 2018-2019 am avut la grupa mare ca activitate optionald,,Prietenul meu
calculatorul’’. Copiii si-au insusit unele deprinderi de utilizare a calculatorului ca de exemplu:
pornirea-oprirea calculatorului, lansarea unei aplicatii simple folosind icon-urile sau tastatura,
lucrul cu ferestrele (inchidere-deschidere ,modificarea dimensiunilor), lansarea unor programe si
aplicatii: Paint, Word Pad, Calculator ,Clip Art.

Folosind programul Paint fiecare copil a realizat un desen cu elemente mai simple prin
folosirea unor butoane din bara de instrumente si paleta de culori. Au realizat teme ca : gard,
casa,livada, flori, soare, steagul tarii, lucrari pe care le-au salvat si le-au aratat parintilor.

Prin temele realizate In aceastd aplicatie am putut verifica cunostintele copiilor asimilate
in activitatile artistico- plastice. Instrumentele de lucru folosite au fost: segmentele de dreapta,
formele geometrice, culorile. Folosind tot aplicatia Paint am urmarit la copii verificarea
cunostintelor invatate la activitatile matematice, stabilind urmatoarele sarcini de lucru :
-Diferentierea figurilor geometrice in functie de caracteristicile fiecareia ;

-Recunoasterea figurilor geometrice din mediul inconjurator ;

-Folosirea mouse-ului pentru realizarea robotelului, din figuri geometrice;

-Colorarea cu rosu- patratele, cu albastru- cercurile, cu galben- dreptunghiurile si cu verde
triunghiurile din desenul prezentat.

Comunicarea cu calculatorul este posibila prin intermediul tastaturii, care contine toate
literele alfabetului si diferite simboluri (cifre, sageti, semene grafice).

La grupa pe care o conduc in present, copiii stiu sd-si scrie numele, sa scrie cuvinte dupa
model, comuna unde locuiesc, adunari si scaderi cu o unitate in concentrul 1-10.

Folosind aplicatia Clip Art au inserat imagini pe ecran (cal,avion,pom, stop),
copiii trebuind sa-si gaseasca tastele cu literele initiale si / sau finale, din cuvantul ce denumeste
obiectul prezentat.

Cunostintele acumulate in cadrul activititilor matematice au fost transpuse in jocul
,»Amy’’-care solicitd copiii sa numere in limitele 1-10, sa raporteze cantitatea la numar si
numarul la cantitate, sa rezolve exercitii de adunare si scadere cu o unitate. Jocul este atractiv si
copiii participa cu placere alaturi de catelul Amy, care este rasplatit cu un os daca raspunsul lor
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este corect, iar pentru a fi i mai atractiv, programul are si efecte sonore. Tot pentu verificarea
cunostintelor matematice am folosit jocul,,Matematica’’. Prin acest joc copiii au posibilitatea de a
completa numarul care lipseste din sirul numeric prezentat, sa scrie vecinii numarului prezentat,
sd efectueze operatii de adunare si scadere. Pentru raspunsul corect copiii primesc puncte, iar la
un raspuns incorect apare semnul intrebarii.

Lumea animalelor indragita de copii este prezenta si in jocul ,,Ferma’’. Aici copiii cunosc
o serie de animale domestice, se familiarizeaza cu denumirea lor in limba engleza, le pot desena
si colora.

In cadrul activitatilor de educare a limbajului am folosit CD-ul cu povesti ca: ,,Scufita
Rosie’’, ,,Capra cu trei iezi’’, ,,Alba ca zapada’’, ,,Hansel si Gretel’’. Utilizarea programului este
simpld si intuitiva putadnd fi folosit de orice copil capabil s manevreze un mouse. Copiii vor
asculta si vor vedea povestea, apoi vor putea lua parte, alaturi de personajele povestii, la diverse
jocuri si activitagi educative. Dupa ce copiii fac cunostingd cu continutul si personajele povestii,
naratd si prezentata intr-o forma grafica deosebitd ei au de rezolvat sarcini cu privire la
continutul povestii (sd aseze in ordinea desfasurarii actiunii, tablourile; le sunt puse intrebari tip
grila si le sunt solicitate raspunsuri pentru a vedea in ce masura s-au familiarizat cu ideile si
personajele din poveste, sd coloreze diferite planse cu scene si personaje din poveste, dupa
modelul dat sau dupd imaginatia copilului).Jocurile ce insotesc povestile prezentate mai sus
dezvolta memoria, logica, spiritul de observatie si indemanarea copilului in utilizarea
calculatorului.

Jocurile de orientare Tn labirint I-au ajutat pe copil sa foloseasca tastele de deplasare
stdnga —dreapta, sus —jos, sa-si dezvolte si imbunatateasca viteza de reactie, coordonarea oculo-
motorie, dar si spiritul de competitie, motivatia voluntara, capacitatea de a actiona individual. Am
observat o imbunatatire a capacitatii de concentrare a atentiei, cresterea stabilitatii in actiune prin
folosirea jocurilor : ,,Cursele de cai’’, ,,Fotbal’’, ,,Cursa schiorilor,,.

Chiar daca pentru copilul de 3-7 ani cele mai benefice experiente sunt cele directe cu
obiectele si fenomenele lumii inconjurdtoare, folosind cati mai multi analizatori, mai ales
stil cognitiv, care este la fel de eficient ca invéfarea prin contactul direct cu lumea inconjuratoare,
pentru cad il indreaptd spre independenta , i1 dezvolta creativitatea tehnica, cultura vizuala, il
introduce intr-un climat de autodepasire, de competitivitate punandu-1 in situatia de a invata prin
efort propriu.

Folosind calculatorul in activitatea de cunoasterea mediului am contribuit la schimbari
majore in ceea ce priveste strategiile de lucru cu prescolarii, am reinnoit tehnicile de predare-
invatare- evaluare, modificand radical rolul educatoarei.

In activitatea de cunoasterea mediului ,,Primavara’’ folosind CD-ul ,,FAMILIA MEA SI
PRIMAVARA’’ am avut posibilitatea si desfisor o activitate interdisciplinard. Domeniile
cuprinse in aceasta activitate au fost: cunoasterea mediului, educareca limbajului,
matematicd,,educatie plastica si educatie muzicala. Activitatea a avut un larg continut tematic, s-a
bazat pe Tnvatarea prin cooperare si joc, stimuleaza procesele memoriei si dezvolta capacitatea
proceselor imaginative.Tot la aceasta activitate copiii au avut posibilitatea sa rezolve urmatorul
experiment : cu ajutorul mausu-lui observau cum frunzele isi shimba pozitia dupa lumina si cum
florile se deschid ziua si se inchid noaptea. Folosind tastatura si maus-ul au scris felicitari pentru
mama §i bunica, au colorat si Incondeiat oua.

Evaluarea cunostintelor despre cele patru anotimpuri am realizat-o prin jocul ,, TINE
MINTE”’. Pentru fiecare anotimp este cite o culoare (verde-primavara; galben-vara; maro-
toamna; alb-iarna).
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Copiii trebuie sd aleaga prin clik bulina corespunzatoare imaginii anotimpului respectiv si
sa aleaga imaginile corespunzatoare anotimpului reprezentat prin bulina. Copiii au posibilitatea
sa-si verifice raspunsurile prin activarea butonului respectiv, afisandu-se punctajul primit (Anexa
7). Punctajul realizat in cadrul acestui joc a fost urmatorul : 2 copii- 1 punct, 3 copii -3 puncte, 4
copii- 6 puncte, 2 copii- 7 puncte, 2 copii- 8 puncte, 3 copii- 9 puncte si 2 copii- 10 puncte
(Anexa 8).

Tindnd cont de avantajele si dezavantajele prezentate predareca-invatarea-evaluarea cu
ajutorul calculatorului trebuie sa constituie o varianta in care copilul sa descopere si sa invete in
mod planificat evitdndu-se dezvoltarea unor activitafi mecanice si ajutand copiii sa invete cu
actiuni logice.

Sigur folosirea calculatorului nu trebuie sa inlature activitatile traditionale, ci sd le
completeze.

Gradinita nu ar mai avea farmecul specific daca s-ar renunta la jocuri si miscare, la cantece, la
poezii si povesti care modeleaza sufletele si 1i ajuta pe copii sa inteleaga lumea .
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Utilizarea tehnologiei pentru imbunatatirea invatarii

lonescu Mihaela
Liceul Teoretic ,,Vasile Alecsandri”, Iasi

Pana la perioada pandemiei stiam cd suntem intr-o era digitald, in care tehnologia a
transformat multe lucruri, printre care se numard si comunicarea si invatarea. Oportunitatile
oferite de tehnologie sunt cu adevarat captivante, iar de cand scoala se desfagoard online se cauta
modalitati eficiente, sigure de utilizare a tehnologiei pe o scard larga. Sunt unii care afirma ca
tehnologia in sine nu imbunatateste considerabil Invatarea, dar pedagogia din spatele acesteia
poate. Pe de alta parte, utilizarea unui calculator sau telefon a facilitat derularea Invatamantului
online in mod sincron sau asincron, derularea invatarii intr-un ritm propriu, oferirea unui
feedback individualizat. Din pacate, necesitatea invatarii online ne-a luat pe multi dintre noi pe
nepregatite, fard a avea competente avansate de a o implementa.

Din acest motiv, o strategie de utilizare a tehnologiei este bine sa existe in fiecare scoala.
Un prim pas Tn elaborarea acestei strategii este analizarea modului Tn care tehnologia produce
invatare. Acest lucru depinde atat de factori pedagogici, cat si de specificul scolii. Exista exemple
de aplicatii care pot fi utilizate gratuit doar o perioada scurta de timp sau device-uri care nu sunt
folosite dupa ce au fost achizitionate. Printre cadrele didactice, existd ,,utilizatori timpurii”, care
introduc o inovatie cu entuziasm, respectiv profesori ,,care adoptd tarziu” si care fie aplica
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inovatia ineficient, fie o resping cu totul. Pentru a se evita aceste situatii, liderii scolilor ar trebui
sd se concentreze mai intdi pe definirea problemei specifice institutiei si abia apoi sd identifice
practicile pentru implementarea unei solutii. Pentru aceasta, este bine sa se raspundad la
urmatoarele intrebari:
1. Cat de strans face legatura solutia tehnica identificata cu problema specifica scolii?
2. Cum va schimba ea predarea? Va usura explicatiile profesorului, va modela unele
fenomene, va evalua progresul elevilor si va oferi feedback individualizat?
3. Cum va imbunatati invatarea? Vor lucra elevii mai eficient, vor putea relua unele sarcini
pentru a le aprofunda?

Réspunsurile la aceste intrebari vor facilita evaluarea ratiunilor pedagogice pentru
introducerea unei tehnologii. Implicatiile mai largi, legate de volumul de muncd sau de
implicarea parintilor, de exemplu, ar putea face parte din acelasi proces. Daca inainte tehnologia
era folosita pentru a imbunatati predarea, pe perioada pandemiei ea a fost folosita pentru a facilita
predarea, dar in nicio situatie nu a putut-0 Thlocui.

- identifica prioritatile cheie
- cauta solutiile fezabile
contextului scolar

- recompenseaza
bunele practici

- implementeaza
un plan de
sustenabilitate

- pregateste
implementarea
unui nou proces

exploreaza

livreaza

4

pregateste
°

- sprijina personalul in vederea
implementarii solutiei

- utilizeaza abordari flexibile
pentru a rezolva eventualele
3probleme

- €valueaza grad

de pregatire al scoll
- elaboreaza un plan
de implementare
luand in considerare
infrastructura,
ersonalul, ...

Diagrama procesului de implementare

Tehnologia poate fi folositd cu succes pentru imbundtatirea calitatii explicatiilor sau
pentru modelarea unor fenomene greu de prezentat altfel (de exemplu eruptia unui vulcan). Se
pot prezenta cunostinte noi intr-un mod accesibil, clar, memorabil, atadt in mod sincron, cét si
asincron. Explicatiile eficiente pot implica introducerea materialului in pasi logici, ideile noi fiind
in mod explicit legate de experientele si cunostintele anterioare ale elevilor. Modelele bune fac
ideile abstracte concrete si accesibile si pot oferi profesorilor o oportunitate de a modela atat ce sa
faca, cat si cum sa gandeasca.

Un exemplu interesant este ,,flipped learning” (invétarea inversatd), in cadrul careia
elevilor li se ofera materialul de invatare inaintea lectiei, de obicei prin resurse online. Aceste
resurse pot include vizionarea de explicatii video a conceptelor sau tehnicilor cheie sau
completarea unor activitdti care sa evalueze Invatarea anterioard. Timpul din sala de clasa este
utilizat diferit si poate viza oferirea de sprijin suplimentar elevilor cu dificultdti in invatare sau
organizarea invatarii prin colaborare, pe grupe mici.
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Un al treilea aspect care imbunatateste invatarea este practica, atat prin cresterea cantitatii,
cat si a calitatii aplicatiilor, in clasa sau acasa. Platformele de Invatare ofera oportunitati repetate
si variate de a aplica si de a folosi noi abilitati sau cunostinte pentru a creste succesul. De cele
mai multe ori, elevii gasesc activititile digitale mai atrdgitoare decat sarcinile traditionale. Insa
relatia dintre tehnologie, motivatie si realizare este complexd. Am observat ca elevii mai buni la
invatatura sunt si cei mai motivati sa foloseasca tehnologia. Verificarea faptului ca toti elevii au
abilitatile necesare pentru utilizarea tehnologiei ar putea reduce riscul ca tehnologia sa mareasca
decalajul dintre elevii de success si colegii lor.

Tehnologia poate juca un rol important si in imbunatatirea evaluarii si feedback-ului.
Evaluarea poate include chestionare, quiz-uri sau teste formale, care ar ajuta profesorii intr-o
evaluare obiectiva. Pe de alta parte, feedback-ul oferit elevilor poate Tncuraja efortul suplimentar,
oferind indrumari specifice si reglementand invatarea. Un mare avantaj este faptul cd rezultatele
evaludrii sau feedback-ul sunt oferite imediat, iar volumul de lucru al cadrelor didactice este
considerabil redus. Predarea poate fi adaptatd imediat ce profesorul identifica greselile elevilor.

In concluzie, utilizarea tehnologiei pentru imbunatitirea invatirii poate fi sintetizati
astfel:
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Jocul ,,Avatar”

Prof. Cristina loana lonescu
Liceul Tehnologic ""Lazar Edeleanu', Municipiul Ploiesti

Termenul ,,avatar” provine din religiile care cred in reincarnare si se refera la reincarnarea
succesiva a unei fiinte. Termenul este sinonim metamorfozei, dar n sens figurat si a devenit
celebru o data cu lansarea filmului omonim scris si regizat de James Cameron din 2009, in care
actiunea se petrece, desigur, in viitor, pe planeta Pandora, cu atmosferd irespirabila pentru
oamenii care, totusi, doresc sa o exploateze.

Se poate stabili astfel o similitudine intre caracterul neprietenos pentru oameni al Pandoreli
si lumea virtuala, cea 1n care am Inceput sa ,,trdim”, din pacate, din ce In ce mai mult.

In ,Planul de actiune pentru educatia digitala” adoptat in 2018 de citre Parlamentul
European se atrage atentia asupra pericolelor utilizarii diverselor structuri si a algoritmilor care
stau la baza internetului, mai ales Tn randul tinerilor avizi de aplicatii si de jocuri, dar care sunt
prea putini informati asupra sigurantei online si constientizeaza si mai pugin notiunile de baza ale
asa — zisei ,,igiene cibernetice”. In acest context, educatia de azi, mai ales in conditiile actuale,
cand se desfasoard esclusiv online, trebuie sa contribuie la formarea unei gandiri critice si la
alfabetizarea mediaticd a copiilor si a tinerilor, astfel incat acestia sd poatd discerne si depasi
amenintarile omniprezente reprezentate de stirile false, de bullying-ul pe internet, de radicalizare,
de riscurile la adresa securitatii informatice si de frauda; pentru ca deseori riscurile inerente ale
utilizarii tehnologiei digitale nu sunt intelese nici mdacar de parinti, care isi fac griji cu privire la
continutul neadecvat si la pericole, dar nu stiu cum sa le abordeze.

Mediile digitale produc transformari importante in viata oamenilor, nu numai la nivel
socio-cultural, ci mai ales la nivel psiho-cognitiv. Accesul facil la informatie datorat tehnologiilor
informatiei si comunicarii, prin intermediul sistemelor sofisticate de stocare, precum si rapida
circulatie a datelor (Internet si Intranet) a condus la o adevdratad evaporare a notiunilor de
Ingradire, limitare si chiar initimitate §i a creat, din pacate, noi forme de excludere, iar noile
forme virtuale de socializare si de comunicare au exacerbat anumite probleme sociale, cum ar fi
hartuirea, sau autoizolarea.

In perioada adolescentei, tinerii trec printr-o etapi extrem de importanti in formarea
identitatii, in care si tehnologiile digitale joacd un rol esential, mai ales in contextul actual.
Specialistii in educatie au evidentiat faptul ca retelele de socializare joacd, in zilele noastre, un rol
prioritar In construirea imaginii de sine a adolescentului, precum §i in experimentarea de catre
tineri a identitatilor multiple, de exemplu, dar si al autoexplorarii. Relativa anonimitate a
mediului vitual permite exprimarea mai multor fatete ale personalitdtii, iar varietatea de coduri
lingvistice care poate fi folosita online deschide noi orizonturi de autocunoastere si de
autoprezentare, oferind Tnsa si mult mai multe oportunitati de a lansa informatii neadevarate,
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extrem de periculoase pentru cei neavizati, care fac cunostinta doar in mediul online cu respectiva
persoana.

In realitatea virtuala se folosesc avataruri. Pe chat-uri, sau pe forumuri, avatarul este o
imagine grafica a utilizatorului, sau o personificare grafica a sa, creatd cu scopul de autodefinire
in mediul retelelor de socializare, deci un fel de alte- ego, dar digital. Se creeaza astfel o
delimitare evidenta intre identitatea online si cea offline, care nu este constientizatd de tinerii
avizi de crearea unui avatar cat mai interesant, care, de fapt, reprezinta doar o latura a propriei
personalitati, o identitate contextuald, partiald, realizatd in urma unui proces selectiv prin care cel
care si l-a creat a decis ce anume vrea sa prezinte online unei alte persoane din acelasi mediu
virtual.

Dr. Maria Ranieri, profesor la Universitatea din Florenta, propune in unul din studiile sale
din cadrul proiectului Virtual Stages Against Violences, un joc de constientizare a fomarii
identitatii online. Jocul are ca scop principal promovarea capacitatii utilizatorilor online de a
distinge rolurile pe care si le asumd pe internet, in vederea imbunatfirii autocunoasterii si a
stimei de sine.

Jocul porneste de la premisa ca este esential ca utilizatorul sa inteleaga relatia dintre
identitate si diferite contexte virtuale, pentru a evita pericolele online si pentru a constientiza
problema fraudei de identitate. Jocul are ca sarcind de lucru potrivirea unor avataruri si profile si
explicarea alegerilor facute. Elevilor 1i se cere apoi sad reflecteze asupra consecintelor
eventualelor neconcordante intre identitatea online si cea offline a profilelor analizate si sa
discute despre acuratetea relatiei dintre avatarurile alese de ei pe diferite retele de socializare, sau
in diferite jocuri si identitatea lor din viata reald. Cel mai important lucru nu este insa
corectitudinea corespondentelor dintre imagine (avatar) si profilele date, ci atentia acordata
consecintelor negative ce deriva din nepotriviri, respectiv din faptul ca informatia din profil si cea
sugerata prin avatar nu este reald. Pornind de la aceasta activitate, se poate propune elevilor sa isi
exprime opinia despre anumite situatii, cum ar fi cea n care un profil ales gresit pentru avatar ar
exista si online, creat intentionat de catre utilizatorul lui, de exemplu, care ar fi consecintele daca
un barbat de 50 de ani si-ar posta ca avatar o imagine a unui tandr adolescent, sau daca avatarul
sugerand un cadru medical prin imbracaminte si accesorii nu ar fi medic, sau asistent medical. Se
poate concluziona astfel chiar de catre participantii la joc asupra consecintelor negative ale
fraudei de identitate. Jocul identitétilor este o foarte buna forma de auto-cunoastere si 1i poate
convinge pe participangi cat de important este sa nu inselam si sa nu ne lasam inselati de altii.
Activitatea se poate desfasura cu usurintd online, de exemplu folosind aplicatia Google
pe materiale — flux (pentru discutii si concluzii).

Educatia actuala se desfasoara exclusiv online, deci este de la sine inteles ca informarea
corectd a utilizatorilor asupra avantajelor si dezavantajelor acestui tip de educatie devine
prioritard. Mediul online oferd, intr-adevar, o bogatd resursa educationald care nu mai necesita
deplasarea intr-un anumit spatiu, ci doar disponibilitatea de a o accesa. Se poate realiza invatare
interactiva, iar colaborare si comunicarea dintre elevi poate ajunge chiar s devind mai eficienta
decat intr-o sala de clasa.

Aptitudinile digitale sunt competente de baza, care implica utilizarea cu incredere si cu
discernamant a tehnologiilor digitale intr-o societate aflatd in evolutie rapida. Desi oferd
oportunitati uriase, mediul online presupune si riscuri semnificative in cazul in care nu sunt
cultivate competentele digitale. De aceea, dobandirea de aptitudini digitale trebuie sa inceapa de
la o varsta frageda si sa continue pe tot parcursul vietii, pentru cd formarea abilitdtilor digitale
avansate este importantd pentru sprijinirea urmdtoarei generatii de analisti, cercetatori si
inovatori.
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Competente I'T

Imbri Florentina Daniela, Profesor Invitiméant Primar,
Colegiul National Diaconovici-Tietz, Resita, Cs

Evolutia societatii in ultimele decenii, marcatd fundamental de transformarea ei intr-o
societate digitala, si-a pus amprenta pe toate subsistemele sale, impunand — prin noul suport
tehnologic — un ritm accelerat al progresului si, mai ales, necesitatea unei mai clare orientari a
strategiilor, a directiilor de actiune si a mijloacelor utilizate.

Ne aflam intr-un proces de continud schimbare, de multe ori pe fondul unor situatii
imprevizibile, astfel Incat trebuie sd ne adaptdm continuu si, deoarece schimbadrile sunt in
domeniul digitalizarii, competentele noastre IT trebuie imbunatatite.

Competentele IT de baza sunt indispensabile in aproape orice domeniu. Ceea ce va face
diferenta sunt abilitdtile care se extind dincolo de aceste cunostinte. Nu e vorba de a schimba
specializarea sau de a ne reorienta in cariera, ci doar de a explora multitudinea de competente IT.

Raportul de tara publicat de Comisia Europeana in 2017, sustine ca angajatii din Roméania
detin unul dintre cele mai slabe niveluri de abilitati IT din Europa.

Numai 28% dintre romani detin competente digitale de baza, in Roménia doar 1,9% din
totalul fortei de munca sunt specialisti TIC, foarte putini dintre utilizatorii de Internet, 7,7%,
folosesc servicii de e-banking si inregistram cel mai mic procent la e-commerce, pentru ca doar
17% dintre romani cumpara online.

Competentele digitale imbunatatite sunt de o importanta critica; este nevoie de o schimbare
in modul in care sistemele de educatie si formare profesionald se adapteaza la revolutia digitala.

Dovezile arata ca expunerea la tehnologie nu poate fi echivalenta cu abilitatea de a o folosi.
Dacd nu va exista acces la educatie digitald in mod formal si structurat, s-ar putea ca niciodatd sa
putem debloca pe deplin potentialul tehnologiei digitale pentru oameni ca si cursanti, angajati,
antreprenori sau cetateni.

Avand computere in scoli, existd oportunitati uriase pentru o invatare mai buna. Cheia
pentru a profita de aceste oportunitdti sunt competentele digitale si astfel, este esential ca elevii si
profesorii sd isi dezvolte abilitati IT&C solide, pentru a beneficia de tehnologie.

Calculatoarele pot fi folosite la clasd in multe feluri, Incepdnd cu gradinita si scoala
primara, pana la liceu si universitate. Competentele digitale reprezintd un set de aptitudini de
baza care, alaturi de aritmetica si citire, trebuie sa fie dezvoltate inca din primele etape de scoala.
Lipsa competentelor digitale 1i expune pe tineri unor riscuri mari, atat in perioada de studii, cat si
mai tarziu. Avand atdt de multe noi optiuni datoritd computerelor, elevii fara aptitudinile
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corespunzatoare vor pierde oportunititile de invatare de care ceilalti elevi, corect pregatiti, vor
beneficia. Mai tarziu, cei care nu si-au dezvoltat aptitudini IT&C solide vor fi in dezavantajati.

Transformarea calculatorului intr-un adevarat mijloc de munca si instruire, a condus la
constituirea unui mediu informatizat, determinat de stiinta prelucrarii automate a informatiilor,
mediu care mijloceste utilizarea pe scara larga a calculatoarelor si a mijloacelor multimedia.
Rezultatele din domeniul informaticii si al echipamentelor hardware obliga societatea sa tina
seama ca nu pot fi obtinute progrese in domenii precum industrie sau servicii, atita timp cat
educatia ramane la nivelul metodelor utilizate cu 25 de ani in urma. in acest sens, utilizarea
resurselor TIC in cadrul disciplinelor informatice se poate imbunatati calitativ si se poate extinde,
deoarece exista surse de finantare externa care sprijind acest efort, dar mai ales pentru ca:

v’ exista resurse hardware si software, inclusiv pentru elevii cu cerinte speciale
v’ profesorii de informatica au pregitirea necesard/sau o vor avea pentru a utiliza resursele
existente dar si pentru a elabora noi resurse software
exista free software, dedicat pentru e-learning,
exista platforme de nvatare puse la dispozitia cadrelor didactice
exista posibilitatea accesarii informatiilor specifice fara constrangeri temporale
exista o disponibilitate a elevilor pentru utilizarea tehnologiilor moderne
Nivelul performantei scolare depinde de metodele de predare/evaluare aplicate. Se constata
o crestere a calitdtii instruirii, Tn cazul In care metodele traditionale se Inlocuiesc sau se
completeazd cu metode moderne, care implicd noile tehnologii. Se constata o crestere in acest caz
a nivelului performantelor scolare si motivatiei pentru invatare.

Utilizarea TIC in demersul didactic constituie o forma adecvata si fireasca in care elevii
sunt pregatiti pentru a se integra intr-o societate informatizata, asigurand un avantaj major, atat
pentru cadrele didactice cat si pentru elevi.

TIC vine 1n sprijinul profesorului pentru a proiecta si realiza un astfel de demers, facilitand
intelegerea notiunilor printr-0 varietate de metode definite de interactivitate, participare,
cooperare, comunicare. Gradul de asimilare si intelegere a notiunilor este superior celui dintr-un
demers pedagogic clasic, elevul fiind inclus intr-un proces in care acesta invata si invete,
accentul fiind pus pe dezvoltarea gandirii critice.

Pentru integrarea TIC in procesul didactic, cadrul didactic trebuie sda aiba anumite
competente necesare oricarui cadru didactic din invatdmantul preuniversitar.

Competentele profesorului din invatamantul preuniversitar sunt evidentiate in corelare
directd cu urmatoarele principii:

a) Instruire bazata pe invatarea reflexiva

b) Suport multiplu in plan cognitiv, motivational si emotional

c¢) Luarea 1n consideratie a particularitatilor individuale ale elevilor

d) Transferul si aplicarea cunoasterii in contexte variate

e) Dezvoltarea si evaluarea cunostintelor fundamentale si stimularea operatiilor gandirii
(higher-order skills)

f) Stimularea capacitatilor argumentative

g) Proiectarea si ghidarea Invatarii auto-controlate

h) Sporirea eficientei Invatarii

1) Stimularea si mentinerea interesului pentru activitatea desfasurata

j) Intensificarea comportamentului pozitiv

k) Instaurarea respectului si responsabilitatii atat fata de sine cat si fata de ceilalti

Experienta implementarii in ultimele decenii a diverselor forme de TIC in salile de clasa si
in alte formule de instruire demonstreaza ca realizarea deplind a beneficiilor oferite de TIC pentru
educatie nu va fi automata. O integrare eficientd a TIC in sistemul educational este un proces
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complex, multicomponent, care implicd aspectele curriculare si pedagogice si competente ale
cadrelor didactice.
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Scoala in (re)constructie: competentele digitale, o abilitate esentiala
pentru elevi si profesori?

prof. Ilisoi Elena-lulia
Liceul Tehnologic Economic ,,Virgil Madgearu” lasi

Competentele digitale joaca un rol foarte important in toate domeniile de activitate,
indiferent daca vorbim despreeducatie, piata locurilor de muncd sau participarea activa la
viatacomunitatii. In sistemul de invatimant, a sti cum si contribui la dezvoltarea acestei
competente este la fel de importantacaintelegerea acestei competente.

Dar ce reprezinta aceasta competenta digitala? Competenta digitala face parte din cele opt
competente cheie sidesemneaza utilizarea cu deplinaincrederesiin mod critic a ansamblului de
tehnologii digitale pentru informarea, comunicarea si rezolvarea problemelor elementare in toate
aspectele vietii. Acest fapt poate parea evident pentru marea majoritate dintre noi, dar conform
tabelului strategiei digitale pentru 2015, 40% din populatia Uniunii Europene poseda un nivel de
competente digitale insuficient, in timp ce 22% dintre ei nu utilizeaza internetul.

Precum afirma Riina Vuorikari in articolul ,,A deveni competent Tn materie digitala: o
necesitate pentru cetdtenii secolului XXI”, nu trebuie sa uitam ca ,,in calitate de capacitate
transversala, competenta digitala ne ajutasastapanim alte competente cheie, precum comunicarea,
competentele lingvistice sau competentele de bazain matematicasiinstiinte”.

Pentru a intelege mai bine natura acestei competente, Comisia Europeana a dezvoltat
Cadrul European al competentelor digitale pentru cetateni (DigComp) care identifica cinci
domenii: tratarea datelor informatice, comunicarea si colaborarea, crearea de continutdigital,
sigurantasi rezolvarea de probleme. n total, 21 de competente. Tntr-un viitor apropiat, profesorii
vor avea la dispozitie propriul lor cadru de referintd, care va include sasedomenii de dezvoltare,
printre cadre mediul profesional, crearea si partajarea surselor digitale, gestionarea si utilizarea
instrumentelor digitale, evaluarea, automatizarea profesorilor si promovarea competentelor
digitale ale elevilor.

Dar, cum sunt aceste competente digitale dezvoltate in Europa? Conform raportului
Eurydice (2012), practic toate tarile Europei au o strategie nationala specifica referitoare la
competentele digitale. Tn plus, s-a identificat faptul ci competenta digitala este predata sub forma
de abordare interdisciplinarain toate tarile Uniunii Europene, cu exceptiainvatamantului primar si
secundar, in paralel cu alte abordari instaurate de Uniunea Europeana printre care integrarea TIC
n disciplinele specifice sau predarea TIC casi disciplina individuala.

Instruirea profesorilor ingestionareaacestei competente este un factor important: studiul
TALIS condus de OCDE 1n 2013 a demonstrat faptul ca 18% din formatori si profesori ar dori sa-
si dezvolte aceasta competenta pentru a aplica instrumentele TIC in strategiile si metodele lor de
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predare-invatare-evaluare, n timp ce 16% ar dori sainvetesa-si consolideze cunostintele pentru a
apela la aceste noi tehnologii in domeniilor lor profesionale de activitate.

eTwinning, cea mai mare retea de profesori din Europa, oferd acestora un mediu ce
favorizeaza colaborarea siinvatareautilizarii a noi metode pentru a utiliza TIC Tn procesul de
invatamant. Tn cadrul unui studiu efectuat de eTwinning in 2015, 29% dintre profesori considerau
ca eTwinning are o mare incidenta asupra competentelor lor tehnologice, iar 37% estimau ca
impactul noilor tehnologii asupra strategiilor lor didactice era moderat. Utilizatorii programelor si
platformei eTwinning au semnalat, de asemenea, faptul ca strategiile si metodele lor s-au
imbunatatitsubstantialinmomentulin care au introdus si aceasta competenta digitalain planul lor
didactic. Acest lucru s-a concretizat, de exemplu, prin participarea la cursuri de formare online
(78%), crearea unor resurse educationalealaturi de elevi (77%) sau utilizarea retelelor sociale
impreuna de elevii lor (76%).

Prin ce mijloace si strategii didactice putem promova competenta digitala la clasa?

Este foarte cunoscut faptul ca dezvoltarea competentei digitale ar trebui siinceapa de la o
varsta precoce, dar deciziile Thprivinta tipurilor de tehnologii si a timpului petrecut in a le utiliza
trebuie sa fie atent gandite.

Piata locurilor de munca, angajabilitatea, sistemul educational, integrarea siparticiparea la
dezvoltarea societatii au toate la baza aceasta competenta digitala. Toate aceste domenii siinca
multe altele sunt din ce Tn ce mai ,,digitalizate”, adicainformatiilesi serviciile sunt din ce in ce mai
accesibile prin intermediul Internetului. Tnconsecinti, competenta digitala este esentiald pentru a
putea participa la dezvoltarea si mersul firesc al societatiisi economiei de astazi. Fiind o
competenta transversala, competenta digitala ajuta, de asemenea, la stipanirea altor competente
cheie, precum comunicarea,limbilestrainesicompetentele de baza din matematicasistiinte.

A fi competent in domeniul digital,in lumea contemporana, solicitd nu doar un acces sio
utilizare a instrumentelor TIC, dar sicunostinte dezvoltate si atitudini complexe. Dincolo de un
simplu instrument, competenta digitala este astizi un vector de incluziune sociald pentru tinerii
care se aflaincautarea unui loc de munca, dar si pentru populatiile cele mai vulnerabile, precum
tinerii, femeile, persoanele invarstasiemigrantii. Astfel, in domeniul educational, utilizarea
eficienta a acestor instrumente informatice trebuie sa fie insotitd de aceastdintelegere a
fenomenului digital, astfel incatsa putem transforma elevii nostriin persoane ,,competente din
punct de vedere digital”. Astfel, ei vor accesa cu usurinta piata locurilor de munca (cautarea unui
loc de munca sau recrutare online), vor deveni consumatori experimentati (e-comert) si vor
invatasa-si exercite drepturile de cetdteni prin accesul si buna utilizare a serviciilor publice online
(e-administratie).

Tnainte de a trece in revista avantajele tehnologiei in clasa, este important sa vedem cum
aceasta este utilizataiin domeniul educational. EXxista numeroase maniere de a dezvolta
competenta digitala a elevilor in clasa, de la simpla utilizare a tabletelor educative, la accesarea
calculatoarelor sau a resurselor online, precum manualele digitale sau exercitiile interactive.
Aceasta utilizare a tehnologiei prezinta numeroase avantaje printre care:

1. O mai buna participare a elevilor

Instrumentele de lucru online permit implicarea tuturor elevilor, chiar si a acelora care
sunt timizi si care nu ar indrazniniciodatasa ridice ména pentru a oferi un raspuns. De exemplu,
utilizarea tabletei individuale permite fiecarui elev sa ofere un raspuns la intrebarisi la exercitii.
In  plus, instrumentele tehnologice, prin capacitatea lor ludicisi interactiva,
favorizeazaangajamentul elevilor sicresterea gradului de atentie, participand astfel, mai eficient,
la clasadecatdaca s-ar fi utilizat metodele traditionale.

2. Resurse infinite
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Datorita tehnologiilor si accesului la internet, resursele devin nelimitate. O clasa nu mai este
redusa la o singura bibliotecapersonalasi fizica, ci poate avea acces nelimitat la numeroase carti
digitale. Tn plus, un elev nu mai este constrans de utilizarea unui singur manual scolar la o
disciplina data, ci poate lucra cu o varietate infinita de manuale scolaresi culegeri de exercitii. De
asemenea, acest acces la resurse imense se face inh mod instantaneu siinorice moment al zilei.
Elevul are acces constant, prin intermediultabletelor sau al telefoanelor, la manuale si instrumente
de lucru digitalizate.

3. O invdtare mai personalizata
Instrumentele tehnologice moderne de invatarefavorizeaza o invatare individualizatagi mai
adaptataritmuluifiecarui elev. Acesta are posibilitatea de a relua de mai multe ori acelasiexercitiu,
de a reveni asupra unei notiuniinteleasagresit, nemaifiind astfel prizonierul ritmului global al
clasei. Pe de alta parte si elevii mai rapizi pot gasi un interes major in aceste instrumente
digitalizate deoarece nu mai sunt infranati de elevii care intdlnescdificultati. Tn cele din urma,
instrumentele digitale permit profesorului de conceapdexercitii sau sarcini de lucru
intelectuale ale fiecaruia sau pe grupe si niveluri de studiu.

4. Sarcini de lucru automatizate
Gestionarea unei clase impune deseori sarcini de lucru repetitive si poate nu la fel de interesante
pentru profesor. Instrumentele digitale de invatare permit profesorului sacastige timp inurmarirea,
analiza statisticasi raportarea situatiilor elevilor sdi. Astfel, acesta va avea mai mult timp la
dispozitie pentru a concepeexerciti, pentru a-sipregati cursurile sau pentru a elabora alte activitati
pedagogice.

5. O invatarepretioasa a competentei digitale este utilain lumea tehnologica
Lumea actuala este deja dominata de tehnologie si digitalizare. Este asadar imperativ necesar ca
elevii sa fie pregatiti pentru lumea in care vor fi la vérsta adultasisadobandeasca, de la o varsta
frageda, metodele necesare pentru a se descurca in lumea digitalamoderna.
Achizitiacompetentelor digitale a devenit vitala, astfel incat elevii nostri trebuie sadetina atuurile
necesare pentru lumea profesionala de maine!

Este normal ca fiecare evolutie rapida a metodelor de invatare-predare-evaluare sa
suscitadezbateri. Si unele persoanesubliniazd dezavantajele introducerii tehnologiei in lumea
educatiei. Unele sunt intemeiate, Tn timp ce altele pot fi evitate daca profesorul este capabilsafaca
alegerea corecta a metodelor si instrumentelor de lucru. Astfel, principalele dezavantaje ale
tehnologiei sunt: tehnologia poate distrage atentia elevilor (elevii suntmagnetizati de imagine i
de instrumentele moderne), tehnologia poate reduceinteractiunilescolare (instrumentele moderne
sunt percepute ca aparate care pot izola sitdiainteractiunile clasice din societate), elevii nu au
acces egal la resursele tehnologice (nu toate familiile au acelasi acces 1a materialul informatic
recent si nu pot oferi copiilor lor aceleasi instrumente delucru digitalizate), resursele online nu
sunt toate fiabile si pot fi chiar periculoase (este adevaratca internetul poate prezenta adevarate
pericole, informatii eronate sau aproximative).

Tehnologia Tn sala de clasaofera mai multe avantaje decat inconveniente sicand acestea
exista, ele pot fi corectate cu usurinta sau evitate. Tehnicile digitale educationale trebuie sa fie
utilizate Tn maniera ghidatasi trebuie sdcontina elemente de sigurantasifunctionalititi care
sagaranteze tuturor o functionare coerentda cu obiectivele clasei. Tehnologia ramanein serviciul
profesorilor si a pedagogiei si nu invers: profesorul este cel care stapaneste jocul si care dirijeaza
clasa, dinamizand-o siperfectionand-o. Profesorul trebuie sa fie capabilsa exploateze, la maxim,
instrumentele digitale pentru a partaja mai eficient strategiile si metodele sale pedagogice si a
suscita mai usor interesul tuturor elevilor sai.
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Dezvoltarea competentelor I'T prin intermediul proiectelor
Erasmus+

Prof. lancu Geila
Scoala Gimnaziala Nr. 39, ”Nicolae Tonitza”

In anul scolar 2018-2019 in cadrul Liceului Tehnologic ”Gheorghe Duca”, Constanta a
fost implementat proiectul Erasmus +, KA1-VET cu titlul ” Facilitarea tranzitiei de la scoala la
piata muncii prin participarea la stagii europene de pregatire practica in domeniul electronicii si
automatizarilor”, cu nr. 2018-1-R0O01-KA102-047832.

Proiectul a avut un grup tintd de 11 elevi din clasa a XI-a, invatamant zi, filiera
tehnologica, domeniul electronicd automatizari, nivel 4, specializarea Tehnician operator tehnica
de calcul care au efectuat un stagiu de formare a competentelor din curriculum incluse in SPP-ul
calificarii la Modulul VI Sisteme de operare si aplicatii inteligente — 90 de ore.

Plasamentul transeuropean de 3 saptamani, 11.03 — 29.03.2019, s-a efectuat in cadrul

organizatiei [scom Formazione din Modena, Italia.
Proiectul a avut ca principal obiectiv sa promoveze disciplinele tehnice de specialitate si sa le
creasca popularitatea in randul elevilor. Scopul proiectului a fost de a atrage elevii spre studii
care necesita si tehnologie si competentele TIC, in completarea celor profesionale specifice, si sa
incurajeze aplicarea lor in dezvoltarea ideilor inovatoare si progresiste in momentul integrarii pe
piata muncii.

Pot spune ca acest proiect cu finantare europeand a permis dezvoltarea competentelor IT a
elevilor din cadrul liceului in context european, ei beneficiind de instruire din partea unui centru
Ccu renume. Mai ales ca liceul a mai participat la un proiect Erasmus+ cu un an scolar Thainte, care
a avut ca obiectiv principal dezvoltarea competentelor IT prin realizarea instruirii practice de
catre un centru de formare, tot din Italia.

Produsul final al acestui proiect scoate in evidenta dezvoltarea competentelor IT in
context euroepan al elevilor participanti in cadrul proiectului, dar nu numai, ramanand la
dispozitia tuturor elevilor.

Acest rodus este reprezentat de un indrumar de laborator.

Indrumarul de laborator pentru modulul “ Sisteme de operare si aplicatii pentru
terminalele inteligente” se adreseaza, in primul rand, elevilor claselor a XI-a, domeniul
electronica automatizari, fiind destinat in principal, activitdtilor din laboratoarele de informatica,
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organizate In institutiile de invatamant.

La fel ca In orice altd activitate de instruire, instruirea in laboratorul de informatica are ca
efecte:

- dobandirea fondului general de cunostinte;

- formarea de capacitati si deprinderi intelectuale (intelegere, aplicare, analizd, sinteza,
interpretare si evaluare);

- formarea de deprinderi motorii;

- formarea de atitudini (convingeri si angajari personale ferme in activitati de munca).

Tematica celor 10 lucrari de laborator corespunde obiectivelor si cerintelor prevazute in
programele analitice ale disciplinelor respective. Lucrarile de laborator surprind principalele
aspecte ale utilizarii si instalarii sistemelor de operare si aplicatiilor pe terminale inteligente,
acestea putand fi realizate de orice elev interesat si pasionat de acest modul.

Pregatirea practica la nivelul actual al tehnologiei trebuie sa se desfasoare in laboratoare si
ateliere de specialitate dotate cu aparaturd modernd, in conformitate cu cerintele europene, in
conditii apropiate de mediul real de munca, in care elevii sa-si dezvolte competente si abilitati
corespunzatoare cerintelor actuale din domeniu.

Obiectivul de cea mai mare importanta — formarea la elevi a deprinderilor practice n
insusirea unei calificari profesionale din domeniul electric, electrotehnica, energetica, electronica,
automatizari, electronicd si telecomunicatii, a impus folosirea si instalarea sistemelor de operare
si a aplicatiilor pentru terminale inteligente.

Putem spune ca acest proiect este un real castig in dezvoltarea competentelor IT necesare
elevilor, mai ales ca acestia au avut parte de o instruire practuca din partea unui centru de formare
din Italia.

Aceste proiecte sunt foarte necesare si utile elevilor, mai ales din invatamantul
preuniversitar tehnic.
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Eficienta utilizarii tic in procesul instructiv-educativ

Prof. inv.Presc. Husariu Andreea,
Gradinita Cu Program Prelungit Nr. 25, Iasi

Calculatorul este foarte util atat elevului cat si profesorului, insa folosirea acestuia trebuie
realizatad astfel incat sa imbunatateasca calitativ procesul instructiv-educativ, nu sa il ingreuneze.
Calculatorul trebuie folosit astfel incat sa urmareasca achizitionarea unor cunostinte si formarea
unor deprinderi care sd permitd elevului sd se adapteze cerintelor unei societafi aflatd intr-o
permanenta evolutie. Acesta trebuie sa fie pregatit pentru schimbadri, sa le intdmpine cu entuziasm
nu cu frica si rezistentd. Daca elevii sunt orientafi cu incredere spre schimbare, ei vor simti
nevoia de a fi instruiti cdt mai bine pentru a face fatd noilor tipuri de profesii. Esecul in
dezvoltarea capacitatii de a reactiona la schimbare poate atrage dupa sine pasivitatea si alienarea.
Profesorul trdieste el insusi intr-o societate in schimbare, si din fericire, in prima linie a
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schimbarii, astfel incat va trebui sd se adapteze, sa se acomodeze, sd se perfectioneze continuu.
Deci, introducerea in scoala a Internetului si a tehnologiilor moderne duce la schimbari
importante in procesul de Invatdmant. Astfel, actul Invatirii nu mai este considerat a fi efectul
demersurilor si muncii profesorului, ci rodul interactiunii elevilor cu calculatorul si al colaborarii
cu profesorul.

Aceasta schimbare 1n sistemul de Invatamant vizeaza urmatoarele obiective :

1. Cresterea eficientei activitatilor de invatare

2. Dezvoltarea competentelor de comunicare si studiu individual

Atingerea acestor obiective depinde de gradul de pregatire al profesorului in utilizarea
calculatorului, de stilul profesorului, de numarul de elevi, de interesul, cunostintele si abilitatile
acestora, de atmosfera din clasa si tipul programelor folosite, de timpul cat se integreaza softul in
lectie, de sincronizarea explicatiilor cu secventele utilizate, de metodele de evaluare, de fisele de
lucru elaborate. Utilizarea la intamplare, fard un scop precis, la un moment nepotrivit a
calculatorului Tn timpul lectiei duce la plictiseala, monotonie, ineficienta invatarii prin
neparticiparea unor elevi la lectie, nerealizarea obiectivelor lectiei si poate produce repulsie fata
de acest mijloc modern de predare-invatare-evaluare. Folosirea in exces a calculatorului poate
duce la pierderea abilitatilor practice, de calcul si de investigare a realitatii, la deteriorarea
relatiilor umane. De asemenea individualizarea excesivd a invatarii duce la negarea dialogului
elev-profesor si la izolarea actului de invatare in contextul sau psihosocial. Materia se
segmenteaza si se atomizeaza prea mult, iar activitatea mentald a elevilor este diminuata, ea fiind
dirijata pas cu pas.

De asemenea, calculatorul este extrem de util deoarece simuleaza procese si fenomene
complexe pe care nici un alt mijloc didactic nu le poate pune atat de bine in evidenta. Astfel, prin
intermediul lui se ofera elevilor, modelari, justificari si ilustrari ale conceptelor abstracte, ilustrari
ale proceselor si fenomenelor neobservabile sau greu observabile din diferite motive. Permite
realizarea unor experimente imposibil de realizat practic datorita lipsei materialului didactic, a
dotarii necorespunzatoare a laboratoarelor scolare sau a pericolului la care erau expusi elevii si
profesorul. Elevii au posibilitatea sa modifice foarte usor conditiile in care se desfasoara
experimentul virtual, 1l pot repeta de un numar suficient de ori astfel incét sa poatd urmari modul
in care se desfasoara fenomenele studiate, pot extrage singuri concluziile, pot enunta legi. Desi
efectuarea experimentelor reale este extrem de utild deoarece asa cum spunea un proverb chinez:
”0 imagine nlocuieste 1000 de cuvinte”, pregatirea si realizarea acestora consuma timp si
material didactic.

In acelasi timp, calculatorul, construieste contexte pentru aplicatii ale conceptelor studiate,
permite verificarea solutiilor unor probleme sau identificarea conditiilor optime de desfasurare a
unui nou experiment. De asemenea, calculatorul este folosit pentru dezvoltarea capacitatilor de
comunicare, pentru colectarea, selectarea, sintetizarea si prezentarea informatiilor, pentru
tehnoredactarea unor referate. Astfel elevii isi dezvolta capacitatea de a aprecia critic acuratetea
si corectitudinea informatiilor dobandite din diverse surse.

Calculatorul permite crearea de situatii problema cu valoare stimulativa si motivationala
pentru elevi, sau cu statut de instrument de testare a nivelului cunostintelor si abilitatilor insusite

e ey

impune desfasurarea de activitati diferentiate pe grupe de nivel. Elevul poate parcurge materialul
avut la dispozitie In ritmul propriu si numai este nevoit sa retind cantitati uriage de informatie.
Trebuie sa stie doar sd gandeasca logic si sa localizeze informatia de care are nevoie. Prezentarea
materialelor pe module cu grade diferite de dificultate permite elevului sa cunoasca exact la ce
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dorinta de a reusi. Va cerceta, va invata motivat devenind astfel o fiinta capabild de autoinstruire.

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

Se poate spune deci, ca utilizarea Internetului si a tehnologiilor moderne reprezintd cea mai
complexa forma de integrare a educatiei informale in educatia formala. Utilizarea tehnologiilor
moderne Tn procesul de invatamant este ingreunata de lipsa unor softuri de foarte buna calitate, de
imposibilitatea adaptarii softurilor straine programelor scolare romanesti, de costurile foarte
ridicate, de lipsa unui personal specializat si a dotdrilor corespunzitoare, de rezistenta la
schimbare a cadrelor didactice, a elevilor, a parintilor.

Desi avantajele utilizarii TIC 1n educatie sunt numeroase, elevul nu trebuie transformat
ntr-un “robot” care sa stie doar sa foloseasca calculatorul. El trebuie sa realizeze atunci cand este
posibil experimentele reale, deoarece 1i dezvoltd spiritul de observatie, capacitatea de
concentrare, rabdarea, atentia, abilitatile practice.

De asemenea, educatia nu se realizeaza numai prin simpla dezvoltare intelectuala. Tot atat
de importanta este si necesitatea educatiei pentru viatd, tot ceea ce genercaza interes si
cunoastere. Deci nu se poate pune problema inlocuirii profesorului cu calculatorul. Acesta trebuie
utilizat doar pentru optimizarea procesului instructiveducativ, in anumite etape. Deoarece softul
educational nu poate raspunde tuturor intrebarilor neprevazute ale elevilor, profesorul va detine
intotdeauna cel mai important rol in educatie!

Utilizarea calculatorului in scoala nu trebuie sa fie limitata doar la un anumit domeniu de
exemplu informatica; calculatorul trebuie sa-si gaseasca loc si in cadrul altor discipline, intr-un
mod rational si bine gandit!

Se poate spune ca integrarea resurselor TIC 1n educatie este benefica si duce la o crestere a
performatelor scolare, cu conditia ca elevii sd posede cunostinte de utilizare a calculatorului.
Aceasta implica introducerea orelor de informatica si TIC la toate profilurile si la toate treptele de
invatamant. De asemeni, ar trebui sd se lucreze cu grupe mici de elevi, iar clasele sa fie dotate cu
calculatoare performante conectate la Internet, ar trebui realizate biblioteci de programe si
sisteme expert in acord cu curriculum-ul scolar in curs de reformare, iar promovarea patrunderii
spiritului informatic in scoli sa fie intensificatd. Profesorii ar trebui sa posede pe langa
cunostintele teoretice si practice aferente disciplinei studiate si abilitati de utilizare a TIC. Deci
concentrarea pe utilizarea tehnologiilor informatiei si comunicatiilor de catre profesori si de catre
cei care invatd devine o prioritate. De asemenea ar trebui realizate mai multe cercetari metodice
privind implementarea TIC in educatie.

TIC nu trebuie sa fie doar un instrument pentru a prezenta continuturile existente intr-o alta
manierd, trebuie sd duca la modificarea modului de gandire si stilului de lucru la clasa al
profesorilor, cristalizate in secole de invatamant traditional, prea putin preocupat de

Utilizarea TIC nu trebuie sa devind o obsesie, intrucét fiecare elev are dreptul la succes
scolar si la atingerea celor mai Tnalte standarde curriculare posibile, de aceea trebuie gasite
metodele pedagogice adecvate in fiecare caz in parte. Nu trebuie sa renuntdm la cretd, tabla si
burete, la lucrul cu manualul, la rezolvarea de probleme si la efectuarea experimentelor reale
deoarece prin realizarea unei legaturi directe Intre experienta practicd si ideile teoretice, studiul
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fizicii contribuie la formarea competentelor necesare dezvoltdrii personale a elevului si a
societatii in care traieste.

In concluzie putem spune ci pentru a realiza un invatimant de calitate si pentru a obtine cele mai
bune rezultate trebuie sa folosim atat metodele clasice de predare, invatare, evaluare cat si
metodele moderne!
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O provocare a zilelor noastre - metoda Flipped Classroom

Prof. Humelnicu Cezar Daniel
Liceul Tehnologic de Mecatronica si Automatizari Iasi

In contextul situatiei actuale, cind invatimantul la nivel mondial s-a mutat din silile de
clasd in mediul online, pe platforme de invatare sau utilizind resurse educationale deschise,
progresul tehnologiei si aplicatiile IT sunt acum parte a vietii noastre zilnice.

Daca acum céativa ani Invatarea online era plasatd doar in subsidiarul procesului de
invatdmant, 1atd ca astazi a devenit o prioritate.

Sa ne amintim ca peste doud miliarde de tineri - grabiti, pragmatici, independenti si
incapatanati — traiau deja intr-o simbioza perfecta cu universul digital si alcatuiesc "Generatia 7",
asa cum se afirmd Intr-un studiu realizat de sociologii americani §i europeni. Viteza?- Dal
Rébdare - Nu! Retele de socializare? - Da! Carti - Nu! Ambitie? - Da! Obedienta - Nu! Jocuri
video? - Da! Sport? - Nu! Acestea sunt caracteristicile principale ale "Generatiei Z", grabita,
pragmaticd, independenta si incdpatanata. Aproximativ doud miliarde de tineri nascuti dupa anul
1995 au crescut odata cu internetul si sunt decisi sa 1si construiasca o viata in corelatie cu acesta,
departe de codurile si aspiratiile predecesorilor lor. Sunt niste "mutanti", spun unii dintre oamenii
de stiinta, fascinati de fuziunea aproape completa a acestor tineri cu universul digital.

Modelul Flipped Classroom se bazeaza pe principii logice foarte simple si vine in
intampinarea abilitatilor din domeniul tehnologic ale tinerilor. Elevii din aceastd varstd de
suprasaturatie a tehnologiei sunt buni la decodarea informatiilor prin intermediul mass-media.
Videoclipurile si imaginile sunt pentru ei ceea ce manuale au fost pentru noi. in cadrul modelului
Flipped Classroom, clipurile video scurte sunt vizionate acasd, in locul unei prelegeri in sala de
clasi. Acest lucru oferd mult mai mult timp in clasi pentru remediere si diferentiere. In mod
normal, ceea ce ar fi insemnat o "temd" se face acum in clasd sub ochii atenti ai profesorului.
Sfatul celor care au implementat deja frecvent metoda, este: Daca decideti sd utilizati metoda,
mergeti mai departe in viitor. Beneficiile depasesc cu mult piedicile. Se constatd o crestere
substantiala a abilitatilor elevilor care au devenit mai independenti si mai motivati. Ei au devenit
mai responsabili pentru munca lor si mai activi.

Modelul Flipped Classrrom in 6 pasi. Orice ora de clasa poate fi ,,rasturnata”, atata timp cét are
o componenta directa de instruire. Necesita destuld munca de pregatire, dar va economiseste timp
sl stress pe termen lung.

Pasul 1: Decideti ce tehnologie veti folosi.
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Tehnologii accesibile sau high tech? Aceasta este, intr-adevar, o intrebare pertinenta.
Consideram cdar trebui sa alegeti ceva usor si simplu pentru voi. La urma urmei, daca nu este
usor pentru tine, intregul proces poate fi infricosator.

Videoclipurile 1n sine nu sunt menite sa fie vrednice de un Oscar. Acestea sunt menite ca
elevii sd va Invete continutul, si nu sd va dezvaluie abilitatile de editare. Lucrul cheie aici este sa
le facem intr-o singura etapa. Daca ,,scartdie” putin, nu e mare lucru. Ar trebui sa consumati un
timp de 5 minute pentru a face un videoclip de 5 minute. Un sfat ar fi sa utilizati tehnologii
simple, mai putin consumatoare de timp,cum ar fi sa va filmati chiar si cu telefonul mobil. Apoi,
incarcati videoclipul pe YouTube, de preferintd pe propriul canal. Este la fel de usor.

De exemplu dupd o scurtd introducere, puteti povesti un PowerPoint realizat anterior. Nu
este nevoie sd creati nimic nou. Deci, la urma urmei, filmati pur si simplu prelegerile dvs.
existente.Pentru a va face o idee mai buna despre cum pot arata aceste videoclipuri, cautati doar o
clasa flipped pe YouTube. Veti vedea multe exemple.

Pasul 2: Decideti ce serviciu veti folosi pentru a va publica videoclipurile ce urmeaza sa fie
vazute de elevi.

Va recomanddm YouTube, pentru cd este cel mai simplu serviciu cu care sd lucrati.
Principalele lucruri de luat in considerare sunt:

- Ce serviciu va fi cel mai usor de accesat de elevii mei acasa?

- Serviciul pe care-l aleg le permite elevilor sa-mi vizioneze videoclipurile pe mai multe

dispozitive, cum ar fi telefoanele inteligente, laptop si tablete?

- Vreau ca videoclipurile mele sa fie publice sau private? (YouTube are aceasta optiune si

puteti foarte simplu sa va partajati videoclipurile.)

Motivul principal pentru alegerea YouTube este ca e disponibil peste tot, pe fiecare
dispozitiv. Elevii nu vor avea nici o scuza pentru ca nu s-au uitat la videoclipurile propuse. Nu
pot pretinde dificultdti tehnologice. Ei nu pot pretinde ca nu au avut timp, pentru cd acum pot
viziona videoclipurile pe telefoanele lor in autobuz. Aceste telefoane celulare enervante sunt
acum armele noastre impotriva elevilor care incearca sa-si gaseasca scuze.

Pasul 3: Creati-va videoclipurile!

Cand realizati videoclipurile, setati anumite limite. Aceste limite nu numai ca va vor ajuta
in timp ce le faceti, ci i1 vor ajuta pe elevi in timp ce va urmaresc. Puteti stabili o duratd maxima a
videoclipului de 5 minute si nu mai mult de 3 videoclipuri atribuite pe seard. In acest fel, elevii
nu sunt supraincarcati in nici o noapte si chiar pot viziona videoclipurile dimineata inainte de
scoala, in cazul in care au uitat sau nu au acces la tehnologie acasd. Daca va Intrebati cum se vor
incadra prelegerile dvs. in 15 minute pe zi, nu uitati ca nu mai trebuie sd va ocupati de
problemele ce apar in clasa: distragerea atentiei din clasa, elevi care scriu lent sau rezolvarea
problemelor de comportament. Elevul mai lent poate apdsa butonul de pauza. Pare imposibil, dar
veti reusi!

In timpul filmarii, adaugati flerul. Fiti naturali, amuzanti, fiti voi insivi. Aceasta este o
modalitate buna de a va pastra interesul studentilor si de a le ardta cad sunteti inca profesorul lor,
chiar daca sunteti in spatiul virtual.

Pasul 4: Asigurati-va ca elevii devin responsabili pentru vizionarea videoclipurilor.

Bineinteles cd va intrebati: cum stiu cd elevii mei vizioneazd videoclipurile mele. Este
foarte important sd-i tineti pe elevi responsabili pentru a le urmari in fiecare seara. Exista cateva
modalitati de a face acest lucru, desigur, astfel incét trebuie sa gasiti pe cel cu care va simtiti mai
confortabil:sa completeze o scurtd notitd, un chestionar, puteti ascunde o imagine, cuvant sau
fraza in videoclipurile lor si sd-i intrebati a doua zi. Nici una dintre aceste metode nu este sigura,
desigur, dar este un Inceput pentru ca sa responsabilizdm elevul. Atunci cand elevii nostri sunt
responsabili pentru vizionarea si intelegerea videoclipurilor, et devin mult mai independenti, ceea
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ce are o importanta vitald in lumea in continud schimbare de astidzi. Cum am spus mai devreme,
aceasta metoda are unele beneficii uriase si ascunse.
Pasul 5: Pastrati-1!

Gasiti un program de realizare a videoclipurilor care se potriveste stilului vostru de viata.
Va recomandam sa incercati realizarea acestor videoclipurichiar dacd viata voastrd este si asa
deja ocupata, si pur si simplu sa retineti ca faceti o treaba buna. De asemenea, retineti cd veti
reusi sa reutilizati videoclipurile dvs. in viitor! Vi salvati atat de mult timp pe termen lung.

Pasul 6. Bucurati-va de stralucirea predarii fara stres.

Odatd ce ati realizat programul dvs. de realizare a videoclipurilor, puteti incepe sa
reflectati asupra modului in care nivelul stressului scade. Acum, ori de cate ori un elev este
absent, acesta va poate vedea in continuare cursul online.

Modelul Flipped Classroom va schimba drastic felul in care predati. Daca sunteti un
profesor céruia 1i place sa tina pasul cu progresele actuale in educatie si sa profite de tehnologie,
modelul este un lucru minunat ce trebuie incercat. Astfel elevii vor avea accesmai usor la toate
materialelecreate de dvoastra. Ei vor avea, de asemenea, mai mult acces la dvoastra ca profesori,
care este cel mai mare beneficiu al clasei Flipped.La urma urmei, dvoastrd sunteti cea mai
importanta resursa. Nu uitati niciodata acest lucru!
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Instruirea asistatata pe calculator — metoda didactici modern
utilizata la disciplinele economice

Prof. Hritcu Gabriela Loredana,
Prof. Hritcu Cristian
Liceul ,,Regina Maria” Dorohoi

Instruirea asistatda de calculator (IAC) reprezintd o ,metodd didacticd ce valorifica
principiile de modelare si analiza cibernetica a activitatii de instruire in contextual utilizarii
tehnologiilor informatice si de comunicatii, caracteristice societatii contemporane”.

Calculatorul este un instrument de organizare a mediului de instruire, dirijat de catre
profesor sau realizat prin autoinstruire. Rdmane insd un mijloc de invatdmant, de un tip mai
complex, care asista instruirea - autoinstruirea, de unde rezultd combinarea sa cu alte mijloace,
metode, forme de organizare a activitatii, ca elemente ale strategiei didactice. Utilizarea lui la
intamplare, fara obiectiv precis sau numai pentru obiective simple ale invatarii, nu la momentul si
n locul potrivit, combinatia metodica poate duce la rezultate nesatisfacatoare.

Calculatorul poate indeplini un sir de operatii didactice importante in procesul de studiere
a disciplinelor economice, cum ar fi: oferirea de informatii organizate conform programei,
chestionarea celui ce invata si identificarea lacunelor; corectarea greselilor si eliminarea lacunelor
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prin furnizarea de informatii pertinente; controlul sistematic al cunostintelor economice;
sprijinirea eforturilor de autoevaluare ale elevului; realizarea unor actiuni de recapitulare a unor
teme, capitole; exercitii de stimulare a creativitatii.

Calculatorul poate realiza aceste operatii pentru grupuri de elevi sau pentru fiecare elev.
Acesta se dovedeste a fi un mijloc de invatamant de mare eficientd, ramanand Tn sarcina
pedagogilor ca, in colaborare cu informaticienii, autori de hard si soft, sa gaseasca cele mai bune
solutii pentru trecerea pe scara mare la instruirea asistata de calculator.

Avantajele instruirea asistatd de calculator in procesul de predare a disciplinelor
economice sunt reprezentate de faptul ca: este o metoda eficientd de sporire a motivatiei invatarii
acestor discipline si calitatii insusirii lor; utilizarea I.A.C. in studierea fenomenelor, proceselor,
conceptelor economice contribuie la formarea si dezvoltarea culturii informationale a elevilor ; se
reduce timpul de insusire a cunostintelor; se asigurd o asimilare a cunostintelor de catre toti
autocontrolat.

Insd aceastd metodd utilizata in mod excesiv prezinti si dezavantaje printre care pot
mentiona: suprimarea relatiilor interpersonale, ceea ce poate dauna educatiei emotionale;
individualizarea excesiva a invatarii, care duce la negarea dialogului elev-profesor si la izolarea
actului de invatare in contextul sdu psihosocial; segmentarea si verbalizarea materiei de invatat in
mod excesiv poate duce la diminuarea capacitatii de sinteza a elevului; dirijarea pas cu pas a
activitatii mentale a elevului, impiedicandu-l sa-si dezvolte capacitatile creatoare; reducerea
timpului comunicarii atat in forma scrisa cat si orald; micsorarea tendintei de a studia direct
fenomenele economice.

In cadrul lectiilor de specialitate softurile AeL se pot utiliza in cadrul lectiilor ,,Calitatea
produselor si serviciillor” pentru 1intelegerea notiunii de calitate, costurile calittii
necorespunzatoare, aplicatii ale calitatii in viata reald, factorii care determina calitatea produselor
si serviciilor, evaluarea calitatii Tn laboratorul virtual prin studierea unor produse sau servicii
reale etc.

Programul Microsoft Office Excel poate fi de ajutor in cadrul unor probleme de
contabilitate, de calculare a costurilor de productie, a profitului, a cifrei de afaceri, a dobanzilor
bancare.

In cadrul lectiilor de marketing metodele simulirii si a experimentului virtual pot fi
aplicate spre exemplu la lectia “Piata si dimensiunile sale” pentru a se observa modul de
tranzactionare a produselor si serviciilor, modalitatea de formare a preturilor Tn functie de cererea
si oferta de pe piatd si a altor factori determinanti, precum si pentru estimarea dimensiunilor
pietei.

Pentru realizarea de proiecte disciplinare sau interdisciplinare sau a unor proiecte
educationale prin activitati colaborative interactive se pot folosi cu succes aplicatiile wikispaces
sau google docs.

Intr-o societate in continui schimbare se impune crearea unui mediu educational care si
ofere elevilor nostri sanse egale cu a celor din intreaga lume. Utilizarea tehnologiilor moderne, a
soft-urilor educationale, reprezintda o necesitate a procesului educativ la particularitatile
individuale ale fiecarui elev.
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Tehnologii noi in educarea prescolarilor

Prof. Horga Mioara Adela
Gradinita Nr. 28 Oradea

Educatia asistata de calculator permite transmiterea si asimilarea cunostintelor intr-un
mod atractiv, eficient pentru prescolari. Calculatorul este un mijloc de instruire care mentine
atentia copiilor activa, acestia Tnvata jucandu-se, sunt pusi in situatia de a gasi solutii, lua decizii,
de a se adapta mereu.

Formarea competentelor prevazute in programa scolard nu ar fi posibila doar prin
recurgerea la strategii clasice de predare-invatare-evaluare. Educatia diferentiata, individualizata,
moderna, cu ajutorul softului educational este o alternativa de succes.

Soft-urile educationale realizate pentru copii sunt bine structurate, educative, distractive,
interactive. Calitatea interactiunii cu copiii este o caracteristica foarte importantd a unui soft
educational, de ea depinzand eficienta Invatarii.

Tn procesul instructiv-educativ putem recurge la utilizarea de soft-uri interactive de
invatare — 1n care sa inglobam o strategie care permite feedback si control permanent pentru a
individualiza parcursul in functie de nivelul copilului; soft-uri educative — prin joc se atinge un
scop didactic, prin aplicarea unor reguli copilul rezolva probleme, situatii; soft-uri tematice — de
prezentare, abordand subiecte, teme din diferite domenii, arii curriculare din programa scolara;
soft-uri de evaluare — ofera feedback pe o tema, domeniu, proiect didactic etc.

Utilizarea soft-urilor educationale in activitatea din gradinitd se dovedeste a fi un
instrument de invatare eficient, contribuind la dezvoltarea unei atitudini pozitive fata de procesul
invatarii i la Tmbunatatirea rezultatelor obtinute.

Exercitiile din soft-urile educationale sunt prezentate astfel incat copilul sa vizualizeze in
mod corespunzator conceptele Insutite. Imaginile permit restructurarea unei probleme, aceasta
fiind mai usor procesata de sistemul vizual si perceptiv al copilului, sporind abilitatea acestuia de
a intelege procese mai dificile. De asemenea, majoritatea exercitiilor incorporeaza segmente de
naratiuni care permit copiilor sd-si insuseasca strategii de lucru adecvate.

Soft-urile educationale se pot folosi in cadrul tuturor tipurilor de activitati. Unele le
utilizim in cadrul mai multor discipline, deoarece sunt concepute interdisciplinar. invitarea
asistata de calculator o putem folosi ca mijloc demonstrativ in fata copiilor pentru a prezenta un
element din naturd, a intui simboluri (cifre, litere), a ilustra o situatie prolematicd, cantec, poezie,
a derula un sir de imagini etc. De asemenea, copilul este invitat sa fie utilizatorul pentru sarcini
specifice varstei — jocuri educative, tematice, labirint, realizarea unor desene, inserarea de
imagini, recunoasterea cifrelor, literelor, semne grafice, de punctuatie, si compare, compund,
descompuna etc.

De exemplu, pornind de la dorinta copiilor de a cunoaste meseriile (ca tema de interes),
este invitat intr-o calatorie misterioasa in aceasta lume — PitiClic isi alege o meserie, unde au mai
multe variante de joc. Prescolarii isi pot consolida cunostintele, interdisciplinar, rezolvand
sarcinile primite. Personajul ii cere copilului sa analizeze imaginea de pe ecran, sa compare, sa
grupeze, sa realizeze rationamente deductive si inductive, s construiasca, sa desfasoare jocuri cu
reguli, sd realizeze corespondente etc. Prin intermediul programului le oferim prescolarilor
diverse variante de joc: recunoasterea meseriilor, uneltelor, instrumentelor necesare (cunoasterea
mediului); corespondente intre multimi de obiecte - cifre, ordonare in sir crescator/descrescator
(matematica); cantece, ghicitori, labirint, constructii, cautare indicii, joc — chestionar de evaluare.
Imaginile individuale se prezintd pe rand si copilul trebuie sa faca apel, fie la imaginea de
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ansamblu care i se prezintd, fie la cunostintele dobandite anterior. Jocurile se desfasoara
interactiv, calculatorul il sfatuieste pe copil sd se gandeasca bine si il incurajeaza sa incerce din
nou daci a gresit. Rispunsurile corecte sunt rasplatite cu strigite de bucurie, aplauze, laude. in
unele jocuri interactive este recompensat cu o melodie, diploma pe care isi completeaza numele
sau cu lucrarea pe care a creat-o, o coloreaza si are optiunea de a o imprima.

Jocurile pe calculator pe care le utilizam il pun pe copil in situatia de a rezolva sarcini
intr-o atmosfera placuta de lucru, avand un caracter ludic al actiunii, posibilitatea indreptarii
greselilor, primind stimulente ca: incurajari, aplauze, imagini cadou, diplome de invingator,
medalii, situarea in fruntea clasamentului, melodii, crednd copilului emotii pozitive, bucuria ca a
rezolvat singur 0 sarcina si il responsabilizeaza, trecand de la invatarea pasiva la cea activa.
Miscarea imaginilor, culorile diferite, dialogul, spiritul de gluma si de joc, fac ca factorii
stresanti, inhibitori sa dispara, iar copilul sa actioneze fara constrangeri.

Unele reprezentari pe care dorim sa i le formam copiilor, de exemplu, evolutia unor
fenomene naturale, fizice (circuitul apei in naturd, stirile de agregare a apei) pot fi studiate
eficient folosind calculatorul care oferd metode si tehnici privind grafica, animatia, sunetul.

In cadrul activititilor matematice am recurs la calculator pentru rezolvarea de exercitii,
ordonari, serieri, multimi, compuneri, rezolvare de probleme simple de adunare /scadere cu 1-2
unitati etc.

De asemenea, putem desfasura o activitate de educare a limbajului: povestire ,,Hainele
cele noi ale imparatului”, de H.C. Andersen — uzitind de relatarea firului epic, animatie, iar la
final prescolarii sunt invitati sa raspunda la un chestionar-joc pe calculator pentru a verifica in ce
masurd s-au familiarizat cu ideile si personajele povestii. Astfel, activitatea devine mult mai
placuta si feedbackul mai usor de obtinut.

Am observat o imbunatatire a capacitdtii de concentrare a atentiei, cresterea stabilitatii in
activitate a copiilor in urma desfasurarii unor jocuri de orientare tip labirint, puzzle, cauta indicii,
corespondente, ordonari. Astfel, s-a constatat o dezvoltare a vitezei de reactie, coordonarii oculo-
motrice, dar si a spiritului de competitie, capacitdtii de a actiona individual.

Calculatorul face parte din mediul socio-cultural al copilului alaturi de televizor, carti,
reviste, jucdrii etc si 1i influenteazd comunicarea cu lumea, limbajul, gandirea, atitudinea,
comportamentul. Jocul este principala forma de organizare a procesului instructiv-educativ din
gradinita, iar calculatorul este pentru copil un mod eficient si modern de a invata jucandu-se.

Metoda instruirii asistate de calculator ofera accesul eficient la cunostintele si materialele
dispozitie resurse valoroase iar continuturile trebuie realizate in functie de cerinte instructive
clare care sa faciliteze si optimizeze invatarea.

In activitatile desfasurate cu prescolarii se poate folosi ca metoda invitarea asistatd pe
calculator daca sunt indeplinite cumulativ trei coordonate esentiale: cadrele didactice dispun de
pregatirea necesard care sa le permitd utilizarea calculatorului, gradinita sa detind baza materiald
necesard desfdsurarii activitdtilor asistate de calculator, timpul alocat sa fie In concordantd
deplind cu nevoile si nivelul de varsta al prescolarilor.

Cand oferim posibilitatea copiilor de a avea initiativa, de a-1 activa, implica si motiva,
intr-o atmosfera placuta, dovedim competentd, eficienta si afectiune fata de prescolarii pe care ii
indrumdm. Acest lucru nu Inseamna cd pledam pentru utilizarea exagerata a timpului pe care il
petrece copilul in gradinitd in fata computerului, ci pentru modernizarea si eficientizarea
demersului didactic de predare-invatare. Ne exprimam deschiderea catre utilizarea tehnologiilor
informationale in gradinitd, dar aceasta nu ar mai avea farmecul specific daca s-ar renunta la
jocuri, poezii, povesti care modeleaza suflete si ii ajutd pe copii sd inteleaga lumea pe care o
traim.
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Calitatea rezultatelor obtinute in invatare depinde de calitatea implementarii soft-urilor
educationale la nivel de grupd, impunindu-se informarea cadrelor didactice in ceea ce priveste
dezvoltarea tehnologiei si integrarea acesteia in procesul de predare-invatare-evaluare.
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Platforme pentru gestionarea claselor, a resurselor de invitare si a
progresului scolar

Prof. Gorescu Carmen
Prof. Napirca Felicia
Liceul Teoretic,,Dr. Mihai Ciuca”Saveni, jud Botosani

Platformele electronice pentru e-learning ofera facilitati de derulare a unor activitati de
invatare utilizdnd in mod exclusiv Internetul. Platformele electronice cooperative oferd in plus o

e ey

Avantajele e-learning-ul fata de sistemul traditional de invatamant:

- accesibilitate, flexibilitate si confort;

- independenta geografica, mobilitatea; -prezentare concisa si selectivd a continutului
educational;

Printre dezavantaje:

- necesitd experientd in domeniul utilizarii calculatoarelor;

- costuri mari pentru proiectare §i intrefinere.

Procesul de invatamant trebuie sa se adapteze societatii contemporane, care parcurge o
adevaratd era tehnologicd, de aceea competentele profesorilor inclusiv metodele de predare
trebuie adaptate momentului actual de dezvoltare tehnologica.

Procesul tehnologic este mult mai rapid decat ritmul schimbarii in educatie si instruire,
desi noile tehnologii ale informatiei si comunicdrii stimuleaza schimbarea procesului
educational.

Se acordd o importantd din ce in ce mai mare carierei profesionale care solicitd noi
competente cum ar fi achizitionarea independenta a cunostintelor si aplicarea acestora, rezolvarea
de probleme, insusirea si utilizarea deprinderilor colaborative, de cooperare si profesionale
multidimensionale precum si a abilitatilor de Tnvatare continua.
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Asteptarile societatii in legaturd cu ce inseamnd o persoand educatd, piata muncii i
infuzia de tehnologie au redefinit deprinderile de munca . Dezvoltarea rapida a tehnologiei a
condus la utilizarea pe scara larga a platformelor electronice in domeniul educatiei, utilizare care
este inca dominata de centrarea pe popularizarea informatei.

Este important pentru un cadru didactic sa stie care sunt fundamentele pedagogice ale
utilizarii platformelor electronice in procesul educational si cum pot aceste tehnologii sa sprijine
construirea cunostintelor elevilor .

1. Google Classroom - este un serviciu gratuit pentru scoli, organizatii
non-profit si orice persoana care are un Cont Google personal. Classroom 1i ajuta
pe cei care invata sa se conecteze usor cu cei care 1i invata, atat in cadrul scolilor,
cat si in afara acestora. Classroom economiseste timp si hartie si faciliteaza crearea
cursurilor, distribuirea temelor, comunicarea si organizarea. Necesita conturi
google (pentru profesor si elevi) si activarea licentei google.

Classroom vine cu multe beneficii pentru utilizatori:

e Este usor de configurat — Profesorii pot sa adauge elevi direct sau sd le trimita un cod de
inscriere. Configurarea dureaza doar cateva minute.

e Economiseste timp — Datorita fluxului simplu de teme, care nu implica folosirea hartiei,
profesorii pot sd creeze, sd verifice si sd noteze temele repede si centralizat.

o Imbunititeste organizarea — Studentii isi pot vedea toate temele pe pagina dedicati, iar
toate materialele cursului (de exemplu, documente, fotografii si videoclipuri) sunt
organizate automat in dosare in Google Drive.

e Stimuleazd comunicarea — Classroom le da profesorilor posibilitatea sd trimitd anunturi si
sa Inceapa imediat discutiile la curs. Elevii pot sa-si trimitd reciproc resurse sau sa
raspunda la intrebarile din flux.

e Convenabil si sigur — Ca si celelalte servicii G Suite for Education, Classroom nu contine
anunturi, nu foloseste niciodatd continutul dvs. sau datele elevilor in scopuri publicitare si
este gratuit.

2. Microsoft Teams - este aplicatia care face din platforma Office 365

pentru Educatie sa lucreze la distanta cu elevii, fard a simti distanta fata de ei . o
Cu Microsoft Teams pe calculator sau pe dispozitivul mobil, puteti face

urmatoarele:

% Reuniti o echipa / o clasa

Utilizati chat in loc de e-mail.

Editati in siguranta fisiere / onenote in acelasi timp.

Vedeti aprecierile, @mentions si raspunsurile, cu doar o singurd atingere.

Personalizati-l addugéind note, site-uri web si aplicatii.

Permite organizarea pe structuri de tip clasd, incarcarea de materiale si lucrul colaborativ

3. Edmodo - ii aduce pe toti actorii din comunitatea educationala pentru a ajuta

elevii sa aiba succes. Creand tehnologie, continut si platforme care leaga profesorii, \ 1,
elevii si parintii intre ei i1 ajuta pe toti elevii sa 1si descopere pasiunile si sa-si
imbunatateasca abilitdtile. Edmodo ofera cadrelor didactice instrumentele pentru a
impartasi lectii antrenante, pentru a-si pastra parintii la curent si pentru a construi o
comunitate vibranta. Noua aplicatie Edmodo a fost reproiectata din temelii pentru a
va concentra asupra modului in care comunicati cu elevii, parintii si colegii profesori .
Facilitati Edmodo:
4+ Instrumente de care au nevoie profesorii

X/
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Un flux de acasa pentru urmarirea si descoperirea resurselor de la profesorii de pe intreg
mapamondul.
Toate clasele si sarcinile dvs. organizate intr-un singur loc.
Trimiteti mesaje direct elevilor si parintilor.
Descoperiti continut care va imputerniceste elevii si incurajeaza atentia.
Cu Edmodo, puteti ajunge la fiecare elev din clasa dvs. Elevii se pot autentifica si
participa de pe orice telefon, tabletd sau computer. Facilitati discutiile cu intreaga clasa
sau faceti check-in-ul individual cu mesaje directe. Ajuta-ti elevii sa ramana organizati cu
un planificator actualizat automat.

Resurse pentru profesori

Partajati si descoperiti lectii si resurse noi din toatd scoala sau o comunitate globala. Edmodo
va face usor sa explorati continutul profesional si tendintele profesorilor. Puteti gasi zeci de
resurse educationale pentru clasa 1n acelasi timp.

Platforma pentru gestionarea clasei si a activitatilor de invatare, pentru comunicare si
colaborare. Este adaptatd pentru invatamantul preuniversitar. Permite si Inscrierea parintilor.

4. Moodle este un sofware liber si open source de invatare,
cunoscut de asemenea si ca un sistem de management al cursului, r"
sistem de management al invatarii Sau ca un spatiu de Invatare si
evaluare virtual. Moodle este un set de componente si module,
instrumente de comunicatii, clasa virtuala si biblioteca digitala. Platforma de e-
learning Moodle ofera un mediu de socializare si comunicare, cursuri si evaluare Tn sistem
electronic si oferd posibilitatea cursantilor de a invata impreund. Platforma se bazeaza pe resurse
si activitati. Principala resursa este reprezentata de curs, ce poate fi definit pe baza de lectii sau de
activitati saptamanale. Poate fi parcurs pagina cu pagina sau se poate trece de la un capitol la altul
folosind functia ,,Salt rapid”. La sfarsitul fiecarui modul de curs se poate introduce un modul de
evaluare. Acest modul este foarte flexibil si permite trainerului sa stabileasca mai multe
modalitati de evaluare.

Principalele activitati care pot fi definite in cadrul platformei e-learning sunt:

% Tema cu dead-line
Chat

Forum de discutii
Pagini Wiki

% Conferinta web

Avantajele acestui tip de Tnvatare sunt urmatoarele: accesibilitate, flexibilitate,
confortabilitate,utilizatorul putand hotari singur, data si ora la care se implica in activitatea de
instruire.

5. Zoom - invatarea moderna pentru elevii moderni. Zoom ajuta
universitdtile si scolile s3 imbunatiteasca rezultatele studentilor cu servicii de
comunicatii video sigure pentru séli de clasa hibride, ore de birou, Intalniri
administrative si multe altele.

Facilitati:

Functii imbundtatite de colaborare

Colaborarea la proiecte si idei este usoara cu partajare de continut cu un clic, co-adnotare
n timp real si tabla digitala.

Noi modalitati prin care elevii se pot implica

Sali video de partajare, multi-sharing, sondaje si chaturile de grup adauga un nou nivel de
implicare

Clase virtuale si hibride.

e F
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» Oportunitati de microlearning
» Creati si reutilizati continut video in videoclipuri gazduite cu usurinta, care permit elevilor
sd Invete 1n ritmul lor.
6. Easyclass este 0 organizatie non-profit care oferd un sistem gratuit de
gestionare a invatarii (LMS), care permite educatorilor:

v’ si creeze clase digitale, prin care pot stoca materialele de curs
online;
gestioneaza discutiile la clasa;
da misiuni, chestionare si examene;
monitorizati scadentele, rezultate de clasa si oferiti elevilor feedback-uri intr-un singur
loc.

Instrumentele noastre ofera oportunitati unice instructorilor de a-si angaja elevii in diverse
activitati si ofera o noud dimensiune pentru interactiune si invatare eficienta.
Permite gestionarea activitatilor de invatare - clasele de elevi pot primi materiale, teste, sarcini de
lucru variate. Produsele activitatii elevilor pot fi notate si pot primi feedback.

7. Stormboard - va ajuta echipa/clasa sa capteze, sa organizeze, sa discute, sd acorde
prioritate si sd actioneze asupra celor mai bune idei ale acestora.

Adunarea tuturor in aceeasi camera 1n acelasi timp este intotdeauna o provocare, in
special pentru echipele de la distanta.

Cu Stormboard, toata lumea este un participant interactiv, continuu. Ori de cate ori
inspiratia loveste, colaboreaza in propriile cuvinte inainte, in timpul sau dupa urmatoarea intalnire.
Adaugati rapid notite colaborative digitale, imagini, videoclipuri, schite si documente la Storm. Apoi
organizati, comentati, votati sau atribuiti-le cuiva din echipa dvs. pentru a avea grija.

Daca nu stiti de unde sa incepeti, aveti la dispozitie sute de sabloane care va vor ajuta sa va
structurati colaborarea.

Dupa ce ati obtinut ideile dvs. excelente In Stormboard, in loc sa faceti o fotografie incetosata,
puteti exporta instantaneu in PDF, Word, PowerPoint sau Excel si sa trimiteti rapoartele sefului sau
colegilor dumneavoastra sau sa co-editati in direct documentul corect in interiorul Stormboard!

Intre intalniri, echipa ta poate actiona continuu si creste idei. La urmitoarea sedint, totul este acolo pentru
a v construi, mai degraba decat sa incepeti cu o tabla alba. Intalniri care ingreuneaza lucrurile ... uau ...
esti eroul de birou!

7. Blackboard are un portofoliu vast, produsele si serviciile sunt cuprinse in
predare si invatare, implicare comunitara si servicii, asigurandu-se ca experienta
elevului este cea mai buna, atat in sala de clasa, cat si in afara acesteia.

Scolile trebuie sa furnizeze continut digital care sa fie accesibil tuturor
elevilor si membrilor comunitatii. Instrumentele Blackboard de accesibilitate digitala va
ajutd sd creati materiale de Invatare si continut de site-uri care sa fie incluse pentru toti prezentand
modele responsabile si un cadru accesibil, care faciliteaza tuturor vizitatorilor sd giseasca ceea ce
cauta. Parintii se pot conecta chiar la propriul tablou de bord pentru a accesa note, solduri, prezenta,
calendare si fluxuri de stiri specifice scolii.

Economisiti timp cu sistemul nostru de notificari Tn masa si capabilitatile cope sau creati o data
publicati peste tot. Administratorii pot scrie un mesaj, selecta canale de comunicare si faceti clic pe
publicatie pentru a trimite pe toate canalele de comunicare simultan.

Permiteti profesorilor sd comunice cu parintii prin text, e-mail si telefon intr-un mediu sigur, care
are o supraveghere adecvata din partea administratorilor. Nicio configuratie pentru profesori sau périnti,
doar comunicare deschisa.

Blackboard Mobile Communications App

Cea mai importanta solicitare a parintilor este de a impune informatiile despre scoala catre acestia
in loc sa le caute. Respecta acele asteptari, trimitand parintilor tai notificari si alerte si oferindu-le acces la
informatii specifice, calendare si o linie de sfaturi despre siguranta.

AN
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9. Mentimeter - da vocea fiecarui elev si nu face decat sa se .
auda cel mai tare din clasa. Testeaza cunostintele elevilor tai, aduna J Mentlmeter
feedback si roaga-i sa reflecteze cu functiile de sondaj live. Folositi
nori de cuvinte, intrebari deschise si multe altele pentru a incepe conversatiile si a starni idei in
clasa. Elevii dumneavoastra pot raspunde folosind smartphone-urile lor.
Testeaza cunostintele elevilor Tn moduri noi si interesante! Creati-va propriul test sau utilizati
unul dintre sabloanele prestabilite pentru a adduga energie 1n clasa, pastrand accentul pe invatare.
Cu animatii colorate si un clasament pentru construirea suspansului, competitiile Quiz sunt
perfecte pentru teste, evaludri formative sau atunci cand doriti pur si simplu ca elevii sa fie
entuziasmati de invatare

Cu Mentimeter faceti invatare distractiva, antrenanta si interactiva !
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Implementarea tehologiei n procesul instructiv-educativ

Prof. inv. primar Gilia Gina
Liceul ,,Carol I"°, orasul Plopeni, Prahova

Dependenta omului fata de tehnologia informatiilor si a comunicatiilor isi are inceputul in
jurul anilor 70, epoca modernd, moment despre care cu totii cunoastem a fi incipitul revolutiei
digitale. Aceasta reprezinta tehnologiile dezvoltate ce faciliteaza comunicarea si informarea
rapida prin intermediul device-urilor.

In sistemul de invatimant, utilizarea tehnologiei este esentiald, intrucat informatia trebuie
prezentata noilor generatii Intr-un mod atractiv si usor accesibil lor. Astfel, vechile tehnici de
predare trebuie actualizate In scopul obtinerii unui mai bun randament al elevilor si al sugerarii
utilizarii device-urilor in scopuri de dezvoltare personald.Dezvoltarea rapida a resurselor
informationale din ultimul timp a determinat evolutia si interconexiunea diferitor tehnologii,
integrand diverse aspecte, inclusiv gradul de interactiune cu instrumentele digitale. Tinerele
generatii gandesc si proceseaza informatiile diferit de predecesorii lor, deoarece modul de gandire
depinde de experientele obtinute cu instrumentele erei digitale. O competenta digitald dezvoltata
implicd posibilitatea unui elev de a se descurca 1n viitoarea meserie pe care o va alege si va
reprezenta un plus in CV-ul sau.

Invatamantul modern isi propuneridicarea la un nivel cat mai Tnalt, eficient acolaborarii
dintre ,,imigrantii digitali” — profesorii si ,,nativii digitali”” — elevii. Astfel, si cadrele didactice au
nevoie de o pregatire In prealabil in legatura cu utilizarea soft-urilor educationale si a
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platformelordin domeniu.Rolul cadrului didactic din invatamantul traditional este de a transmite
informatia, insd, actualmente, menirea sa este de a simplifica procesul de invatare prin regandirea
propriei misiuni: crearea unui ambient care sd permitd elevului sd-si dezvolte cunostintele
generale.

Daca in fiecare scoala, respectiv clasa ar exista calculatoare/laptop-uri si videoproiectoare,

insotite de conexiune la internet, educatia prin intermediul tehnologiei ar fi posibilasi astfel am
putea vorbi cu adevarat despre dinamizarea procesului de predare—invatare—evaluare.
Integrarea tehnologiilor informationale si comunicationale in procesul de predare—invatare—
evaluare reprezintd 0 prioritate a educatiei mondiale, deoarece deschide noi orizonturi pentru
implementarea informatiei: avantajarea modalitatilor de prezentare a celor predate, de procesare a
ritmului de invéatare al fiecarui elev. Tehnologiile multimedia ofera utilizatorului diferite
combinatii, imagini, sunet, voce, animatie, video, ce fac trimitere la utilizarea fiecarui tip de
memorie de care un elev dispune, avand ca rezultat o mai buna conceptie asupra celor prezentate.
exemplificare si clarificarea informatiilor predate in cadrul tuturor materiilor. Ea reprezinta un
model metodologic pentru ansamblul disciplinelor scolare, precum si pentru domenii foarte largi
ale practicii sociale.

Inca de prima datd cand am intrat in contact cu undispozitiv conectat la internet in cadrul
institutiei scolare, elevii au devenit mai receptivi si au asimilat informatia transmisa mai usor,
fapt datorat explicatiilor foto-video. Spre exemplu, in cadrul orei de ,,Stiintele naturii”, lectia
despre circuitul apei in naturd, videoclipurile prezentate au facut posibila constientizarea
importantei si puterii apei,si nu numai intelegerea starilor ei de agregare. In consecintd, la finalul
lectiei, copiii prezentau informatii in plus, ce erau insotite de diverse intrebdri ce sugerau
domeniile de care acestia erau mai interesati si despre care am putut pe viitor sd le prezint mai
multe date.

Utilizarea in cadrul orelor de matematica a calculatorului si a softurilor educationale in
alternantd cu metode active - participative si cele traditionale, este o solutie optima pentru a-i
determina pe elevi sd asimileze mai eficient atat informatia, cat si modul de rezolvare a
problemelor/exercitiilor.

In activitatile extrascolare, din dorinta de a ne imbogiti cultura generald am vizitat virtual
locuri din afara, dar si din interiorul granitei noastre, precum muzee din Paris, Roma sau
Bucuresti. Fiecare elev a dezvoltat o preferinta pentru o anumita tard si si-a descoperit cate o
pasiune de-a lungul vizitarii acesteia. La finalul ,,turului mapamondului”, unii dintre elevi isi
doresc sd urmeze o carierd de cercetator sau istoric pentru a descoperi toate secretele lumii.
Astfel, prin intermediul tehnologiei, aspriratiile catre viitor sunt diversificate, inedite, fapt ce
denota o deschidere mai mare a noii generatii citre necunoscut si inovatie.

In concluzie, utilizarea device-urilor in dezvoltarea aptitudinilor, culturii generale si a
capacitatii de fixare a informatiilor este absolut necesard in contexul didactic actual intrucat o
generatie care detine capacitatea de adaptare si improvizare este o generatie ce isi va fructifica
mai tarziu toate oportunitatile intr-un scop intelept.
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Utilizarea instrumentului testmoz in evaluarea didactica

Prof. Gilca Claudiu Gabriel
Liceul Tehnologic “Constantin Brancusi” Pitesti

Rezumat: Testmoz permite profesorilor si realizeze teste online. In acest articol este
prezentat modul de realizare a testelor cu ajutorul acestui instrument.
Cuvinte cheie: evaluare, teste, itemi

Testmoz este un generator de teste, usor de utilizat. Acest instrument poate fi folosit Tn
mod gratuit, dar pentru a accesa unele facilitati utilizatorul trebuie sa plateasca 20$ pe an.Pentru
ceea ce doreste un profesor sa realizeze, varianta gratuitd a lui Testmoz este suficientd. Nu
necesitd crearea unui cont, nici de catre profesor, nici de catre elev.Exista patru tipuri de Intrebari
care pot fi folosite In cadrul testelor. Cu ajutorul lui Testmoz se genereaza rapoarte asupra
rezultatelor obtinute la test.Pentru realizarea de teste online cu ajutorul acestui instrument
accesam adresa de Internet https://testmoz.com/.

In momentul in care acceseazi aceastd pagina, utilizatorul are la dispozitie doua butoane:
butonul Make a test si butonul View a demo. Primul buton permite realizarea unui test, iar al
doilea buton permite rezolvarea unui test deja realizat cu Testmoz, test aflat la adresa
https://testmozusercontent.com/1/student.

Apasand butonul Make a test putem incepe sa realizam propriul test.

Tn campul Test name introducem numele testului.

Tn cAmpul Choose a password introducem o parold pentru testul respectiv. Parola face ca accesul
la editarea testului sa fie blocata pentru persoanele neautorizate.

In cAmpul Retype your password introducem din nou parola introdusi anterior.

Suntem avertizati cd uitand parola testului nu avem posibilitatea sd o recuperdm. De
asemenea ni se spune satinem minte URL-ul testului respectiv. Putem salva intr-un fisier
parola si link-ul testului.Apasand butonul Continue putem si construim testul. In fereastra care
apare avem urmatoarele butoane: Home, Settings, Questions, Publish, Reports si Logout.

Butonul Home ne trimite catre Test Control Panel, panoul de control al testului
respectiv. Aici este afisat link-ul catre testul realizat cu Testmoz.
Butonul Settings ne permite sa realizam setarile pentru testul curent.
Tn campul Quiz name putem modifica titlul testului.
Tn campul Introduction putem insera o introducere care va fi afisata la inceputul testului.
In cdmpul Conclusion putem insera o concluzie care va fi afisata dupa trimiterea testului.
Tn campul Passcode introducem parola de acces pentru elevi la testul respectiv.
Daca bifam optiunea Randomize the question order intrebarile testului vor fi afisate in ordine
aleatoare.
Daca bifam optiunea Score la sfarsitul testului va fi afisat scorul.
Daca bifam optiunea Quize outline (schita testului) putem apoi bifa alte doua optiuni: Indicate
if the response was correct or incorrect si Display the correct answer.
Daca bifam optiunea Indicate if the response was correct or incorrect putem indica la sfarsitul
testului daca raspunsul a fost corect sau incorect.
Daca bifam optiunea Display the correct answer putem afisa la sfarsitul testului raspunsul
corect.
Butonul Save permite salvarea setarilor efectuate.
Butonul Questions permite introducerea intrebarilor care vor alcatui testul respectiv.
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Butonul Add New Question introduce o Tntrebare.

Tn campul Question x of y introducem intrebarea x din y.

Din lista ascunsad Type alegem tipul intrebarii. Exista urmatoarele tipuri:
True/False — Adevarat /Fals,

Multiple choice — Cu alegere multipla,

Multiple response — Cu raspuns multiplu,

Fill in the blank — Cu completarea spatiului liber.

La Points stabilim numarul de puncte pentru intrebarea respectiva.

In campurile care apar sub textul Enter the answer choices, and mark which answer is

correct introducem raspunsurile si marcdm raspunsul corect.
Optiunile Add / Remove answer choice permit adaugarea / stergerea unui raspuns.
Daca bifam optiunea Shuffle answers raspunsurile vor fi afisate aleatoriu / amestecate.
Butonul Save permite salvarea intrebarii.
Butonul Save and Add New Question permite salvarea intrebarii si adaugarea unei noi
intrebari.
Butonul Cancel ne permite sa renuntam la intrebarea respectiva.

Butonul Publish permite publicarea testului. Ni se oferd sfatul ca dupa ce am realizat
publicarea testului, acesta sa nu mai fie modificat. Finalizam operatia de publicare a testului prin
apasarea butonului rosu Publish. Este afisat link-ul catre testul respectiv si parola elevilor pentru
test.

Butonul Reports afiseaza statistica raspunsurilor. Pentru fiecare elev care a rezolvat testul
este afisat scorul, ora la care a inceput rezolvarea testului, precum si numarul de minute necesare
pentru parcurgerea acestuia. Pentru a vedea cum a raspuns la intrebarile testului un elev, apasam
pe numele acestuia. Se calculeazd o medie a scorului pentru elevii care au participat la test si o
medie a timpului de rezolvare. Profesorul poate exporta scorurile elevilor intr-un fisier csv, fisier
care contine urmatoarele informatii: Name (numele), Start Datetime (inceput datd si ora), Time
(timp), Percent (procent), Points Earned (puncte castigate), Points Possible (puncte posibile). De
asemenea pentru fiecare elev este afisat cum a raspuns la fiecare intrebare in parte (corect /
gresit). In format csv sunt salvate pentru fiecare elev raspunsurile pe care le-a dat. Link-
ul answer key furnizeaza raspunsurile corecte pentru testul respectiv.

Butonul Logout permite utilizatorului sa pardseasca testul respectiv.

Utilizarea testelor online realizate cu Testmoz, presupune renuntarea la tiparirea clasica a
testelor si implica utilizarea unui laborator de informatica conectat la Internet.

Integrarea instrumentelor digitale in evaluare are loc “in perspectiva transformarii
modului in care elevii invatd si sunt Invatati, a aplicarii noilor teorii constructiviste,
constructioniste si conectiviste ale Invatarii, dar si a modelelor de integrare a tehnologiilor in
educatie” (Manolescu,M., Frunzeanu,M., 2016, pg. 100).

Pentru a fi eficiente, mijloacele TIC trebuie combinate cu tehnologii si metode
traditionale, astfel incat sa conduca la Tmbunatatirea actului de predare- invatare- evaluare, la
partajarea cunostintelor si a informatiilor, la obtinerea unui grad sporit de flexibilitate a
invatamantului pentru a raspunde necesitatilor sociale concrete, la scaderea costurilor educatiei si
la imbunatatirea eficientei sistemului de invatamant.

Cu Testmoz testarea devine facila pentru profesor si atragatoare pentru elevi.
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Integrarea elementelor TIC in ora de limba si literatura roména

Ghiga Elena Amalia
Colegiul Mihai Viteazul Bumbesti-Jiu, Gorj

Hnstruirea asistata de calculator devine astazi o noua cale de invatare eficienta,
valabila la toate nivelurile, treptele si disciplinele scolare si universitare.” (Sorin Cristea)

Integrarea calculatorului in procesul de predare- invatare- evaluare a devenit in ultima
perioada o prioritate, intrucat se deschid noi orizonturi pentru practica educatiei: facilitarea
proceselor de prezentare a informatiei, de procesare a acesteia de catre elev, de construire a
cunoasterii etc.

Instruirea asistata pe calculator patrunde sub diverse forme tot mai mult in procesul de
instructie din cadrul lectiilor de limba romana fie in secventele de invatare de la clasa (pentru
vizualizarea informatiilor, afisarea de scheme, oferirea de informatii suplimentare, antrenarea in
diferite jocuri etc.), fie In autoinstruire (pentru gasirea de informatii, exersare, creare,
autoevaluare, primire de feedback).

Cursurile, exercitiile, continuturile multimedia pot fi descarcate de pe internet, ceea ce
permite accesul la o mare cantitate de informatii. Principalul avantaj al acestei forme de invatare
il reprezinta caracterul interactiv dintre elev si calculator, profesorului revenindu-i cu predilectie
rolul de indrumator, accentul cazind pe invatatura individualizata. Instruirea asistata de calculator
(IAC) are la bazd modelul cognitivist al invatarii. Spre deosebire de modelul traditional al
invatarii care vizeazd memorarea, organizarea cunostintelor in memorie si utilizarea acestora,
teoriile invatarii bazate pe IAC propun un model in care achizitia cunostintelor este nlocuita cu
constructia cunostintelor (abilitati, deprinderi, informatii). Astfel, predarea devine din
transmiterea de cunostinte, un act didactic care ajutd la construirea piramidald a acestora.

Calculatorul poate fi utilizat cu succes in desfasurarea lectiilor de literatura, de gramatica
si de comunicare. In cadrul lectiilor de literatura, calculatorul sprijina actul invatarii prin CD-uri,
DVD-uri, audiobook-uri, inregistrari, ecranizari ale unor piese. Literatura romana este o
disciplind in cadrul careia creativitatea joacd un rol important. Studiul acestei discipline nu este
complet daca utilizim numai metode traditionale. Este bine ca elevii sa stie sd utilizeze o carte
electronica, sd poatd citi articole din revistele de cultura (,,Dilema veche”, ,,Romania literara”
etc.) sau de pe blogurile literare. Sistemul multimedia poate fi folosit cu succes n redactarea unor
portofolii sau a unor prezentari PowerPoint.

Un exemplu relevant de practica didactica unde se poate folosi cu succes calculatorul I-ar
constiui abordarea tematicii Literatura si cinematografia la clasa a 1X-a. Pentru a ilustra cele
doud arte, literatura-arta cuvantului si cinematografia-artd a imaginii, pot fi studiate doua creatii,
Romeo si Julieta de W. Shakespeare si productia cinematografica Romeo si Julieta n regia lui
Franco Zeffirelli.
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Obiectivele cognitive:

e Sa sesizeze specificul literaturii si al filmului ca arte;

e Sa aplice conceptele operationale specifice comunicarii (artistice) n cele doud situatii:
receptarea unui fragment al textului literar ,,Romeo si Julieta” §i receptarea unui episod,
corespunzand textului, din ecranizarea adaptata cinematografic dupa piesa lui Shakespeare;

e Sa identifice raportului text-imagine in realizarea ecranizarilor;

e Si identifice similitudinile si diferentele dintre cele doua arte, literatura si cinematografie;

e Sa argumenteze preferinta pentru unul dintre genuri.
Activitati preliminare:

- elevii sunt impartiti pe grupe, sarcina lor este aceea de a compara o scena din piesa lui
Shakespeare cu adaptarea sa cinematografica;

- fiecare grupa citeste scena care i-a fost repartizati inaintea vizionarii filmului. Tn timpul
vizionarii, elevii 1si iau notite, completeaza fise de observatie.
Desfasurarea propriu-zisa:

Inaintea vizionarii filmului se discutd despre conceptul de artd (definitie, clasificare,
caracteristici). Apoi se prezintd cateva repere din domeniul cinematografic (scenariul, regia,
recuzita). Pe baza unei prezentari PowerPoint, elevii sunt provocati la o discutie privind evolutia
diacronica a cinematografiei. Li se prezinta primul film al fratilor Lumiére, lesirea muncitorilor
din uzinele Lumiére, dialogul Tndreptandu-se spre filmul mut.

Se reactualizeaza ideile si problemele ancord ale precedentei activitati si cele ale
esteticd, un univers construit din §i prin cuvant, in timp ce opera cinematografica ia nastere prin
imbinarea cuvantului cu imaginea si sunetul, fiind o artd sincretica. Discutia permite trecerea la
urmatorul moment din desfasurarea lectiei.

Elvilor 1i se prezintd faptul ca vor urmari filmul ,,Romeo si Julieta” ce are scenariul
inspirat din tragedia ,,Romeo si Julieta” a lui W. Shakespeare pentru a identifica transformarile
specifice din codul literaturii Tn cel al cinematografiei. Nu se poate ajunge la o observare
completa si detaliatd a filmului la prima vizionare. Profesorul, impreuna cu elevii, ar putea sa
revada secventele care 1i intereseaza.

Se discutd, in continuare, despre elementele implicate in realizarea unui film, spre
deosebire de literatura (regie, scenariu, imagine, coloana sonora, interpretare actoriceasca etc.) si
se expune problema unei clasificari a filmului in functie de efectul pe care il are asupra
receptorului: divertisment/ relaxare sau cunoastere artistici. Se reia conceptul de cunoastere
artistica, astfel incat, la finalul conversatiei, sa se poatd elabora concluziile referitoare la tema
propusa: relatia dintre literatura si ecranizarea operei literare/ film si existenta filmului ca arta.

S-a ajuns la urmatoarele concluzii: arta a secolului al XX-lea, cinematograful este o forma
moderni de comunicare artisticd.. In cazul ecranizarilor unor opere literare, fidelitatea sau
infidelitatea fata de text nu trebuie sa fie un criteriu de valorizare a spectacolului cinematografic.
O alta asemanare tine de folosirea codului verbal, cu specificarea ca in cazul cinematografiei
acestuia 1 se adaugd elemente nonverbale si paraverbale. Se poate vorbi de sincretism in cazul
cinematografiei, deoarece pentru a transmite mesajul este nevoie de text (scenariul, care poate
avea la baza o opera literard), viziune regizorald, scenografie, lumina, sunet, costume si calitatea
jocului actorilor. Toate aceste elemente ,,coopereaza” pentru ca mesajul sd ajunga la receptorul-
spectator.

Asadar, literatura si filmul se stimuleaza reciproc, sunt in permanentd cdutare de noi
mijloace expresive. Desi intre ele s-au statornicit raporturi stranse, este incontestabil faptul ca nu
se pot substitui, chiar atunci cand este vorba de opere bine cunoscute, specificul lor dandu-le nota
dominanta; fiecare apeleaza la alt limba;.
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Pornind de la urmatoarea afirmatie, elevii vor sesiza stransa legatura dintre cele doud arte:
,,In vremurile pe care le triim imaginea are fard doar si poate castig de cauza in fata imaginatiei.
Care va sa zica, filmul bate cartea. Dar, adaug imediat, nu da cu ea la podea. S-a intdmplat de
nenumarate ori ca, manati de-o ecranizare, cinefilii sa se transforme 1n cititori avizi. (...) Putem
spune, prin urmare, ca o ecranizare reusita este, poate, cel mai bun mijloc de marketing literar.
Sucind putin lucrurile, privind din perspectiva cititorului avid, vi s-a Intamplat sa va placa o carte
atat de tare incét s-o vreti numaidecat ecranizata, pentru ca apoi si altii sa se ,,intoarca la sursa” si
s aiba parte de aceeasi plicere? Credeti in acest <<tertip>>? Ingradeste imaginea gata construiti
libertatea imaginatiei intr-o asa de mare masura incat lectura sa-si piarda din <<autenticitate>>?"
(Mircea Pricajan, Literatura pe ecran(ul mintii).

In cadrul orelor de limba si literatura romana, instruirea asistata de calculator are ca scop
crearea de abilitdti, de competente si dezvoltatea cunostintelor de culturda generalda si de
specialitate, diversificarea strategiilor didactice si integrarea acestora in desfasurarea procesului de
invatamant, dezvoltarea de relatii interpersonale, consolidarea abilitatilor de investigare stiintifica,
dezvoltarea culturii vizuale, formarea deprinderilor practice utile, pregatirea elevilor pentru o
societate bazata pe conceptul de educatie permanenta (educatia de-a lungul intregii vieti).
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Dezvoltarea competentelor IT in context european

Prof. inv.primar, Gheldi Filis
Scoala Gimnaziala Nr.12 “B.P.Hasdeu” Constanta

Sistemele europene de educatie si formare trebuie sa le ofere cetatenilor cunostintele,
aptitudinile si competentele de care vor avea nevoie in viitor ca sa poata inova si prospera. Ele au
deopotriva un rol important in crearea unei identitdti europene, pornind de la culturile si valorile
comune.

Tehnologiile digitale imbogatesc procesul de invétare in variate moduri si oferd
oportunitati de invatare care trebuie sa fie accesibile tuturor. Ele deschid accesul la o multitudine
de informatii si resurse.

Mediile digitale continua sa producd transformdri importante in viata de zi cu zi a
oamenilor, atat la nivel socio-cultural cat si psiho-cognitiv. Tn primul rand, tehnologiile
informatiei si comunicarii (TIC) au Inles- nit accesul oamenilor la informatii, prin intermediul
sistemelor sofisticate de stocare (CD-uri, DVD-uri, iPod-uri etc.) si circulatie a datelor (Internet
si Intranet).

Dezvoltarea tehnologiilor digitale a oferit posibilitatea accesului la 0 mare varieta- te de
surse de informatii si participarii la schimburi de experientd motivante din punct de vedere
intelectual. Acesta constituie cu certitudine unul dintre principalele beneficii ale mediului digital.

In societatea de astizi, este necesar ca fiecare persoani si detind o paletd largd de
competente, cunostinte si abilitdti, inclusiv un nivel suficient de competente digitale, pentru a
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putea juca un rol activ in societate, pentru a accesa si a progresa pe piata fortei de munca si
pentru a se implica in educatie si formare continud intr-o perspectiva de invatare pe tot parcursul
vietii.

Ritmul schimbarii in locurile de munca in TIC duce catre noi profile de locuri de munca -
precum specialistii in sisteme informatice Big Data si Cloud, in locul locurilor de munca clasice
TIC - care nu sunt inca cuprinse in intregime de clasificarea statisticd. Este probabil ca noile
locuri de munca sa fie create in toate sectoarele industriale, dincolo de calea traditionala a
studiilor TIC ,insa cu o cerinta puternica pentru TIC de a strabate alte traiectorii educationale si
traiectorii educationale noi. Probabil ca va continua ca traditia sa joace un rol esential in sectorul
TIC pentru neprofesionisti — in termenii educatiei formale sau traiectoriei carierei - insa este la fel
de probabil ca va continua noua cerere pentru profesionalizarea constanta prin calificari formale.
Insa acestea nu trebuie si fie consecinta educatiei universitare sau vocationale si pot fi dobandite
n schimb ulterior in cariera. Exista o oportunitate imensa in prezent pentru abordari educationale
noi, moduri noi de furnizare, programe analitice si rezultate de invatare mai bune pentru a umple
acest gol.

Strategia Uniunii Europene privind competentele pe termen lung ,,e-competente pentru
secolul XXI” este orientatd spre obtinerea progreselor cu mai multe realizari vizibile, in special in
ceea ce priveste producerea de practicieni in domeniul TIC.

Inovatiile de succes in domeniul TIC necesita abilitati transdisciplinare, cognitive si de
rezolvare a problemelor, precum si o intelegere a bazelor abilitatilor de afaceri si de comunicare,
inclusiv a competentelor 1n limbi straine.

Cetatenii au nevoie de un set adecvat de aptitudini si competente pentru a mentine nivelul
de trai actual, pentru sustinerea unei rate ridicate a ocuparii fortei de munca si promovarea
coeziunii sociale In perspectiva societatii si pietei fortei de munca de maine.

Bibliografie:

1.BADEA, D., Competente si cunostinte, in Revista de Pedagogie, nr. 58 (3), Bucuresti:
2010.

2.COMUNICARE A COMISIEI CATRE PARLAMENTUL EUROPEAN, CONSILIU,
COMITETUL ECONOMIC SI SOCIAL EUROPEAN SI COMITETUL REGIUNILOR privind
Planul de actiune pentru educatia digitala {SWD(2018)

3.DEZVOLTAREA COMPETENTELOR DIGITALE , Ghidul profesorului de Maria
Ranieri, www. Virtualstages.eu

4.EU Kids Online: www?2.lse.ac.uk/media@Ise/research/EUKidsOnline/Home.aspx

5.European Charter for Media Literacy: www.euromedialiteracy.eu

6.Euromeduc: www.euromeduc.eu/?lang=en

Integrarea TIC la orele de istorie si de matematica

prof. Daniela Gabaroi, prof. Monica Cibotariu
Scoala Gimnaziala Grajduri

Lumea contemporana reprezintd o permanenta si ineditd provocare pentru educatie.
Existenta fiecarui individ in parte, ca si a Intregii societdti in ansamblul ei, capdtd deci un ritm din
ce in ce mai alert, devine tot mai marcata de necesitatea cunoasterii rapide, complete si corecte a
realitdtii inconjuratoare, pentru ca luarea deciziilor sa fie facuta ferm, oportun si competent.
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Aceasta duce inevitabil, la cresterea volumului de informatii ce trebuie analizat, la necesitatea
stocarii si prelucrarii acesteia, deci la necesitatea utilizarii calculatorului atat in viata de zi cu zi,
cat si In procesul instructiv-educativ. Tehnologiile digitale nu trebuie sd reprezinte o simpla
adaugare in planul de invatamant, ele trebuie sa fie integrate deplin ,,in serviciul educatiei” la
toate nivelurile sistemului scolar.

Astfel, actorii educationali trebuie sa fie formati pentru a face fatd schimbarii,
incertitudinii si inovarii. Complexitatea crescutd a Scolilor si a mediilor de invatare de astazi
sugereaza nevoia realizarii Intr-o noud manierd a activitatilor educationale. integrarea TIC in
curriculum este un proces care trebuie Inteles in sensul ,.utilizdrii noilor tehnologii pentru a
invata”, mai degraba decat ,,a invata sa utilizezi noile tehnologii” (UNESCO, 2004) si vizeaza
valorificarea potentialului noilor tehnologii pentru ameliorarea predarii si invatarii prin integrarea
in curriculum a activitatilor care permit sau favorizeaza utilizarea TIC.

La Scoala Gimnaziala Grajduri din judetul lasi dispunem si utilizdm permanent in
procesul de desfasurare a orelor de istorie si de matematica — si nu numai— de un laptop conectat
la reteaua de Internet, suporturi pentru informatie (CD, stick-uri de memorie), boxe, imprimanta,
televizor, care, fiind de dimensiuni mari, poate fi conectat la computer in calitate de proiector.
Pentru o bund functionare, este nevoie ca acestea sa fie intretinute intr-o stare optima, sa
corespundad tendintelor actuale ale TIC. Internetul, care este un instrument din ce in ce mai
accesibil, a devenit sursa cea mai vasta de documentare atat pentru predarea la clasa a istoriei si a
matematicii, cat si pentru temele si cercetarea individuala a elevilor.

Avantajele Internetului provin din faptul cd majoritatea materialelor de aici sunt, in mod
regulat, aduse la zi, cu un cost relativ redus, dar si din faptul ca informatiile disponibile se gasesc
intr-un format digital, astfel incat textul, imaginile si sunetul pot fi preluate pentru a fi folosite la
orele de istorie. Utilizarea TIC a facilitat restructurarea demersului didactic, a permis crearea
unor situatii de invatare dificil de realizat anterior, a diversificat resursele didactice, sporind
ponderea acestora pentru optimizarea metodelor aplicate.

Deseori din durata unui film documentar, artistic, emisiune televizata avem nevoie doar
de un fragment, pentru a fi integrat intr-o etapa a lectiei si a realiza o anumitd metoda. La
sectionarea fisierelor video ne este util programul Windows Live Movie Maker. Harti tematice,
sistematizate in colectii dupa principiul cronologic, care pot fi utilizate pentru diversificarea unor
metode, precum: citirea, compararea hartilor, demonstratia, prelegerea. Datorita computerului si
proiectorului, pe parcursul unei lectii pot fi proiectate un numar impundtor de harti, pot fi
selectate cele mai reusite din punct de vedere stiintific, didactic, estetic.

O alta aplicatie gratuitd pusa la dispozitie de Google pentru organizare, stocare si editare
de fotografii este Picasa picasa.google.com/. Aceasta ne ofera numeroase instrumente de editare,
precum si posibilitatea de a crea slideshow-uri, colaje, publicare de albume pe Internet, precum si
pregatirea fotografiilor pentru utilizare externa (tiparire, email). Cu ajutorul acestei aplicatii elevii
nostri au elaborat si o brosura intitulata 1 Decembrie —Ziua Nationald a Romdniei.
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Integrand TIC in Invatare, permitem elevului colectare de date pentru proiecte stiintifice,
modelarea unor modele matematice, fenomene si procese economice sau sociale, vizualizare si
organizare grafica. Elevii pot invata individual, dar si impreunda cu altii, utilizind un soft
educational si astfel pot fi monitorizati si evaluati de la distanta.

Spre exemplu, o0 simpld enumerare a instrumentelor care se pot folosi cu succes la clasa,
in desfasurarea orelor de matematica, incepe cu programe utilitare ca MathType, CABRI,
GEOGEBRA care ofera resurse digitale si software destinate invatarii si predarii, Google Sites
google.com/sites/help/intl/en/overview.htmlun serviciu gratuit care permite crearea de site-uri
dupa sabloane prestabilite, Teachertube www.teachertube.com care gazduieste o colectie de
videoclipuri si materiale utile create de profesori in scopuri educationale.

Existd numeroase platforme de invatare si testare, validate educational, multe dintre ele
oferite gratuit, ce pot constitui excelente forme de invatare la clasa sau la distanta. Pentru a crea
un mediu de Tnvatare cat mai aproape de o clasa reala, un cadru didactic are nevoie de trei tipuri
de resurse si anume:0 platforma de interactiune in timp real, cu video si text, cu elevii. Cele mai
eficiente platforme pe care le folosim deja sunt — Zoom si Google Meet (cu sugestii de alternative
unde procesul de a crea o intalnire online e similar si accesul e gratuit);aplicatii sau platforme de
colaborare on-line, care faciliteaza schimbul de documente, teste sau teme pentru acasa, intre
profesori si elevi si inregistreaza o evidenta a acestora, care permite si feed-back din partea
profesorului. Aici se pot utiliza Google Classroom siEdmodo, EasyClass si ClassDojo; de resurse
si aplicatii de invatarepe care le poate crea profesorul sau resurse deja existente sub forma de
prezentari, lectii, fise, imagini si clipuri pe care le putem folosi atat in timpul lectiilor live, cat si
ca teme de lucru pentru acasd. Aici lista e mai lunga si include aplicatii precum ASQ, Kahoot,
Quizziz, Wordwall, Padlet, Twinkl sau Digitaliada, precum si surse de inspiratie pentru filme,
teme si studiu individual.

Cadrul didactic poate realiza lectii atractive utilizand diferite programe on-line cu trimiteri
la linkuri utile de pe youtube sau facebookpentru predarea sau consolidarea continuturilor. Un
astfel de model am realizat si noi la Scoala Gimnaziala Grajdurisi a fost primit cu interes de catre
elevii mei.
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Disciplina Matematica, clasaa VIII a

[Ranoarte. Proportii. Procente- Lectie de recabpitulare ]

SARCINI POSTATE ELEVILOR PE FACEBOOK

Vizionati lectia prezentats |la emisiunea
Telescoala si transcrieti pe maculator.
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arte-si-proportii-proportii-exercitii-
partea-3.aspx

Evaluare: Rezolvati testul din link si

trimiteti rezolvarea pe pagina de Facebook
https://www.facebook.com/profile.php?id
=618429871

https://www.profesorultau.ro/rapoarte-si-
proportii-proportii-exercitii-partea-3.aspx

[[2 ENGLISH (UNITED STATES)

Tehnologia este foarte utila atat elevului, cat si profesorului, insa folosirea acesteia trebuie
sa imbunatateasca calitativ procesul instructiv-educativ, nu sa 1l ingreuneze. Utilizarea la
intdmplare a calculatorului si a tehnologiei, fara un scop precis, la un moment nepotrivit in timpul
lectiei duce la plictiseald, monotonie, ineficienta invatarii prin neparticiparea unor elevi,
nerealizarea obiectivelor lectiei si poate produce repulsie fatd de acest mijloc modern de predare-
invatare-evaluare.Folosirea Tn exces a calculatorului poate duce la pierderea abilitatilor practice,
de calcul si de investigare a realitdtii, la deteriorarea relatiilor umane. De asemenea,
individualizarea excesiva a invatarii on-line poate duce la lipsa dialogului elev-profesor si la
izolarea actului de invatare in contextul sau psiho-social.

Astazi, in contextul pandemiei de Covid-19, Ministerul Educatiei si Cercetarii a stabilit —
impreund cu specialistii din cadrul Ministerului Sanatatii si in conformitate cu recomandarile
Comitetului National pentru Situatii de Speciale de Urgenta — ca in Romania, cursurile in
invatamantul prescolar, primar, gimnazial, liceal, profesional si postliceal sa ramana suspendate,
dar se va continua Invatarea asistatd de tehnologie pana in data de 12 iunie, cand se vor incheia
cursurile anului scolar. Asadar, invatarea continud dincolo de Scoala si cu instrumente on-line
accesibile tuturor si cu multd determinare, putem face progrese impreuna si, mai mult decat
oricand, putem Incuraja elevii sa invete si sa lucreze independent.

Bibliografie:
e Dumitriu-Lupan, Nusa, Curs de formare Implementarea competentelor cheie TIC in
curriculum national, disciplina Istorie, Bucuresti, 2012.
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Dezvoltarea competentelor IT in context european

prof. Firu Carmen Camelia
prof. Roman Roxana Ana
Gradinita cu Program Prelungit nr. 29 Sibiu

Educatia si formarea sunt cele mai bune investitii in viitorul Europei. Ele au un rol extrem
de important in stimularea cresterii economice, a inovarii si a credrii de locuri de munca.
Sistemele europene de educatie si formare trebuie sa le ofere cetatenilor cunostintele, aptitudinile
si competentele de care vor avea nevoie 1n viitor ca sd poatd inova si prospera. Ele au deopotriva
un rol important in crearea unei identitati europene, pornind de la culturile si valorile comune.
Educatia ar trebui sa 1i ajute pe tineri sd dobandeasca puterea de a se exprima si de a interactiona,
de a participa si de a modela viitorul unei Europe caracterizate de democratie, solidaritate si
incluziune. Tehnologiile digitale Tmbogatesc procesul de invitare in variate moduri si ofera
oportunitati de invatare care trebuie sa fie accesibile tuturor. Ele deschid accesul la o multitudine
de informatii si resurse.

Educatia poate beneficia de pe urma deschiderii sdlilor de clasd, a experientelor si
proiectelor concrete, a noilor instrumente si materiale de studiu, precum si a resurselor
educationale deschise. Elevii si studentii pot fi dobandi mai multd autonomie prin colaborarea
online. Accesul la tehnologii digitale si utilizarea lor pot contribui la reducerea decalajului la
invataturd dintre elevii care provin din medii socioeconomice favorizate si cei din medii
defavorizate. Tehnicile de predare personalizate pot duce la sporirea motivatiei prin concentrarea
asupra fiecirui elev in parte. Insa progresul inregistrat in privinta integrarii tehnologiei in
educatie continua sa fie mic.

In majoritatea tarilor industrializate, Internetul a intrat deja in viata de zi cu zi a
multora dintre noi: de la cumpararea unui bilet de tren pana la consultarea unui cata-log
bibliografic, Netul reprezinta o “tehnologie invizibild”. Mai mult, dezvoltarea Inter -netului acasa
si in scoli a dus la aparitia unei categorii specifice de utilizatori — copii si adolescenti — pentru
care mediul familial si scolar constituie locurile preferate de unde ei acceseaza mediul online.
(Livingstone, 2009)

Profesorii au ajuns sa recunoasca faptul ca protectionismul nu functioneaza in sala de
clasd: condamnarea mediei duce in mod inevitabil la ciocniri cu preferintele si culturile elevilor.
In conformitate cu aceastd noud abordare, nu se mai porneste de la premiza ci tehnologia este
neapdrat daunatoare §i tinerii sunt pur si simplu victime pasive ale influentei media ci se
vizeaza in schimb dezvoltarea unui stil mai reflexiv de predare si invatare, in care studentii sa
poata reflecta asupra activitatii lor, atat din postura de ,.cititori” cat si de ,,scriitori” de texte media
si sd inteleaga factorii sociali si economici care sunt in joc.

Dezvoltarea tehnologiilor digitale a oferit posibilitatea accesului la 0 mare varieta-te de
surse de informatii §i participarii la schimburi de experienta motivante din punct de vedere
intelectual. Acesta constituie cu certitudine unul dintre principalele beneficii ale mediului digital.
In acelasi timp, apar insa si noi probleme legate in particular de cre-dibilitatea si veridicitatea
surselor de informatii. De fapt, oricine poate publica pe Inter-net orice fel de continut sau
informatie. Controalele calitative preventive care sd ofere o garantie asupra veridicitatii
informatiei lipsesc, la fel si standardele comune asupra publicarii online a informatiilor care
pot fi cu usurinta schimbate, modificate si plagiate.
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Instrumentele pentru publicarea si schimbul online devin din ce in ce mai simple si usor
de utilizat. De la bloguri la wiki-uri, de la podcasting* la YouTube, utilizatorul are din

eqe vy

Web 2.0* promoveaza participarea la activitati de “co-creatie” (Jenkins et al., 2006), care permit
trecereca de la o utilizare pasiva, la productia proactiva a continutu-lui multimedia, cum ar fi
muzica, video si audio (Floridi si Sanders, 2005 ). In acest caz, utilizatorii de Internet ai
generatiei recente sunt numifi prosumatori, adicd 1in acelagi timp producatori si
consumatori. La nivel conceptual, modalitatea de lucru diferitd a dispozitivului
tehnic-comunicational contribuie la demistificarea conceptelor de autor si de proprietate
intelectuald, indemnand utilizatorul sa se auto-perceapa ca probabil auto-protagonist al unui
proiect colectiv de o mai mare anvergura. Apar noi forme ale dreptului de autor (cum ar fi
licenta Creative Commons), inspirate de principiile de schimb si de transparentd ale miscarii
Open Source (Stallman, 2003; Himanen, 2001). Insa apar noi probleme. Noile medii digitale
permit cu usurintd crearea, manipula-rea, publicarea si partajarea de continut online (O’Reilly,
2005). Activitati, cum ar fi «co-py-paste» sunt practicate in fiecare zi de mii de tineri, fara nicio
interventie creatoare. In plus, practici cum sunt partajarea si descircarea de fisiere ilegale, dau
nastere unor noi probleme, ce nu pot fi rezolvate decat prin masuri educative adecvate.

O buna documentare a activitatilor educationale constituic un element esential 1n
dezvoltarea profesionald si imbunatatirea practicilor pedagogice. Documentarea oferd
posibilitatea de a privi cu detasare experientele proprii si de a impartasi cu colegii sau specialistii
rezultatele activitatii.

Capacitatea de a participa Intr-un mod constructiv si rational la comunitatile online si
retelele virtuale este o premisa fundamentala a participarii intr-un mod activ la ceea ce se cheama
“societatea informationala”. Raspandirea noilor canale media si a instru-mentelor  web 2.0%,
permite dezvoltarea unor noi oportunitati de participare civicd si sociald (e-implicare*,
e-includere*), care necesita aptitudini socio-relationale si comuni-cationale adecvate.

Mediile digitale continua sd producd transformari importante in viata de zi cu zi a
oamenilor, atat la nivel socio-cultural cat si psiho-cognitiv. Tn primul rand, tehnologiile
informatiei si comunicarii (TIC) au inles-nit accesul oamenilor la informatii, prin intermediul
sistemelor sofisticate de stocare (CD-uri, DVD-uri, iPod-uri etc.) si circulatie a datelor (Internet
si Intranet). In al doilea rdnd, au dematerializat granitele spatio-temporale estompand diferentele
sociale si si-tuationale, §i, prin urmare, au creat noi forme de comunicare si de relatii mediate. in
al treilea rand, ducand mai departe intuitia lui Marshall McLuhan in legatura cu ,,satul global”
(1964), au accelerat procesul de globalizare: TIC au facut lumea mai inter-de-pendenta ca
oricand, inlesnind libera circulatie a produselor si finantelor, si, de aseme-nea, a ideilor si
culturilor.
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Dezvoltarea competentelor IT in procesul instructiv-educativ

p-i.p.Facalet Daniela,
Scoala Gimnaziala nr.2 Comarnic

Lumea contemporand reprezintd o permanentd si ineditd provocare pentru educatie.
Existenta fiecarui individ in parte, ca si a intregii societati in ansamblul ei, capata un ritm din ce
in ce mai alert, devine tot mai marcatd de necesitatea cunoasterii rapide, complete si corecte a
realitdfii inconjuratoare, pentru ca luarea deciziilor sa fie facuta ferm, oportun si competent.
Aceasta duce inevitabil, la cresterea volumului de informatii ce trebuie analizat, la necesitatea
stocarii si prelucrarii acesteia, deci la necesitatea utilizarii calculatorului atat in viata de zi cu zi,
cat si in procesul instructiv-educativ. Tehnologiile digitale nu trebuie sd reprezinte o simpla
adaugare in planul deinvatamant, ele trebuie sa fie integrate deplin ,,in serviciul educatiei” la
toate nivelurile sistemului scolar. Actorii educationali trebuie sd fie formati pentru a face fata
schimbarii, incertitudinii si inovarii.

Calculatorul este foarte util, atat elevului cat si profesorului, insa folosirea acestuia trebuie
realizata astfel incat sd Imbunatateasca calitativ procesul instructiv-educativ, nu sa il ingreuneze.
Calculatorul trebuie folosit astfel Incat sa urmareasca achizifionarea unor cunostinte si formarea
unor deprinderi care sa permitd elevului sa se adapteze cerintelor unei societati aflatd intr-o
permanentd evolutie. Acesta trebuie sd fie pregdtit pentru schimbari, si le Intampine cu
entuziasm, nu cu frica si rezistentd. Daca elevii sunt orientati cu incredere spre schimbare, ei vor
simti nevoia de a fi instruiti cat mai bine pentru a face fata noilor tipuri de profesii.

Profesorul traieste el insusi intr-o societate in schimbare, si din fericire, in prima linie a
schimbatrii, astfel incat va trebui sd se adapteze, sa se acomodeze, sa se perfectioneze continuu.
Deci, introducerea in scoald a Internetului si a tehnologiilor moderne duce la schimbari
importante in procesul de invatamant.

Astfel, actul invatarii nu mai este considerat a fi efectul demersurilor si muncii
profesorului, ci rodul interactiunii elevilor cu calculatorul si al colaborarii cu profesorul. Aceasta
schimbare in sistemul de Invatamant vizeaza urmatoarele obiective :

1. Cresterea eficientei activitatilor de invatare

2. Dezvoltarea competentelor de comunicare si studiu individual

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

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

Totusi, utilizarea calculatorului are numeroase avantaje :
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» Stimularea capacitatii de invatare inovatoare, adaptabila la conditii de schimbare sociala
rapida

» Consolidarea abilitatilor de investigare stiintifica

» Constientizarea faptului ca notiunile invatate 1si vor gasi ulterior utilitatea

» Cresterea randamentului 1nsusirii coerente a cunostintelor prin aprecierea imediatd a
raspunsurilor elevilor

> Intdrirea motivatiei elevilor in procesul de invitare

» Mobilizarea functiilor psihomotorii in utilizarea calculatorului

> Dezvoltarea culturii vizuale

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

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

» Asigura alegerea si folosirea strategiilor adecvate pentru rezolvarea diverselor aplicatii

» Asigura pregatirea elevilor pentru o societate bazata pe conceptul de educatie permanenta

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

» Ajuta elevii cu deficiente s se integreze in societate si in procesul educational

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

In cazul evaluirii, se elimind subiectivitatea umani, elevul fiind protejat de capriciile
profesorului. Este redusad starea de stres si emotivitatea elevilor. Exista posibilitatea evaluarii
simultane a mai multor elevi cu nivele de pregatire diferite, deoarece testele de evaluare sunt
realizate de asemenea pe nivele de dificultate diferite.

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

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

TIC nu trebuie s a fie doar un instrument pentru a prezenta continuturile existente intr-o
altd maniera, trebuie sd duca la modificarea modului de gandire si stilului de lucru la clasa al
profesorilor, cristalizate in secole de Invatdmant traditional, prea putin preocupat de

eqge vy
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Dezvoltarea competentelor IT in context european

Prof. inv. Prescolar Dumitrescu Doriana Lavinia si Adina Picu-Vulpasin
Gradinita cu PP ¢’ Lui Goghita, Timisoara

Competentele digitale sunt esentiale pentru educatie, participarea active In societate, dar
si viata profesionald. Dacd vorbim despre invatdmantul preuniversitar, este essential sa
intelegem aceasta competenta si, in aceeasi masura, sa o cultivam.

Competentele digitale sunt unele dintre cele opt componente-cheie, ce se concretizeaza in
utilizarea cu incredere si In mod critic a intregii game de tehnologii ale informatiei si
comunicatiilor pentru informare, comunicare si solutionare a problemelor in toate domeniile
vietii, conform tabloului de bord privind agenda digital din 2015, competenta digital a 40% din
populatia UE se situeaza la nivel insufficient, 22% din cetateni nefolosind Internatul.

In momentul de fata, atat in in invatimantul universitar, cat si in cel preuniversitar, este
recunoscut rolul Internetului, dar si cel al Web-ului in predare, invitare si evaluare. in multe
cazuri, Web-ul a devenit un instrument de lucru indispensabil pentru toate cadrele didactice,
atat 1n sala de clasa céat si in afara sa.

Noile tehnologii moderne ne oferd o gama largd de aplicatii, aceastea reprezentand baza
pentru un nou sistem de furnizare a educatiei cat si de construire a cunoasterti.

Odata cu dezvoltarea resurselor IT, modul clasic de invatare suferd tranformatii destul de
rapide. Tot mai multe voci sustin faptul cd ne indreptdm spre o revolutie in educatie, acum
menirea educatorului este acela de inntermediar al cunoasterii, care 1si pierde mult din pregnanta.

Web site-urile sunt instrumente noi, deosebit de importante, ce faciliteaza procesul de
invatare. Acesta asigurd tuturor elevilor si cadrelor didactice acces nelimitat la informatiile
stiintifice actuale ce se afla in carti,cursuri sau baze de date.

Elevii experimenteaza in mod direct explorari stiintifice si relationeaza in mod virtual cu
cercetatori din sfera respectiva, care le pot oferi explicatii, dar si sa 11 ghideze in propriile cautari.
Profesorii impreund cu elevii pot comunica idei si pot schimba resurse prin e-mail, chat si video-
conferinte. Cadrele didactice pot sa organizeze excursii virtuale in cadrul muzeelor sau locuri in
care elevii nu ar putea ajunge daca nu ar avea Internet.

Cu ajutor resurselor IT se poate invata de acasa fara a mai fi nevoie de deplasarea cétre
insititutiile special amenajate, cu ajutorul unei simple conexiuni la Internet se pot cduta mai
multe cursuri dintr-un anumit domeniu avand astfel acces la mai multe opinii(spre deosebire de
modalitatea de predare clasica).

Cateva dintre cele mai folosite aplicatii in acest context sunt: Programe de procesare de
text si calcul tabular, dar si E-mail, Navigarea pe Web, etc.

Resursele web contribuie intr-o masura foarte mare la schimbarea tipului de predare,
dintr-un model static, cel in care elevul este un simplu ascultitor pentru cee ace preda
profesorul, Tntr-unul dinamic, in care procesul de invatare se ghideaza dupa elev, iar acesta este
atras s caute pe cont propriu noi surse de cunoastere.

Generatia noua este definita de cuvantul ,,altfel”. Iar altfel inseamna in primul rand un
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acces la tehnologie fara precedent. Si pentru ca tehnologia este o parte atat de importanta din
vietile noastre (copiii de azi se joacd mai degraba pe computer decat in curtea scolii, 90%
dintre noi folosim Internetul, 20% au postat, la un moment dat, online filmulete in care ei sunt
starurile, 83% dorm cu telefoanele langa ei, principala sursa de stiri si de informatii este
Internetul) este firesc sa aiba si efecte adverse. Unii cercetatori sustin ca toate gadget-urile
care ne Inconjoara ne afecteaza intelectul; altii afirma cd atata timp cat tehnologia ne
exerseazd mintile si ne furnizeazd din ce 1n ce mai multe informatii, trebuie sd ne
imbunitateasca abilitatile cognitive. In finalul capitolului I, cumuland indicatorii identificati
n literatura consacrata noii generatii (Bennett et al., 2008; Kennedy et al., 2010; Smith, 2012)
si raportandu-ne la tehnologia dominatoare, am definit nativul digital ca fiind o persoana
nascuta in si dupa 1980, care provine dintr-un mediu bogat Tn suporturi tehnice, avand acces
la o gama largd de noi tehnologii, care utilizeaza servicii de Internet prin intermediul
tehnologiei moderne, ca prima sursa pentru obtinerea unei informatii, prezintd sigurantd in
utilizarea tehnologiilor, foloseste mai multe dispozitive simultan si le utilizeaza pentru a
desfasura o serie de activitati.

Educatia digitald a devenit In ultimul timp una dintre preocupdrile prioritare ale
invatamantului romanesc, prin impunerea alfabetizarii si a comunicarii digitale pentru orice
participant la procesul instructiv-educativ. Integrarea si utilizarea diverselor tipuri de
tehnologii in procesul educational nu mai este vazutd ca o miscare avangardista, ci ca o
necesitate. La nivelul intregii lumi, se observa transformarea continutului cultural intr-o forma
digitala, favorizand accesibilitatea la produse educationale oricui, oriunde si oricand.
Invatamantul virtual a devenit un fenomen in industria roméaneasca in ultimii ani, iar efectele
sale pe termen scurt, mediu si lung ar trebui evaluate mai atent.
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Softul educational, instrument de invatare interactiva a elevilor cu cerinte
educationale speciale

Prof. Draghita Rodica
Centrul Scolar de Educatie Incluziva ”Aurora” Resita

Utilizarea calculatorului atat in viata de zi cu zi cat si in procesul instructiv-educativ a
devenit 0 necesitate deoarece lumea contemporand reprezinta o permanenta provocare pentru
educatie si nu numai. Existenta fiecarui individ in parte, ca si a intregii societdti in ansamblul ei,
capata un ritm din ce Tn ce mai alert, devine tot mai marcata de necesitatea cunoasterii rapide,
complete si corecte a realitatii Tnconjuratoare, pentru ca luarea deciziilor sa fie facutd ferm,
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oportun si competent, deoarece volumul de informatii ce trebuie analizat creste, iar acestea
trebuie stocate si prelucrate.

Tehnologiile digitale nu trebuie sa reprezinte o simpla adaugare in planul de invatimant,
ele trebuie sa fie integrate deplin in serviciul educatiei la toate nivelurile sistemului scolar.
Actorii educationali trebuie sa fie formati pentru a face fatd schimbarii, incertitudinii i inovarii.

Calculatorul este foarte util atat elevului, cat si profesorului, insa folosirea acestuia tre-
buie realizatd astfel incat sd imbunatateasca calitativ procesul instructiv-educativ, nu sa il
ingreuneze. Computerul trebuie folosit astfel Incat sa urmareasca achizitionarea unor cunostinge
si formarea unor deprinderi care sa permita elevului sd se adapteze cerintelor unei societati aflata
intr-o permanentd evolutie. Daca elevii sunt orientati cu incredere spre schimbare, ei vor simti
nevoia de a fi instruiti cat mai bine pentru a face fata noilor tipuri de profesii.

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

Elevii cu CES sunt expusi unui anumit risc, in special in mediul scolar. Se stie ca, in mod
proportional, aproape de doud ori mai multi elevi cu dizabilitati renunti la scoali. In clasa, elevii
cu dizabilitati se confrunta cu mai multe probleme decat colegii lor fara dizabilitati. De exemplu,
copiii cu tulburari de atentie au probleme de disciplinare, note mici sau incapacitatea de a-si
implini sarcinile. Copiii cu tulburari emotionale si/sau comportamentale pot avea rezultate foarte
scazute la multe materii deoarece intdmpina dificultati in actul lexico-grafic si in calculul
matematic. Dupa ce termina scoala, acesti elevi se confrunta cu tot felul de probleme la gasirea
unui loc de munca si la integrarea lor in societate. Avand in vedere faptul ca, in ultimii ani, s-a
extins folosirea tehnologiei in clasd, a aparut speranta unei imbundtatiri a participarii la
activitatile din clasa a elevilor cu CES. Aplicatiile bazate pe utilizarea calculatorului, cuplate cu
un software nou si imbunatatit si cu dispozitive mai bune de adaptare, ar putea fi de mare ajutor
copiilor cu dizabilitdti, pentru finalizarea educatiei lor si pentru a deveni productivi in societatea
din care fac parte.

Computerele sunt folosite de elevii cu dizabilitdti pentru a efectua diferite exercitii
specifice. Tnvatarea cu ajutorul calculatorului, ca abordare educationali a tehnologiei, poate lua
multe forme, inclusiv introducerea de catre profesor a unor subiecte noi §i acordarea de
oportunitati de invatare individuala. Pe de alta parte, Prin folosirea calculatorului ca instrument
de invatare,educatorii au realizat beneficiile utilizarii calculatorului, inclusiv accesul la internet,
ca mijloc de imbunatatire a abilitdtilor elevilor de rezolvare a problemelor. Aceastd abordare
extinde orizontul elevilor dincolo de peretii salii de clasa in lumea telecomunicatiilor, a cercetarii
online si accesul la resurse pe care comunitatea din care face parte nu 1 le poate asigura pe plan
local.

In ultimul timp utilizarea calculatorului a devenit tot mai frecventd in cadrul activitatilor
de instruire in scoli.

Astfel aproape toate studiile aratd avantajele utilizérii calculatorului, in raport cu alta
metoda, atitudinea copilului fatd de calculator fiind una pozitiva cu atdt mai mult cu cat ajutd la
reducerea timpului de studiu.

Referitor la integrarea calculatorului Tn procesul didactic trebuie sa mentionam ca, de
fapt, este vorba de modul in care informatiile si sarcinile de lucru cuprinse in soft se articuleaza
cu celelalte secvente ale instruirii si raspund unor obiective urmarite de profesor.Prin soft
educational se intelege un program proiectat care poate fi folosit in instruire/invatare.

Dupa functia pedagogica specifica pe care o au in cadrul procesului de instruire/invatare,
softurile educationale se clasifica astfel:softuri de exersare care sunt prezentate ca un supliment al
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lectiei din clasa si urmaresc exercitiul individual necesar pentru Insusirea unor informatii, pentru
formarea unor deprinderi specifice, si care permit totodata copilului sa aiba mereu si 0 evaluare
exactd a raspunsului;softurile interactive care sunt folosite pentru predarea informatiilor noi,
permitand un dialog intre programul respectiv si copil asemanator dialogului profesor elev din
clasa;softurile de simulare care permit reprezentari controlate prin intermediul unui model cu
comportament asemanator;softurile de testare a cunostintelor care sunt diverse deoarece, depind
de mai multe elemente cum ar fi, momentul testarii, scopul, feedback-ul oferit;jocurile
educative sunt softuri cu jocuri ce implica rezolvarea unor probleme de catre copil de obicei
folosind simularea unui fenomen real;

In invitimantul cu cerinte educative speciale, utilizarea calculatorului si a softului
acesta 1l are pentru munca la calculator si nu in ultimul rand, se {ine cont de varsta pe care o are
elevul cu CES.

Studiile facute Tn ultimii ani au scos la iveala faptul ca numarul copiilor de varsta scolara
care prezintd probleme comportamentale, ori emotionale a crescut. De asemenea, exista mai multi
copii cu tulburari de limbaj, de atentie sau hiperactivi cu care trebuie lucrat in mod special.
Limbajul reprezintd un element important al adaptarii copilului la cerintele grupului, acesta
permitand copilului sa-si exprime parerile, gandurile, sa coopereze cu cei din jur.

Softurile alese Tn procesul de instruire/invatare urmaresc atingerea unor obiective clare si
sunt stabilite de catre cadrul didactic cu care lucreaza, pe intelesul copilului si avand in vedere un
anumit interval de timp. Dezvoltarea limbajului si integrarea sociald reprezintd elemente
importante incepand de la o varsta cat mai frageda.

Elevii trebuie sa faca fatd unor informatii diverse si uneori abundente, ceea ce poate
conduce la o atitudine de refuz din partea acestora de a participa la activitati, sau mai mult din
cauza supraincdrcarii transmiterii cunostintelor, sa apara intelegeri gresite, confuzii sau chiar
epuizare fizica si motivationala.

Pentru a fi in acord cu copiii cu care lucrdm este bine sa-i ascultdm, sa i1 intelegem, acesta
fiind un mecanism eficient de comunicare.

Formarea competentelor copilului prevazute in programa scolara, nu depinde doar de
metodele traditionale de predare, ci si de folosirea eficientd a instruirii asistate de calculator.

Pentru a utiliza eficient softurile educationale in primul rand trebuie sa existe in institutia
de Invatdmant echipamente necesare, apoi cadrele didactice trebuie sa cunoasca metoda instruirii
asistate de calculator, sa o accepte si sa o foloseasca ca pe o alternativa la metodele traditionale si
nu in cele din urma sa cunoasca bine avantajele si limitele utilizarii acestei metode didactice.

Intregul material format din imaginile unor obiecte reale, prezentate in softurile
educationale, ajuta la dezvoltarea imaginatiei copilului, a gandirii, stimuleazd memoria, ajuta la
dezvoltarea spiritului de observatie cu conditia ca acesta sa stie sa le descrie si mai apoi
sd interpreteze ce a vazut.

Softurile educationale se pot folosi cu succes in activitatile corectiv-recuperatorii
desfasurate cu elevii.

Tn prezent, dispunem de o multitudime de softuri educationale care pot fi folosite in
activitatile cu elevii cu CES si care pot contribui la stimularea generald a cunoasterii si a
comunicdrii, la dezvoltarea abilitatilor ludice In context interactiv precum si la optimizarea
starilor afectiv-motivationale ale copiilor cu CES.

Utilizand softurile educationale ca masura de recompensa a implicarii active a copiilor in
sarcina datd pe parcursul unui interval de timp, acestia pot fi mai usor dirijati spre comportamente
dezirabile, decat daca am cere acelasi lucru prin metode traditionale. Bineinteles ca trebuie sa
tinem cont si de faptul ca utilizarea excesiva a calculatorului poate creea o oarecare dependenta,
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motiv pentru care folosirea softului educational trebuie sa se faca sub supraveghere strictd si doar
pe anumite segmente ale activitatilor desfasurate cu copiii.

Folosirea softului educational in activitdtile cu copiii trebuie sid fie consideratd 0
modalitate atractiva de predare, moderna si in conformitate cu societatea informationald in care
traim.

In societatea de azi rolul scolii dar si al profesorului s-au schimbat si se schimba mereu.
Profesorul nu mai este vazut ca o sursa de informatii care stie tot si poate tot, ci ca un intelectual
cu roluri si functii in permanenta schimbare: facilitator al invatarii, un confident al copilului, un
model, un mentor, un evaluator, un manager si multe altele, pe care acesta trebuie sa le ocupe si
sa dea dovada de eficientd maxima.

Tn concluzie putem spune ci pentru a avea un invatiméant de calitate si pentru a obtine
cele mai bune rezultate trebuie sa folosim, pe langad metodele clasice de predare, invatare,
evaluare, si metode moderne, una dintre acestea fiind tehnologia informationald si de
comunicatie. Utilizarea tehnologiilor moderne duce la cresterea performantelor scolare si
stimuleaza procese si fenomene complexe pe care nici un alt mijloc didactic nu le poate pune atat
de mult in evidenta.
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Dezvoltarea competentelor IT in context european

prof. inv. primar Rodica DOBRESCU
Scoala Gimnaziala ,,Jon MARES” Vulcana-Bai/
structura Scoala Gimnaziala ,,Vlad TEPES” Vulcana de Sus, judetul DAmbovita

,In secolul XXI, dezvoltarea IT constituie un element definitoriu al societatii, iar
educatia are o importanta deosebita in valorificarea noilor tehnologii, importanta recunoscuta atat
la nivel economic, cét si politic. Procesul educational insusi beneficiaza de pe urma introducerii
noilor tehnologii in scoald. Societatea informationala, bazatd pe cunoastere, a impus utilizarea
tehnologiei ca punct de referinta al schimbarilor de fond in sistemele de invatamant, iar
provocdrile s-au conturat, la inceput, pe trei directii majore: dotarea scolilor, pregatirea cadrelor
didactice si asigurarea resurselor necesare. Ulterior, conjugandu-se cu alte directii prioritare, cum
ar fi asigurarea calitatii in educatie, invdtarea pe parcursul intregii vieti, profesionalizarea
cadrelor didactice, aceste trei directii au fost detaliate si completate.”

In contextul actual al vremurilor pe care le traversim, scoala noastra online a devenit un
taram pe care trebuie sa il accesam In beneficiul atat al copiilor, cat si al nostru personal.
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Mijloacele IT pe care le utilizdm 1n predare au ca rezultat faptul ca elevii sunt mai atenti la ceea
ce se preda, mai receptivi si mai interactivi, 1si formeaza atentia audio-vizuala.

Termenul de tehnologia informatiei (IT) ,,a fost folosit pentru prima data in 1958 intr-un
articol publicat Tn revista Harvard Business Review, articol in care autorii Leavitt si Whisler
afirma: «Noua tehnologie inca nu are un nume bine stabilit; noi o vom denumi ,,tehnologia
informatiei”».

Ocupatiile specialistilor din acest domeniu sunt foarte variate, de la instalarea de
software aplicatie si pand la proiectarea unor retele de calculatoare complexe si a bazelor de
date de informatii.

Cateva sarcini tipice sunt: managementul datelor, constructia de hardware pentru
calculatoare, proiectarea de software, administrarea unor intregi sisteme informationale. In ultimii
ani sfera de raspandire s-a largit mult, cuprinzdnd acum nu numai calculatoare si retelele lor, dar
si telefoane mobile celulare, intelifoane (smartphones), televizoare cuplabile la Internet,
automatizarea automobilelor, aplicatii militare si multe altele.”

Domeniul tehnologiei informatiei este foarte vast. Dar, pentru noi, cadrele didactice,
tehnologia informatiei isi dovedeste utilitatea In momentul in care iti oferd ajutor in predare.
Lucruri pe care, poate, inainte nu le puteam realiza cu copiii din cauza lipsei dotarii din scoli
(videoproiector in fiecare clasa sau lipsa conexiunii la internet) au devenit acum de bun augur, 1si
dovedesc utilitatea si sunt resurse la Indemana imediata a cadrului didactic. Cu un simplu click si
un share screen elevii vizioneaza explicatiile oferite cu ajutorul manualelor digitale, urmaresc
tutoriale, filmulete educationale, invata din experienta altora.

Cu cat orele sunt mai practice, cu cat folosesc mai mult imagini si sonor, cu cat elevul
este pus sa facd un lucru practic, cu atata sporeste atentia lui fatd de ceea ce predd profesorul.
Acest lucru lI-am experimentat de curand cand, dupa studierea unui text literar la Comunicare in
limba romana, pentru consolidarea cunostintelor am creat un joc Kahoot! pe care elevii 1-au jucat
cu mare placere si nerdbdare, au fost foarte interesati si atenti. Se constatd astfel, ca nu doar
cartile ofera cunoastere, ci si resursele de pe internet ori filmele documentare.

In ceea ce ma priveste, utilizez cu plicere mijloacele online pe care ni le ofera societatea
contemporand, imi place sd accesez si sa invat lucruri noi cu tot ceea ce tine de domeniul IT.

De céand cursurile au fost suspendate, am cdutat solutii posibile pentru a intra in contact
cu copiii, pentru ca acestia sa nu piarda contactul cu scoala si a fi cat mai aproape de ei.

Astfel, din cunostintele mele in domeniul IT, cu ajutorul colegelor din grupurile dedicate
invatamantului de la care am aflat lucruri foarte interesante si utile, folosind cursurile online
adresate tehnologiei in educatie, am reusit s comunic cu elevii mei la un nivel destul de bun,
aproximativ 81% dintre elevii din clasa se pot conecta zilnic pentru predarea online.

Feedback-ul primit de la parinti in aceasta perioada de conexiune online cu copiii a fost
imbucurdtor si mi-a dovedit cd munca mea nu a fost in zadar, ca eforturile sunt apreciate, ca
aceste competente IT pe care le experimentam zi de zi sunt utile elevilor si 1i ajutd sa progreseze
atat din punct de vedere informational, cat si din punct de vedere al cunoasterii tehnologiei
informatiei.

Consider ca este necesar ca un cadru didactic sa aiba cunostinte IT, sa incerce sd se
dezvolte si din acest punct de vedere fiind un pas Tnainte in evolutia sa profesionala considerat, de
mine, formare continud pe tot parcursul vietii deoarece tehnologia avanseaza si noi trebuie sa fim
cat mai ,,in pas” cu ea.

Bibliografie:
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Utilizarea aplicatiei digitale Padlet Tn procesul de predarea
disciplinelor socio-umane

Prof. Craciun Mirela Alina
Colegiul Tehnic ,,Al. LCUZA” Suceava

Evolutia neasteptatd a mediului tehnologic din perioada contemporana, are din perspective
diferite (beneficii/riscuri), un impact covarsitor atat asupra societdtii, cit si asupra tuturor
domeniilor de activitate. Ca beneficiari directi ai rezultatelor progresului stiintifico-tehnologic,
mai exact al noilor tehnologii, se impune dezvoltarea capacititiide adaptare a modului de gandire,
sia comportamentului la ritmul accelerat al schimbarilor, situatie ce traseaza implicit, viitorul in
procesul de educatie.

Tn acest sens, n prezent, utilizarea aplicatiilor digitale vizeazi informatizarea activitatii de
predare/invatare/evaluare, imbunatagirea instruirii prin intermediul unor actiuni de
gestionare,documentare, interogare, simularea automatizatd interactivd a cunostintelor si
capacitatilor angajate In procesul de invatamant, conform documentelor oficiale de planificare a
educatiei.

Ideea centrala este Incercarea de a stabili Tn ce mod putem utiliza aplicatia digitala
PADLET, la nivelul disciplinelor socio-umane, respectiv in ce masura poate constitui un
instrument de lucru redutabil, in procesul de predare/invatare/evaluare.

Printre motivele utilizarii dispozitivelor mobile in lectii se numadra: larga raspandire a
acestora in randul elevilor, obisnuinta elevilor de a le folosi, dezvoltarea foarte mare a aplicatiilor
educationale care, odatd instalate pe tablete sau smartphone-uri, pot fi folosite independent de
conexiunea la internet.

Nu in ultimul rand, unul dintre cele mai importante motive ale utilizarii acestor dispozitive
este legat tocmai de mobilitatea acestora, ele putand fi folosite in orice sald de clasa, nu numai in
laboratorul de informatica, sau pot fi folosite si pentru activitdti in afara scolii. Ele permit elevilor
sa fie mai activi si mai autonomi In procesul de Invatare, favorizand individualizarea si
diferentierea invatarii. Printre provocarile folosirii dispozitivelor mobile in scoli se numara si
dificultatea de a convinge elevii sa le foloseasca in timpul orei numai in scop educational.

Avantajele utilizarii aplicatiei PADLET
pentru profesori:

- imbunatatirea calitatii actului de predare/invatare/evaluare;

- cresterea standardelor la nivelul competentelor digitale;

- dezvoltarea creativitatii in proiectare.

pentru elevi: -
imbunatatirea abilitatilor digitale; -
dezvoltarea auto-controlului;

- intelegerea reciproca;

- dezvoltarea increderii de sine.
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Este foarte important faptul ca elevii percep utilizarea acestei aplicatii ca pe un joc, sunt
relaxati si dornici de a interactiona si mai mult cu tehnologia digitala in mediul scolar, in educatie
si, de ce nu, in autoeducatie.

Aplicatia digitalAPADLET reprezinta un instrument online pentru colectarea ideilor,
utilizarea lor in comun, oferind posibilitatea modificarii lor. Utilizatorii pot adduga link-uri,
videoclipuri YouTube, fisiere si imagini, pe care le pot deplasa si aranja in diverse moduri.Elevii
pot face predictii asupra desfasurarii evenimentelor, pot colabora, cere sugestii sau solutii pentru
rezolvarea problemelor, pot cerceta si colecta informatii. Noile descoperiri stiintifice,
popularizate de mass-media sau pe internet, incita elevii sa le exploreze.

CERC PEDAGOGIC

Alina Craciun
about an hour ago
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Utilizarea aplicatiei PADLET corespunde:

- nevoii de a interactiona, de a coopera, de a aprofunda continuturi prin prezenta grupului in
mediul online.

- apartenentei la un grup de lucru, cu interese comune, aspect ce inlaturat barierele de
comunicare dintre elevii din clase sau ani de studiu diferiti.

- jocului de rol, elevii sunt pusi in situatia de a fi educatori si educati simultan.
Puncte slabe ale utilizarii aplicatiei PADLET:
dependenta de internet si lumea digital;
nu este accesibil tuturor elevilor din cauza lipsei resurselor materiale;
inexistenta interactiunii intre copii;
comunicare indirecta;
timp limitat pentru rezolvarea sarcinilor;
dificultati de lucru, necesita cunostinte TIC
Aplicatiile multimedia se pot integra in toate etapele activitatilor didactice si, desi, nu
transforma fundamentele cunoasterii si invatarii umane, prin modificarea variabilelor contextului
in care acestea se realizeaza si prin asigurarea conditiilor specifice producerii noului, le schimba
configuratia. Cel mai mare pericol, ramane utilizarea excesivd a multimedia, fara raportare la
variabilele contextului educational concret. Nu mesajul audiovizual vehiculat produce efectele
educative, ci integrarea lui abila Intr-o strategie didactica interactiva, proiectata de profesor.

Bibliografie:

lonescu Miron, Radu loan, Didactica moderna, Editura Dacia, Cluj Napoca, 2004.

Logofatu Michaela, Garabet Mihaela, Voicu Anca, Pausan Emilia, Tehnologia Informatiei §i a
Comunicatiilor in scoala moderna, Editura Credis, Bucuresti, 2003.

Dinica Maria, Dinescu Luminita, Utilizarea tehnologiilor multimedia pentru explorarea noilor
frontiere ale cunoasterii stiintifice, Conferinta Nationald de Invatamant Virtual, editia a XIV-a,
2016
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Aplicatia digitala Learningapps in procesul de predare, invitare si
evaluare a disciplinei filosofie

Prof. Craciun Mirela Alina
Colegiul Tehnic ,,Al. LCUZA” Suceava

Educatia reprezintda o dimensiune importanta a invatariipe tot parcursul vietii (lifelong
learning), avand ca scop dezvoltarea, in cel mai inalt grad, a potentialului fiecarui individ, pentru
a putea participa Th mod active si constient la construirea unei vieti de calitate Tn plan personal,
social si profesional. Totalitatea activitatilor, a experientelor de invatare ale unui individ la un
moment dat reprezinta tocmai ceea ce numim lifewi de learning, ce presupune crearea unei punti
ntre diferitele forme de invatare (formal/informal/nonformal).

In aceste conditii educatia poate oferi sanse egale de dezvoltare fiecdrui individ, in
contextul sociatatii prezente, prin adoptarea unor comportamente prosociale, ce vizeaza in mod
direct egalitatea i echitatea sociala, valori care sunt considerate un reper clar pentru
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disciplinele socio-umane in ansamblu, insa cu atdt mai mult a filosofiei.

Interesul pentru filosofie poate avea motivatii variate: de la necesitatea studierii filosofiei
ca formd fundamentald a culturii umaniste, la dorinta de a ne reintoarce la cautarea ,,sofiei”
(intelepciunii) ca atitudine intelectuald, implicit nevoia unei educatii morale a tinerilor prin
raportarea la virtutile educative ale acestei discipline de studiu.

Studierea filosofiei n liceu urmareste sa ofere elevilor instrumentele necesare dezvoltarii
unor deprinderi si atitudini intelectuale si morale printre care formularea unor puncte de vedere
personale, corect argumenetate printr-un efort perseverent de gandire, cu privire la unele
evenimente de naturd sociald, politica, culturald, sa dovedeascd si sa ceard onestitate si sa fie
dispusi la dialog.

Acestea fiind spuse, ne putem adresa o intrebare pertinentd, legata de statutul actual al
filosofiei ca obiect de studiu, si a interesului manifestat de catre elevi fatd de aceasta disciplina.
In mod cert raspunsul vizeaza un singur aspect: gradul de intelegere al profesorilor de stiinte
sociale legat de nevoia de a se alinia evolutiei tehnologice, cat sicapacitatea acestora de a adapta
continuturile disciplinei pentru a corespunde cerintelor actuale ale elevilor.

Astazi, in sprijinul procesului de predare/invatare/ evaluare a filosofiei, avem drept suport
aplicatia digitala LearningApps.org ce poate utilizata ca evaluare initiala, formativa sau chiar ca
evaluare sumativa.

Importanta utilizarii aplicatiei LearningApps.org este data de urmatoare aspecte:

e Obiectivitatea evaludrii rezultatelor ( factorul uman implicat 1n evaluare este, prin natura
sa, subiectiv, de aceea si actul evaluativ este influentat de subiectivism. Printr-0 evaluare
asistata de calculator elevul nu va mai avea senzatia ca a fost defavorizat intr-un fel sau
altul).

e Feed-back imediat pentru elev si profesor (folosirea acestor aplicatii asigura corectarea
imediatd a raspunsurilor, elevul dandu-si astfel seama ce parte a materiei stapaneste mai
putin, iar profesorul isi poate proiecta mult mai rapid activitatile de reglare).
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e Reducerea factorului stres (utilizarea acestor aplicatii in evaluare incurajeaza crearea unui
climat de Invatare placut, relaxat).

e Centralizarea si stocarea rezultatelor (stocarea rezultatelor elevilor la diferite teste si
interpretarea grafica a acestora permite crearea unei baze on-line cu informatii referitoare
la nivelul lor de cunostinte, dobandite la nivelul evaludrilor si oferd o perspectivd de
ansamblu asupra activitatii elevilor pe o perioadd mai lunga de timp.
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e Diversificarea modalitatilor de evaluare
e Folosirea acestor aplicatii imbogatesc practica evaluativa, evitand rutina si monotonia.
e Interactivitate

RATIONALISM KANTIANISM

G. W. Leibnitz iugecati sintetice

Curente epistemologice

‘ oK

Rene Descartes f John Locke f Davide Hume Immanuel Kant

Cunoastere a priori Ineismul Baruch Spinoza Cunoastere a postericri

e Dezvoltarea perspicacititii, atentiei, distributivittii §i creativitatii.

Profesorii sunt evaluatori, agenti ai schimbarii, experti flexibili 1n instruire, ce trebuie sa
schimbe din mers procesul de instruire, raportandu-se la elevi aflati in etape diferite de asimilare
si intelegere. Astfel, impactul cel mai mare tine de mentalitatea profesorului.[3]

Utilizarea multimedia in procesul de instruire confirma faptul ca fofi elevii pot fi provocati
si stimulati. Cu toate acestea, profesorii trebuie sa actioneze in directia alimentarii noilor inovatii
didactice cu elemente de tehnologie si nu invers.

Bibliografie:

lonescu Miron, Radu loan, Didactica moderna, Editura Dacia, Cluj Napoca, 2004.

Logofatu Michaela, Garabet Mihaela, Voicu Anca, Pausan Emilia, Tehnologia Informatiei si a
Comunicatiilor in scoala moderna, Editura Credis, Bucuresti, 2003.

Dinica Maria , Dinescu Luminita, Utilizarea tehnologiilor multimedia pentru explorarea noilor
frontiere ale cunoasterii stiintifice, Conferinta Nationald de Invatamant Virtual, editia a XIV-a,
2016
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Modelul ERR implementat cu ajutorul noilor tehnologii in orele de
limba si literatura romana

Prof. Chifan Silvia
Colegiul Tehnic Alexandru loan Cuza Suceava

Modelul ,,Evocare — Realizarea sensului — Reflectie” (ERR) (J. L. Meredith, K. S.
Steele, 1995), configurat ca un cadru de gandire si de invatare propice dezvoltarii gandirii critice
si integrarii creative a informatiilor si conceptelor, asambleaza in suita cognitiva:

e activitati de evocare analitica si de sistematizare a experientelor si cunostintelor anterioare
pe care elevii le au despre subiectul care va fi abordat in lectie;

e activitati de confruntare cu noile informatii cu scopul intelegerii si construirii sensului
acestora;

e activitati de reflectie criticd asupra cunostintelor dobandite cu scopul integrarii lor in
schemele din baza proprie de cunostinte.

Aceasta structura integratd de predare-invatare oferd o conceptie despre instruire si un
mecanism de organizare a activitdtii In orice situatie de Invatare sau intr-o lectie, iar noile
tehnologii reprezinta un ajutor de nadejde pentru aplicarea lor. Intreg sistemul se fundamenteaza
pe urmatoarele intrebari:

) 2. Realizarea sensului | 3. Reflectia asupra cunostintelor
1. Evocarea cunostintelor A n -
. noilor informatii i nol
anterioare . o . .
experiente (invatarea propriu-zisa)
Care este subiectul? Ce | Ce inteleg din aceste | Ce am aflat?
stiu deja despre el? informatii noi? Ce mi se pare mai important?
Ce astept, vreau si/sau ar Ce semnificatie au pentru mine
trebui sa aflu despre el? noile cunostinte?
De ce trebuie sa aflu De ce cred asta?
aceste lucruri? Cum integrez noile cunostinte in
sistemul vechilor cunostinte?

1n etapa de evocare se produc urmatoarele procese cognitive:

e cvocarea/amintirea cunostintelor si experientelor anterioare ale elevilor despre subiectul
care va fi studiat; (se poate realiza printr-un test scurt cu itemi structurati, realizat pe platforma
Kahoot.it)

e analizarea calitatii si cantitatii cunostintelor si experientelor anterioare ale elevilor despre
subiectul care va fi studiat; identificarea lacunelor, a erorilor, a aspectelor neclare (confuzii,
neintelegeri), a valorii §i a limitelor acestora;

e compararea propriilor cunostinte si experiente anterioare cu cele ale colegilor;

® sistematizarea/restructurarea cunostintelor si experientelor anterioare intr-o schema noua; (
intr-o lectie de predare, aceasta etapa poate fi concretizata printr-0 prezentare PPT; de exemplu,
trasaturile curentelor literare, simplu sau prin metoda comparatiei)

e stabilirea interesului §i a scopului pentru explorarea subiectului.

In etapa de realizare a sensului se produc urmatoarele procese cognitive:

e confruntarea cu noile informatii sau experiente;
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e formularea si adresarea intrebarilor despre subiectul studiat;

e formularea raspunsurilor la intrebari (intrebdrile pot fi sintetizate printr-un test, cu ajutorul
platformei LearningsApps.org;

e analiza informatiilor si experientelor noi (analiza critica, analiza comparativa);

e rezolvarea problemelor diverse;

e procesarea informatiilor/intelegerea informatiilor (identificarea elementelor esentiale ale
continutului, identificarea legaturilor intre cunostintele anterioare si noile informatii, stabilirea
naturii §i semnificatiei legaturii intre cunostintele anterioare si noile informatii, incadrarea si
Tncorporarea intr-un intreg inchegat a noilor informatii in cunostintele vechi (sinteza), care, in
felul acesta, se modifica si se imbogatesc.

Zlate (1999, p. 309) precizeaza caracteristicile esentiale ale intelegerii:

— caracterul ei congtient (a intelege inseamna a incadra un obiect intr-o clasa de obiecte, a-i
stabili natura, cauzele, geneza, dezvoltarea, legitatile, a-i patrunde sensul, iar aceste operatii se
desfagoara constient; Ausubel si Robinson considerd sinonime intelegerea si Invatarea
congtienta);

— caracterul mijlocit (ea se bazeaza pe actualizarea relatiilor elaborate anterior, relatii care
mijlocesc procesul actual; procesele cognitive anterioare i produsele lor sunt un mijloc pentru o
noud intelegere);

— caracterul activ (intelegerea presupune actiune mintald si practica, presupune un sir de
operatii ca analiza, abstractizarea, compararea, sinteza si, de asemenea, corelarea imaginilor,
cuvintelor si actiunilor mintale).

e monitorizarea propriei intelegeri (revenirea asupra pasajelor neintelese, formularea de
intrebari, notarea a ceea ce nu inteleg, nu trec peste ceea ce nu inteleg, sesizeaza si doresc sa
clarifice confuzia, neintelegerea sau omisiunea, stabilesc legaturi intre cunostintele anterioare si
noile informatii pentru a ajunge la o noud intelegere si pentru a introduce noile informatii in
schemele de cunoastere pe care le poseda deja).

Tn etapa de reflectie se produc urmitoarele procese cognitive:

e reformularea cunostintelor intr-un limbaj propriu;

e atribuirea unei semnificatii cunostintelor noi, intr-un context personal;

e restructurarea schemelor pentru a include in ele noul;

e dobandirea unui alt mod de a Intelege;

e formarea unui set nou de comportamente;

e formarea unei convingeri noi;

e congtientizarea valorii propriilor cunostinte si ale celorlalti;

e sesizarea diversitatii opiniilor si a faptului ca informatiile si ideile se schimba permanent;

e constientizarea dificultatilor pe care le au in Invatare si cautarea solutiilor pentru a le
depasi.

In aceasti etapa este recomandabili platforma Kahoot.it. Aceasta ofera posibilitatea de a
eficientiza evaluarea prin vizualizarea si rezolvarea de cdtre elevi a unor teste si de a le cere
elevilor nu numai sa rezolve niste sarcini, ci sa le faca intr-un timp cat mai scurt. Trimiterea
raspunsurilor in timp real pe email rezolva si notarea elevilor. Corectarea raspunsurilor se face
rapid si se creeazd astfel o ierarhie. Astfel elevii vor fi notati. E recomandat sa fie notati primii
trei elevi care au raspuns corect.

Se preteaza in general pentru etapa de feed-back a fiecdrei lectii de predare, fie pentru
literaturad, cét si pentru lectiile de comunicare.
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Aceste platforme se utilizeaza in situatiile de Invatare in care se precizeaza clar sarcina de
lucru, resursele de timp si materiale disponibile, forma de organizare a activitatii, criteriile,
formele si instrumentele de evaluare, etc. Dupa parcurgerea acestor etape ale cadrului de invatare,
in aceeasi lectie sau 1n alta, se reincepe ciclul cu o noud etapa de evocare in care se cautd
raspunsuri la noi intrebari.

In concluzie, pe baza studierii bibliografiei si a analizei unor lectii structurate conform
modelului prezentat anterior, am ajuns la citeva concluzii. In proiectarea si in organizarea
activitatii cu elevii este recomandabila utilizarea tuturor modelelor de structurare a lectiilor in
functie de obiectivele urmarite, de continuturile utilizate, de nivelul de cunostinte al elevilor si de
alti factori care pot influenta deciziile profesorului. Totodatd, folosirea noilor tehnologii si a
platformelor mentionate eficientizeazi munca profesorului. In functie de competenta
profesorului, punerea 1n practica a acestui model de structurare a lectiilor se poate realiza in mod
creativ, flexibil, prin combinarea unor etape specifice diverselor modele, prin utilizarea unor
strategii, metode si tehnici variate, in functie de scopurile vizate si de continuturile utilizate.

Bibliografie
Gagné, R.M., Briggs, L.J., Principii de design al instruirii, E.D.P., Bucuresti, 1968
Giasson, Joceyne, La compréhension en lecture, De Boeck-Wesmael, Bruxelles, 1990
Meredith K. S., Steele J.L., Corn or maize: What good is it? Reading and reasoning beyond the
primary grades, Allyn and Bacon, Boston, MA, 1995.
DULAMA, Maria Eliza, Studiu comparativ al unor modele constructiviste de structurare a
lectiilor, Tn Maria-Dorina Anca, Dulama Maria Eliza, Florin Bucila, Oana Ramona llovan,
Tendinte actuale in predarea si invatarea geografiei. Contemporary trends in teaching and
learning geography, Editura Presa Universitara Clujeana, Cluj-Napoca, p. 95-104, 2008.

Implicarea elementelor tehnologiei informationale in orele de limba
si literatura romana

Prof. Silvia Chifan
Colegiul Tehnic Alexandru loan Cuza Suceava

Inca din cele mai vechi timpuri, rolul de baza al profesorului/educatorului este acela de a
oferi si de a transmite informatii noi, clare si pertinente. In afara mijloacelor clasice pe care le
poate utiliza, in ultima vreme se vorbeste tot mai mult de ingemanarea elementelor si mijloacelor
clasice cu cele moderne. Termenul modern vizeaza aici implicarea tot mai frecventd in orele de
curs a mijloacelor IT. Mijloacele IT au devenit astdzi esentiale, iar pe viitor vor deveni
inseparabile. Exista o serie de programe care faciliteaza activitatea didactica, pretandu-se pentru
orice materie.

Articolul de fata ofera cateva elemente ale tehnologiei informationale care pot fi utilizate
la orele de limba si literatura romana, evidentiind importanta integrarii acestora pentru a da un
plus procesului instructiv-educativ, atat pentru predare, cat si pentru evaluare. Elevii de astazi
sunt atrasi de tehnologia informatiei si comunicatiei i se constatd ca lectiile Tn care sunt
introduse elemente TIC sunt considerate de ei mai atractive, rezultatele lor fiind imbunatatite,
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pentru ca sunt mai atenfi la ceea ce se preda, sunt mai receptivi si se implica in propria invatare,
ba mai mult decat atat pot oferi ei insisi propuneri, modalitati, variante de abordare.

Elementele TIC dinamizeaza lectiile, elevii putand fi solicitati sd urmareasca un filmulet,
sd asculte o secventa dintr-un cantec, sd urmareasca o prezentare PowerPoint, sa caute diferite
informatii pe Internet, s comunice in cadrul unui grup on-line, sa completeze o pagina de blog
cu diverse comentarii pe o tema data etc. Avantajul tehnologiei este si acela ca elevii pot continua
si acasa invatarea. Lectiile de limba si literatura romana ofera un cadru propice integrarii
elementelor TIC, deoarece acestea necesita sistematic o abordare noua, interactivd, moderna in
acord direct cu inovatiile din domeniu.

Resursele care pot fi utilizate, in cadrul disciplinei, pentru optimizarea practicilor
existente, dar si pentru promovarea unor noi abordari sunt: internetul (este vital pentru cautarea
informatiilor necesare, deoarece trebuie sd admitem faptul ca elevii de azi s-au dezobisnuit sa
meargda de exemplu la bibliotecd pentru informare), prezentiari PowerPoint (reprezinta de
exemplu o modalitate de predare facila pentru profesor, dar si pentru evaluare in cazul elevilor, la
final de capitol, pentru studiile de caz), carti electronice (sunt foarte practice, usor de accesat,
avand in vedere ca la orele de limba si literatura romani contactul elevilor cu textul suport este
esential), dictionare digitale (faciliteaza intelegerea compartimentului semantic), enciclopedii,
lectii si softuri AEL, softuri specializate, filme ( in special pentru clasa a 1X-a, la capitolul
Literatura si cinematografia).

La o simpla cautare pe google, putem gasi numeroase platforme pe care le putem folosi in
diverse momente, atat pentru lectiile de predare, cat si pentru cele de evaluare, ele
particularizandu-se in functie de continuturi. lata cateva exemple:

* Bubbl.us (https://bubbl.us) este o aplicatie simpla care faciliteaza creareca de harti
conceptuale colaborative online care pot fi stocate sau exportate ca imagini sau html, pentru a fi
publicate pe blog sau in pagind web, pot fi printate sau trimise prin e-mail.

Exemplu: In procesul didactic, in dirijarea invatarii, elevii pot fi provocati sa completeze o
harta conceptuala in care sa inscrie trasaturile personajului dintr-un text studiat sau identificarea
partilor de vorbire dintr-un text suport. La finalul completarii, elevii vor fi solicitati sa comunice
felul in care au completat harta conceptuald colegului de banca. Astfel, vor fi exersate si
competentele de evaluare, iar elevii vor primi feed-back rapid. Astfel, fiecare personaj se va solda
cu o hartd reprezentativd de tip ciorchine, atat cu trasaturile definitorii, cat si cu citate
reprezentative. Se pot realiza si tehnicile narative de conturare a personajului. De exemplu
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* Prezi (http://prezi.com) — o aplicatie pentru crearea de prezentari non-lineare, cu
fisiere pdf, desene (un pas Tnainte fata de ,,era PowerPoint”).

Exemplu: In momentul insusirii de noi cunostinte, elevii pot fi solicitati si realizeze
prezentarea unui scriitor, a operelor lui. Vor fi dezvoltate astfel si competente din domeniul TIC
si din domeniul informatiilor.

Creati o prezentare referitoare la biografia lui Liviu Rebreanu.

* Teachertube (www.teachertube.com) — permite gazduirea de videoclipuri create de
profesori in scopuri educationale. Poate fi si o sursa de materiale utile. Exemplu:schema
comunicarii, stilurile functionale

* Glogster (www.glogster.com) si thinglink (www.thinglink.com) reprezinta aplicatii
pentru crearea de postere interactive, constdnd in combinarea de imagini, video, muzica,
fotografii, linkuri pentru a crea pagini multimedia; poate fi incorporat in orice pagind web.
Exemplu: La finalul unei unitati, elevii vor avea de postat pe blogul nostru impresii, opinii,
ganduri cu referire la intreaga unitate invatata etc.

* HotPotatoes (http://hotpot.uvic.ca) cuprinde sase aplicatii gratuite pentru crearca de teste
interactive: cu raspuns multiplu, cu raspuns scurt, cuvinte incrucisate, formare de perechi,
ordonare si completare de fraze; aceste aplicatii necesitd download si instalare. Este utild pentru
exercitiile de gramatica, pentru etapa de predare, dar si pentru cea de evaluare.

Tn concluzie, integrarea instrumentelor TIC in procesul de predare-invitare-evaluare ar
trebui sa isi propuna transformarea felului in care elevii invata, dar si a modului in care sunt
invatati, din perspectiva ideii ca elevii nu primesc pur si simplu niste informatii, ci isi construiesc
el Insisi cunostinte, capacitati, atitudini. Astfel, integrarea tehnologiei trebuie sa urmareasca
faptul ca ar trebui reconsiderat elevul ca subiect al activitatii instructiv-educative si orientat spre
formarea competentelor specifice, precum si accentuarea caracterului aplicativ al disciplinei pe
care o studiaza.
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Competentele digitale ale profesorilor- calea spre succes a elevilor

Prof. Calugaru Angela
Scoala Gimnaziala Iorgu Iordan, loc. Tecuci

“Trebuie sa ii pregatim pe elevi pentru viitorul lor, nu pentru trecutul nostru.” lan Jukes

Educatia actuala, prin cerintele realitatii cotidiene si atitudinea elevilor fatd de scoala,
impune profesorului sd completeze si/ sau sa alterneze Invatarea traditionald, colaborativd din
sala de clasa, centratd pe valorizarea elevilor, cu secvente de invatarea sprijinite de metode
moderne si instrumente ale TIC.

Consider ca trebuie valorificata ideea ca eficientizarea demersului de predare-invatare-
evaluare prin inserarea in scenariile didactice, a unor secvente de instruire cu ajutorul unor unelte
digitale adecvat alese, conduce la cresterca motivarii elevilor pentru educatia oferita sub
,umbrela” scolii. Aproape zilnic venim in cancelarie dupa orele de curs, nemultumiti, intristati,
revoltati, intreband: ,,ce se intdampla cu majoritatea elevilor nostri de nu invata?”, ,,ce metode
trebuie folosite pentru ai determina sa isi gasesca propria motivare pentru studiu sau interesul
pentru disciplina pe care o preddm?” etc. De asemenea, in diverse contexte, din ce in ce mai des
auzim nemultumirile elevilor exprimate in afirmatii de genul ,.este greu”, ,,nu-mi place”, ,,ma
enerveaza”, ,nu-mi va folosi niciodatd”, ,si, care-i scopul?”. Intrebarile noastre urmate de
raspunsuri incerte si eforturile depuse in cautarea de solutii, care adesea experimentate duc tot la
rezultate nemultumitoare, trebuie sa fie orientate, in primul rand, spre identificarea cauzelor
demotivarii elevilor. Daca la intrebarea de ce...? gasim raspunsuri corecte, atunci intrebarea
cum...? si analiza vor conduce la solutiile bune.  De ce nu mai invata elevii nostri?

Tinerii nascuti dupa 1990 constituie primele generatii care au crescut inconjurati de
produsele tehnologiei digitale. Computerul, Internetul, telefoanul mobil, MP3 player-ul, camerea
foto digitala, tableta, gadget-ul iPhone, jocurile pe calculator sunt pentru aceste generatii obiecte
firesti si indispensabile ale vietii cotidiene. Evolutia exponentiald a informaticii §i avalansa
rezultatelor ei tehnologice a ,inundat” toate domeniile societdfii si a generat schimbari
importante atat in sfera atitudinilor, deprinderilor, obisnuitelor tinerilor cat si in cea cognitiva si
metacognitiva. Terenul cel mai fertil de manifestare a consecintelor revolutiei informatice a fost
procesul de formare al tinerilor.

Realitatea din scoald a inceput sa dovedeascd faptul ca, pentru motivarea efortului
sustinut solicitat de procesul cunoasterii, tinerii acestor generatii au nevoie permanent sa
giseascd raspuns la intrebarile: De ce trebuie s invat despre...?, Imi sunt necesare pentru...?,
Cand si unde voi folosi...?. Mai mult, tinerii preferd sa obtind informatiile cu ajutorul
Internetului nu din carti, preferd sd invete apeland la softuri, platforme online si nu sa studieze in
biblioteci. A devenit evident, cd multe dintre metodele traditionale abordate in procesul de
predare — invatare nu motiveaza in deajuns elevi pentru a dobandi cunostinte si competente prin
propriile lor eforturi si cdutari.

Profesorul si pedagogul american Marc Prensky cautand raspunsuri la aceste schimbari, a
publicat Tn anul 2001 concluziile intr-un studiu. Articolul argumenteaza manipularea gandirii si
modificarile profunde la nivel cognitiv induse tinerilor de ,,invazia” dominantd a instrumentelor
tehnologiei digitale, in toate sferele vietii socio-economice-culturale si cu care, ei sunt in contact
permanent. Marc Prensky defineste doud concepte: generatia “digital natives* si generatia
»digital immigrants” si caracterizeaza argumentat diferenta dintre procesele gandirii lor. Prensky
subliniaza ideea ca generatiile erei digitale gandesc si prelucreaza informatiile intr-un mod diferit
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de cel al generatiilor precedente.“Generatia digital natives gandeste diferit, nu mai prost, ci doar
altfel: interactiv, ludic, depdsind granitele cunoscute, adicd intr-o maniera interdisciplinara, mai
putin sistematica in sensul traditional al cuvantului, nerespectand in mod necesar ierarhiile
consacrate dar procedand mai mereu cu creativitate.”

In comparatie cu generatia adulti — ,,digital immigrants” — care gandeste liniar, construind
pas-Cu-pas rationamete logice bazate pe acumulari teoretice documentate si verificate, generatia
»digital natives are o gandire paralela, multitasking, rezultatd din experiente si incercari, citind
si documentandu-se din car{i mult mai putin. Pragmatismul social, una dintre consecintele
generate de dominatia complexd a noiilor revolutii, a fost adoptat fara rezeve de generatiile
tinere. Elevii nu mai doresc sa invete ,,pur si simplu”, ei doresc sa stie de ce Invatd, in ce scop?.
Mai mult, pentru ei abilitatea de a acumula si capacitatea de a-si insusi cunostinte noi foarte
repede, sunt cu mult mai importante decat competenta de a opera cu conginuturi deja dobandite.

Marc Prensky remarca faptul cd aceastd revolutie cognitiva, este una dintre principalele
cauze ale problemelor invatamantului: ,,elevii de astazi sunt diferifi de elevii pentru care sistemul
educational era conceput sd parcurgd procesele de predare si invatare.” Generatia “digital
natives este instruitd si educatd in procent dominant de profesori a caror competente didactice
sunt certificate de excelente rezultate obtinute in instruirea si educarea generatiilor anterioare
anului 2000 dar, care au fost formati si s-au dezvoltat profesional in alte paradigme educationale.
Incompatibilitate dintre digital natives — digital immigrants este una dintre principalele cauze ale
problemelor cu care se confruntd educatia actuala si pentru care se cauta solutii.

La Congresul International ,,Pregatim viitorul promovand excelenta”, organizat la Iasi in
martie 2014 de Universitatea ,,Al. I Cuza”, intrebarea majorititii prezente adresatd
personalitatilor care au avut interventii, a fost: Cum sa-i facem pe elevi sd invete?. Raspunsul
profesorului Gh. Rudic, cu o vasta experienta internationald, a fost formulat sub forma unui sfat
,Educatia in sine se bazeaza pe motiv. Nu putem motiva motivul. Studentul sau elevul trebuie sa
invete sa lucreze singur, iar profesorul doar sa-1 indrume.”
Concluzia, schimbarea tine de noi insine! Da, aceasta este realitatea! Elevii nu pot fi schimbati,
ei s-au nascut si traiesc in societatea digitala. Noi profesorii trebuie sa depasim mentalitatile si
inerfia in a valorifica multitudinea de alternative oferite de TIC demersului didactic si a ne
adapta metodele de instruire i educare la interesul manifestat fara rezerve de tineri pentru IT.

Noi profesorii trebuie sd ne asumam rolul de coodonatori si colaboratori ai elevilor in
procesul de invatare, sa-1 ajutdm cum sa isi indentifice singuri propriile strategii s1 metode de a
invata potrivite personalitatii lor. Instrumentele TIC sunt obiecte omniprezente in viata cotidiand
utilizate in mod curent pentru a satisface o varietate de nevoi. TIC ofera accesul imediat la toate
tipurile de informatii eficentizand munca sau imbunatatind confortul vietii. Ca educator nu poti fi
impotriva utilizdrii lor in procesul de predare invatare, nu poti sa ignori sau sd refuzi multele
beneficii aduse educatie. Firesc este sd accepti provocdrile lansate scolii si formarii elevilor de
progresul lor si sd adopti o atitude pragmatica: explorarea acestor instrumente (ele fiind
materialul didactic al instruirii actuale) si exploatarea lor pentru atingerea scopurilor educatiei:
dezvoltarea mintilor iscoditoare, critice, a spiritului deschis si receptiv, a atitudinilor colaborative
si tolerante. Motivul? Adultii de maine — tinerii de azi — trebuie sa fie capabili sa creeze, sa
inventeze si sa faca descoperiri utile societatii lor, societatea secolului XXI.

Sub influenta incontestabilelor schimbari aduse in societate de dezvoltarea TIC si impuse
educatiei prin comutari de paradigme — dobandirea competentelor necesare sec XXI si practica
didactica zilnica demonstreaza faptul ca elevii de azi, fata de cei de ieri, au asteptdri diferite de la
scoald, in ce priveste invatarea si educatia. O solutie la asteptarile justificate ale elevilor poate fi
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managementul activitatilor de instruire cu ,unelte” IT si / sau pe platforme de e-learning.
Abordarea invatarii pe simbioza traditional — instrumente TIC are in plus si avantajul ca asigura
continuitatea instruirii intre scoala si facultate, intre scoald si formarea pe intreg parcursul vietii.

Colaborare si formare — solutii pentru schimbare

Documentare simpld dovedeste decalajul existent intre dezvoltarea ca divesitate si
eficientd a mijloalelor TIC destinate educatiei si formarearea profesorilor, dar mai ales, decalajul
intre cursurile de formare urmate de profesori si aplicarea rezultatelor formarii in procesul
didactic. “Schimbadrile in domeniul educatiei depind de ceea ce fac si de cum gandesc profesorii.
E asa de simplu si totodatda atdt de complex.” Pentru reusita schimbarii importantd este
colaborarea si Tmpartasirea informatiilor, ideiilor, experientelor, competentelor dobandite privind
realizarea materialelor digitale si rezutatele experimentarii lor. Practic, in cadrul colectivelor de
profesori trebuie inlocuit orgoliul si individualismul profesional cu adoptarea atitudinilor
deschise si spiritul muncii in echipa.

Participarea profesorilor la stagii de formare care vizeaza scopuri si obiective ce
motiveaza si dezvoltd didactica digitald, organizate la noi sau oriunde in Europa, este esentiald
pentru nevoia de a dobandi noi abilitati de indrumator si consilier al elevilor in activitatea din
clasa, pentru a dobandi competente in arta de a preda cu TIC, atdt de necesard in actualele
cerinte educationale. Formarea initiala nu este o scuza si nici experienta acumultd in utilizarea
didacticii traditionale nu este suficienta. ,,Societatea contemporana isi duce existenta intr-0 lume
a deschiderii, cand maine este necesar sa stim mai mult si altfel decat astazi, sa fim capabili a
face ceva ce nu am facut niciodata, in perioada In care am invatat sd facem ceva.” Colaborarile in
cadrul parteneriatelor educationale tansnationale finantate de UE prin programul ERASMUS + si
cursurile de formare in context european ofera cadrul optim pentru insusirea si / sau dezvoltarea
competentelor digitale de exploare si valorificare a instrumentelor TIC destinate instruirii
scolare, informarea cu privire la aparitia unor noi ,,unelte” informatice destinate educatiei si la
rezultatele experientelor didactice de buna practica ale utilizarii lor.

Misiunea profesorului modern este de a educa elevii pentru viitorul lor, pentru societatea
de maine. In consecintd, el trebuie si proiecteze si si gestioneze instruirea vizand permanent
esenta ei ,,cultivarea potentialului creativ al tinerilor”, pregatindu-i astfel pentru o societate in
care cunoasterea si ,,integrarea tehnologiei contribuie la asigurarea succesului lor”

,»A fi un bun educator presupune a fi, in primul rdnd, un profesor orientat spre viitor”
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Soft-ul educational in procesul instructiv-educativ

Tnv. Benghea Maria Janeta
Scoala Gimnaziala Nr.1, Sat Valeni

In contextul societitii moderne actuale, datoritd faptului ci intreaga lume tinde si se
transforme intr-o societate informationala, apare nevoia ca, inca de la cele mai fragede varste,
copiii sa fie pregatiti pentru un contact benefic cu lumea in care traiesc, prin intermediul
calculatorului.

Lumea contemporand reprezinta o permanentd §i ineditd provocare pentru
educatie.Existenta fiecarui individ in parte, ca si a Intregii societdti In ansamblul ei, capata deci
un ritm din ce in ce mai alert, devine tot mai marcatd de necesitatea cunoasterii rapide,complete
si corecte a realitatii inconjuratoare, pentru ca luarea deciziilor sa fie facutd ferm, oportun si
competent. Aceasta duce inevitabil, la cresterea volumului de informatii ce trebuie analizat, la
necesitatea stocarii si prelucrarii acesteia, deci la necesitatea utilizarii calculatorului atat in viata
de zi cu zi cat si In procesul instructiv-educativ.Tehnologiile digitale nu trebuie sa reprezinte o
simpld addugare in planul de invatamant, ele trebuie sa fie integrate deplin ,,in serviciul
educatiei” la toate nivelurile sistemului scolar. Actorii educationali trebuie sa fie formati pentru a
face fata schimbarii, incertitudinii si inovarii. Complexitatea crescutd a scolilor si mediilor de
invatare de astdzi sugereaza nevoia realizdrii intr-o noud maniera a activitatilor educationale.

Utilizarea calculatorului in procesul de invatamant devine o necesitate in conditiile
dezvoltarii accelerate a tehnologiei informatiei. Pentru noile generatii de elevi, deja obisnuiti cu
avalansa de informatii multimedia, conceptul de asistare a procesului de invatamant cu
calculatorul este o cerinta intrinseca.Calculatorul este perceput pe rand, ca o jucdrie, o unealtd, o
resursa de informatii.

A intrat deja in obisnuinta zilnica utilizarea calculatorului, pentru comunicare, informare,
instruire.

Conceptul de asistare a procesului de invatamant cu calculatorul include:

- predarea unor lectii de comunicare de cunostinte;

- aplicarea, consolidarea, sistematizarea noilor cunostinte;

- verificarea automata a unei lectii sau a unui grup de lectii.

Numitd de unii ca “inovatia tehnologicd cea mai importantd a pedagogiei moderne”,
instruirea asistata de calculator contribuie la eficienta instruirii, este un rezultat al introducerii
treptate a informatizarii Tn invatamant.

Interactiunea elev-computer permite diversificarea strategiei didactice, facilitdnd accesul
elevului la informatii mai ample, mai logic organizate, structurate variat, prezentate in modalitati
diferite de vizualizare. Nu doar computerul in sine ca obiect fizic, ingloband chiar configuratie
multimedia, produce efecte pedagogice imediate, ci si calitatea programelor create si vehiculate
corespunzator, a produselor informatice, integrate dupa criterii de eficientd metodica in
activitatile de instruire.

Modernizarea predarii implica deci, existenta echipamentelor hardware (computer), a
software-ul (programelor) si a capacitatii de adaptare a lor, de receptare si valorificare in mediul
instructional.

Soft-ul educational este un program proiectat pentru a fi folosit in procesul de predare—
invatare — evaluare, fiind un mijloc de instruire interactiv, care oferd posibilitate
deindividualizare. Este realizat in functie de anumite cerinte pedagogice (continut
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specific,caracteristici ale grupului tinta, obiective comportamentale si anumite cerinte tehnice
:asigurarea unei interactiuni individualizate, a feedback-ului secvential si a evaluarii formative
).Calitatea unui soft educational este datd de gradul de interactiune cu utilizatorul (elevul ) — de
aceasta depinde masura 1n care se produce invatarea — Si de flexibilitatea programului care
presupune individualizarea parcursului in functie de reactiile elevului. Bazandu-se pe caracterul
atractiv si antrenant al jocului didactic, 1l putem folosi cu succes la scoaterea din impas a elevilor
ce Inregistreaza rezultate mai slabe la invatatura.

Soft-urile educationale actioneaza favorabil asupra acestora, crescandu-le performantele,
capatand Incredere in capacitatile lor, siguranta si promptitudine in raspunsuri, deblocand astfel
potentialul creator al acestora. Dacd soft-ul educational a fost ales cu discernamant si este
accesibil grupei de elevi pe care o vizam, succesul este garantat.

Nu se pledeazd pentru renuntarea la metodele invatdmantului traditional, mai ales in
cazul primilor ani de educatie in scoli, cand influenta personala a educatorului ramane
determinanta, totusi utilizarea tehnologiilor moderne, a soft-urilor educationale reprezintd o
necesitate a procesului educativ la particularitatile individuale ale fiecarui elev, care trebuie
confirmate.

Un exemplu de soft de tip tutorial pe care l-am folosit pentru elevii care intimpina
dificultati in 1invagarea matematicii la clasele primare este jocul ,,Matematica
interactiva” Programul cuprinde mai multe jocuri ( lectii ) si pe tot parcursul lectiei, elevii sunt
ghidati de o voce prietenoasa. Rezolvarile sunt facile, alegerile realizandu-se cu un simplu click.
Alegerile corecte sau cele incorecte sunt insotite de mesaje de incurajare sau de felicitare (Bravo
! Ai reusit ! ; Ai gresit ! Mai incearca !)

Un exemplu concludent este jocul interactiv ,,Adunari si scaderi fird treceri peste ordin”,
clasa I.
Acest joc solicitd elevul s rezolve corect operatiile de pe drum pentru a ajunge la castel. In
acelasi timp elevul rezolva oral exercitiile de adunare si scadere , dar utilizeaza si calculatorul
pentru a completa raspunsurile corecte.

Un alt joc educativ care se rezolva cu ajutorul calculatorului este ,, Haideti sa facem o
Sfapta buna !”. Acest joc 1i invitd pe elevii clasei a II-a sd o ajute pe Scufita Rosie sa ajunga la
casa bunicutei, fara sa se intdlneascd cu lupul. Pentru asta trebuie sd rezolve corect toate
exercitiile. Elevii vor alege raspunsul corect pentru rezultatul exercitiilor sau pentru termenul
necunoscut cu un singur click, avand la dispozitie 3 variante. Prin acest joc elevii cu dificultati in
invatarea matematicii recapituleaza cunostintele dobandite in clasa I.exerciiile. Soft-urile de tip
tutorial sunt mai potrivite pentru scolarii mici, in timp ce soft-urile investigative sunt
recomandate mai ales elevilor mai mari. Avantajul utilizarii soft-urilor tutoriale la elevii mici
este acela ca intregul demers este perceput ca un joc, activitatea de invatare este foarte atractiva.
Sa ne imagindm cu cata ,,placere” rezolva elevii de clasa I, de exemplu coloane intregi de
adunari si scaderi pe caiet sau la tabla, in comparatie cu exersarea adunarii si scaderii prin
intermediul unui joc la calculator, cu o grafica atractiva si cu un prieten care ii insoteste la fiecare
pas.

Experienta didactica m-a determinat sa ajung la concluzia ca soft-ul educational
matematic organizat si desfasurat metodic cu ajutorul calculatorului constituie un mijloc eficient
de recuperare a elevilor cu dificultati la Tnvatatura.

Fiind obiect de baza in clasele primare, matematica ne ajutd sa descoperim elevii dotati si
sarguinciosi care lucreaza cu placere pentru a Inregistra cat mai multe succese la invatatura. Noi,
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invatatorii, trebuie sa fim foarte receptivi pentru a-i descoperi pe acesti elevi si a-i ajuta sa-si
dezvolte aptitudinile matematice.

Plecand de la faptul ca procesul de invatdmant este unul bazat in primul rand pe
comunicare interumana, persoanele supuse procesului de instruire trebuie sa aiba capacitatea de a
recepta si stoca informatii pentru o perioada in propria memorie, de a le prelucra prin propria
actiune de gandire 1n scopul obtinerii unei noi cunostinte si de a le transmite in diverse forme si
conjuncturi, putem aborda intreg procesul printr-o viziune ciberneticd. In predarea variatelor
discipline: chimie, fizicd, matematica, geografie, biologie, psihologie, se folosesc in prezent pe
scara larga soft-urile educationale, adica lectii interactive adaptate nivelelor de varsta si claselor
respective. Astfel, calculatorul este cel care oferd instruirea elevilor, fiecare lectie urmand niste
secvente si fiind dirijatd de profesor, cel care stabileste si obiectivele educationale. De multe ori,
calculatorul ofera si modalitati de exercitiu dupa ce continuturile lectiei au fost prezentate, pentru
predarea unor elemente de bazad, asa cum sunt operatiile aritmetice — adunarea, scaderea,
inmultirea si impartirea. La finalul secventelor de invatare, exista si posibilitatea ca elevii sa fie
testati pentru a constientiza informatiile pe care le-au memorat si inteles si pentru a corecta
eventualele erori sau lacune. Testarea se realizeaza de obicei prin intermediul intemilor cu
alegere multipla, elevilor dandu-li-se astfel posibilitatea de a reveni asupra celor invatate si de a
consolida informatia. Simuldrile utilizate 1n cadrul lectiilor virtuale sunt de multe ori
spectaculoase pentru elevi. Astfel, ei pot vedea cum se formeaza, de exemplu, formele de relief,
pot asista la experimente de fizica sau de chimie, sau pot vizualiza rotirea in spatiu a diferitelor
forme geometrice. Intelegerea diferitelor procese si fenomene este mult usurata prin oferirea unui
suport vizual elevilor, iar acestia devin mult mai motivati sa participe la lectie si sa invete.

Utilizarea TIC in demersul didactic constituie o forma adecvata si fireasca in care elevii
sunt pregatifi pentru a se integra intr-o societate informatizata, asigurand un avantaj major, atat
pentru cadrele didactice cat si pentru elevi.

In contextul unei societiti aflate intr-o continua cautare a modelelor spirituale si morale si
in conditiile in care individul are o determinare spatio-temporala puternic influentata de factorul
economic, izolarea sociala a acestuia este o realitate evidentd. De aceea se impune adoptarea
unor strategii care sa contracareze efectul izolarii. Aceste strategii sunt de regula de naturd
comunicationala. Prin utilizarea tehnologiilor informatice si comunicationale, ruperea barierelor
spatio-temporale devine o realitate.Tehnologiile informatice $i comunicationale reprezinta un
nou grad de libertate a individului n societate.

Cum nu putem desprinde educatia de comunicare, insertia tehnologiilor informatice in
educatie este o consecinta fireasca a progresului societaii.

Bibliografie:
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Dezvoltarea competentelor IT in context european

Prof. Bordeiu Rodica
Liceul Tehnologic ”Eremia Grigorescu” Marasesti

Definitd ca o competenta-cheie de catre Comisia Europeand, competenta digitaldpare a fi
o necesitate in secolul XXI, esentiald pentru educatie, viatd profesionald siparticipare n
societate. Competenta digitald este utilizarea sigura si decisiva a intregii gamede tehnologii de
informare, comunicare si rezolvare de probleme in toate aspectele vietii.

Prin natura sa transversald, competenta digitald poate fi un punct de inceput in intelegerea
siasimilarea altor competente cum ar fi comunicarea, competente lingvistice sau matematica
siabilitati stiintifice. Fiecare competentd corespunde unor anumite cunostinte, abilitati, aptitudini
siatitudini. Utilizarea tehnologiilor TIC reconsidera procesul didactic; studiilepresupun un profil
european al competentelor informatice. Conceptul de e-competente estedefinit si explicat in
literatura recentd de specialitate ca un ,,proces deschis” care-siconstruieste identitatea, imbogatita
de fiecare dezvoltare de noi tehnologii de informare sicomunicare, cu fiecare nou impact al
acestora asupra programelor de educatie si formare,indiferent de varsta de aplicare sau de natura
activitatii avute in vedere.

Problematica competentelor digitale a aparut 1intr-un context socio-economic deosebit.
Prin schimbarile majore aparute in ultimele decenii s-a pus si problema unei schimbari a
modelului din zona educatiei, si anume trecerea de la acumularea de cunostinte la formarea de
competente. Schimbarea paradigmei este dictata de schimbarea profundd a societatii, dar si a
economiei din ultimele decenii, schimbare influentatd, bineinteles, de aparitia si de dezvoltarea
rapida a societatii informationale. IT este un domeniu in care cunostintele devin depasite foarte
rapid, programele de formare si calificare, realizate Tn mod continuu, sunt o conditie primordiala
pentru mentinerea angajatilor IT si pentru productivitatea acestora, cu impact major inclusiv
asupra nivelului de securitate cibernetica. Provocarea societdtii din perspectiva digitala o
reprezinta detinerea unui bagaj de competente care sa permita nu doar incadrarea intr-un anumit
loc de munca, ci si posibilitatea implicarii in sistemul permanent de educatie si formare destinat
indivizilor.

Competentele digitale presupun:

- capacitatea de a cauta, de a colecta, de a procesa informatii si de a le folosi intr-un mod
critic §i sistematic;
- utilizarea de instrumente pentru a produce, a prezenta si a intelege informatii complexe;
- abilitatea de a accesa, de a cauta si de a utiliza servicii bazate pe internet
- utilizarea tehnologiei societatii informationale pentru a sprijini gandirea critica,
creativitatea si inovatia.
A fi competent digital presupune detinerea de cunostinte, abilitati si competente adecvate
tehnologiei informatiei si comunicarii. Competenta digitala este una dintre cele opt competente-
cheie, concretizdndu-se in utilizarea cu incredere si in mod critic a intregii game TIC in toate
domeniile. Competentele-cheie sunt considerate toate la fel de importante, deoarece fiecare
dintre ele poate contribui la o viata de succes intr-o societate a cunoasterii.

Dezvoltarea tehnologica rapida a societatii se reflectd cu precadere in cazul locurilor de
munci de ,,naturd elementard® al caror numar s-a redus considerabil. in mod similar, functii care
pana in prezent nu necesitau o anumita pregatire sau functii care necesitau doar o pregatire de
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bazd sunt supuse unui proces de revizuire din perspectiva competentelor pe care
personalul angajat trebuie sa le indeplineasca.

In societatea actuala - automatizata, globalizata si extrem de dinamici - cetitenii sunt pusi
in situatii noi, nestandardizate, pe care trebuie sa le rezolve eficient si rapid. De asemenea, este
necesar ca cetitenii nu doar si gestioneze informatii noi, ci si si genereze cunostinte noi. in
aceasta situatie, memorarea sau utilizarea unor proceduri simple, repetitive a devenit secundara,
astfel incat activitatile caracterizate de rutind sunt preluate de sisteme de automatizare. Astfel,
cetdtenii sunt obligati si datoritd scdderii numadrului de locuri de munca bazate pe rutina, sa
invete mereu, sd capete noi cunostinte si abilitati, uneori chiar punandu-se problema schimbarii
specializarii. In era actuala o problema majora o reprezinti deficitul de competente TIC in tarile
din UE. Personalul calificat constituie indiscutabil temelia functiondrii companiilor de succes.
De altfel, sondajele efectuate la nivel european au indicat faptul ca pentru realizarea unei valori
economice durabile, resursele umane prevaleaza fata de restul factorilor. Tn mediul de afaceri,
acerb competitiv, tehnologia constituie un factor esential pentru inovare, comunicare, eficienta
si, desi acest lucru reprezinta un factor important, se observa la nivel global cererea mare de
personal care sa aiba competente digitale. Oferta nsa, nu poate sa raspunda unei astfel de cereri.
Este demonstrat cd persoanele cu un nivel scdzut de calificare, care prezintd deficiente
fundamentale 1n ceea ce priveste competentele digitale, constituie o proportie semnificativa a
somerilor, in special a somerilor pe termen lung. Lipsa competentelor face ca reintoarcerea in
piata de muncd sa fie mai dificild. Unul din obiectivele UE constd in cresterea abilitatilor si
competentelor digitale ale adultilor prin crearea cadrului necesar ca persoanele adulte sd fie
capabile sa-si dezvolte si sd-si actualizeze competentele cheie pe tot parcursul vietii lor.

Exploatarea tehnologiilor digitale joaca un rol esential In ceea ce priveste prosperitatea si
bunastarea Europei. Cel mai mare obstacol pentru valorificarea tehnologiilor digitale si a
potentialului lor de transformare este lipsa de competente. Competentele digitale sunt esentiale
pentru utilizarea pe deplin a tehnologiilor moderne si a potentialului acestora de a crea locuri de
muncd. De asemenea, abilitdtile digitale sunt esentiale pentru digitizarea cu succes a industriei si
pentru reducerea nivelului ridicat al somajului in Europa. Pentru a asigura o transformare digitalda
reusitd, valorificarea abilitatilor digitale si antreprenoriale a devenit o conditie prealabila pentru
succes. Cererea de competente trebuie abordatd pentru a permite economiilor sd beneficieze de
avantajele productivitdtii ca urmare a adoptarii solutiilor digitale, sa raspunda cererii
crescande a personalului calificat si sa sporeascd oportunititile pe piata de munca pentru
persoanele tinere.

Pentru a se asigura ca industria si cetatenii sunt gata sa profite de transformarea digitala,
trebuie sd se stabileasca modele de cooperare noi si inovatoare intre toate partile interesate de
acest proces. Transformarea digitalda va schimba modul in care companiile isi desfdsoara
activitatea si, in consecinta, abilitdtile pe care le asteaptd de la forta lor de munca. Per ansamblu,
competentele digitale includ 0 serie de concepte interconexe. Se identifice trei categorii
principale de abilitati digitale, care sunt reproduse in diferite moduri in diferite cadre pentru
masurarea sau dezvoltarea competentelor digitale. Aceste trei categorii se aplica diferitelor tipuri
de abilitdtilegate de indeplinirea sarcinilor de natura complexd sau specializatd, aplicandu-se
astfel si pentru diferite tipuri de utilizatori:

- Abilitati digitale de baza In domeniul alfabetizarii digitale: permit persoanelor sa
devind alfabetizati digital. Aceste abilitati pot fi aplicate atat fortei de munca, cat si in
general indivizilor din societatea cunoasterii;
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- Abilitati digitale care se referd la ocuparea fortei de munca: cuprind competente de baza
si competente necesare la locul de munca si care, in general, sunt legate de utilizarea
aplicatiilor TIC dezvoltate de profesionistii din domeniul tehnologiei informatiei;

- Abilitati digitale pentru profesiile din domeniul TIC: includ atat categoriile mentionate
anterior, cat si competente necesare in sectorul TIC, precum si o0 componenta inovatoare
si creatoare, legatd de capacitatea de a dezvolta noi solutii, produse si servicii digitale.
Modelul de Competenta in TI identifica cunostintele, competentele si abilitatile
necesare pentru ca angajatii s se descurce cu succes in domeniul tehnologiei
informatiei.

In ciuda eforturilor ficute pentru pregitirea adultilor, dar si a oportunitatilor create, exista
inca un numar mare de persoane adulte care prezinta un grad mare de dezinteres in pregatirea sau
imbunatatirea pregatirii lor profesionale.Politicile active ale pietei fortei de munca urmaresc sa
aduca persoanele fara loc de munca, in timp cat mai scurt, intr-un loc de munca ce poate sa
asigure si oportunititi pentru imbunatatirea competentelor si in special a competentelor
digitale.

Pentru a putea beneficia de un sistem de invatare deschis si flexibil, trebuie sa
seexploreze pe deplin potentialul TIC, imbunatatind astfel sistemele de educatie si
formareprofesionald, adaptarea acestora la lumea digitala. Scopul acestor masuri este acela de
aimbunatati educatia in mod eficient prin promovarea invatarii personalizate, mai benefica simai
eficienta.

Totodatd prin facilitarea accesului cetatenilor la informatii si printr-o educatie
maiflexibild, numarul de cetateni cu lacune in ceea ce priveste competentele de baza, va firedus.
Conform estimarilor UE 1n jur de 90% din locurile de munca vor necesita competentedigitale,
ceea ce inseamnd ca sistemele de educatie si formare profesionald vor trebui sdasigure si sa
faciliteze achizitia de competente digitale pentru toate persoanele.
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Importanta competentelor 1T Tn cadrul orei de Limba roméana

Prof. Birlea lleana Lucica
Liceul Tehnologic Ocna Sugatag

In contextul situatiei actuale, cand noi, profesorii suntem nevoiti si ne adaptim
invatamantului la distantd, o importantd deosebitd trebuie acordatd insusirii competentelor
digitale pentru a ne desfasura activitatea de acasa. Suntem nevoiti int-o perioada relativ scurta sa
invatam lucruri noi si sd ne adaptdm unei situatii de crizd. Persoanele conservatoare acceptd mai
greu aceste lucruri, dar cu voie sau fard voie suntem pusi in fata situatiei de a invéta, intreaga
noastra viatd nefiind altceva decét trecerea de la o stare de invatare la o alta stare.
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Utilizarea mijloacelor IT in cadrul orelor de Limba romana e un lucru necesar. Copiii din
ziua de azi sunt foarte receptivi la nou, iar noi, profesorii trebuie sd le urmam exemplul, altfel
suntem considerati depdsiti, iar interesul elevilor pentru disciplina pe care o predai scade.
Prezenta retelelor de socializare ne face sd ne apropiem, chiar dacd suntem departe unii de
ceilalti, chiar si un simplu emoticon pe care il trimitem elevilor ii face sa aiba curaj si incredere
in fortele proprii.

Elevii de la scoala noastra au creat grupuri de lucru, unde ne impartasim idei, generam
discutii sau invatdm lucruri noi. Utilizarea noilor platforme de invatare este deosebit de
importanta in cadrul orelor de limbad romana. Astfel noi folosim ZOOm pentru videoconferinta,
locul in care socializam, respectiv lamurim problemele care apar. Prin utilizarea filmuletelor
video se realizeaza prezentarea biografiei unui autor sau se dramatizeaza scene din operele
literare. Filmulete au fost create despre Ion Creanga sau despre Eminescu. Prezentarile Power
Point sunt deosebit de atractive, reusind sa captdm atentia elevilor.

Tn cadrul orelor de recapitulare se pot realiza materiale sub forma unui flyer, lucru care
determind cresterea capacitatii de sinteza a elevilor, respectiv dezvoltarea abilitatilor de utilizare
a mijloacelor IT.

Evaluarea cu ajutorul tehnologiei moderne determind din partea elevilor un consum
emotional mai mic. Putem sa folosim diferite jocuri didactice in cadrul studierii partilor de
vorbire, cu evaluare de tip recompensa. Copiii pot sd-si dezvolte capacitatile de autoinstruire si
auto evaluare, 1si formeaza priceperi si deprinderi conforme cu interesul fiecaruia in parte.
Utilizarea testelor tip quiz este atractiva. Putem folosi study-play, astfel sectiunea learn- ofera
posibilitatea elevilor sa citeasca intrebarile si sa afle raspunsurile pentru fixarea cunostintelor, in
cazul 1n care raspunsul a fost incorrect, flashcard-ofera posibilitatea de a vizualiza intrebarile si
raspunsurile i in acelasi timp raspunsurile pot fi ascultate, iar write permite ca raspunsurile sa fie
scrise de fiecare elev in parte, match fiind similar unui puzzle.

O alta aplicatie interesanta este Kahoot, foarte indragitd de copii, ea poate fi utilizata in
orice moment al lectiei, atét la predare, cat si la evaluare.

Aplicatia Plikers este o aplicatie usoard pentru a crea teste de tip grila de tip adevarat-
fals.” Avantajele acestui tip de evaluare online sunt multiple, atit pentru elevi , cat si pentru
profesori. Elevii se simt mult mai confortabil stiind ca participa la un nou mod de a fi testati si ca
aceasta noua metoda implicd si gadgeturi si aplicatii pe care ei le folosesc zilnic (Internet,
tabletd, smartphone). Simplul fapt ca nu mai scriu raspunsurile pe o foaie, ci raspund cu ajutorul
unui card pe care profesorul il scaneaza cu tableta sau telefonul inteligent, faptul ca raspunsurile
lor sunt “’live” 11 motiveaza sd se concentreze asupra evaludrii cu mai multa responsabilitate. De
asemenea, elevii sunt castigati si prin faptul ca la finalul testului pot primi scorul/nota pe loc,
aplicatia afisand pentru fiecare participant la test raspunsurile corecte si pe cele incorecte
(acestea fiind marcate distinct prin culoarea rosie). Elevii mai pot primi si fisa individuald cu
raspunsurile date, astfel Tncat sa se poata realiza autoevaluarea si autocorectarea, care se pot face
direct in clasd.”

Utilizarea platformei Google classroom este deosebit de interesantd deoarece ofera o
varietate mare de mijloace de lucru, profesorul reusind sd capteze interesul si atentia elevilor.
Bastfel se pot prezenta materiale create de profesor, filmulete de pe youtube, se poate realize o
evaluare, aceasta fiind obiectiva, elevul reusind sd-si imbunatateasca rezultatele.
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Calculatorul, mijloc didactic folosit in procesul de predare-invitare
a istoriei

Prof. Balean Cristian
Colegiul National ”Diaconovici-Tietz” Resita

Evolutia societatii impune utilizarea calculatorului in procesul instructiv-educativ in mod
intensiv. Asadar, am putea spune ca instruirea asistatd de calculator este acea modalitate in
cadrul céreia interactiunea dintre activitatea de predare si cea de invatare, dintre profesor si elevi,
este mijlocitd de prezenta calculatorului, considerat ca auxiliar tehnic destinat sa amplifice si sa
optimizeze functiile predarii, sa faciliteze receptarea si prelucrarea informatiilor didactice de
citre elevi. In esentd, calculatorul impune o strategie de interactiune informationald dintre
profesori si elevi. Prelucrarea si stocarea informatiei se face in programe speciale, cunoscute sub
denumirea de softuri. Valentele pedagogice ale calculatorului sunt date, pe de o parte, de
calitatea acestor softuri, iar pe de alta parte, de modul integrarii lui in procesul instruirii, Tn
derularea secventiala a lectiei.

Asemanator celorlalte mijloace de invatamant, calculatorul ramane si el un auxiliar si un
mediator in cadrul relatiei predare-invatare. Avantajul sdu consta in obiectivitatea pe care o are
a elevilor. Referitor la integrarea calculatorului in procesul didactic trebuie sa mentionam ca, de
fapt, este vorba de modul in care informatiile si sarcinile de lucru cuprinse in soft se articuleaza
cu celelalte secvente ale instruirii si raspund unor obiective urmdrite de profesor. Utilizarea
propriu-zisa a calculatorului se poate face fie de catre profesor, fie de catre elevi, in functie de
continutul sarcinii de nvétare si de specificul situatiei in care se finalizeaza invatarea.

Cu ajutorul unui calculator, in procesul didactic se pot elabora si redacta pe calculator
schite, desene, scheme, fise de lucru individuale sau in grup, pentru elevi; aceste materiale,
stocate sub forma de fisiere, pot fi periodic actualizate, pot fi listate la imprimantd apoi
multiplicate pentru toti elevii clasei; se pot utiliza facilitati multimedia pentru a sustine auditiv si
vizual teoria (prezentari multimedia); se pot accesa informatii de pe CD-uri, stick; se pot elabora
schite structurate ce contin elementele esentiale din tema discutatd (asigura atat fixarea ideilor,
cat si feedbackul, atunci cand se revine ulterior la schita respectiva, si permit utilizarea metodelor
moderne de evaluare — portofoliul va contine materialele acumulate pe parcursul anului pe care
elevul le considera necesare sau care i-au fost folositoare); e un mijloc de predare in cadrul
lectiilor de comunicare de noi cunostinte, de recapitulare sau a prelegerilor, in care calculatorul
poate reprezenta suport al unor sinteze, imagini, figuri ce pot fi proiectate in scopul transmiterii
de cunostinte.

Integrarea TIC in curriculum este un proces care trebuie inteles Tn sensul utilizarii noilor
tehnologii pentru a invdta, mai degraba decat a invata sa utilizezi noile tehnologiisi vizeaza
valorificarea potentialului noilor tehnologii pentru ameliorarea predarii si Invatarii prin
integrarea in curriculum a activitatilor care permit sau favorizeaza utilizarea TIC.

Instrumente TIC care faciliteaza dezvoltarea competentelor specifice la disciplina istorie

In cazul predairii disciplinei istorie, implementarea informatizarii constituie un proces de
asimilare si valorificare a noilor tehnologii informatice in activitatile proiectate pentru realizarea
demersului didactic

Identificarea instrumentelor TIC:
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e Skype - este un instrument gratuit de colaborare si comunicare, care permite
utilizatorilor sa efectueze convorbiri telefonice prin Internet, cu numeroase facilitati, de la mesaje
text la convorbiri, videoconferinte, transmitere de fisiere si vizualizarea desktop-ului
partenerului.

e PlatformaeTwinning - se adreseaza profesorilor si elevilor din invatamantul
preuniversitar, fiind un mediu virtual de colaborare si schimb de experienta, realizandu-se o
infragire on-line intre scoli, astfel incat participantii sa afle elemente de specific cultural sau de
specific al educatiei in tarile partenere, sa invete utilizand noile tehnologii si sa isi perfectioneze
competentele de comunicare in limbi straine.

e Google docs — este un instrument on-line pentru creare in colaborare de documente, foi
de calcul, prezentari, chestionare. Permite formatare, incarcare de imagini, comentarii, tabele,
formule. Documentele sunt stocate online si pot fi accesate de oriunde exista acces la Internet.
Ele pot fi postate pe blog sau publicate ca pagina web.

e Wikispaces - este o aplicatie care permite crearea unui site web al cdrui continut este
creat in colaborare de catre utilizatori, pastrand versiunile succesive. Wikispaces are o interfata
simpla, contine forum, inserare de fisiere, linkuri, imagini, statistici si un numar nelimitat de
pagini.

e Glogster - aplicatie simpla pentru crearea de postere interactive. Combind imagini,
video, muzica, fotografii, linkuri si audio pentru a crea pagini multimedia. Poate fi incorporat in
orice pagind web.

e Picasa - aplicatie gratuita oferitd de Google pentru organizare, stocare si editare de
fotografii. Oferd numeroase instrumente de editare, precum si posibilitatea de a crea slideshow-
uri, colaje, publicare de albume pe Internet, precum si pregatirea fotografiilor pentru utilizare
externa (tiparire, email). Necesita download si instalare.
al prezentarii, inserare de legaturi, imagini, videoclipuri, texte, fisiere pdf, desene.
Operationalizarea competentelor specifice istoriei pentru utilizarea TIC in demersul didactic

Introducerea TIC Tn orele de istorie presupune selectarea acelor competente specifice ce
trebuie formate elevilor pe parcursul unui an scolar si care pot fi atinse prin utilizarea TIC. De
exemplu, la clasa a V-a, Competenta specifica din programa este Identificarea si clasificarea
surselor istorice, iar Competenta specifica prin integrarea TIC este Identificarea si clasificarea
surselor istorice folosind instrumentele aplicatiei Paint. La clasa a VI-a, Competenta specifica
din programad este Descrierea unui fapt istoric din Evul Mediu utilizand informatii din surse
istorice cunoscute sau la prima vedere pe baza informatiilor din surse istorice, iar Competenta
specificd prin integrarea TIC este Descrierea unui fapt istoric din Evul Mediu pe baza
informatiilor din surse istorice de pe Internet, utilizand procesorul de texte Microsoft Word sau
aplicatia de prezentarea Microsoft PowerPoint.

Proiectarea demersului didactic la disciplina istorie prin integrarea TIC

Proiectarea activitatilor de Invatare prin integrarea TIC presupune din partea profesorului
de istorie o buna cunoastere atdt a continuturilor §i competentelor specifice din programa
disciplinei cat si a resurselor TIC pe care elevii le detin.

Etapele proiectdrii demersului didactic prin integrarea TIC nu se modicd decat in ceea ce
priveste atingerea competentei specifice prin proiectarea acelor activitati de invatare si evaluare
utilizdnd TIC sau adaugarea in demersul de proiectare si a unor competente TIC din programele
specifice de TIC.
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Competentele specifice sunt derivate din competentele generale si sunt cele din programa
scolard pe care profesorul considerd ca pot fi dezvoltate prin utilizarea resurselor TIC si care se
regasesc apoi in conceperea instrumentelor de evaluare ce vor masura gradul in care acestea au
fost atinse pe parcursul demersului didactic.

Continuturile se scriu detaliat astfel incat sa reflecte explicit anumite parcursuri.

Activitatile de invatare se proiecteaza astfel incat sa coreleze continuturile mentionate cu
competentele specifice din programa scolara ce pot fi dezvoltate prin utilizarea TIC.

Resursele cuprind acele elemente care sigurd cadrul necesar pentru buna desfasurare a
activitatilor de invatare. Astfel, sunt precizate fisele de lucru, filme, albume, harti, dictionare,
retroproiector, computer, numdrul de ore alocate prin planificarea calendaristica, tot ce este
necesar pentru buna desfasurare a activitatilor de invatare.

Utilizarea TIC nu exclude resursele clasicecu care profesorul de istorie este obignuit sa
lucreze, ci doar le adapteaza specificului TIC.

Evaluarea trebuie sa fie corelatd cu competentele specifice si sd asigure evidentierea
progresului Inregistrat de elev pe parcursul si la finalul demersului didactic. Astfel, proiectarea
evaluarii trebuie sa raspunda intrebarilor: cand si in ce scop evaluez; ce tipuri de evaluare se
coreleaza competentelor specifice alese din programa scolara alese pentru unitatea de invatare;
care sunt instrumentele de evaluare relevante pentru a masura progresul fiecarui elev; cum vor fi
folosite rezultatele evaluarii de la finalul unitatii de Invatare in activitatea didactica ulterioara.

In activitatile lor de invitare si de predare, elevii si profesorii gisesc un suport extrem de
eficient si benefic in utilizarea calculatorului. Ca instrument tehnic de lucru, acesta devine
functional in masura operationalizarii potentialitatilor cu care este inzestrat. Ceea ce pentru elev
sprijinit, astfel incat:sa dobandeasca deprinderea de a intretine un dialog interactiv cu
calculatorul, care devine acum un partener de lucru mereu in apropierea lui;sd-si dezvolte
capacitatea de invatare interactiva si de intelegere a avantajelor pe care aceasta le ofera;sa invete
cum sd beneficieze de accesul la informatii prezentate in moduri diferite de vizualizare;sa
resimta sprijinul oferit de multiplele reprezentari statice si dinamice in aprofundarea intelegerii si
refinerii Tn memoria de lungd duratd a cunostintelor noi, sd simtd avantajele simularii
fenomenelor;sa recunoasca avantajele lectiilor interactive si sa fie Incurajat sa lucreze in ritmul si
stilul propriu, sa imbine Tn mod echilibrat activitatile de Invatare individuald cu cele de invatare
colaborativa;sa recunoasca sansele oferite de feedback—ul secvential si operativ Tn validarea
imediatd a raspunsurilor §i autoreglarii, in stimularea autoinstruirii si Incurajarea autonomiei in
invatare, conditie esentiald, Tn perspectiva, pentru a putea face fata cerinfelor invatarii continue.

Simpla utilizare a noilor tehnologii si integrarea lor in situatiile de invatare formale nu
este suficientd; TIC nu 1si dezvaluie de la sine valentele pe care le detine; utilizarea lor nu se
soldeaza cu rezultate pe mdsura asteptarilor.Pentru aceasta este nevoie de explorarea si punere in

Modalitati de utilizare TIC pentru evaluarea elevilor

Tehnologiile moderne ofera cateva oportunitati pentru evaluarea performantei in invatare.
Intotdeauna trebuie pus in balantd ceea ce este posibil si este facilitat prin tehnologie, pe de o
parte, si ceea ce este facut mai dificil sau inhibat de catre mediul nou folosit, pe de altd parte.
Punctul de plecare il constituie metodele traditionale de evaluare de performante, care sunt
preluate si validate (de cele mai multe ori, de practica) in mediul tehnologic.

Forme de evaluare cu ajutorul TIC
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Evaluarea cu ajutorul TIC poate imbraca diverse forme si se poate face in diverse moduri.
Enumeram 1in cele ce urmeazad principalele puncte de incidentd intre evaluarea elevilor si
utilizarea noile tehnologii:elevii sunt evaluati printr-un test scris, pe care il rezolva/completeaza
pe calculator;testul poate fi salvat local, pe calculatorul pe care lucreaza elevul;testul poate fi dat
pe Internet; optiunile elevului sunt Inscrise automat intr-o baza de date si se poate calcula pe loc
un scor;variantd mixta, n care un test din cadrul unui program de instruire trimite optiunile prin
Internet, la un server care preia datele si le stocheaza;rezultatele pot fi consultate oricand de catre
profesor sau elevul respectiv;elevilor li se cere sa elaboreze o lucrare sau sa dezvolte un proiect
pe care il vor prezenta utilizdnd un calculator si un videoproiector (lucrarea sau proiectul pot fi
trimise prin email cadrului didactic si colegilor);doar o etapa din evaluare — analiza rezultatelor —
se face cu ajutorul calculatorului: evaluatorul inscrie datele obtinute din evaluari in baze de date,
pentru stocare, prelucrari statistice, comparatii, ameliorarea predarii, interventii precise pentru
ameliorarea performantelor.

Cu ajutorul calculatorului pot fi concepute teste grild care presupun vizualizarea
intrebarii, a variantelor de raspuns, (eventual textul este insotit de imagini sugestive). Avantajul
constd 1n interactiunea dintre calculator si raspunsul selectat de elev (vizual si auditiv); se poate
afisa punctajul din oficiu, cel acordat raspunsului curent si cel cumulat pana la acel moment.
Notarea este obiectiva, rapida si eficienta. Testele grila pot fi periodic actualizate.

Aplicatiile tehnologice sunt foarte interesante in procesul de predare, in special pentru
realizarea unor proiecte de colaborare intre profesori si elevi, dar si in randul elevilor nsisi. Desi
TIC creeaza oportunitati pentru schimbari fundamentale asupra modului in care profesorii predau
si elevii Invatd, studii recente au indicat faptul cd doar o treime din cadrele didactice se simt
pregatite s-o foloseasca in mod eficient.

Bibliografie:
1. Balutoiu V., Utilizarea calculatorului la lectia de istorie, in Studii si articole de istorie LXVI,
Editura Curtea Veche, Bucuresti, 2001
2. Dumitriu-Lupan N., Curs de formare Implementarea competentelor cheie TIC in curriculum
national, disciplina istorie, Bucuresti, 2012
3. Ghid metodologic de implementare a TIC in curriculumul national, Bucuresti 2011

Dezvoltarea competentelor IT 0 provocare pentru invatamantul
prescolar

Prof. Ares Ginuta
Gradinita P.N.”Sf.Nicolae”,Vinatori, jud.Galati

Dezvoltarea competentelor IT reprezintd o noud cale de invatare eficienta, valabila la
toate nivelurile ,treptele si disciplinele scolare si universitare. Datoritd resurselor sale interactive
invatamantul prescolar poate pregati copiii pentru o integrare intr-0 societate in care informatica
se aplica 1n toate domeniile.

Utilizarea calculatorului la varsta prescolard este posibild si utila prin faptul ca nu
stanjeneste comunicarea,0 stimuleazd atunci cand cadrul didactic dispune de competente
accumulate Tn acest domeniu. Calculatorul permite dezvoltarea si mai mult a competentelor
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sociale si cognitive. Calculatorul nu este utilizat pentru a inlocui activitatea de predare a cadrului
didactic,ci pentru a veni in sprijinul predarii-invatarii-evaluarii,ajutdnd cadrul didactic sa 1isi
Tndeplineasca mai bine functia didactica. Conditiile de eficienta a invatarii asistate de calculator
se referd, in primul rand, la cantitatea de informatie transmisd in unitatea de timp si
complexitatea acesteia. Materialele audiovizuale pot pune la dispozitie resurse valoroase pentru
sistemul de invatare. Procesul de invatare devine mai placut si mai interesant prin intermediul
calculatorului. Activitatile insotite de texte sugestive si de imagini viu colorate si expresive, care
permit dezvoltarea limbajului si a vocabularului, pot fi cu usurinta asimilate de cei mici. Aceste
lectii se refera la notiunile de baza, care orice copil trebuie sa le cunoasca. Pe masura ce este
parcurs, bagajul de cunostinte generale creste pornind de la notiuni simple, cum ar fi culorile, si
ajungand pana la cunoasterea de poezioare, cantecele precum §i a unor proverbe si zicatori.
Notiunile elementare, precum animale domestice si salbatice, anotimpuri, litere si cifre, familie si
multe altele incep sa aiba inteles de la varste fragede, dandu-le astfel posibilitatea celor mici nu
numai sa le invete, ci sa se familiarizeze cu calculatorul si, in mod special, cu lucrul cu mouse-ul.

Cel mai folosit program in invatamantul prescolar, dupa parerea mea este Power Point-ul.

Programul Power Point este folosit pentru a creea prezentari electronice, ce pot rula pe
monitorul unui PC, fie cu ajutorul unor dispozitive atasate calculatorului, pe un ecran
marit(videoproiector) putand fi astfel vizionate de mai multi prescolari. Fiind un program usor de
utilizat, este si foarte atractiv si reprezintad un mijloc de invatare preferat de copii, pentru faptul
ca le apare animat, viu si este interactiv.

La gradinita, calculatorul este utilizat ca un partener de joc, mai tarziu intervenind
competenta si performanta.

Calculatorul este un instrument didactic si poate fi folosit in scopul eficientizarii tuturor
activitatilor din gradinita.

Invitarea asistata de calculator am folosit-o in dou situatii:

1. ca mijloc demonstrativ pentru copii in vederea :

- ilustrarii unui element din naturd ( CD cu cele patru anotimpuri, CD cu povesti)

- intuirea imaginii unor simboluri: litere, cifre, semne matematice, semne de circulatie

2in  evaluarea cunostintelor asimilate- unde utilizatorul prescolar comunica direct cu
calculatorul prin intermediul tastaturii, folosind literele, cifrele, simbolurile si tastele de
comanda( se preteaza doar la prescolarii grupei mari care cunosc unele simboluri)

Precizez cd, in aceasta situatie, doar o parte din prescolari au avut unele deprinderi de
utilizare a calculatorului.

Dupa ce si-au insusit aceste deprinderi, am folosit programul Paint, unde fiecare copil a
invatat sa realizeze un desen cu elemente simple prin folosirea unor butoane din bara de
instrumente si paleta de culori.

Tot aici, le-am putut verifica cunostintele invatate in cadrul Domeniului Stiinte-
Activitate matematica.

Am introdus jocurile matematice pe calculator doar atunci cand acestea au vizat
obiectivele operationale propuse, iar continutul lor a fost in concordanta cu continutul activitatii.
Am pregdtit dinainte jocul, am stabilit regulile si continutul. Prin Jocul de proba am explicat si
fixat regulile si modul de desfasurare al jocului apoi am trecut la desfasuratea jocului propriu-zis.
Dupa obiectivele vizate jocurile la matematica pot fi: jocuri de orientare, jocuri aplicative, jocuri
demonstrative, jocuri de memorie, jocuri logice, etc.

Tot la Activitatea matematica,copiii au rezolvat probleme ilustrate, au compus si
descompus un numdr, au realizat corespondenta intre doud grupe, etc.). Majoritatea din ele pot fi
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realizate cu utilizarea calculatorului, astfel activitatea de matematicad devine mai interesanta.
Cunostintele acumulate in cadrul activitatilor matematice au fost transpuse intr-un joc,
realizandu-se astfel o evaluare a copiilor.

Se pot desfasura si activitati interdisciplinare, de exemplu o activitate ce cuprinde domeniile:
DLC, DEC, DS.

Ca obiect de studiu am ales CRIZANTEMA- floarea anotimpului de toamna ,care poate fi

abordat din perspectiva mai multor domenii:
Domeniul Stiinte ( Cunoasterea mediului si Activitate matematica)
Domeniul Limba si comunicare( Educarea limbajului)
Domeniul Estetic si creativ( Educatie muzicald, Educatie plastica)
Am lucrat pe grupe, fiecare grupa avand ca sarcind sa redea cat mai corect caracteristicile florii
Tn domeniul respectiv:
- In cadrul domeniului Stiinte- imaginea unei crizanteme, unde copiii vor denumi partile
componente si vor rezolva probleme ilustrate cu floarea.
- In cadrul domeniului limba si comunicare- precizeaza numarul de silabe, sunetul initial
si final, formuleaza propozitii pornind de la imaginea unei crizanteme.
- In cadrul domeniului estetic si creativ- copiii vor colora imaginea.O astfel de activitate
este atractiva, lucrul pe calculator desfasurandu-se printr-un joc distractiv.

Activitatea a avut un larg continut tematic,s-a bazat prin Invatarea prin cooperare $i joc, a
stimulat procesele memoriei si a dezvoltat capacitatea proceselor imaginative.

In gradinita predarea- invitarea- evaluarea cu ajutorul calculatorului trebuie si constituie
o variantd in care copilul sa descopere si sd invete in mod planificat si logic, evitandu-se pe cat
posibil dezvoltarea unor activititi mecanice.

Folosirea calculatorului trebuie sa completeze activitatile traditionale nu sa le inlature.
Gradinita nu ar mai avea farmecul ei specific daca s-ar renunta la jocuri si miscare, la cantece si
poezii, la povesti care alind si modeleazd sufletul copiilor si i1 duc intr-o lume fascinantd dar
care 1i ajuta pe copii sa Inteleaga lumea aceasta mare.

Calculatorul trebuie sa fie liantul celor doud lumi!
¥Sa nu-i educam pe copiii nostri pentru lumea de azi. Aceasti lume nu va mai exista cind ei
vor fi mari si nimic nu ne permite sa stim cum va fi lumea lor. Atunci sd-i invatim sa se
adapteze ”( Maria Montessori- ”” Descoperirea copilului”)
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Ghid de evaluare informatica si tehnologia informatiei, Editura Aramis, Bucuresti, 2001

Revista invatamantului prescolar, nr. 1-2, Editura Coresi, Bucuresti, 2005
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Kahoot! — Un instrument utile pour la classe de fle ou les activites
extrascolaires

Prof. Daniela ANGHEL
Lycée Economique « lon Ghica » Bacau

Kahoot! est une plateforme gratuite désignée pour faciliter I’apprentissage par le jeu et la
technologie éducationnelle. Lancée en ao(t 2013 en Norvége, Kahoot! Est utilisée a présent par
plus de 50 millions de gens de 180 pays. Cette plateforme a été désignée pour étre accessible
dans la classe, mais aussi dans tous les milieux scolaires du monde.

La plateforme est accessible a partir du moteur de recherche Google :

Google kahoot m 4 Q

Play Kahoot! - Enter game PIN here!
https:/fkahoot. it ~ Traducerea acestel
Join a game of kahoot here. Kahoot! is a f

Kahoot! | Play this quiz now!
https:/ipl
Play 3 ga sed leaning platform that makes it fu Data

entrez sur le site https://kahoot.com, Vous devez vous inscrire :

e

Apres que vous

Ce que nous trouvons trés utile est la possibilité de se connecter avec le compte google
parce qu’ainsi toutes les informations sont a notre portée sur tout dispositif.

Apres que la connexion soit réalisee, nous avons la possibilité de choisir la variante
gratuite ou payée (pour plusieurs options). Nous utilisons la variante gratuite parce que les
variantes de travail sont suffisantes.

Sur le site Kahoot! nous pouvons créer des questionnaires interactifs pour nos élévesou
chercher parmi ceux déja réalisés :

266


https://kahoot.com/

o) “ ol Nous avons la possibilité

Thank you, Kahoot!'erst Teach with ehsce (amaot tor fo
5 = ==

Play these special & 1F
ol o =t W e |5 dg modifier le temps de
— - - ~ - ‘ reponse,

Bl . -
B 20
d’ajouter des images de - coray s
la galerie Kahoot ! g o
= Q- o
I - e - - om i
ou de la galerie personnelle : I .
o o
o o .
Add video from YouTube O Y T LR CX R R e

Paste YouTube ik

Nous pouvons ajouter méme des liens sur YouTube.

Question bank

Start typing 2 question to search

Pour toutes les questions, nous pouvons ajouter plusieurs
variantes de réponses, chacune marquée par une couleur
différente.

Si vous avez déja réalisé un questionnaire, vous pouvez y
importer des questions directement pour vous faciliter le
travail :

Kahoot!

En ce qui concerne les questions, nous en avons a notre
disposition plusieurs types:
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Quand le questionnaire est fini, nous pouvons le tester avec nos éleéves en appuyant sur Playou
I’utiliser pour réviser la matiére en appuyant sur Challenge.

Q Create challenge

“oth Mostrecent v Time

[y | chatienge

Kahoot! La touche Play va lancer le questionnaire-jeu. Les éléves
el peuvent jouer individuellement ou par équipe.

Nous avons choisi la variante individuelle. Pour chaque jeu, le site génére
un PIN que les éléves utilisent pour se loger. Voila ici comme modeéle le = Kohoot!
questionnaire que nous avons réalisé pour la Journée Européenne des '
Langues :

Pour se connecter, les éleves utilisent leurs smartphones. lls cherchent sur google le site de
Kahoot!, ils introduisent le PIN du jeu et ils ont ainsi acces.

C O & playkaootiy * = o sdsoces e* Oooeveoen+ 9
s M) ik 6 dnice sy et | oite [ s @ toinens O DOk © [ S sk -

Join at www.kahoot.it or with the Kahoot! app

with Game PIN:

5575598

Kahoot!

Kahoot)

Enter

oK, got You're in!

See your nickname on screen?

Daniela

@& AppStore @& App Store

‘Cruate your own katioot o1
FREE 2t
Taemis| Brivecy.

Daniela

Appuyez start et jouez avec vos éleves :

ZEL/3JEL/EDL ® : ; i ®

kahoot.it Came FIN: 575598 kahoot.it Came PIN: 5272760
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Quand le jeu finit, le professeur peuttéléchargerun rapport @aillé des réponses :

Kahoot! {) Home (@ Discover ‘= Kahoots gl Reports Upgrade now &S ®

& My Reports

Reports (17) Sort by: Date played v

&% Colegiul Economic "lon G...

ZEL/3JEL/EDL Nov 26 2019, 919pm 58 1 4 Download

Nous considerons cette méthode tres utile pour apprendre ou pour enseigner, mais aussi
dans les activités extrascolaires. Les éléves sont en compétition, pour chaque réponse correcte ils
recoivent des points qui contribuent a réaliser le classement final. Pour les premiers trois
gagnants nous pouvons apporter un petit cadeau, un bonbon de chocolat étant toujours une
récompense tres appréciée parmi les éléves. Le seul aspect negatif que nous trouvons a cette
plateforme est la nécessité d’avoir trois instruments de travail obligatoires : un ordinateur
connect¢ a un vidéoprojecteur et a I’Internet et le téléphone intelligent des ¢leves. Le
vidéoprojecteur est nécessaire pour rendre les questions visibles pour tout le monde, les éléves
ayant sur les smartphones seulement les couleurs des réponses.

En conclusion, Kahoot! est un service web qui permet de créer des questionnaires, de
les afficher sur le grand écran et de « récolter » les réponses fournies par les €léves (anonymes ou
enregistrées). Il serait intéressant aussi d’inverser les roles en donnant a 1’éleve I’occasion de
créer son propre quiz en passant par la phase de recherche pour construire leur savoir, mais aussi
en développant des compétences connexes : de recherche, d’analyse, de synthése, d’expression
orale et de maitrise des outils TICE.

Sitographie :
https://docplayer.fr/76929379-Fiche-technique-quiz-en-ligne-avec-kahoot.htm
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Competente digitale la nivel european

Prof.Baloi Liliana
Liceul Energetic, Tg-Jiu, Jud.Gorj

Educatia si formarea sunt cele mai bune investitii in viitorul Europei. Ele au un rol extrem
de important In stimularea cresterii economice, a inovarii si a credrii de locuri de munca. Sistemele
europene de educatie si formare trebuie sd le ofere cetdtenilor cunostintele, aptitudinile si
competentele de care vor avea nevoie in viitor ca sd poatd inova si prospera. Ele au deopotriva un
rol important in crearea unei identitati europene, pornind de la culturile si valorile comune. Educatia
ar trebui sa 1i ajute pe tineri s dobandeascd puterea de a se exprima si de a interactiona, de a
participa si de a modela viitorul unei Europe caracterizate de democratie, solidaritate si incluziune.
Tehnologiile digitale Tmbogatesc procesul de invatare in variate moduri si oferd oportunitati de
invatare care trebuie s fie accesibile tuturor. Ele deschid accesul la o multitudine de informatii si
resurse.

Transformarea digitald a Europei va fi accelerata de progresul rapid al noilor tehnologii, cum
ar fi inteligenta artificiald, robotica, tehnologiile de tip cloud computing si blockchain. Ca si
progresele tehnologice majore din trecut, transformarea digitald afecteazd modul in care traiesc,
interactioneaza, studiaza si muncesc oamenii. Unele locuri de muncd vor disparea, altele vor fi
inlocuite, vor fi create unele noi, multe industrii si locuri de munca se vor transforma si vor aparea
noi activitati. De aceea este extrem de important ca fiecare om sa investeasca in competentele sale
digitale pe tot parcursul vietii.Desi transformarea digitala oferd numeroase oportunitati, in prezent,
cel mai mare risc este ca societatea sa nu fie indeajuns de pregatita pentru viitor. Dacd educatia
trebuie sd fie pilonul de sustinere al cresterii economice si al incluziunii in UE, atunci o sarcind
importanta este pregatirea cetatenilor sd profite la maximum de oportunitdti si sd faca fata
provocdrilor unei lumi globalizate, interconectate, care se miscd cu repeziciune.Desi eforturile de
reformd continua n fiecare an, exista un decalaj persistent in cadrul statelor membre ale UE si intre
acestea, in special in ceea ce priveste infrastructura si competentele digitale, toate aceste
impiedicand cresterea favorabild incluziunii. Indeosebi grupurile vulnerabile sunt afectate de
aceasta situatie. In plus, persisti problema evidenti a lipsei de interes a tinerelor pentru studii in
domeniul tehnologiilor informatiei si comunicatiilor (TIC) .

Din aceastd cauzad se pierd oportunitdti sociale si economice si riscd sa se consolideze
inegalitatea de gen.Educatia poate beneficia de pe urma deschiderii salilor de clasd, a experientelor
si proiectelor concrete, a noilor instrumente si materiale de studiu, precum si a resurselor
educationale deschise. Elevii si studentii pot dobandi mai multd autonomie prin colaborarea online.
Accesul la tehnologii digitale si utilizarea lor pot contribui la reducerea decalajului la invatatura
dintre elevii care provin din medii socioeconomice favorizate si cei din medii defavorizate.
Tehnicile de predare personalizate pot duce la sporirea motivatiei prin concentrarea asupra fiecarui
elev in parte. Insa progresul inregistrat in privinta integrarii tehnologiei in educatie continui si fie
mic. Peste 80% din tinerii din Europa utilizeaza internetul pentru activitati sociale. Accesul mobil la
internet a crescut semnificativ in ultimii ani.  Insa utilizarea tehnologiei in scopuri educative nu a
tinut pasul cu aceste evolutii.

Rezultatele la invatatura pot fi imbunatatite, iar echitatea si eficienta cresc cu ajutorul
inovarii in sistemele de educatie, inteleasa ca fiind adoptarea de noi servicii, tehnologii, competente
de catre organizatiile din domeniul educatiei. Pentru a atinge un maxim de eficientd si
sustenabilitate, inovarea trebuie imbratisata de cadre didactice bine pregatite si trebuie integrata in
obiective didactice clare.  Trebuie sd se depund mai multe eforturi pentru a stabili cum se pot
utiliza cel mai bine mijloacele digitale pentru a atinge obiectivele in materie de educatie.
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Progresele din domeniul digital aduc cu sine noi provocari pentru elevii, studentii si cadrele
didactice din Europa.

Ne confruntdm cu o nevoie in permanenta schimbare de alfabetizare mediatica, de aptitudini
si competente digitale extrem de variate, de sigurantd, de securitate si de confidentialitate, dar
obtinerea lor rdmane o provocare pentru cea mai mare parte a populatiei si pentru profesiile si
sectoarele mai avansate. Cooperarea la nivelul UE are un rol-cheie in introducerea pe scard mai
larga a inovarii in sistemele de educatie si formare ale statelor sale membre cooperarea la nivelul
UE prin intermediul schimbului de bune practici, al Tnvatarii reciproce si al schimbului de date
concrete este un mod dovedit de sprijinire a sistemelor de educatie si formare ale statelor membre.
Cadrele comune contribuie la identificarea unor solutii eficiente, in timp ce instrumentele comune,
precum eTwinning, sporesc eficienta si lirgesc impactul. In intreaga UE se folosesc practici
inovatoare in educatie, care sunt indeosebi digitale.Cu toate acestea, inovarea in sistemele de
educatie nu este un scop in sine, ci o0 modalitate de Tmbunatatire a calitatii si a caracterului incluziv
al acestor sisteme.

Se va promova in continuare mobilitatea mixtd, oferindu-se, in cadrul programului
Erasmus+, noi oportunitéti in sprijinul invatarii si al schimburilor atat online, cat si fatd in fata intre
elevi din diferite tari. Pregatirea digitald Tn educatie necesitd know-how si presupune un proces de
adaptare si schimbare. Exista o diversitate de scoli si institutii de formare profesionala in Europa,
echipamentele lor, competentele cadrelor didactice si aborddrile in ceea ce priveste utilizarea
tehnologiei fiind extrem de variate. Existd zone de inovare in educatia digitala in intreaga Europa.
Ca sd introduca inovarea si tehnologia 1n sala de clasa, cadrele didactice au nevoie de mediul,
infrastructura, dispozitivele si sprijinul potrivit din partea factorilor de decizie. Mobilitatea este o
componentd importantd a educatiei, iar tehnologiile digitale joacd un rol cheie in imbunatatirea in
continuare a acesteia.
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Dezvoltarea competentelor it in context european

Prof.Caba Simona Daniela
Scoala Primara Nr.1 Valea Crisului

Instruirea asistata de calculator comportd un program de instruire,care este un produs
pedagogic, respectiv rezultatul programarii pedagogice, urmeaza transcrierea acestuia in programul
computer, care reprezintd un produs informatic, dupa care intervene problema echipamentelor
electronice propriu-zise(hardware) si care mijloceste insertia in practica.

In present utilizarea in invitimant a unor astfel de mijloace este incd empirici;
implemenarea lor in practica se afld uneori in seama unor personae fara pregatirea psihopedagogica
necesard.Asa se si explica faptul cd integrarea lor in experienta scolara nu se dovedeste destul de
eficienta. Pe de alta parte, introducerea lor in activitatea de instruire nu trebuie sa devina un scop in
sine, ci un mijloc de crestere a calitatii predarii si invatarii, motiv pentru care subliniem cd aplicarea
acestora trebuie ganditd in contextul stiintei predarii si invatarii.

In ceea ce priveste activitatea elevului,existi doud componente:una de baza, destinati
insusirii cognitive si practice a informatiei, care presupune efortul personal de achizitie si a doua,
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auxiliara In raport cu prima, de pilda:cautarea de informatii, efectuarea de calcule simple, pregatiea
echipamentelor etc.

De altfel, nu este vorba de a inlocui profesorul, ci de a suplini parti din activitatea sa de
instruire, precum si momente auxiliare din munca elevului. Prezentarea si explicarea materialului
este realizata , de reguld, de profesor, el fiind sursa de informatie in acest caz, nu calculatorul.
Acesta poate interveni cu succes In momente de munca independentd/diferentiata in lectii, deoarece
este in stare sa modifice ritmul de lucru/prezentare a temei in functie de particularitatile individuale,
sd regleze o segmentare mai extinsa sau mai comprimata a temei in functie de cerintele elevilor, sa
ofere subprograme diferentiate de sprijin, de corectare s.a. Desigur in momentele de fixare , de
exercitii, de formare a deprinderilor ,care constituie momente de rutind pentru profesor, calculatorul
este mai mult decét util. Aceste momente pretend eleborarea unor seturi de programe adaptabile
ritmurilor de lucru ale elevilor si etapelor procesului de invatare, programe care vor fi introduse in
prealabil in memoria calculatorului. Ramane insa si in acest caz o parte de improvizatie creative, de
adaptare din mers, imprevizibild, care nu poate fi preluata integral de calculator.Sa avem in vedere
si faptul cd insusirea cunostintelor, formarea abilitatilor nu pot fi decat rezultatul unei activitati
personale , constiente ale elevului, ceea ce trebuie avut in vedere in ,,dialogul,, elev-calculator. n
conditiile muncii frontale pe clase si lectii, functiile conexiunii inverse si in consecinta, organizarea
actiunilor corectoare si ameliorative, nu pot fi realizate de profesor fara asistenta mijloacelor
tehnice de istruire, inclusive a calculatorului.

Oricum, nu este cazul sa se introducd mijloace tehnice complicate acolo unde pot fi folosite
tehnici simple.De exemplu, realizarea autoinstruirii programate pe intreaga duratd a lectiei, ar
constitui in present o asemenea situatie.

Una din intrebarile esentiale care apare in legdturd cu introducerea calculatorului in
invatamant este:Ce scontam prin acesta? B.F.Skinner aratd cd numeroase sarcini scolare ar fi
rezolvate daca elevul ar invdta de doua ori mai mult 1n acelasi interval de timp si cu acelasi efort.
Introducerea mijloacelor tehnice de instruire are sens numai daca sporesc calitatea invataimantului,
reduc timpul de invatare si fac costul scolaritatii mai redus. Asadar ,solutia trebuie sa fie nu
investirea unui volum mai mare de timp, respective prelungirea zilei scolare, a anului de studii, a
perioadei de scolaritate, ci utilizarea timpului intr-un mod cat mai eficient.

In fata cercetarilor de didactica aplicatd, in present , problerma importanti este aceea de a
evalua experientele pe plan mondial, de a instrui experiente -pilot care sd avanseze formele de lucru
adaptate scolii si clasei, precum si moduri de ajutorare in studiul individual si in jocuri,
complementare diverselor obiecte de invatamant.

In acesta ordine de idei, este util si ne amintim ci multe experiente scolare au reusit in faza
pilot, dar au esuat in experienta de masa.Notam in acest sens incercarea de predare a unor elemente
de teoria multimilor incd de la clasa I, idee justificatd de progresele matematicii modern .Esecul
incercdrii isi are originea in trecerea la experienta de masa Inaine de a fi bine pregatita.S-a
subestimat faptul ca ele implica modificari cu caracter sistemic pentru ca, de pilda nu poti trece la
evaluarea automatizata fara sa verifici verigile conexe.

In acelasi timp trebuie avut in vedere ceea ce in psihologia sociald se numeste , efectul
Hartwhorne,,. De pilda se alege pentru experimentare o clasd dintr-o scoald;ea intra in atentia
generala, totul se concentreza asupra ei, 1 se asigura conditii de lucru foarte bune ;in acelasi timp,
celelalte clase raman marginale in atentia conducerii scolii.In acest fel se introduce o motivatie
sporitd in clasa de experientd care angajeaza elevii pe o perioadd prelungitda de timp, in stare sa
asigure o reusitd superioara.

In exemplul de mai sus a fost vorba de o experienti la o clasi cu conditii foarte bune de lucru
si la un singur obiect de invatdmant. Ce s-ar intdmpla daca s-ar lucra cu mai multe clase si la mai
multe obiecte de invatamant, care ar trebui cuprinse armonic intr-un sistem.

Experiente ca cele mentionate pot duce la rezultate spectaculoase pentru ca intervine si efectul
noutatii alaturi de cel al metodei propriu-zis experimenteate.Este necesar sa realizdm disocierea
ntre aceste categorii de efecte.
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prelucrarea, si redarea informatiei, el si-a demonstrat pe deplin potentialul pedagogic.Tot mai multi
cercetatori sustin si demonstreazd ca existd un paralelism intre invatarea de a gindi logic si
utilizarea unui calculator. Tn activitatea sa la calculator, elevul/studentul incearcd anumite modele
date de gandire, avand totodata posibilitatea sa descopere altele noi.Calculatorul simuleaza procese
si fenomene complexe pe care nici un alt mijloc didactic nu le poate pune atat de bine in
evidentd.Astfel, prin intermediul lui, se ofera elevilor/studentilor modelari, justificari si ilustrari ale
conceptelor abstracte, ilustrari ale proceselor si fenomenelor neobservabile sau greu observabile din
diferite motive. In acelasi timp calculatorul ,,construieste,, context pentru aplicatii ale conceptelor,
oferind celor ce studiaza si limbajul cu ajutorul caruia isi pot descrie propria activitate.

Practica scolard dovedeste cd@ notiunile abstracte, pentru care exemplele si proprietatile
observabile sunt putine sau absente, sunt asimilate mai greu si mai tarziu decat cele pentru care se
ofera exemple perceptibile. S-a dovedit cu ajutorul calculatorului, ca atributele definitorii ale
notiunulor abstracte pot fi pregatite pentru a fi observabile.Astfel, operatiile mintale cu aceste
concepte illustrate de calculator se dezvoltd mai repede decat in situatia obisnuitd de predare-
invobisatare, in care informatia neexemplificatd solicitd un efort de imaginatie , de modelare, de
presupunere, de deductie.

Evolutia exponentialda a informaticii, si avalansa de tehnologie a inundat toate domeniile
societatii si a generat schimbari importante in sfera atitudinilor, deprinderilor, obisnuintelor tinerilor
din ziua de azi. Tn acest context intrebarea pe care 0 auzim tot mai des este:Cum si-i facem pe elevi
sa invete?, iar raspunsul l-am Tntalnit sub forma unui sfat dat de un professor pe nume Gh.Rudie
care zicea asa:,,Educatia in sine se bazeaza pe motiv. Nu putem motiva motivul.Elevul trebuie sa
invete sa lucreze singur, iar profesorul doar sa-l indrume,,.

Concluzia: schimbarea tine de noi insine.Aceasta e realitatea, elevii nu pot fi schimbati, ei s-
au nascut si traiesc in epoca digitald.Noi profesorii trebuie s depasim mentalitétile si sa valorificdm
multitudinea de oferte TIC in demersul didactic si sa ne adaptam metodele de predare si educarea
interesului manifestat de elevi pentru IT. Ca educator nu pot fi impotriva utilizarii lor in procesul de
predare- invatare.Firesc este sd accepti provocarile lansate scolii si sa adopti o atitudine pragmatica
dezvoltarii gandirii critice, a spiritului deschis si receptiv, a atitudinilor colaborative si tolerante,
pentru ca tinerii de azi trebuie sd fie capabili sd creeze, sa inventeze, sd facd descoperiri utile
societdtii lor.

As dori sa enumadr cateva tipuri de activitati care duc la imbunatatirea practicilor si metodelor
de predare:

- utilizarea TIC 11 motiveaza pe eleviisunetul, culoarea, miscarea stimuleaza registrul
sensorial, amplificand atentia si faciliteazd mentinerea informatiei.

- prin acces la resurse informationale din afara clasei: cultura, geografie, istorie,etc.

- prin recurgerea la imagini, sunete, animatii care faciliteaza intelegerea.

- prin cautarea unor surse de informatii care stimuleaza curiozitatea, explorarea si cercetarea,
formularea de ipoteze.

- prin interactiunea personald cu softuri educationale specifice care oferd posibilitatea
exersdrii individuale nesesare pentru formarea unor deprinderi si atingerea unor nivele de
performanta.
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Profesorul modern si digitalizarea

Prof. Cirlan Elena Adina
Prof. Cristea Violeta
Scoala Gimnazialid ""Oana Diana Renea" Focsani

In ziua de astizi, comunicim mai rapid si mai mult decat au ficut-o toate generatiile de
dinaintea noastra. Purtdm multiple conversatii In acelasi timp prin intermediul mai multor
tehnologii fard a simti ca trecem de la un mediu la altul. Exploram cu o usurintd masuratd in miimi
de secunda biblioteci virtuale ce ne deschid usile unor institutii si colectii la care nu am fi ajuns
decat daca am fi strabatut mii de kilometri.

Intr-o astfel de lume, competentele digitale capatd o importantd aparte, iar scoala devine
unul dintre polii — poate chiar cel mai important dintre ei — care contribuie la dezvoltarea acestor
competente digitale. Intr-o astfel de lume, scoala insisi trebuie si se transforme, astfel incat sa
raspunda noilor provocari si cerinte si sa-si adapteze practicile pedagogice la tehnologiile care o pot
face mai eficace. Intr-o astfel de lume, Tn care tehnologia determina schimbari profunde n modul Tn
care discernem informatia din multitudinea de zgomote si Tn modul in care cunoastem, in care ne
raportam la ceilalti si la noi insine, in care interactionam cu mediul din jurul nostru (real si digital),
profesorii si elevii trebuie sa fie pregatiti sa reflecteze asupra felului in care se construieste propria
lor identitate digitald, in care influenteaza si sunt influentati de ceea ce se comunica in lumea
digitala.

La fel ca toti cetatenii, profesorii trebuie sa dobandeasca abilitatile digitale necesare atat
pentru viata lor personald, cat si profesionala. A avea competente digitale si a fi capabil sa utilizezi
tehnologiile digitalee ste esential pentru profesori, care reprezintda modelele generatiilor viitoare. Cu
toate acestea, profesorii necesita si un set de competente specifice care sa le permit sa-si transforme
modalitatile de predare si invatare pentru a le face cat mai placute si mai eficiente pentru elevi.
Aceste competente digitale specifice se extind in toate domeniile de activitate ale profesorului,
inclusive predarea si invatarea, evaluarea, comunicarea cu colegii, studentii si parintii, precum si
pentru crearea si schimbul de material si resurse didactice. Utilizarea pedagogica a competentelor
digitale este consideratd a fi esentiald pentru facilitarea procesului de predare, invatare Si
aprofundarea informatiilor. Tehnologiile utilizate Tn acest context sunt un mijloc de a obtine
rezultate ale invatarii definite. Este recunoscut ca integrarea tehnologiilor digitale in procesul de
educatie oferd noi oportunitati de invatare creativa. Tehnologia 1i stimuleaza pe elevi, acestia
devenind mai curiosi si mai dornici de invatare.

Insa, utilizarea instrumentelor didactice digitale nu are o importanti primordial pentru
imbunatatirea rezultatelor educatiei. Eficienta acesteia depinde in mare masura de felul Tn care este
implementata in sala de clasa si de atitudinea pozitiva a cadrului care o utilizeaza. De asemenea,
exista dovezi care atesta faptul ca folosirea necorespunzatoare a acestor modalitati de predare poate
avea efecte negative asupra elevilorsi a procesului acestora de invatare. De aceea, este extrem de
necesara pregatirea cadrelor didactice din punct de vedere tehnologic. Acestea au datoria de a
participa la cursuri unde sa fie invatate cum sa utilizeze materialele digitale si, la randul lor, cum sa
le foloseasca corect si in siguranta pentru a imbunatati procesul de educatie si formare al elevilor.

Educatia actuala, prin cerintele realitatii cotidiene si atitudinea elevilor fata de scoala,
impune profesorului sa se adapteze si sa gaseasca un echilibru intre metodele traditionale de predare
Cu care suntem obisnuiti si dorintele tinerei generatii. Acestia nu mai sunt atat de interesati de
informarea clasica, din carti, asacum erau parintii si bunicii lor, cand au toate informatiile de care au
nevoie la un click distanta. Pe internet isi citesccartile care le sunt cerute la scoala, isi rezolva
temele, gasesc tot ce le trebuie pentru a rezolva orice problema care le iese Tn cale. De aceea,
profesorii trebuie sa constientizeze acest fapt si sa se adapteze in functie de evolutia tehnologiei,
pentru a nu ramane in urma.
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Tehnologia este parte a vietii noastre a tuturor, iar copiii sunt atrasi Tn mod deosebit de
mediul digital — dinamic, colorat, interactiv. Totusi, utilizarea excesiva a computerului nu-i ajuta pe
cei mici sa-si dezvolte abilitati de viata reale, de aceea este necesar ca parintii sa-i ghideze cu multa
atentie, diplomatie si pricepere.

O solutie fericita din acest punct de vedere sunt produsele de invatare online, unde copiii
descopera resurse educationale atat de atractive, incat inteleg diverse notiuni de la scoala, in timp ce
se distreaza. Accesul la material este la libera alegere a copiilor, poate fi realizat rapid, la orice ora
si din orice loc. Astfel, elevii se pot bucura de aceste resurse educationale n perioadele cele mai
productive sau pot renunta la parcurgerea lor atunci cand doresc. Tn plus, micii exploratori
descopera mai multe tipuri de resurse digitale (jocuri educationale, animatii, filme, imagini), reunite
intr-un singur loc si grupate in functie de varsta si specificul invatarii. Copiii se bucura atunci cand
navigheaza In mediul online siastfel, sunt maireceptivi la informatiilevenite din zona digitala. Tn
mediul online, copiii pot participa la tot felul de jocuri educative si placute, in care isi exerseaza
memoria sau aplica ce au invatat la scoala. Acest lucru este foarte benefic pentru elevii de toate
varstele, de aceea ar trebui invatati de mici cum sa se descurce si sda navigheze in siguranta in
mediul virtual. Elevii isi pot alege continutul si instrumentele adecvate intereselor, nevoilor si
nivelurilor de dificultate, fiind astfel incurajata autonomia in invatare. De asemenea, invatarea in
mediul online le oferd parintilor posibilitatea de a se implica in activitatea copiilor, ajutandu-i sa
inteleaga si sa invete anumite lucruri.

Invitarea digitala inlocuieste din ce Tn ce mai mult metodele educationale traditionale. In
zilele noastre este recomandat sa uitam de metodele pe care le foloseamacum 10-15 ani la scoala si
trebuie sa ne gandim la abordarea altor tehnici de predare si invatare, bazate pe instrumente si
tehnologii digitale. Includerea invatarii digitale n silile de clasa poate varia de la utilizarea pur si
simplu a tabletelor in loc de hartie, la utilizarea unor programe si echipamente software elaborate.
Indiferent de cat de multd sau putind tehnologie este integrate in clasa, invatarea digitala a ajuns sa
joace un rol crucial in educatie. Cum? Prin faptul ca ii face pe elevi sa fie mai interesati sa invete si
sa-si extinda orizonturile, iar astfel s se renunte la metodele traditionale de educatie. Educatia
digitala i face mai destepti pe elevi. Instrumentele digitale si tehnologia le dezvolta elevilor abilitati
auto-didactice eficiente de invatare.

Acestia devin capabili sai dentifice ceea ce au nevoie pentru a invita, gasesc si utilizeaza
resursele online si aplica informatiile inclusiv la scoald, la teme si proiecte. Acest lucru le sporeste
eficienta si productivitatea.

De la impactul pe care il are asupra mediului nevoia de a folosi mai putina hartie pentru
manuale si carti, pana la economisirea timpului prin acces rapid la informatii, invatarea digitala
ofera o modalitate eficientd de reducere a costurilor, de maximizare a resurselor si de sporirea
impactului asupra elevilor si profesorilor deopotriva.
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Importanta competentelor digitale

Prof. inv. Primar Codila Monica
Scoala Gimnaziala nr. 2 Resita

Competentele digitale sunt sisteme integrate de cunostinte, abilitati, atitudini si valori,
formate si dezvoltate prin Invatare, care pot fi mobilizate pentru a identifica si rezolva problemele
caracteristice ce apar in procesul acumularii, pastrarii, prelucrarii si diseminarii informatiei cu
ajutorul mijloacelor oferite de tehnologia informatiei si a comunicatiilor.Selectarea competentelor
digitale propuse pentru a fi formate si dezvoltate in invatamintul primar, gimnazial si liceal s-a
efectuat pornind atit de la experienta nationald si internationala in domeniu, cit si de la
prevederiledocumentelorde politici nationale si internationale.

In cazul invatamintului primar, formarea si dezvoltarea competentelor digitale se va efectua
atit in cadrul disciplinelor de baza, cit si in cadrul componentelor curriculare optionale. Un rol
important in formarea si dezvoltarea competentelor digitale la acest nivel de invatamint 1i revine
invatamintului neformal si celui informal.

Sistemul de educatie trebuie sa pregateasca in mod real elevul pentru viata de dincolo de
zidurile scolii, dezvoltandu-i competentele cheie care 1i pot asigura succesul social. Avand in vedere
tehnologizarea si utilizarea sistemelor computerizate in toate domeniile financiar-bancare,
proiectare, statistica, industrie si la scara larga deja in sanatate, un rol important in insertia pe piata
muncii a absolventilor de liceu o are formarea de competente digitale avansate. Formarea
competentei digitale la absolventii de liceu, vizeaza folosirea tehnologiei informatiei si a
comunicatiilor (T.I.C.) ca cerintd a lumii contemporane in contextul dezvoltarii tehnologice din
ultimele decenii, a globalizarii si a dominatiei societatii informationale. Scoala trebuie sa se
adapteze noilor tendinte nu doar prin achizitionarea de calculatoare sau de smart-boarduri, ci si prin
formarea cadrelor didactice si prin adoptarea unui curriculum care sa acorde atentie dezvoltarii
competentei digitale.Formarea competentelor trebuie adaptatd noilor atitudini si strategiilor
cognitive ale elevilor si sincronizatd cu modul in care se produce si se livreaza cunoasterea in
secolul al XXI-lea.

Daca programele disciplinei Tehnologia informatiei §i a comunicatiilor au ca scop formarea
si dezvoltarea competentei digitale (care presupune utilizarea calculatorului, ergonomie si abilitate
in utilizarea tastaturii, constientizarea importantei utilizarii tehnologiei informatiei si a implicatiilor
acesteia in domeniul social, etic §i uman, utilizarea unor instrumente informatice care permit
cresterea productivitafii si calitdfii muncii —procesoare de text, prezentari electronice, baze de date
si Web browser, utilizarea serviciilor oferite de internet), abordarea didacticd la disciplina
informatica implica valorificarea si dezvoltarea acesteia prin activitati specifice.

Disciplinele informatice nu pot fi predate de catre profesor sau invatate de catre elevi fard a
implica Tn acest act calculatorul. Acesta este mijlocul utilizat cel mai frecvent pentru formarea
competentelor specifice. Daca pana de curand, integrarea tehnologia informatiei si comunicatiilor in
procesul de predare —invatare —evaluare a disciplinelor informatice a avut o pondere mare, la alte
discipline de invatdmant, aceasta a fost utilizata sporadic.

Utilizarea competentelor TIC in cadrul disciplinelor informatice a avut si va avea in
continuare In vedere stimularea si intensificarea comunicarii pe toate palierele, dezvoltarea gandirii
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critice, intelegerii realitatii si a contribuit in mod esential la dezvoltarea competentelor generale
pentru informatica, concretizate in:

- identificarea conexiunilor dintre informatica si societate;

- identificarea datelor care intervin intr-o problema si a relatiilor dintre acestea;

- elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor;

- aplicarea algoritmilor fundamentali in prelucrarea datelor;

- implementarea algoritmilor intr-un limbaj de programare.

In predarea informaticii se utilizeazi metode activ-participative, bazate pe modelare si
simulare, metode care utilizeaza noile tehnologii cum sunt: platforme de invatare (exemplu: AEL),
filme, tutoriale, prezentdri animate cu continut stiintific, etc.Utilizdnd resursele TIC, elevii, sub
indrumarea permanenta a profesorului la scoala sau individual, acasa, pot obtine informatii necesare
pregatirii lectiilor si temelor la toate disciplinele informatice, pot selecta surse din Internet care
contin informatiicare sa-i ajute in dezvoltarea proiectelor. Programele scolare in vigoare prevad ca
orele la disciplinele informatice sa se desfasoare cu precadere in laboratorul de informatica.

Aceasta permite profesorilor sa utilizeze cu succes softurile educationale, aplicatiile
software utilitare, tutoriale puse la dispozitia scolilor pe diverse site-uri educationale . Activitatea de
invitare si progresul elevilor trebuie si fie evaluat. In acest sens, utilizarea mijloacelor TIC joaci un
rol foarte important. Reprezentand o activitate de mare complexitate, evaluarea la clasd se poate
face obiectiv, intr-un timp scurt, utilizand teste cu itemi obiectivi sau semiobiectivi de pe platforma
INSAM.

In concursurile scolare specifice disciplinei informatica, utilizarea evaluatoarelor automate
a devenit o practica curentd. Aceleasi instrumente pot fi utilizate de catre elevi in propria pregatire,
pentru autoevaluare. Utilizarea tehnologiei informatiei si a comunicatiilor la disciplinele
informatice constituie un raspuns la nevoia de diversificare a continuturilor orelor petrecute in sala
de clasa, in laboratorul de informatica, dar si in afara scolii in pregatirea individuald a elevilor si a
profesorilor.

Importanta implementarii tehnologiei informatiei si a comunicatiilor in activitatea didactica
a devenit in ultimele decenii un laitmotiv al discursului despre educatie la toate nivelurile:
curriculum, practica didactica, formarea cadrelor didactice, dezvoltarea institutiilor scolare si
politici educationale.Oportunitatile utilizarii TIC pentru disciplinele informatice sunt comune
celorlalte discipline. Anexa la Recomandarea Parlamentului si Consiliului European din 18
decembrie 2006 privind competentele cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii fixeaza cele opt
competente ale cadrului de referintd: comunicarea in limba materna, comunicarea in limbile straine,
alfabetizarea matematicd si competentele de baza in stiinta si tehnologie, competenta digitala, a
invata sa inveti, competente sociale si civice, spiritul de initiativa si cel de antreprenoriat, constiinta
si exprimare culturald. Se creeaza oportunitati pentru dezvoltarea competentelor digitale prin
diverse programe: Initiativa Task Force, Programe Educationale si Multimedia, Planul de actiune
Invatare in Societatea Informationala, etc.

Strategiile de promovare a importantei cercetdrii §i inovarii in domeniul TIC pentru
urmatorii zece ani si diversificarea ofertelor de formare care promoveaza e-learning, creeaza cadrul
adecvat implementarii TIC.

Transformarea calculatorului intr-un adevarat mijloc de munca si instruire, a condus la
constituirea unui mediu informatizat, determinat de stiinfa prelucrarii automate a informatiilor,
mediu care mijloceste utilizarea pe scard larga a calculatoarelor si a mijloacelor multimedia.
Rezultatele din domeniul informaticii si al echipamentelor hardware obliga societatea sa tind seama
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ca nu pot fi obtinute progrese in domenii precum industrie sau servicii, atdta timp cat educatia
ramane la nivelul metodelor utilizate cu 25 de ani in urma.

Tn acest sens, utilizarea resurselor TIC n cadrul disciplinelor informatice se poate
imbunatati calitativ si se poate extinde, deoarece exista surse de finantare externa care sprijina acest
efort, dar mai ales pentru ca:

- exista resurse hardware si software, inclusiv pentru elevii cu cerinte special

- profesorii de informaticd au pregatirea necesara pentru a utiliza resursele existente dar si

pentru a elabora noi resurse software

- existd platforme de invatare puse la dispozitia cadrelor didactice

- exista posibilitatea accesarii informatiilor specifice fara constrangeri temporale

Metoda invitarii IT prin descoperire, necesara in context european

prof. inv. primar Codila Monica
Scoala Gimnaziala nr. 2 Resita

Invitarea prin descoperire apare ca o intregire a metodei problematizarii. Se evidentiaza trei
modalitati principale de invatare prin problematizare si descoperire:modalitatea inductiva,
modalitatea deductiva si modalitatea prin analogie.

Aplicarea acestei metode presupune parcurgea urmatoarelor etape:

- confruntarea cu o situatie problema, etapa in care se manifesta interesul pentru cautare si
explorare;

- realizarea actului descoperirii, prin structurarea si interpretarea datelor, utilizarea
operatiilor gandirii si evidentierea noului;

- verbalizarea generalizarilor si formularea concluziilor;

- exersarea Tn ceea ce s-a descoperitprin aplicarea celor descoperite in noi contexte
situationale.

Avantajele utilizarii acestei metode sunt:

- rezultatele descoperirilor reprezinta achizitii trainice, contribuind si la asigurarea
motivatiei intrinseci;

- contribuie la Tnsusirea unor metode euristice, de descoperire;

- permite monitorizarea progresiei invatariisi schimbul informational consistentde la elev la
profesor.

Informatica isi propune formarea unei gandiri algoritmice, sistematice §i riguroase, care sa
promoveze creativitatea, sd stimuleze imaginatia si sa combata rutina. Integrarea TIC Tn aplicarea
acestei metode constituie un avantaj, stimuland interesul elevilor pentru analiza si rezolvarea
problemelorcare izvorasc din situatii reale din diferite sfere ale vietii, alegerea structurilor de date
pe care se muleaza informatia oferita de mediul Inconjurator, stabilirea pasilor algoritmilor si
programarea in sine.

Problemele propuse pot fi inspirate din viata cotidiand, din cunostintele dobandite prin
studiul altor discipline, din generalizarea unor probleme de informatica rezolvate anterior, probleme
de perspicacitate, jocuri, etc.

Problematizarea si descoperirea fac parte dintre metodele formative - participative, care
solicitd gandireaeatoare a elevului, 1i pun la incercare voinga, i1 dezvolta imaginatia, 11 imbogateste
experienta.
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Cele doua metode sunt caracteristice unor lectii de aplicatii practice de laborator. Metoda
invatarii prin descoperire este frecvent aplicatd in momentul in care sunt folosite programe utilitare,
soft-uri de aplicatie, integrandu-se eficient TIC-ul in procesul educational.

Folosind metoda invatarii prin descoperire, se va lansa o provocare spre explorari $i munca
individuala sau in echipa, prin documentare si activitati aplicative, prin investigatie stiintifica si
tehnica.

Sunt metodede predare in care:

- elevii lucreaza impreuna, in perechi sau in grupuri mici, pentru a rezolva aceeasi sarcina,
pentru a explora o tema noua sau a lansa idei noi, combinatii noi sau chiar invatari autentice;

- activitatea elevilor este structurata;

- elevii sunt evaluati atat pentru munca individuala cat si pentru lucrul realizat de intregul
grup;

- elevii comunica direct intre ei —fata in fata;

- elevii Invata sa lucreze ca o echipa.

TIC-ul ofera elevilor mari oportunitati in directia cooperarii si colaborarii cu colegii, tutori,
experti, profesionisti, parinti,etc., facilitand si favorizand prin instrumentele sale, schimbul de idei si
discutii, dezvoltand spiritul critic, obiectivitatea si reflexiunea discursiva.

Invitarea prin colaborare si cooperare consideri elevii ca membri ai unui grup, dar implic,
de asemenea, fenomene precum negocierea sau partajarea intelesurilor —inclusiv construirea si
intretinerea conceptelor de sarcini — ce sunt realizate interactiv in procesele de grup. Acest tip de
invatarea implica si invatarea individual fara a fi reductibila la ea.

Stiintele Invatarii ca intreg si-au modificat obiectivele de la viziunea ingusta a invatarii
individuale la incorporarea atat a Tnvatarii individuale, cat si a celei de grup.

Trasaturile dominate ale acestor metode sunt transferul cunostintelor si al informatiilor intre
profesori si elevi. Profesorii pot structura resursele (materiale pe suport electronic, mijloace audio-
video etc.) necesare desfasurarii activitatii propuse, pot organiza activitatea, pot sprijini elevii
pentru a-si aduce o contributie la activitate. Profesorii incurajeaza participarea colegilor, a parintilor
si a membrilor comunitatii in activitatea propusa.

Astfel, profesorii furnizeazd informatii elevilor si in acelasi timp dobandesc ei insisi noi
cunostinte, experiente, strategii pe care elevii le produc in diferite situatii de invatare.-Modificarea
rolurilor profesorului si elevului.

Metoda implicd elevii in fixarea obiectivelor de invatare, In etapizarea activitatilor, in
evaluarea procesului de Invatare. Profesorii cooperanti incurajeaza elevii n a-si folosi propriile
cunostinte, in a le impartasi cu colegii si a produce noi cunostinte pe baza strategiilor de invatare
folosite. Astfel, elevii sunt incurajati sa cunoasca opiniile fiecaruia, sd-si dezvolte gandirea critica si
creativa, sa participe deschis la discutiile pe tema propusd, devenind responsabilitate prin a-si
planifica propria lui activitate. Profesorul devine mediator de cunostinte, sprijinind elevii ina se
conecta la noi surse de informatii pentru imbogatirea experientei lor, 11 invatd cum sa invete.-
Formarea echipelor. Se realizeaza in functie de urmatoarele repere:

1) obiectivele clare de grup;

2) responsabilitatea personala;

3) specializarea pe sarcini a membrilor echipelor;

4) adaptarea la nevoile individuale;

5) oportunitati de grup bine definite;

6) competitie in cadrul grupului;

7) lucrul de grup sa fie bine structurat si cu o finalitate bine stabilita;

8) alegerea unei sarcini de grup bine definita, plurivalenta, suficient de complexa, lipsitd de
ambiguitdti, orientatd spre scopuri sociale pentru a stimula activitti si atitudini sociale, astfel incat
sd provoace interactia coordonata.

Beneficiul utilizarii acestor metode este dat de provocarea unei interactiuni intense intre
participanti. Avantajele utilizarii acestor metode:
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- Elevii pot profita de pe urma faptului ca trebuie sd isi coordoneze interactiunile,
explicandu-si rationamentul si intelegdnd modul celuilalt de a reactiona si argumenta.

- Pot duce la un asa-numit conflict socio - cognitiv atunci cand se confrunta cu informatii
noi sau contradictorii venite de la parteneri.

- Stimuleaza procesele cognitive deoarece fiecare trebuie sa isi sustind punctul sau de vedere
cu argumente, sa-si pund de acord informatiile cu cele ale partenerilor, sd invete sd se asculte
reciproc si sa evalueze solutiile posibile la probleme.

- Se dezvolta spiritul competitiv.

- Se realizeaza depasirea sentimentului de izolare, a carui aparifie este posibild Intr-un
mediude invatare bazat pe tehnologie, si poate contribui la dezvoltarea aptitudinilor sociale de
comunicare. S-a constatat ca unii elevimai putini la discutiile din clasa sunt mult mai activi la
discutiile on-line, disparand factorii inhibitori

.- Se constata o influentd pozitivd a motivatiei elevilor in ceea ce priveste autoeficienta,
congtientizarea scopului, Tnvatarii si evaluarea intrinsecd a sarcinilor de invatare. Factorii care
genereaza aceste efecte sunt: impactul motivational pozitiv al suportului dat de colegi in invétare,
suportul dat de grup atunci cand se confruntd cu dificultatea sarcinii, cresterea interesului elevilor
fatd de materia subiect sau fata de sarcina primita spre rezolvare, necesitatea de a explica propriile
cunostinte si de a le expune judecatii grupului.

- Asigura un climat afectiv pozitiv care induce majoritatii elevilor rezultate mai
bune.Activitati specifice acestor metode:

- munca independenta;

- activitati experimentale diferentiate;

- documentarea urmata de dezbateri sau sustinerea de referate;

- realizarea unor portofolii;

- realizarea unor dispozitive, albume, machete, planse, prezentari, soft educational, etc;

- activitati de evaluare asistate de calculator.

Dificultati si factori de risc:

- cooperarea si colaborarea nu se produce spontan fiind necesar un timp pentru formarea
deprinderilor de lucru;

Notele din catalog se impart in doua categorii: notele de la test si notele de la ascultarea
orala. Notele de la test se pot inregistra automat in catalog din fereastra de statistici finale.Biblioteca
virtuald oferd acces controlat la materialele educationale (lectii), posibilitatea de consultare
sistematicd sau cdutarea 1n vaste volume cu continut text si multimedia, crearea de continut prin
editoare HTML editoare de formule matematice, editoare de teste si tutoriale, editoare de glosare si
dictionare, import si export de continut educational din formate consacrate:(fisiere MS Powerpoint,
MS Word, HTML, PDF, RTF, fotografii si filme), arhive sau directoare intregi, formate bazatepe
standarde precum SCORM, adaptarea sau modificarea continutului, organizarea continutului in

cursuri, crearea propriilor lectiidin componentelestandard de continut.

Bibliografie:

-http://www.elearning.ro/cisco-in-educatia-preuniversitara
-http://www.jurnalul.ro/stiinta-tehnica/tehnica/windows-netmeeting-9990.html
-http://www.microsoft.com/romania/educatie/live_at_edu/
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Scolarul mic, un utilizator responsabil de tehnologie

Gunea Mariana
Scoala Gimnaziala ,,Miron Costin” Bacau

In Roménia ultimilor ani, conceptul de competenti isi recapati semnificatia, atat de
simplificatd decenii de expresia a fi de competenta cuiva, care presupunea o sinonimie stricta cu a
intra in atributiile cuiva. Aceasta recuperare semanticd a devenit posibild datoritd utilizarii notiunii
in educatie. Conceptul pedagogic de competentd, concept-cheie al proiectarii curriculare, reclama
(re)constructia legaturii reciproc- functionale dintre competente si performante, care poate fi
identificata si valorificatd la nivelul structurii bidimensionale (psihologica — sociald) a obiectivelor.
Privita astfel, competenta pedagogica reprezintd dimensiunea psihologica a obiectivelor educatiei
care definesc un set de capacitati cognitive, afective, actionale (psihomotorii), angajate in realizarea
unor performante concrete, observabile punctual, in cadrul activitatilor, in special in cadrul lectiilor.

In contextul societatii si pedagogiei postmoderne competentele sunt exprimate la nivel de:

- competente de baza, dobandite in invatdmantul primar : a asculta, a exprima, a citi, a scrie, a
calcula; ultimii ani addugidnd competente de initiere in studiul naturii si al societdtii, posibile
curricular datorita disciplinelor Stiinta si Educatie civica.

- competente noi, cerute de societatea informationala: a) utilizarea tehnologiilor informationale si
de comunicare; b) exprimare in limbi straine; ¢) raportare la cultura tehnologica; d) dobandire a
spiritului de intreprindere, a unor atitudini si aptitudini sociale.

La nivel de politica a educatiei sunt adoptate cele opt competente-cheie lansate de
Parlamentul European si Consiliul UE ca obiective strategice necesare pentru ,,invitarea de-a
lungul intregii vieti”, exprimate prin capacitati care integreaza functional un set esential de
cunostinte — deprinderi — atitudini:

m nta civi m n
Competenta C? petenta c UC‘.J’ Competenta . CO. P ?te IC{
e interpersonald si L lingvistica (la nivel
antreprenoriald . o matematicd C y
interculturala de limbd maternd)
m n m n m n
. Co. pc:te tq Competenta de ACO, pete ;:a d,e CO.. pfe_teu Il_J
lingvistica (la nivel . . invatare (a invata stiintifica si
PP exprimare culturald " , 7
de limbi strdine) sd fnveti tehnologica

Asadar, deloc intamplator, in societatea informationald actuala,Uniunea Europeana a
argumentat nevoia unui proiect european de alfabetizare media. Tn 2009, Comisia privind educatia
n domeniul mass-media in mediul digital pentru o industrie audiovizuald si a continutului mai
competitiva §i o societate a cunoasterii integratoare definea in Recomandarea Comisiei scopul
educatiei media: ,, Educatia media se refera la capacitatea de a accesa mijloacele de informare, de a
intelege si de a evalua cu spirit critic diferite aspecte ale acestora si ale continutului lor si de a crea
comunicari intr-o varietate de contexte.”. Argumentul de fortd al comisiei vine din dinamica
societatilor si a relatiilor pe care le stabilesc in contextul socio-economico-politic european si nu
numai. Astfel, educatia media este legata de incluziune si cetatenie.

Competenta digitala fundamentald, asa cum o defineste institutia europeand, presupune
capacitatea cetateanului european de a produce si utiliza responsabil continut digital. Marea
provocare a venit din cerinta forului european adresata statelor membre: includerea educatiei media
in programele scolare. Dincolo de predarea si insusirea competentelor tehnice ,cum ar fi crearea
unei pagini sau navigarea pe web, pedagogilor li secere formarea comportamentelor auto-relexive si
responsabile elevilor in utilizarea mediului digital. Astfel, profesorul trebuie sa duca in sala de
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clasd o perspectivd a sa mai largd asupra educatiei media, Indemnandu-i pe elevi spre o buna
cunoastere a tehnologiilor media si utilizarea lor creativa, atat de necesara in relatiile pe care, mai
ales cei tineri,le stabilesc zilnic intr-o societate care contine din ce in ce mai multe comunitati
online care reclama individului e-implicare si e-includere.

De la concept pedagogic la demersul formarii competentei digitale a scolarului mic in sala de
clasa

Apare intrebarea: cum pot forma competenta digitala a scolarului mic in sala de clasa? Cate
contexte educationale formale si nonformale pot genera? Cat timp aloc? Majoritatea pedagogilor
accepta ca formarea acestei competente trebuie sa Inceapa la varstd mica si abordarea sa fie
interdisciplinara. Raportul Euridyce din 2012 aratd ca aproape toate tarile europene au o strategie
nationald vizand competenta digital, iar Studiul eTwinning (2015) a aratat cd 29% dintre profesori
considerd ca eTwinning a avut un impact important asupra abilitdtii lor de a folosi tehnologiile in
predare, iar 37% au declarat ca impactul a fost cel putin mediu.

Primele experiente digitale ale scolarului mic in spatiul scolar sunt cele din clasele
pregatitoare ,intai si a II-a, cand devine un consumator mai mult sau mai putin pasiv de continut in
format electronic. Experientele de invatare din clasa a I1I-a si a IV-a propuse in contexte formale si
nonformale implica activ elevul in comunicarea mediatd de calculator. Apar distinctiile clare intre
comunicarea verbald, nonverbald si online. Elevul distinge situatiile de comunicare prin joc
(didactic, de rol) si incepe sa 1si asume rolul de utilizator de tehnologie si de creator de continut
electronic.

O altfel de experienta de invitare, in loc de concluzii...

Romania, sfarsit de aprilie 2020, pandemie, contexte de comunicare mai putin familiare...
Copiii devin elevii unei scoli localizata in spatiul online si utilizatori intuitivi de materiale in format
electronic si de platforme de invétare. Se consolideaza scrierea functionald si se poate crea o
experientd de invatare prin care elevii 1si pot insusi un instrument de comunicare mediatd de
calculator, mailul. Cei mici descopera fascinati, prin analogie cu casuta postala, cisuta postala
electronica, expeditorul si destinatarul din online si exerseaza scrierea functionald corecta a
mesajului. Mai mult, dupa primul exercitiu facut in spatiul de invatare oferit de o platforma
elearning, tema raméane tot in online, facandu-1 creator de adresd de mail si comunicator prin acest
instrument cu invatatorul.

Bibliografia

CRISTEA, Sorin, Conceptul pedagogic de competentda, \n DidacticaPro. Revista de teorie si
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Competente IT Tn contextul european

Prof. Dogaru Letitia Nadia
C.S.E.I.” Aurora “Resita

Lumea contemporand reprezintd o permanentd si ineditd provocare pentru educatie.
Existenta fiecarui individ in parte, ca si a Intregii societdti in ansamblul ei, capata deci un ritm din
ce in ce mai alert, devine tot mai marcata de necesitatea cunoasterii rapide, complete si corecte a
realitafii inconjuratoare, pentru ca luarea deciziilor sa fie facuta ferm, oportun si competent. Aceasta

282


https://www.etwinning.net/eun-files/eTwinningreport_EN.pdf
https://eacea.ec.europa.eu/national-policies/eurydice/content/key-data-education-europe-2012_en
https://www.etwinning.net/eun-files/eTwinningreport_EN.pdf

duce inevitabil, la cresterea volumului de informatii ce trebuie analizat, la necesitatea stocarii si
prelucrarii acesteia, deci la necesitatea utilizarii calculatorului atat in viata de zi cu zi cat si In
procesul instructiv-educativ. Tehnologiile digitale nu trebuie sa reprezinte o simpla adaugare in
planul de invatamant, ele trebuie sa fie integrate deplin ,,in serviciul educatiei” la toate nivelurile
sistemului scolar. Actorii educationali trebuie sa fie formati pentru a face fatd schimbarii,
incertitudinii si inovarii. Complexitatea crescutd a scolilor si mediilor de invitare de astazi
sugereazad nevoia realizarii intr-0 Noud maniera a activitagilor educationale. De aceea lucrarea
prezintd avantajele si limitele utilizarii TIC 1n procesul de invatdmant si o analiza asupra eficientei
utilizarii TIC in procesul instructiv-educativ.

Una dintre cele opt competente-cheie, este competenta digitald concretizandu-se 1n
utilizarea cu Incredere si in mod critic a intregii game de tehnologii ale informatiei si comunicatiilor
pentru informare, comunicare si solutionare a problemelor in toate domeniile vietii. Desi multora
dintre noi ni se pare ceva simplu, conform tabloului de bord privind Agenda digitala din 2015,
competenta digitald a 40% din populatia UE se situeaza la un nivel insuficient, 22% din cetateni
nefolosind Internetul.

Un alt aspect care meritd sa fie luat in consideratie este ca ,,in calitate de competenta
transversald, competenta digitald ne ajuta sa stapdanim §i alte competente-cheie, cum ar fi
comunicarea, competentele lingvistice sau cele de baza in matematica si stiinte”.

Pentru a intelege mai bine natura acestei competente, Comisia Europeana a conceput Cadrul
european al competentei digitale pentru cetateni (DigComp), structurat in cinci domenii:
alfabetizarea digitald si informationald, comunicare si colaborare, creare de continut digital,
siguranta si solutionare de probleme. Cele cinci domenii numard 21 de competente.

Tn viitorul apropiat, profesorii vor avea propriul cadru, numit DigCompEdu.
Potrivit proiectului preliminar, au fost definite sase domenii de dezvoltare: mediul profesional,
crearea si schimbul de resurse digitale, gestionarea utilizarii instrumentelor digitale, evaluarea,
autonomizarea elevilor si facilitarea competentei digitale a elevilor.

In cee ace priveste promovarea ,raportul Eurydice din 2012 arata ci aproape toate tirile
europene au o strategie nationald vizand competenta digitala. La momentul realizarii studiului,
competenta digitald era predatd, prin intermediul unei abordari interdisciplinare, in Tnvatamantul
primar din aproape toate tarile UE (mai putin in doud), si in invatdmantul secundar din toate tarile,
in paralel cu alte abordari folosite in unele tari, precum integrarea TIC in anumite discipline sau
predarea acestuia ca disciplind separata.

Unul dintre factorii-cheie este asigurarea unui nivel suficient de competenta digitald in
randul profesorilor. Conform celui mai recent studiu TALIS, efectuat de OCDE in 2013, 18% din
formatori si profesori considera ca au nevoie de o dezvoltare mai profunda a abilitatilor TIC pentru
predare, iar 16% legata de utilizarea noilor tehnologii la locul de munca.

Cea mai mare retea a profesorilor din Europa, eTwinning, ofera profesorilor un mediu ideal
pentru a colabora cu colegii si a descoperi modalitati noi de utilizarea a TIC in predare.

Studiul eTwinning (2015) a aratat ca 29% dintre profesori considera ca eTwinning a avut un
impact important asupra abilitatii lor de a folosi tehnologiile in predare, iar 37% au declarat ca
impactul a fost cel putin mediu. eTwinner-ii au semnalat si o crestere a gradului de utilizare a
practicilor de predare-invatare digitale: participare la cursuri online (78%), crearea de materiale in
colaborare cu elevii (77%) sau utilizarea retelelor sociale alaturi de elevi (76%).

Este larg acceptat faptul ca formarea competentei digitale trebuie sd inceapa de la o varsta
micd, insa deciziile legate de tipologia tehnologiilor si timpul alocat acestora trebuie bine cantarite.
De exemplu, principiile programarii pot fi invétate folosind pahare de hartie si blocuri de construit.
Urmatorul articol, provenind de pe site-ul european Science in School, ne explica cum sa facem
acest lucru.

Talking Pictures este un proiect eTwinning premiat, care 1i angreneaza pe elevii din clasele
primare cu ajutorul fotografiilor si filmuletelor, folosite pe post de instrumente de comunicare si
interpretare a propriilor povesti. Copiii au aflat ca lucrurile nu sunt intotdeauna ceea ce par:
fotografiile pot fi manipulate astfel incét sa sustind diferite puncte de vedere.
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http://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=celex:32006H0962
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https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomp
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomp
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu
https://ec.europa.eu/jrc/sites/jrcsh/files/digcompedu_leaflet_final.pdf
https://eacea.ec.europa.eu/national-policies/eurydice/content/key-data-education-europe-2012_en
https://www.oecd.org/education/school/talis-2013-results.htm
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https://www.etwinning.net/eun-files/eTwinningreport_EN.pdf
http://www.scienceinschool.org/content/coding-without-computers
http://www.schooleducationgateway.eu/en/pub/latest/practices/early_childhood_education_and_.htm

Profesorii interesati de activitdti de formare online au la dispozitie materiale interesante pe
platforma European Schoolnet Academy.

Asadar,calculatorul este foarte util atat elevului cat si profesorului insa folosirea acestuia
trebuie realizatd astfel incat sa imbunatateasca calitativ procesul instructiv-educativ, nu sa il
ingreuneze. Calculatorul trebuie folosit astfel incat sa urmareasca achizitionarea unor cunostinte si
formarea unor deprinderi care sa permita elevului sa se adapteze cerintelor unei societati aflata intr-
o permanenta evolugie. Acesta trebuie sa fie pregatit pentru schimbari, sa le Intampine cu entuziasm
nu cu frica si rezistentd. Daca elevii sunt orientati cu incredere spre schimbare, ei vor simti nevoia
de a fi instruiti cat mai bine pentru a face fatd noilor tipuri de profesii. Esecul in dezvoltarea
capacitatii de a reactiona la schimbare poate atrage dupd sine pasivitatea si alienarea. Profesorul
traieste el insusi intr-o societate in schimbare, si din fericire, in prima linie a schimbarii, astfel incat
va trebui s se adapteze, sd se acomodeze, sa se perfectioneze continuu. Deci, introducerea in scoala
a Internetului si a tehnologiilor moderne duce la schimbari importante in procesul de invaamant.

Utilizarea calculatorului si a Internetului permit o intelegere mai buna a materiei intr-un
timp mai scurt. Se reduce timpul necesar prelucrarii datelor experimentale in favoarea unor
activitati de Invatare care sa implice procese cognitive de rang superior: elaborarea de catre elevi a
unor softuri si materiale didactice necesare studiului. Se dezvolta astfel creativitatea elevilor.
Acestia Tnvatd sa pund Intrebari, s cerceteze si sa discute probleme stiintifice care le pot afecta
propria viatd. Ei devin persoane responsabile capabile si se integreze social. In cazul evaludrii se
elimind subiectivitatea umand, elevul fiind protejat de capriciile profesorului. Poate chiar sa se
autoevalueze singur. Este redusa starea de stres si emotivitatea elevilor. Existd posibilitatea
evaluarii simultane a mai multor elevi cu nivele de pregatire diferite, deoarece testele de evaluare
sunt realizate de asemenea pe nivele de dificultate diferite. Se pot realiza recapitulari, sinteze,
scheme atractive, animate care sa duca la retinerea mai rapida a informatiei esentiale. Se pot realiza
jocuri didactice in scopul aprofundarii cunostintelor si dezvoltarii abilitatilor practice sau in scopul
imbogatirii acestora, proiecte, portofolii, pagini html,etc.

In concluzie,se poate spune ci integrarea resurselor TIC in educatie este benefici si duce la
o crestere a performatelor scolare, cu conditia ca elevii sa posede cunostinte de utilizare a
calculatorului. Aceasta implicd introducerea orelor de informatica si TIC la toate profilurile si la
toate treptele de invatamant. De asemenea ar trebui sa se lucreze cu grupe mici de elevi, iar clasele
sa fie dotate cu calculatoare performante conectate la Internet, ar trebui realizate biblioteci de
programe si sisteme expert in acord cu curriculum-ul scolar in curs de reformare, iar promovarea
patrunderii spiritului informatic in scoli sa fie intensificata. Profesorii ar trebui sa posede pe langa
cunostintele teoretice si practice aferente disciplinei studiate si abilitati de utilizare a TIC. Deci
concentrarea pe utilizarea tehnologiilor informatiei si comunicatiilor de catre profesori si de catre
cei care invata devine o prioritate. De asemenea ar trebui realizate mai multe cercetdri metodice
privind implementarea TIC in educatie.
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Dezvoltarea competentelor digitale la elevi

prof. Marina Maria Daniela
Colegiul Tehnic lon Mincu, Tg Jiu, Gorj

LAtitudinea fiecaruia dintre noi fata de calculator este o
proba, un raspuns la intrebarea: cum reactionezi fata de nou?”
(GrigoreMoisil)

In literatura de pedagogie competentele sunt interpretate ca fiind “rezultate ale invatarii”
(intrari), prin opozitie cu obiectivele educationale (iesiri). Incepand din anul 1999 curriculumul
scolar din tara noastra a parcurs un sir de schimbari majore, astfel ca, in anul scolar 2011,
obiectivele educationale au fost inlocuite cu competente, ca finalitati educationale. Asadar, in locul
obiectivelor cadru si a obiectivele specifice din programele scolare se pune problema competentelor
generale si respectiv, competentelor specifice.

Competenta reprezintd capacitatea unei persoane educate de a rezolva o anumita situatie, pe
baza unor deprinderi si cunostinte dobandite anterior. Prin articolul 4 din L.E.N. Ministerul
Invatamantului se aliniaza sesizarii Comisiei Europene si ambele ajung la concluzia ci finalitatea
principal o reprezinta formarea competentelor — cheie, definite ca ”un ansamblu multifunctional si
transferabil de cunostinte, deprinderi/abilitati si aptitudini necesare in situatii diferite”, de care are
nevoie societatea pentru implinirea si dezvoltarea personald, pentru incluziune sociala si insertie
profesionald. Toate aceste competente dobandite trebuie sa actioneze ca un fundament pentru
invatarea continud, ca parte a invatarii pe tot parcursul vietii.

Domeniile de competente-cheie europene stabilite in LEN si de catre Comisia
Europeand sunt: Comunicarea in Limba Materna;/ Comunicarea in Limbi Straine;/ Competente
Matematice si Competente de bazd in Stiinte si Tehnologii;/ Competenta Digitald ( TSI -
Tehnologia Societatii Informatice);/ Competenta Sociald si Competente Civice;/ A invata sa inveti;/
Initiativa si Antreprenoriat;/ Sensibilizare si exprimare culturala.

Competenta - cheie informaticd implicd utilizarea critica si sigurd a tehnologiilor
societdtii informationale in timpul orelor de program, in timpul liber si pentru a comunica. Acestea
sunt fixate prin competente de baza in TIC : folosirea computerului pentru recuperare, evaluare,
stocare, producere, prezentare si schimb de informatii, comunicare si participare la retele de
colaborare prin intermediul internetului. Competentele informatice includ aplicatii principale pe
computer cum ar fi editor computerizat, planse cu grile, baze de date, stocarea si managementul
informatiei, precum si o intelegere a oportunitatilor si a riscurilor potentiale ale Internetului si ale
comunicarii prin mijloace electronice (e-mail, instrumente de retele) necesare la locul de munca, in
timpul liber, la schimbul de informatii si retele de colaborare, invatare si cercetare. Indivizii trebuie,
de asemenea, sa inteleagd faptul ca tehnologia societatii informationale poate sa sprijine
creativitatea si inovatia si sd fie atenti la problematica referitoare la validitatea si credibilitatea
informatiei disponibile si a principiilor legale si etice implicate in folosirea interactiva a tehnologiei
societdtii informationale. Deprinderile cerute includ capacitatea de a cauta, colecta si prelucra
informatii si de a le folosi in mod sistematic si critic, apreciind relevanta, distingand intre lumea
reald si cea virtuald, recunoscand in acelasi timp legatura dintre ele.

Toate competentele - cheie sunt structurate pe 3 dimensiuni:
- Cunostinte,
- Deprinderi/Aptitudini
- Atitudini.
Competentele digitale isi pun amprenta asupra tuturor celorlalte competente in toate
disciplinele scolare si aici se pot enumera cateva de importantd deosebitd: matematica, biologia,
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fizica, chimia, geografia, desen, etc. Competenta - cheie digitala se bazeazd pe abilitatile
fundamentale: de a folosi computerele pentru obtinerea, copierea, evaluarea, stocarea, producerea,
prezentarea si transmiterea de informatii; de a participa si comunica in cadrul unor echipe de lucru
prin intermediul Internetului sau cu alte tehnologii disponibile.

concretizare a tuturor disciplinelor scolare. Ea reprezintd un model metodologic pentru ansamblul
disciplinelor scolare, precum si pentru domenii foarte largi ale practicii sociale.

Competenta digitala constituie totodatd o parte a competentei de invatare permanentd si o
dimensiune metodologica evidenta a curriculum-ului scolar in ansamblul sau. Dupa cum se poate
observa, ea reprezintd punctul central de unde se pot dezvolta diferite dimensiuni ale competentei
propriu-zise, precum si anumite extinderi in alte competente — cheie si competente generale.

Folosirea in cadrul diferitelor ore a instruirii asistate pe calculator si a softurilor educationale in
alternantd cu metode active - participative si cele traditionale, este o solutia optima pentru a-i
determina pe elevi sd Invete cu drag. Profesorul poate folosi ca resurse in predare, prezentari
PowerPoint, platforme AeL, Moodle, sau folosirea diferitelor softuri educationale,dar si exploatarea
resurselor educationale de pe internet, si nu in ultimul rand, crearea de softuri educationale de
conceptie proprie. Softurile educationale il implica pe elev intr-un proces de rezolvare de probleme,
in care elevul devine personaj activ ce urmareste Indeplinirea unor scopuri educationale fard sa
congtientizeze acest lucru, sub forma unui joc, fata de formalitatea manualelor scolare. De cele mai
multe ori, sarcinile de lucru au profund caracter practice.

Softurile educationale conduc la cresterea performantei elevului prin:

Stimularea interesul fatd de nou;

Dezvoltarea unei gandiri logice, divergente;

Stimularea imaginatiei;

- Optimizarea activitatii de predare prin diversificarea si interactivitatea
exemplelor propuse;

- Formarea intelectuala prin auto-educatie

Progresele recente din domeniul tehnologiei schimba modelele de afaceri intr-un mod

care remodeleaza modul in care angajatii si clientii interactioneaza cu activitatile comerciale.

Necesitatea de investitii si inovare in educatie si formare, exitd nu numai pentru sectorul TIC.
Asociatiile profesionale de informatica trebuie sa promoveze o culturd a Invatarii in cadrul fortei de
munca a specialistilor TIC. Acest lucru va ajuta la dezvoltarea unei atitudini de atragere a
cunostintelor pentru a dezvolta competente noi in randul elevilor. Acest aspect va ajuta la pregatirea
fortei de munca pentru tranzitia bazata pe tehnologie.
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Evaluarea cu ajutorul testelor create cu software-ul wondershare
quizcreator

Prof. Nae Mihaela
Liceul Tehnologic ,,Constantin Brancusi”, Pitesti

Rezumat: Articolul de fata prezinta pasii pe care trebuie sa ii parcurga profesorul pentru
realizarea testelor cu ajutorul aplicatiei Wondershare QuizCreator.

Cuvinte cheie: evaluare, teste, itemi

Cu ajutorul aplicatiei Wondershare QuizCreator profesorii pot realiza teste interactive, cu
ajutorul carora se poate realiza evaluarea didactica.

Pentru a utiliza acest software, el trebuie mai intai descarcat de pe Internet. De exemplu, la
adresa http://ro.softoware.net/apps/download-wondershare-quizcreator-free-for-windows.html
gasim versiunea 4.2.0 a acestuia.

Dupa ce descarcam fisierul free-quizcreator_full962.exe pe calculator, urmeazd sa
instalam aplicatia. Pentru aceasta efectuam dublu click pe fisierul executabil. Apasam pe rand
urmatoarele butoane: Run, Yes, Next. Apoi selectam optiunea | accept the agreement, dupa care
apasam pe rand butoanele: Next, Next, Next, Install, Next si la final Finish.

Din acest moment putem utiliza aplicatia Wondershare QuizCreator. Selectam
optiunca Create a new quiz.

Fereastra care apare contine doua file: Home si Help. Fila Home contine trei grupuri de
comenzi: New, Settings si Publish. Fila Help contine doua grupuri de
comenzi: Help&Support si About.

Grupul New din fila Home contine butonul de comenzi Question. Acest buton permite
adaugarea de Intrebari noi in test.

In Wondershare QuizCreator existd mai multe tipuri de intrebari care pot fi utilizate in
cadrul testului. Acestea sunt:

1. True / False (Adevirat / Fals) — permite un singur raspuns, fie adevirat, fie fals. In acest

caz avem item cu alegere duala.

2. Multiple Choise (Variante Multiple) — permite un singur raspuns, ales din mai multe
variante. In acest caz avem item cu alegere multipla.

3. Multiple Response (Mai multe Raspunsuri) — permite mai multe raspunsuri, alese din
mai multe variante.

4. Fill in the Blank (Completeaza spatiul Liber) — permite completarea raspunsului;
raspunsul corect trebuie sd faca parte din raspunsurile posibile introduse de céatre
profesor. In acest caz avem item cu raspuns de completare.

5. Matching (Potrivire) — permite potrivirea elementelor din stanga cu cele din dreapta, sau
cu alte cuvinte permite stabilirea perechilor de elemente. Tn acest caz avem item de tip
pereche.

. Sequence (Secventa) — permite aranjarea elementelor intr-o anumita ordine.

7. Word Bank (Banca de Cuvinte) — permite pozitionarea unor cuvinte dintr-o “banca de
date” pe pozitiile corespunzatoare, prin intermediul operatiei “drag and drop” (“’trage si
plaseaza”). Word Banc seaména cu Matching.

. Click Map (Faceti clic pe Hartd) — permite identificarea raspunsului corect pe 0 imagine.

9. Short Essaya (Scurt Eseu) — permite introducerea unui eseu de dimensiuni reduse. Tn

acest caz nu putem stabili dinainte daca raspunsul este sau nu corect.

10. Blank Page (Pagina Goala) — permite introducerea unei pagini in care putem scrie un

text pentru o introducere, existenta la inceputul chestionarului, sau pentru a delimita
doua categorii de intrebari in cadrul testului.

(o]
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Urmatorul grup din fila Home este grupul Settings. Acesta contine butoanele Quiz
Properties si Player Template.

Butonul Quiz Properties permite stabilirea proprietatilor pentru testul realizat cu aplicatia
Wondershare QuizCreator. Prin apasarea acestui buton apare fereastra de dialog Quiz Properties,
fereastra care contine cinci file: Quiz Information, Quiz Settings, Quiz Result, Question
Settings si Others.

Tn fila Quiz Information utilizatorul introduce urmitoarele informatii: titlul testului (Quiz
title), informatii despre autorul testului (Author), o pagina de introducere (Introduction),
specificarea datelor care vor fi colectate de la cei care rezolva testul (Colect data of participants).

Informatiile furnizate despre autorul testului pot fi: numele, adresa de e-mail, compania,
departamentul, site-ul web, precum si o scurta descriere. In dreapta ferestrei Author Information
poate fi inseratd o poza cu autorul testului. Daca se doreste afisarea butonului cu autorul testului se
bifeaza optiunea Show author button.

Pagina de introducere poate contine un text, un fisier audio, un fisier video sau o captura,
precum si statisticile testului.Datele care pot fi colectate de la cei care rezolva testul sunt: adresa de
e-mail, numele si prenumele, compania, departamentul, telefonul, adresa.

Tn fila Quiz Settings utilizatorul introduce rata de trecere, limita de timp pentru rezolvarea
testului, si de asemenea daca intrebarile vor fi afisate aleatoriu sau nu.

Tn fila Quiz Result utilizatorul introduce un text pentru cazul in care s-a rispuns corect la
intrebare si un text pentru cazul in care raspunsul este incorect. De asemenea se poate afisa butonul
care anunta finalizarea testului.

Tn fila Question Settings utilizatorul stabileste: punctajul pentru intrebari, fontul, stilul,
dimensiunea, precum si culoarea fontului folosit pentru intrebari si de asemenea pentru raspunsuri,
textul ce va fi afisat in cazul 1n care raspunsul este corect sau incorect.

Tn fila Others putem introduce o parola cu ajutorul cireia va fi accesat testul, in cazul in
care dorim acest lucru. De asemenea accesul la test se poate realiza pe baza unui ID si a unei parole.
Pentru aceasta se va crea o lista cu id-urile si parolele celor care vor rezolva testul.

Butonul Player Template permite stabilirea sablonului testului care va fi realizat. Apasand
acest buton se deschide fereastra de dialog Player Template. Exista urmatoarele file in aceasta
fereastra: Template si Layout.

In fila Template utilizatorul stabileste pentru testul pe care il va realiza urmaitoarele: tema
(Theme), culorile (Colors), fundalul (Backgroud), sunetul de fundal (Sound), textele care vor
apare in diferite contexte (Text&Label).

In fila Layout stabilim pentru testul pe care il vom concepe urmitoarele: pozitia imaginii
afisate (in stanga sau in dreapta) (Image), afisarea intrebarilor pe o coloand sau pe doud coloane
(Choices), afisarea sau nu a timpului ramas (Timer), a butonului pentru printare (Print), precum si
a butonului audio (Audio).

Al treilea grup de comenzi din fila Home este grupul Publish. Acest grup contine
butoanele Preview si Publish. Butonul Preview este utilizat pentru a vedea cum arata testul, Tnainte
de a-l finaliza si apoi de a-l publica. Butonul Publish este utilizat pentru a salva testul pe calculator,
in format: executabil (*exe), in format Word (*doc), sau in format web (*.swf si *.html) pentru
publicarea pe Internet. Testele in format electronic pot fi utilizate de catre profesor ori de cate ori va
dori acest lucru, fird a mai fi nevoit si consume hartie. Rezultatele testelor se obtin imediat. In
cazul evaluarii realizate cu ajutorul calculatorului este inlaturata subiectivitatea profesorului, iar
emotiile elevilor sunt diminuate.

Pentru utilizarea testelor realizate cu aplicatia Wondershare QuizCreator profesorul trebuie
sd aiba acces la laboratorul de informatica.
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Navigarea in siguranta pe internet

Prof. Grecu Daniela,

Liceul “Matei Basarab” & Scoala Gimnaziala “Elena Farago”, Craiova

De cativa ani fac parte din comunitatea de voluntari Ora de Net, prilej cu care am participat
de-a lungul timpului mai multe activitati organizate de aceasta organizatie.

Organizatia neguvernamentalda Salvati Copiii Romania este una din cele mai active
organizatii care, din 1990, militeazd activ pentru drepturile copilului si protectia acestuia in
Romania. Cum una dintre prioritatile organizatiei este protectia copiilor impotriva violentei, aceasta
coordoneaza programul Ora de Net (Safer Internet), program spijinit de Comisia Europeana.

In urma participarii la cursul de formare “Folosirea utila, creativa, sigurd a Internetului” (FUCSI) am
implementat proiectul ,, LA GRANITA DINTRE REAL SI VIRTUAL - CUM POT TRECE, IN

SIGURANTA, GRANITA!”.

Spatiul virtual este unicul mediu in care elevii nostri incearcd si isi compenseze imaturitatea
emotionald si sociald, accesand o serie de materiale disponibile pe Internet, relationand cu alte persoane prin

intermediul chaturilor si a retelelor de socializare, toate
aceste lucruri facandu-le In mod nesupravegheat (de catre
pdrinti In special), insuficient informati si In necunostintd de
cauza privind pericolele la care se expun.

Grupul tinta al proiectului ,,LA GRANITA DINTRE
REAL SI VIRTUAL - CUM POT TRECE, 1IN
SIGURANTA, GRANITA!”, 1-a reprezentat elevii claselor
gimnaziale din Liceul “Matei Basarab” Craiova. Acestia
aveau nevoie de a cunoaste pericolele la care se expun in
urma navigérii pe Internet in mod nesupravegheat.

In urma activitatilor pe care le-am desfasurat, elevii
nostrii au deveni constienti privind fenomenele negative din
social media (cyberbulling, hatespeach, fakenews etc.), si au
navigat 1n siguranta pe Internet.

Proiectul “LA GRANITA DINTRE REAL SI
VIRTUAL - CUM POT TRECE, IN SIGURANTA,
GRANITA!” a avut ca scop promovarea utilizarii intr-un
mod sigur si responsabil a tehnologiei on-line si a
telefoanelor mobile, de catre adolescenti, precum si
constientizarea §i educarea acestora asupra pericolelor
navigarii nesupravegheate pe Internet.

Resursele materiale utilizate au constat in coli A4,
markere, foi de flipchart, videoproiector, calculator.
Activitatile s-au desfasurat pe parcursul a 10 ore (pregatirea
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ORA DE NET @

o
Bciee,

PROIECT EDUCATIONAL
LA GRANITA DINTRE

REAL Sl VIRTUAL

CUM POT TRECE, iN SIGURANTA,
GRANITA!

Elevii clasei a VII-a va invita

vineri, 31 mai 2019
incepand cu ora: 13.00
la sceneta

"INTERNETUL - IN BOXA
ACUZATILOR"

LICEUL “MATEI BASARAB"” CRAIOVA
Profesori coordonatori:

Popa Mihaela Carmen
Grecu Daniela

materialelor), respectiv 4 ore pentru prezentarea si realizarea activitatilor

Resurse web folosite au fost cele puse

la dispozitie de organizatorii cursului:

https://oradenet.salvaticopiii.ro/docs/Ghidul_utilizarii_in_siguranta_a_Internetului.pdf

Asadar, printe tremenii prezentati in proiect s-au numéarat urmatorii:

- Cyberbullying-ul sau hartuirea online este bullying-ul relizat prin dispozitive mobile sau
internet. Cyberbullying-ul este foarte neplacut pentru ca poate fi public, greu de dat jos
de pe Internet si te poate afecta tot timpul, chiar si cand esti acasa.

- Stirile false (fake news) reprezintda un tip de jurnalism galben sau de propaganda, care
constd in raspandirea de informatii false difuzate prin mass-media traditionald sau
prin social media traditionald precum TV sau ziare. Stirile false sunt scrise si publicate
cu intentia de a induce in eroare, in scopul de a deteriora reputatia unei agentii, entitati
sau persoane, precum si pentru castig financiar sau politic, de multe ori folosind titluri
senzationale, necinstite, sau pur si simplu fabricate pentru a creste numarul de cititori,
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pentru raspandirea in mediul online si pentru venituri prin click-uri pe Internet
- Discursul instigator la urad (,,hate speech”) este un discurs destinat atacarii, intimidarii,
umilirii, discreditarii sau incitdrii la violentd ori la actiuni care pot produce prejudicii
impotriva unei persoane sau unui grup de persoane pe motiv de rasd, etnie, nationalitate,
varsta, religie, sex, categorie sociala, orientare sexuald, infectare cu HIV, dizabilitate.
Rezultatele reprezinta reusitele proiectului “LA GRANITA DINTRE REAL SI VIRTUAL — CUM
POT TRECE, IN SIGURANTA, GRANITA!” si au presupus un nivel sporit de constientizare privind
pericolele navigarii nesupravegeate pe Internet, intelegerea conceptelor de siguranta on-line
Tn concluzie, efectele proiectului au constat Tn adoptarea unui comportament responsabil Tn timpul
navigarii pe Internet.

Webografie
https://ro.wikipedia.org/

Predarea-invitarea-evaluarea, din sala de clasi in mediul virtual

Prof. Florina Grigore
Liceul Teoretic “Marin Coman” — Galati

Este de necontestat faptul ca, in momentul acesta, adica in luna aprilie a anului 2020, prin
inchiderea scolilor din intreaga lume, pandemia COVID-19, a determinat o modificare
fundamentald de paradigma, pe care nicio politicd educationald, oricat de curajoasd nu ar fi
Tntreprins-o Tntr-o maniera atat de radicala: mutarea intregului proces de invatamant pe platformele
digitale. Tn timp ce statele lumii se afld in diferite stadii in privinta infectarii cu noul coronavirus, la
nivel mondial, se estimeaza cad exista n prezent peste 1,2 miliarde de copii din 186 de tari, care nu
merg la scoald din cauza pandemiei. Aceastd brusca parasire a salilor de clasa si instalarea totald in
mediul virtual suscitd doua intrebari inevitabile: Devine invatarea mai eficienta? Ce efecte va avea
o astfel de schimbare in educatie? Este clar ca aceastd pandemie a perturbat complet un sistem de
invatamant despre care multi afirma ca si-a pierdut deja relevanta, caci, conform unei opinii destul
de raspandite, scolile continud sd se concentreze pe abilitdtile academice traditionale, mai degraba
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decat pe abilitati, precum gandirea critica si adaptabilitatea, receptate ca fiind mai importante
pentru succesul in viitor.

In timp ce unii cred cd trecerea neplanificata si rapida la invitarea on-line, fird mijloace
tehnice disponibile si fara o formare corespunzatoare a cadrelor didactice va avea ca rezultat o slaba
experienta de Invatare, altii considera ca va aparea un nou model hibrid de educatie, cu beneficii
semnificative. Educatorii din Romania s-au adaptat rapid si, pe platforme precum Edmodo, Moodle,
Zoom sau GoogleClassroom, au schimbat modul de predare. Comunicarea cu caracter educativ s-a
mutat pe grupurile de chat, cum sunt Messenger sau WhatsApp, iar orele desfasurate in sala de clasa
s-au transformat firesc Tn intalniri video.

Exista totusi bariere tehnice si psihologice pe care trebuie si le surmontim. In Romania, se
constata un decalaj evident intre mediul urban si cel rural, in ce priveste accesul la educatie, in
general, la educasia digitald, in acest moment. Unii elevi fard acces fiabil la internet si /sau la
tehnologie trebuie sustinuti de autoritatile ministerului de resort sau de colectivitati, astfel incat sa
se diminueze aceasta inechitate a sanselor de a participa la invatarea digitala.

Studiile aratd ca, daca au acces la tehnologia potrivita, elevii retin 1n medie, cu 25-60%
mai multe informatii atunci cand invata online, comparativ cu doar 8-10% intr-o clasa. Acest lucru
se datoreazd mai ales faptului ca elevii si studentii pot invita mai repede on-line; Invitarea
electronica necesita 40-60% mai putin timp pentru a invata decat intr-un cadru traditional de clasa,
deoarece elevii pot invata in ritmul lor, se pot intoarce si reciti anumite informatii, pot sari sau
accelera anumite etape, dupa caz. Cu toate acestea, eficacitatea invatarii online variaza in functie de
grupele de varsta. Consensul general in privinta procesului de predare-invatare-evaluare derulat on-
line este acela cd, pentru reusita demersului didactic, este absolut necesar un mediu structurat,
deoarece copiii sunt mult mai usor distrasi. Pentru a obtine beneficii complete in procesul invatarii
online, trebuie sa respectam cateva reguli de baza:

e proiectarea activitatilor on-line pornind de la obiective si solicitarea de feedback;

e pregdtirea unei versiuni a cursului la care sa aiba acces si cursantii care au conexiuni mai

slabe la internet;

e cxersarea prealabila, prin sesiuni de testare;

e stabilirea unui set de reguli clare de interactiune;

e pregatirea adecvata a cadrului fizic al interactiunii ( sunet, lumina, eliminarea factorilor care

distrag etc.);

e limitarea cursurilor la 40-45 de minute si inserarea de pauze scurte;

e expunerile trebuie sa fie structurate si antrenate

e incurajarea interactiunilor intre colegi, pentru a favoriza spiritul de echipa si schimbul de

idei;

e conceperea de instrumente de evaluare flexibile, axate pe competente.

In consecintd, evenimentele majore din istoria umanititii constituie adesea puncte de riscruce
pentru o remodelare a vietii in toate sectoarele ei, inclusiv in domeniul educativ. Inovatia, adaptarea
rapida si integrarea tehnologiei in procesul de invatare, prin mutarea din sala de clasd in spatiul
virtual reprezintd una dintre provocdrile majore ale acestui moment. Fundamentald ramane
importanta disemindrii cunostintelor, a continudrii invatarii, chiar si intr-un mediu cu care nu
suntem indeajuns familiarizati si faptul ca, daca tehnologia poate juca un rol esential in dezvoltarea
elevilor nostri, noi suntem obligati s exploram intregul sau potential.

COVID-19 a obligat scolile si universitatile din intreaga lume sd adopte Invatare online.

o Stabilirea regulilor si a fi insluziv sunt printre considerente cheie.

Pandemia de COVID-19 obliga scolile, universitatile si profesionistii in invatare si dezvoltare sa
treaca rapid de la invatarea Tn personaa la invatarea online.

Iatd 10 pasi de care trebuie sa tineti cont pe masura ce transformati online scoala, universitatea sau
cursul Tn cadrul companiei:

In timp ce actuala conversie catre cursuri online este rapida si temporari, aceasta poate avea efecte
durabile asupra modului de educatie si invatare. Ganditi-vd la modul in care experienta si
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modificarile dvs. ar putea fi integrate in cursurile personalizate in viitor pentru a-ti servi cel mai
bine obiectivele de invatare.

Valorificarea platformelor de invatare bazate pe joc in cadrul orelor
de limba si literatura romana

Prof. Florina Grigore
Liceul Teoretic “Marian Coman” — Galati

Astazi, doar vocile care reflectd un mod de gandire stereotip ori retrograd de-a dreptul mai
pot afirma ¢ misiunea unui educator e una simpla, usoara. In contextul lumii actuale, actul predarii
este insotit constant de provocari inedite si multiple. Nevoile elevilor nostri si noul mod de a
concepe instruirea ne incitd sd personalizam demersul de invatare, sd integram tehnologia in
demersul didactic, atat in clasa, cat si in afara ei si s mutam ,,centrul de greutate* curricular spre
achizitia de competente-cheie.

O viziune temerard, cu obiective promitatoare pentru viitorul elevilor nostri. Dar de unde
incepem? Solutia ar putea fi tocmai valorificarea pasiunii teribile, uneori chiar exasperante, a
elevilor nostri pentru gadgeturi si tot ce presupune tehnologia informatiei. Orele de Limba si
literatura romana nu pot face exceptie, astfel ca, pentru a capta atenta elevilor mei, dar si pentru a
verifica si evalua nivelul de achizitie al competentelor de intelegere si interpretare a textului literar
folosesc uneori aplicatia online Kahoot!.

,Din clipa in care te-ai ndscut, inveti jucdndu-te impreund cu alfii”, aceasta este
convingerea lui Asmund Furuseth, vicepresedinte al Kahoot, platforma unui joc educativ avand ca
sigla un semn de exclamatie si 13 milioane de utilizatori lunar.

Intentia lui Asmund Furuseth si a colaboratorilor sii de la Kahoot! a fost ca elevii, parintii si
profesorii sa beneficieze de o modalitate interactiva de Invatare si de evaluare, care sa fie in acelasi
timp educativa §i atractiva si pe care sa o utilizeze cu pldcere, atat in sdlile de curs, cat si in afara
acestora, in timpul liber.

Avantajele utilizdrii acestei platforme sunt numeroase: imbunatatirea calitatii actului de
predare-invatare-evaluare, perfectionarea competentelor digitale ale cadrelor didactice si
dezvoltarea creativitatii acestora in proiectarea lectiilor si testelor, posibilitatea unui schimb de bune
practici cu ceilalti colegi profesori.

Pentru elevi, folosirea aplicatiei Kahoot! in cadrul orelor de Limba si literatura romana
aduce beneficii indiscutabile, cédci le dezvoltd competentele de colaborare si munca in echipa,
reduce stresul pe care il implica formele clasice de evaluare, contribuie la cresterea increderii in
propriile capacitati.

Personal, consider cad instruirea conceputd in mod traditional si apeland exclusiv la
mijloacele de invatamant clasice reprezinta o realitate desueta si neofertanta pentru elevii secolului
al XXl-lea, dornici de interactiuni diverse, prin intermediul noilor tehnologii.

Jocul, mai cu seamd, cel digital are marele avantaj cd face posibile experinte de invatare
flexibile, interactive, intr-un mod foarte simplu, doar prin folosirea imaginilor, a sunetelor si a
personajelor. Tn felul acesta, prin mijloace ludice, profesorul stimuleazi creativitatea, dezvolta
competentele analitice, dar, in acelasi timp, incurajeaza atitudinea activ-participativa si spiritul
competitiv al elevilor.

De ce nu am asociaacestui continut mediasiintrebari, astfel incat sa oferim beneficiarilor
primari ai educatiei o extraordinarad experientd sociald de invatare?. Aceasta a fost intrebarea ce pare
sa fi stat la baza crearii Kahoot!.

Aplicata pentru inceput in Oslo si Londra, Kahoot! este una dintre noile de povesti de succes
norvegiene. Compania pretinde ca are mai mult de 50 milioane de utilizatori, dintre care mai mult
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de 1 milion sunt profesori care-si creaza continut in interiorul platformei. Jumatate din acest
continut este pus la dispozitie gratuit pentru orice utilizator.

Kahoot! este proiectat pentru invatarea sociala, elevii fiind reuniti in jurul unui ecran comun.
Intr-un mediu de clasi tipic, acesta va fi un SmartScreen, tabla interactivd sau un monitor de
calculator. Multe kahoots sunt redate folosind instrumente Screensharing, cum ar fi Skype,
Appear.in sau Google Hangouts.

Cand se lanseaza un kahoot, acesta va avea propriul cod PIN unic, generat aleatoriu de
sistem. Folosind orice dispozitiv cu un browser web, fie el calculator, laptop, tabletd sau telefon
mobil, jucdtorii acceseaza site-ul dedicat participarii la test, Kahoot.it, pentru ca mai apoi sa
introduca acel cod PIN si un pseudonim, inainte de a fi directionati catre ecranul de asteptare (de
,lobby*). Cand pseudonimele tuturor jucatorilor apar in lobby, liderul Kahoot!, profesorul, face
click pe butonul Start, pentru a incepe testul.

Tn timpul jocului, intrebarile si cele pana la 4 variante de raspuns sunt afisate pe ecranul
principal. Fiecdrui raspuns 1i corespunde o culoare si o forma distinctd. Pe ecranul dispozitivelor
cursantilor existd cel mult patru variante, fiecare avand forma si culoarea proprie. Elevii trebuie sa
apese pe una dintre cele patru forme, pentru a alege varianta de raspuns pe care o considera corecta.

Designul jocului este conceput astfel incat jucdtorii sunt obligati sa-si mute frecvent
privirea de pe dispozitivele lor catre cei cu care interactioneaza, lucru care permite relationarea
sociala cu profesorul si colegii.

Pentru fiecare raspuns corect este atribuit un numar de puncte, maximum 1000, in functie de
timpul in care elevul raspunde la intrebarea respectiva. La sfarsitul fiecarei intrebari, elevul are
posibilitatea de a vedea pe ecran scorul si clasarea lui la nivelul clasei. Pe ecranul principal vor fi
afisate cele mai mari 5 punctaje pentru a incuraja astfel o competitie benefica. De asemenea, la
finalul jocului, intreg clasamentul in functie de puncte va fi afisat pe ecranul principal. Pot juca
simultan Kahoot! si doua clase din cadrul aceleiasi scoli sau din scoli diferite.

Un alt avantaj incontestabil al utilizarii acestei platforme, alaturi de incurajarea
vaste si mai variate domenii.

In cadrul orelor de Limba si literatura romana, Kahoot! poate fi utilizat atat in faza de pre-
lectura, pentru verificarea competentelor-ancord pe baza carora se va fundamenta viitoarea
experientd de invatare, cat si in etapa de post-lectura, pentru evaluarea i notarea achizitiilor
cognitive, atitudinale si axiologice Tn urma invatarii.

Accesarea acestui mod atractiv de realizare a reactualizarii cunostintelor, a captarii atentiei
elevilor sau a evaluarii cunostintelor se realizeaza simplu. Profesorul se inregistreaza gratuit,
credndu-si propriul cont pe kahoot.com. Apoi, acesta atribuie un titlu kahootului nou creat si o
imagine de coperta, concepe propriul set de intrebari, propunand patru variante de raspuns,
completeaza setdrile si asociaza imagini fiecarui item.

Cand se lucreaza in clasa, primul pas constd in lansarea Kahoot pe tabla interactiva sau pe
dispozitivele personale, laptop, tableta sau telefon inteligent. Profesorul le solicita elevilor sa se
alature acestei aplicatii, tot ce trebuie sa facd acestia fiind sa acceseze kahoot.com si sa introduca
PIN-ul afisat. Elevii raspund la intrebari. Cu cat un elev raspunde mai repede la intrebari, cu atat
obtine mai multe puncte. Raspunsurile corecte si cele gresite sunt afisate pe tabla interactiva, iar
copiilor le place teribil aceastd evaluare realizatd instantaneu. Castigatorul este cunoscut imediat.

Desi Kahoot! are aparentele unei competitii antrenante si amuzante, spiritul competitiv fiind
definitoriu, nu trebuie uitat adeviaratul sau scop. Jocul se bazeazi pe o invitare activi si logica. In
timpul jocului, profesorul conduce clasa in directia preconizata, initiind discutii si chestionare legate
de subiect, pentru a consolida cunostintele si deprinderile elevilor. Astfel, profesorii pot evalua
capacitatile elevilor de a intelege si de a interpreta adecvat textele literare, bazandu-se pe
corectitudinea si calitatea raspunsurilor.

Kahoot! poate fi folosit gratuit, la toate clasele si pentru orice materie. Dupa ce ati creat un
kahoot, il puteti distribui, prin intermediul postei electronice si / sau al retelelor de socializare. In
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plus, elevii 1si pot crea propriile kahooturi, devenind asfel actanti implicati direct in realizarea si
perfectionarea propriului proces de Invatare.
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Dezvoltarea comptentelor 1T in contextul european

Hurmuzache Mihaela,
Scoala Gimnaziala Mihai Eminescu Lespezi, Comuna Gérleni, Bacau

In scopul includerii educatiei media in programele scolare, asa cum se solicitd in
Recomandare, trebuie sa redefinim modul in care media a fost utilizatd pana acum in scoli.
Tntr-adevar, nu este pur si simplu vorba de predarea competentelor tehnice (modul de utilizare al
unui procesor de text, realizarea unui clip video, trimiterea unui e-mail, crearea unei pagini sau
navigarea pe web), ci trebuie avute in vedere capacitati culturale, critice §i creative mult mai
generale, astfel incat elevii sd poata intelege implicatiilesociale si functiile mediului digital, si sa le
utilizeze intr-un mod autoreflexiv si responsabil.

De fapt, asa cum au ardatat mai multe studii, mediile digitale continud sd produca
transformari importante n viata de zi cu zi a oamenilor, atdt la nivel socio-cultural cat si
psiho-cognitiv. In primul rand, tehnologiile informatiei si comunicarii (TIC) au inles-nit accesul
oamenilor la informatii, prin intermediul sistemelor sofisticate de stocare (CD-uri, DVD-uri, 1Pod-
uri etc.) si circulatie a datelor (Internet si Intranet). in al doilea rand, au dematerializat granitele
spatio-temporale estompand diferentele sociale si situationale, si, prin urmare, au creat noi forme
de comunicare si de relatii mediate. In al treilea rand, ducand mai departe intuitia lui Marshall
McLuhan in legatura cu ,,satul global” (1964), au accelerat procesul de globalizare: TIC au facut
lumea mai interdependenta ca oricand, inlesnind libera circulatie a produselor si finantelor, si, de
asemenea, a ideilor si culturilor.

Profesorii au ajuns sd recunoasca faptul cd protectionismul nu functioneaza in sala de clasa:
condamnarea mediei duce in mod inevitabil la ciocniri cu preferintele si culturile elevilor. Tn
conformitate cu aceastd noua abordare, nu se mai porneste de la premiza ca tehnologia este
neaparat ddunatoare si tinerii sunt pur si simplu victime pasive ale influentei media ci se vizeaza in
schimb dezvoltarea unui stil mai reflexiv de predare si invatare, in care studentii sd poata reflecta
asupra activitatii lor, atat din postura de ,,cititori” cat si de ,,scriitori” de texte media si sa inteleaga
factorii sociali si economici care sunt in joc. In majoritatea tarilor industrializate, Internetul a intrat
deja 1n viata de zi cu zi a multora dintre noi: de la cumpararea unui bilet de tren pana la consultarea
unui cata-log bibliografic, Netul reprezintd o “tehnologie invizibild”. Mai mult, dezvoltarea
Internetului acasa si n scoli a dus la aparitia unei categorii specifice de utilizatori — copii si
adolescenti — pentru care mediul familial si scolar constituie locurile preferate de unde ei acceseaza
mediul online. (Livingstone, 2009).
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In acelasi timp, au aparut o multime de dezbateri, in mediul academic si politic, asupra
rolului pe care factorii educationali, de la scoala la familie, ar trebui sa-1 joace in ceea ce priveste
noile generatii si relatiile lor cu Internetul si media electronica. Deseori pozitiile sunt opuse, la fel
cum s-a intdmplat si in trecut cu alte mijloace media.

Astazi, printre tehnoentuziasti regasim autori precum Marc Prensky (2001 si 2009) si Don
Tapscott (1998 si 2009), care sustin doud argumente principale. In primul rand, ei considera ci
noile generatii sunt dotate cu noi abilitdfi cognitive, dezvoltate in urma utilizarii intensive a
tehnologiilor media. In al doilea rand, ei considerd cd aceastd transformare radicala a stilurilor
cognitive §i a practicilor sociale ale noilor generatii, produc un decalaj substantial intre tineri si
factorii educationali, iar acestia din urma trebuie sa schimbe radical abordarea pentru a raspunde
noilor stiluri cognitive si pentru a satisface noi necesitati.
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Integrarea culturii digitale in context didactic

Prof. Viorica Mihaescu
Colegiul Tehnic de Aeronautica « Henri Coanda », Bucuresti

Se stie ca tinerii si copiii sunt cei mai receptivi si cei mai atrasi atat de intreaga cultura
digitald ce se dezvolta necontenit si intr-un ritm alert cat si de toate suporturile tehnice care o
promoveaza.

Faptul ca inca de la cele mai mici varste copiii folosesc tehnologia pentru a-si atinge un scop
sau pentru a invata ceva nou a impus o reconsiderare a raportului intre sistemele de invatamant si
informatica sau Instruirea asistata de calculator. Pentru a-i putea pregati pentru o societate in care
competentele digitale le vor fi indispensabile, sistemele de invatamant din multe tari ale lumii si-au
dezvoltat strategii de digitalizare a educatiei, introducand pas cu pas tehnologia in procesul de
predare — invatare — evaluare.

Daca ar fi sa ne gandim la modul in care copiii se raporteaza la tehnologie inca de la cele
mai mici varste, ar trebui sa recunoastem ca de cele mai multe ori Tnainte de a invata si a descifra
codul lingvistic, ei recepteaza si incep sa descifreze elementele de comunicare audio-vizuala
transmise de diferite dispozitive. Astfel, pentru ei nu este nimic neobisnuit ca o papusa sa cante, un
robot sa se lupte sau o carte sa-i ,citeascd” povestea preferatd. Primele desene din viata lor sunt
animate, au in casa niste ecrane prin care le vorbesc o multime de persoane necunoscute si poate ca
nici cantecul de leagan nu li-1 mai cantd mama, ci 0 jucarie, un MP3 player sau un telefon mobil.
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Acesti copii nu trebuie sa se obisnuiascad cu tehnologia asa cum au facut-o parintii lor, ei
convietuiesc cu aceasta, interactioneaza si se folosesc de ea. Contrar experientelor traite de parintii
lor, provocarea careia trebuie sa 1i faca fata este incercarea de a se obisnui cu lectura, cu ,,buchea
cartii”, cu alt mod de a invata. Obisnuiti sa invete aplicand, descoperind, condusi de curiozitate,
intr-un mediu pe care 1l stapanesc si cu care interactioneaza acesti copii vor cauta desigur si la
scoala aceleasi provocari.

Daca trecerea la Web 2.0 a reprezentat un pas important in utilizarea internetului prin
posibilitatea de a interactiona de oriunde cu oricine, creand propriile continuturi, construind o noua
lume virtuala, comunicand, relationand, se constata ca si in invatdmant exista aceeasi tendinta.

Introducerea manualelor digitale mizeaza tocmai pe latura formativa pe care o poate avea
tehnologia cu care tinerii sunt deja obisnuiti. Este mult mai dificil sd le prezinti avantaje sau
dezavantaje ale accesarii diferitelor site-uri pe internet a caror selectie de cele mai multe ori copiii 0
intr-o maniera practica aceeasi tehnologie cu scopul invatarii, cunoasterii, consultarii si producerii
de informatii. Astfel, devine esentiald utilizarea la clasd pentru diferite tipuri de lectii sau de
activitati a calculatorului, a tablei interactive, metodelor interactive, platformelor de e-learning si
aplicatiilor Web 2.0, care faciliteaza accesul la informatie si determina implicarea elevilor prin
diversificarea activitdtilor. Pe langd faptul ca utilizdnd TIC in diferite tipuri de activitati si la
discipline ce nu vizeazastudiul informaticii ajungem mai aproape de o pasiune comuna a tinerei
generatii — tehnologia — un alt avantaj este acela al colaborarii si dezvoltarii spiritului de echipa.
Cateva exemple de astfel de aplicatii ce pot fi utilizate cu ajutorul calculatorului, al tabletei al
laptopului sau al telefonului atat in clasa cat si acasa sunt : https://learningapps.org, https://kahoot.it,
http://www.voki.com; https://quizlet.com.

LearningApps.org este o aplicatie Web 2.0 ce poate fi folositd in procesul de predare —
invatare — evaluare prin module interactive diverse si atractive pentru elevi. Conceputa pentru a
veni atét in sprijinul elevilor cét si al cadrelor didactice aplicatia LearningApps.org contine module
ce pot fi integrate direct in activitatile cu elevii, dar permite si conceperea online de catre utilizatori
a unor materiale ce urmeaza a fi utilizate in functie de obiectivele si continuturile fiecarei lectii.
Aceste module (denumite Apps) nu contin din acest motiv un cadru special sau un scenariu concret
de invatare, ci se limiteaza exclusiv la partea interactiva.

Aplicatia poate fi folosita la majoritatea disciplinelor de studiu, se poate opta pentru mai
multe limbi, iar tipurile de exercitii pot fi alcatuite pornind de la: ordonare (pe imagini, perechi, cu
harta sau pe grupe), cuvinte incrucisate, intrebari cu raspunsuri multiple, jocul milionarii, puzzle,
rebus, completarea spatiilor goale, completarea unor tabele etc.

Integrarea unor astfel de activitati in scenariul didactic poate facilita intelegerea unor notiuni
sau tipuri de exercitii, dar reprezinta in acelasi timp o modalitate de a atrage si de a motiva
elevii,despre care stim cu totii ca sunt foarte atasati de utilizarea tehnologiei, foarte receptivi la
informatiile care vin din mediul virtual si dornici de experiente noi.

La orele de limba si literatura romana, aplicatia LearningApps.org poate fi utilizata n
diferite momente ale lectiei, atat in predarea noilor cunostinte cat si cu scopul fixarii, recapitularii
sau evaluarii cunostintelor. Voi prezenta in cele ce urmeaza céteva astfel de exemple de utilizare a
calculatorului si a acestei aplicatii.

O lectie de recapitulare cu tema Romanul modern subiectiv - Ultima noapte de
dragoste,intdia noapte de razboi de Camil Petrescu a cuprins in prima parte un test de verificare a
cunostintelor cu ajutorul platformei de invatare www.learningapps.org ce consta in asocierea unor
trasaturi indicatecu tipurile de roman corespunzatoare. Un alt exercitiu utilizat la care au participat
cu entuziasm elevii poartd numele “cursa de cai” si permite interactiunea si confruntarea cu alti
colegi, fiecare avand posibilitatea sa aleaga intre unu si cinci parteneri de joc.

Pentru ultima parte a lectiei am ales exercitiul ”Jocul Milionarii” care le-a oferit posibilitatea
de a-si testa cunostintele in maniera binecunoscutului joc de televiziune cu acelasi titlu.
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Desi uneori timpul pe care 1l acordam in cadrul unei ore unor astfel de exercitii este mai
indelungat decat am planificat sau rezultatele este posibil sd nu fie cele asteptate, astfel de exercitii
utilizate in anumite momente ale lectiei au marele avantaj de a le atrage atentia, de a le
starnicuriozitatea, de a le transmite sau de a le evalua anumite cunostinte cu instrumentele lor, in
maniera Tn care sunt elevii nostri obisnuiti sa actioneze si sa gandeasca. Multe din aceste aplicatii
sunt construite pe schema unui joc Tn care trecerea la urmatorul nivel se realizeaza numai
demonstrand ca au Invatat, aplicat si ca stdpanesc anumite cunostinte.
suntinepuizabile. La lectiile de limba si comunicare pot fi utilizate cu succes exercitiile de ordonare
(pe imagini, perechi, cu harta sau pe grupe), cuvinte incrucisate, intrebari cu raspunsuri multiple,
jocul milionarii, puzzle, rebus, completarea spatiilor goale, completarea unor tabele etc.

Pentru cadrul didactic aplicatia LearningApps.org poate reprezenta o provocare, dar si
omodalitate de a organiza creativ activitatea si continutul lectiilor. Contul personal al cadrului
didactic contine pe langa optiunile de Cautare exercitii, Rasfoieste exercitii, Alcatuieste exercitiu si
un folder personal Exercitiile mele, dar si posibilitatea de a-si nscrie toate clasele cu care lucreaza.
Astfel, fiecare elev din fiecare clasa va avea un cont personal care va fi inclus in clasa lui.
Profesorul va incarca in folderul clasei exercitiile pe care urmeaza sa le propuna elevilor la ora,
reducand astfel timpul de organizare al activitatii din ora si asigurand accesul la aceleasi exercitii al
tuturor elevilorclasei. Tn acelasi timp accesand optiunea Statisticd, profesorul poate verifica
efectuarea exercitiilor de catre fiecare elev in parte.

Fascinati de virtualitate, elevi si profesori, deopotriva, trebuie sda Intelegem ca
interdisciplinaritatea (limba maternd/informatica, stiinte socio-umane/ informaticd) creeaza cadrul
necesar implicarii elevului, ca partener permanent, in predare/ evaluare -modalitate eficienta de
crestere a randamentului scolar. Demersurile proiectate in manierd interdisciplinara oferd o
instrumentalizare mai eficienta si mai rapidd a metodelor, a procedeelor si a mijloacelor didactice,
traditionale sau moderne, gasind o cale flexibila si echilibrata de utilizare a lor in acelasi context
didactic.
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Calculatorul — ingredient activator al educatiei europene moderne

Marian Rebei,
Colegiul Tehnic Alexandru loan Cuza Suceava

In actualul context al evolutiei si dezvoltarii civilizatiei umane, tehnologia, inteligenta
artificiald, internetul si tehnologia informatiei si comunicatiilor reprezinta mijloace, unelte si repere
care faciliteaza si sprijind educatia pe mai multe planuri si coordonate.

Tehnologia, adica radio-casetofonul, reportofonul, proiectorul video, video player-ul, CD
player-ul, mp3 player-ul, televizorul, telefonul inteligent si calculatorul, nu doar ca sustine procesul
educativ dar 1l imbunatateste, 1l diversifica si 1l face mai atractiv. Folosirea tehnologiei implica, pe
de o parte, o anumita deschidere a educatorului si a educatului cétre invatarea asistata de tehnologie
precum si anumite competente sau abilitati pentru utilizarea ei eficienta. Pe de alta parte, folosirea
tehnologiei inseamnd si un mod diferit de pregétire, abordare, intelegere si receptare a procesului
educativ.
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Tn ultimele trei decenii calculatorul — una dintre inventiile marcante ale secolului trecut — a
devenit proeminent in demersul educativ datoritd polivalentei sale functionale fapt care este
augmentat de conexiunea acestuia la una dintre cele mai importante inventii tehnologice ale
secolului al XX-lea — Internetul. Actuala dezvoltare tehnologica permite prognozarea faptului ca in
urmatorii 25-30 de ani calculatorul va fi pricipalul ‘ingredient’ tehnologic din procesul educativ
european si mondial, desi utilizarea telefonului inteligent va cunoaste si ea o crestere semnificativa
Tn domeniul educativ. Alvin Toffler in lucrarea “Al treilea val” (1995), avertizeaza ca analfabetii de
maine nu vor fi cei care nu vor sti sd citeasca sau scrie, ci cei care nu pot infelege si nu vor sti sa
utilizeze calculatorul si noile tehnologii oferite de acesta.

Tntr-o lume din ce in ce mai globalizatd, mai mobild, oamenii au nevoie de o gama largd de
abilitati pentru a se adapta si a prospera intr-un mediu aflat in rapida schimbare. Poate de aceea
educatia prezentd si viitoare din spatiul european pune accent pe dezvoltarea unor competente
generale si specifice. Cele opt competente-cheie concepute la nivel europeansunt fundamentale
pentru fiecare persoana in cadrul unei societdti bazate pe cunoastere si reprezintd obiectivele
strategice ale sistemelor de educatie si formare din Uniunea Europeana. Competentele-cheie
faciliteaza si sustin invatarea pe tot parcursul vietii. Totodatd, educatia prezentd si viitoare
conceputa si oferita la nivel european ar trebui sa implice formarea sistematica si progresiva a unei
culturi informationale si comunicativda necesara elevului in invatare. Elevul modern si cel al
viitorului ar trebui sa se asemene unui explorator, iar acest lucru echivaleaza cu a fi constient de
importanta invatarii prin cercetare, prin descoperire, de importanta realizarii conexiunilor
interdisciplinare.

Principalele avantaje ale utilizarii calculatorului in educatia prezenta si viitoare din spatiul
european ar fi: stimularea capacitatii de invatare inovatoare; consolidarea abilitatilor de investigare
stiintifica; cresterea randamentului insusirii cunostintelor in mod coerent; cresterea gradului de
motivatie al elevilor; stimularea gandirii logice si a imaginatiei; eficienta sporita prin prelucrarea,
sistematizarea §i stocarea informatiilor; organizarea unor baze de date, fisiere tematice si
problematice (se apeleazd cu relativd usurintd i rapiditate la informatia organizata,
sistematizatd);accesul la confinutul cultural din intreaga lume (cunostinte din vaste domenii si de
mare actualitate) intr-o forma digitala, ceea ce face produsele civilizatiei contemporane disponibile
oricui, oriunde si oricand; facilitarea participarii §i invatarii active; fiecare elev/student

ege vy

instant; dezvoltd gandirea; determinad o atitudine pozitiva a elevilor fata de disciplina de invatamant.

In educatia prezenta si cea viitoare, calculatorul si tehnologiile furnizate sau asistate de
acesta indeplinesc rol (1) pedagocic prin acumularea si dezvoltarea de cunostinte si competente, (2)
stiintific, de cercetare si documentare, (3) comunicational, (4) informational, (6) cultural, (7) de
dezvoltare personali si (8) divertisment. In felul acesta se poate spune ci calculatorul si tehnologiile
aferente asigura conditii optime pentru invétarea pe tot parcursul vietii prin activititi de informare,
formare continua, perfectionare profesionald pentru dezvoltarea competentelor personale si
profesionale.

Calculatorul, ca mijloc modern si inteligent, reprezinta o necesitate a prezentului si cu atat
mai mult a viitorului in educatia europeana deoarece are valente formative multiple dezvoltand
interesul pentru cunoastere si cultiva increderea facilitand propria formare dar si dezvoltarea
spiritului autonom 1n Invatare. Calculatorul si tehnologiile asistate de calculator permit
Tmbunanatirea, aprofundarea, diversificarea si chiar dinamizarea procesului educational care astfel
capatd dimensiune interactiva orientatd spre facilitarea Invatarii de catre educabil. Disciplinele
scolare, prin programele aferente si manualele care le sustin, ar trebui implementate, suplimentate,
diversificate si chiar perfectionate prin manuale digitale, prin aplicatii cu continut educational
furnizat on-line si prin platforme de tip e-learning pentru predare, invatare si evaluare in ceea ce
priveste continutul educational destinat educabililor. In actul educativ, calculatorul si tehnologiile
asistate de calculator permit crearea materialelor si confinutului educational, stocarea acestora
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online, accesarea de la distantd, transmiterea imediatda, precum §i comunicarea dintre educator si
educabil.

Integrarea calculatorului, a tehnologiei informatiei si comunicatiilor si a tehnologiilor
asistate de calculator in actul si procesul educational din context european trebuie sd {ind seama,
printre altele, de scopurile si obiectivele operationale, de gradul de pregatire al elevilor si de
numarul lor, de interesul, cunostiintele si abilitatile acestora, de tipul programelor folosite, de
timpul in care se foloseste calculatorul, de tipul lectiei, de modul de integrare a tehnologiei n
scenariul didactic si de metodele de evaluare. Calculatorul trebuie folosit astfel Incat sa urmareasca
achizitionarea unor cunostiinte si formarea unor competente-cheie care sa permita elevului sa se
adapteze cerintelor unei societati aflata intr-o permanenta evolutie.

Avand in vedere ca Internetul a modificat si continud sa modifice modul de prezentare,
creare, transmitere si insusire de cunostinte, educatia moderna si viitoare din spatiul european nu
poate fi conceputa fara mijlocirea calculatorului, a tehnologiei informatiei si comunicatiilor si a
tehnologiilor asistate de calculator. Promovarea si sustinerea in cadrul politicilor si strategiilor
comunitare europene a unui proces educational modern si flexibil care tine cont de evolutia
complexa a societdtii si de cerintele schimbatoare ale pietii muncii impune integrarea sistematica a
calculatorului si tehnologiilor asistate de calculator in educatia europeand. O astfel de conceptie
integratoare va facilita dezvoltarea unei educatii interdisciplinare si realizarea unei educatii pe tot
parcursul vietii, educatie care dezvolta si sustine dobandirea de competente generale si specifice.
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Impactul noilor tehnologii informationale asupra educatiei

Prof. Dragan Nicoleta
Colegiul Tehnic de Aeronautica Henri Coanda, Bucuresti

Sistemele de invdtdmant contemporan, cu precadere cel occidental, in ultimul deceniu si cel
national au suferit o serie de modificari prin adaptarea la cerintele unei societdti cu caracter
informational. In acest sens identificim urmitoarele componente: cresterea numirului de tineri care
acced in invatamantul universitar, politici de resurse umane centrate pe eficentd si asimilare,
fluctuatii specifice pe piata muncii si n aceasta directie de analiza, reorientarea spre o formula de
alfabetizare digitala, respectiv dezvoltarea de sisteme integrate de tip e-learning. S-a dezvoltat un
nou tip de comunicare electronica, in sfera educationald, axatd pe un sistem novator de invatare de
tip online. Aceasta a generat deprinderi cu caracter aplicat cu precadere in randul segmentului tanar
de public prin recadrare §i modelare comportamentala in planul instructiei formale si nonformale.
Educatia pornind de la un model de baza digital-online prezinta o serie de avantaje, argumentabile
prin diversitatea mijloacelor utilizate.

a. Accesibilitate si utilitate interactiva a informatiei.

Invitarea cu caracter interactiv prezintd anumite avantaje in comparatie cu modalititile
clasice educationale. In acest sens al analizei identificim accesibilitatea facild multidomeniala si
multisarcind, aceasta ne ghideaza spre o utilizare eficenta a informatiei, atat in plan longitudinal cat
si transversal, prin utilizarea de baze de date, motoare de cautare, site-uri si portaluri specializate.

Utilizarea interactiva de tip multisarcina prezintd avantajul invatarii diversificate, in acelasi
timp prin utilizarea mai multor sarcini specializate, de exemplu redactare si cautare in baze de date
specializate.

b. Invitare specializati a sarcinilor.
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Programele si aplicatiile informatice prezintd un impact major datorita utilizarii specializate
in conformitate cu sarcinile specifice. Oportunitatea utilizatorului de a prelucra informatii la nivelul
diverselor paliere de interes reprezinta o provocare a timpurilor noastre, in acelasi timp, a devenit o
practica curentd pentru tinerii aflati in diverse forme de invatdmant.

c. Modelare sociald prin comunicare interactiva

Prin intermediul comunicdrii cu caracter interactiv, elevii si studentii pot opta pentru
varianta si oportunitatea invatarii la distantd, fie in cazul educatiei de tip universitar, fie prin
interactiunea cu alti participanti, accesand diverse sisteme online: forum specializat, retele virtuale,
comunitati specifice.

d. Cresterea vitezei de accesare a informatiilor

In conditiile in care analizim din punct de vedere experimental modelul traditional de
educatie, constatam ca existd diferente fatd de noile sisteme digitale. Practic, asistam in cazul
instructiei online la dezvoltarea unui model de asimilare a cunostintelor uzual si eficent. Aparitia
unor sisteme educationale perfectionate genereaza cerere specializatd pe piata acestui nou tip de
tehnologie. In primul rand sustinem ideea de tehnologie utild la clasele de predare. Rolul acestor
mijloace de naturd educationalad este axat pe dobandirea de abilitdti si competente specializate.
Diversele softuri educationale, disponibile in spatiul virtual asigurd mijloacele necesare unei
educatii competitive, proprie unei societati de tip informational. Din aceasta perspectiva de analiza,
evidentiem sistemele de cursuri pentru invatamantul la distanta, accesibile in prezent prin platforme
de e-learning. Studentii pot invata interactiv, prin aceasta modalitate educationald, alaturi de cele
traditionale si utilizeaza bazele electronice de date, un exemplu in acest sens este reprezentat de
testele grila.

In al doilea rand evidentiem activititile suport pentru pregitirea cadrelor didactice.
Diversitatea programelor si aplicatiilor de acest gen prezintd utilitate In procesul de invatare.
Variantele de prezentare de tip power point si din alte categorii de programe reprezinta o
exemplificare elocventd in ceea ce priveste programele cu caracter formativ accesabile in
invatamant. In al treilea rind, existi programe si instrumente de invitare electronici utile pentru
studenti si elevi. Procesoarele de text si sursele de informare electronicd sunt un aliat major in
procesul educational. Dar, nu omitem din discutie si o altd categorie de surse de educare, respectiv
bibliotecile virtuale si enciclopediile online, acestea reprezinta instrumente aplicate de tip
educational online. Modelul de comunicare online a creeat un suport alternativ de invatare. Cadrele
didactice nu mai detin monopolul cunoasterii, dincolo de domenii specializate. Asistam la un
transfer al competentelor, de la un model unidirectional, exclusivist, transmis in relatia profesorelev,
la un model multidirectional, de comunicare educationala. In acest sens, apreciem ca elevul obtine
informatia, mai facil, din medii de lucru variate, spatiul electronic reprezentdnd un modelator
eficent al invatarii.

Un nou sistem educational in sfera mijloacelor de padagogie contemporand este reprezentat
de e-learning. Acest sistem educational a devenit din ce in ce mai prezent in mediile universitare si
preuniversitare. Componenta fundamentald a sistemelor e-learning este reprezentatd de aplicatiile
specializate de predare-evaluare. Invatarea in sistem online se preteaza la un spectru diversificat de
activitati. Documentarea si evaluare specializatd, definesc doud din formulele cadru. Consideram ca
invatamantul de tip e-learning prezinta o serie de avantaje necesare in practica educationala:

* Permite invatarea in sistem la distanta, interactiv;

» Genereaza si permite realizarea de evaluari online specifice;

« Invatarea axata pe sarcini specifice, conform cu interesul de formare al elevului sau
studentului permite un grad ridicat de adaptabilitate la cerintele sistemelor de educatie
contemporana;

* Acest tip de invatamant dezvoltd abilitati de organizare a timpului de invatare si
autodisciplinare;

» Dezvolta practica Invatarii individualizate, in conformitate cu cerintele educationale
contemporane;
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Invatamantul bazat pe Internet si new media construieste un model educational potrivit cu
nevoile tinerii generatii si oferd o alternativa la educatia traditionald. Interesul de analiza dezvoltat
in acest studiu este directionat in intelegerea relatiilor existente dintre sistemul traditional de
educatie si cel modern Existd o relatie de opozabilitate sau dimpotrivd de similaritate, de
complementaritate intre cele doua sisteme de Tnvatamant?

Analiza aprofundatd a problematicilor generate de noile media, utilizate in domeniul
educatiei ne conduce la concluzia ca utilizatorul online are o marja de manevra mult mai
diversificata atunci cand acceseazi astfel de sisteme. In comparatie cu sistemul de educatie de tip
traditional, noile media prezintd doud caracteristici fundamentale. In primul rand, interactivitate.
Utilizatorul acceseaza simultan mai multe componente online, ceea ce conferd oportunitati diverse
in acest mediu. In al doilea rand, ne referim la conceptul de ubicuitate. In termeni simplificati acest
concept se reduce la ideea de comunicare nelimitata in sistemul digital. Conchidem, ca nu exista o
relatie de opozabilitate intre sistemul de educatie traditionald si cel de tip contemporan. Cele doua
sisteme se completeazd reciproc 1n avantajul general si specializat, conferind o dinamica
concludenta in sistemele de formare si educatie postmoderna.
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Prescolarul in era digitala

Prof.inv. presc. Constantin Sorina Carmen
Gradinita nr. 255, Sector 3- Bucuresti

Lumea in care traim este intr-o continua miscare, viteza cu care circula informatia si cu care
evolueaza tehnologia fiind mai mare decat oricand. Realizarea invatarii in mediul virtual nu mai este o
noutate pentru foarte multl dintre noi, internetul fiind principal sursa de informare pentru cea mai mare parte
a populatiei pimantului. in acest context utilizarea calculatorului in sala de clasa este privita ca o necesitate,
si, mai mult deca tatat, ca o etapa fireasca a progresului.

Tn invatamantul prescolar, jocul este principala forma de organizare a procesului instructiv-educativ,
iar calculatorul este pentru copil un alt mod de a invata jucandu-se, este parte din spatiul socio-cultural al
lui, care il pune in situatia de a gasi rapid solutii, de a se adapta la o lume in care informatia circula,ii
influenteaza limbajul si comunicarea nonverbala.

Invatarea asistata de calculator reprezinta o cale de instruire eficienta. Experientele cognitive si de

exprimare care ii introduc pe copii in lumea oferita de programele multimedia trebuie sa fie in concordanta
cu mediul educational din care provin ei. Prin aceste activitati, oferim copiilor sanse egale la educatie,
indiferent de mediul in care cresc si se dezvolta.
Strategiile de predare-invatare folosite pot sprijini sl stimula procesele invatarii active. Imaginile viu
colorate, insotite de texte sugestive, fond sonor, permit dezvoltare alimbajuluisi a vocabularului celor mici.
Bagajul de cunostinte generale creste, pornind de la notiuni simple, cum arfi culorile sl ajungand pana la
cunoasterea de poezii, cantece, precum si a unor proverb sl zicatori. Notiunile elementare, cum ar fi animale
domestic sl salbatice, anotimpuri, etc., incep sa aiba inteles de la varste fragede, dandu-le astfel posibilitatea
sa le invete mult mai usor.

Imaginatia, la varsta prescolara , intra intr-o noua faza de dezvoltare, capata noi aspecte. Formarea
competentelor descries prin programa scolara nu este posibila doar prinutilizarea unor strategii clasice de
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predare-invatare-evaluare. Instruirea diferentiata individuala pe nivel de varsta, cu ajutorul softului
educational, poate fi o alternativa de succes.

Utilizarea calculatorului in educatia prescolara constituie o modalitate de crestere a calitatii predarii
si invatarii. Operarea pe calculator reprezinta o noua strategie de lucru a educatoarei cu copiii, prezinta
importante valente formative si informative, este un nou mod de instruire. Prin intermediul computerului se
ofera copiilor justificari si ilustrari ale proceselor si conceptelor abstracte, ale fenomenelor neobservate sau
greu observabile. Alaturi de mijloacele didactice clasice, calculatorul este un instrument didactic ce poate fi
folosit in scopul eficientizarii tuturor activitatilor din gradinita .

Metoda instruirii asistate de calculator ofera accesul comod si eficient la informatiile sl cunostintele
cele mai noi, este 0 metoda noua sl eficientd de predare-inva- tare-evaluare a cunostintelor si de formare
permanenta. Unele reprezentari pot fi reproduce doar prin intermediul calculatorului, care ofera metode sl
tehnici privind grafica, animatia, sunetul. De exemplu, evolutia unor fenomene fizice, chimice, biologice,
etc., care se desfasoara dinamic, nu pot fi reprezentate sau studiate, decat folosind calculatorul.

Prezentarea sl organizarea conginuturilor, in situatii de invatare asistate de calculator, trebuie sa se
faca in functie de cerinte instructive, care faciliteaza sl optimizeaza invatarea. Materialele audio- vizuale
pun la dispozitie resurse valoroase pentru sistemul de invatare. Instruirea asistatd de calculator este
folositoare daca copilul este active sl motivat, el invata fiind implicat sl provocat sa se gandeasca la ceea ce
i se prezintd . Calitatea interactiunii cu copilul este o caracteristici de prima importanta a unui soft
educational; de ea depinde masura in care se produce invatarea.

Prescolarii, sunt captati de aceste noi tehnologii, ei utilizandu-le de la fragede varste cu o usurinta
miraculoasa . Soft-urile alese indesfasurarea activitatilor trebuie sa fie bine structurate, copilul putand allege
orice etapa din cele prezentate cu ajutorul mouse-ului, sau poate repeat anumite secvente, pentru a ajunge sa
cunoasca sl sa inteleaga toate notiunile cuprinse in jocul respectiv. Acestea trebuie sa fie in acelagl timp
educative, distractive si interactive. De exemplu, folosind dorinta copilului de a invata notiuni noi, sau
consolidarea acestora despre lumea animalelor, este invitat intr-un ,,Parc Zoo virtual”, unde are mai multe
variante de joc. Prescolarii isi pot consolida cunostintele, rezolvand sarcinile primite. Personajul ii cere
copilului sa analizeze imaginea de pe ecran, sa compare forma si marimea animalelor, hrana si mediul in
care traieste, prin alaturare vizuala . Imaginile individuale se prezinta pe rand sl copilul trebuie sa faca apel,
fie la imaginea de ansamblu care i se prezinta cand greseste, fie la cunostintele dobandite anterior. Jocul se
desfasoara interactiv, calculatorul il sfatuieste pe cel ce se joaca ,sd se gandeasca bine sl 1l incurajeaza sa
incerce din nou, daca a gresit. Raspunsurile corecte sunt rasplatite cu strigate de bucurie, aplauze si laude,
pentru ca a rezolvat correct sarcina de joc. Programul are mai multe variante de joc: repara jucaria (trebuie
asamblate piesele lipsa sl apoi colorate dupa dorinta copilului), matematica siluete ale animalelor, ghicitori,
labirint, constructii (casuta iepurasului), ghiceste indicii (personajul este ascuns sl trebuie gasit dand clic pe
fiecare cifra . Dupa ce rezolva toate sarcinile, copilul este laudat, aplaudat si primeste recompensa o
medalie).

Softurile educationale folosite in grupa la diferitele activitati didactice sunt instrumente utile si
atractive pentru copiii de varsta prescolara . Aceste softurie ducationale reprezinta o imbinare a programarii
pedagogice si a produsului informatic. Cu ajutorul acestora procesul de predare-invatare-evaluare a
cunostintelor copiilor devine mai efficient si mai atractiv. Deasemenea, softurile educationale se pot folosi
in gradinita in orice moment al zilei, ele fiind proiectate fie continand propria strategie didactica, fie ca
momente precise intr-un set de strategii posibile, din care educatoarea poate alege.

Softurie ducationale precum PitiClic, Edu, transmit copiilor de fiecare data aceleasl informatii
exacte, fara omisiuni sau greseli, creeaza situatii problema cu valoare de testare a cunostintelor prescolarilor.
Jocurile de orientare de tip labirint il ajutid pe copil sa foloseasca tastele de deplasare stinga- dreapta.
Jocurile pe calculator il pun pe copil insituatia de a rezolva sarcini, care altfel ar parea inaccesibile, dar
atmosfera placuta de lucru, caracterul ludic al actiunii, posibilitatea indreptarii greselilor, ,,stimulentele”
primite: incurajari, aplauze, imaginicadou, diplome de invingator, medalii, situarea in fruntea clasamentului,
melodii, il creeaza copilului emotii pozitive, bucuria ci a rezolvat singur o sarcina si il responsabilizeaza ,
trecand de la invatarea pasiva la cea activa , in care isl insuseste cunostinte, actionand intr-o stransa relatie
de comunicare interactiva calculator-copil. Miscarea imaginilor, culorile diferite, dialogul, spiritul de gluma
si de joc, fac ca factorii stresanti, inhibatori sa dispara , iar copilul sa actioneze fara constrangeri.

Spre exemplu, structura softului ,,Familia measitoamna” impune o abordare interdisciplinara, in
contextual invatarii prin joc si cooperare, permite feed-back si control permanent precum si o ierarhizare a
sarcinilor didactice dupa gradul de dificultate, fapt care raspunde nivelului de pregatire al consumatorului.
Esenta acestui soft consta in dezvoltarea gandirii logice, operatii matematice, stimularea memoriei si
dezvoltarea capacitatilor si proceselor imaginative. Continutul softului educational reprezinta pentru copil
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un complex univers de explorat oferindu-i posibilitatea de a descoperi caracteristicile unui anotimp, o
indeletnicire, un animal, o plantd , o pasare, motivand invatarea copilului si trecerea de la o invatare pasiva
la o0 invatare activa .

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

In concluzie putem spune ca instruirea asistata de calculator este utila si benefica daca copilul este
activat si motivate dar nu trebuie sa ne scape din vedere timpul petrecut de copil in fata calculatorului. O
dozare incorecta a timpului pe care copilul il petrece in fata calculatorului poate conduce la dependenta ,
extenuare, dizabilitatl functionale.

Insa putem afirma cu incredere: Calculatoarele nu sunt magice, educatoarele sunt!

Bibliografie
Marin Manolescu, (2004) Curriculum pentruinva ¢a md ntulprimarsiprescolar. Teoriesipractica , Editura
Credis.
Sorin Cristea, (2000) Dictionar de pedagogie, Grupul Editorial Litera, Literalnternational, Chisinau —
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S.M. Cioflica, B. lliescu, Prietenul meu, calculatorul, (Ghid de utilizare pentru prescolari), Ed. Tehno-Art,
Petros ani, 2003.

Cadrul didactic - generator de resurse educationale deschise

Prof. inv. primar Chirili Ramona-Mariana
Scoala Gimnaziala Nr. 2 Resita

Familiarizarea, dobandirea de competente digitale si lucrul cu resurse digitale fac parte din
recomandarile Consiliului European din 22 mai 2018 privind competentele-cheie pentru invatarea
pe tot parcursul vietii.

Intelegerea contextului larg dictat de peisajul educational in continua schimbare, cuplat cu
initiativele europene si cele din plan national, conduc inevitabil cétre zona digitala, citre nevoia de
armonizare si imbratisare a obisnuintelor si comportamentelor online ale nativilor digitali, care au
nevoie de o educatie de calitate.

Resursele Educationale Deschise mpreuna cu mai noul concept de Educatie Deschisa
reflectat si prin initiativele europene, nu sunt realitati ale unui registru alternativ de optiuni ale
practicilor pedagogice. Ele trebuie integrate pentru a realiza 0 mai stransa cooperare intre toti actorii
din cercul educatiei romanesti.

Aceste resurse mai pot fi denumite resurse digitale pentru ca domeniul lor de actiune este cel
al mediului digital. Resursele digitale fie ca vorbim de un fragment de text, fie de un videoclip, pot
sta singure, fiind relevante asa, sau pot fi combinate realizand un context extins. Acest context il
vom exprima pe mai departe ca agregare. Cand mai multe resurse digitale sunt puse impreuna intr-
un context care oferd un sens si o unitate, vorbim despre o agregare, dar care privitd in unitatea sa,
tot o resursd digitala constituie, ce poate fi considerata si descrisa unitar.

Cadrul Competentelor Digitale este organizat multidimensional prezentand 5 dimensiuni distincte
care pot fi luate distinct, in perechi sau dupa conditiile specifice anumitor activitati.

Prima dimensiune este cea a Ariilor de competenta (5 arii), a doua este cea a descrierii
competentelor, a treia descrie nivelurile care trebuie atinse pentru fiecare competentd, a patra se
referd la cunoastere, abilitati si atitudini, iar cea de-a cincea, la atingerea gradelor de competenta,
fie ca vorbim de educatie, fie de viata profesionala activa.
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Sunt cazuri in care resursele gasite cu ajutorul motoarelor de cautare sau prin interogarea
portalurilor dedicate, sd nu fie indeajuns sau chiar de foarte slaba calitate. Acesta este cazul in care
profesorul decide crearea uneia de la zero.

Inainte de a porni la realizarea resursei dorite, profesorul/creatorul trebuie si-si faca un plan
de lucru care sa cuprinda instrumentarul software, fie acesta online, fie offline. Acest plan de lucru
ar trebui s raspunda la cateva intrebari:

- Ce tip de resursa digitala va fi creatd? Una sau mai multe tipuri?

- In cazul realizirii mai multor tipuri de resurse digitale, cum vor fi asamblate?

- Caror nevoi raspunde aceasta resursa.?

- In cazul in care intre resursele create exista si cod (elemente de programare), ce licentd va purta
pentru a asigura compatibilitatea cu celelalte?

- Care este suportul pentru software-ul necesar redarii continutului? Are un istoric pozitiv, are o
comunitate de dezvoltatori solid constituitd? Poate fi urmdritd evolutia versiunilor si implicit
programarea unei actualizari a propriului cod?

- Care sunt instrumentele software care vor fi utilizate?

- Formatul resursei digitale este deschis sau proprietar (are nevoie de anumite aplicatii pentru a fi
deschisa)?

-Cum voi licentia resursa/resursele create? Care sunt libertatile pe care le voi atasa creatiei mele?

- Unde voi pune resursele create pentru a le asigura o larga difuzare si potentialul de reutilizare?

Pastrand ideea unei aborddri metodologice in spiritul programelor scolare in vigoare, am

prezentat o activitate de invatare, la disciplina Istorie, indicand:

« denumirea si contextul activitatii de invatare;

e competenta specifica vizata (in principal);

e descrierea activitatii de Invatare: metoda/ metodele alese, pasi de desfasurare a activitatii,
modalitati de facilitare a implicarii elevilor (individual, grup), resurse utilizate, modalitati de
evaluare

e instrumentele utilizate pentru a sustine activitatea (ex.: suport vizual, text, film sau aplicatie
resursd, fisd de lucru/ de evaluare etc.) - optional, incarcati si instrumentul utilizat (sau
puneti linkul la acesta, daca este cazul).

o extinderi/ deschideri spre alte discipline.

Disciplina: Istorie

Competenta generala:

1. Localizarea in timp si in spatiu a evenimentelor istorice studiate

Competenta specifica:

1.1. Ordonarea cronologica a unor evenimente din viata familiei, a faptelor prezentate intr-0

situatie

de invatare
Familia: trecutul familiei, sirbatori de familie, timpul liber, activitatole cotidiene
Metoda aleasa: Evocare — Realizarea sensului — Reflectie
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Evenimentele | Continutul Strategii didactice
lectiei
Evocare Prezentarea sub forma unor colaje(PPT) a e Metode: conversatia
fotografiilor cu membrii familiei fiecdrui elev | euristicd, RAI
Comentarea imaginilor indicand membrii e Resurse materiale:
familiei si momentul in care au fost realizate laptop,
fotografiile videoproiector, prezentare PPT
Realizarea Realizarea arborelui genealogic corespunzator e Forme de organizare:
sensului familiei fiecarui copil utilizand fotografia ca | individual, Tn echipe, frontal
sursa istoricd e Metode: exercitiul, turul
Realizarea unei expozitii cu lucrarile obtinute galeriei, organizator grafic,
Prezentarea a trei momente importante | ciorchinele, lantul
ordonate evenimentelor, cvintetul
cronologic din viata familiei
Impirtasirea in cadrul echipei a unui eveniment
din viata familiei
Realizarea unui cvintet despre familie sau
despre un membru al familiei, la alegere
Reflectie Realizarea unui interviu cu un membru al Metode: interviul
familiei, la alegere, pe tema copilariei de ieri Resurse materiale:
reportofon, telefon
Bibliografie:

e Bezede R., Promovarea educatiei deschise si a resurselor educationale libere, Didactica

Pro nr. 1 (89), Centrul Educational PRO DIDACTICA, 2015
e http://prodidactica.md/wp-content/uploads/2017/12/Ghid_RED-1.pdf
e https://www.apti.ro/resurse-educationale-deschise-foarte-pe-scurt

Development of IT skills in a european context

Luminita Angelescu

Scoala Mircea cel Batran, Pitesti, judetul Arges

Mirela Tanc

Scoala Gimnaziala Oltea Doamna, Oradea, judetul Bihor

The use of modern technologies in school is part of the natural evolution of learning and
suggests a natural solution to modern learning challenges and students' needs. It is not an easy
process, but the difficulties can be overcome given the potential of this type of knowledge.

Today's students are different from the generation of their parents and grandparents. Most of
them, especially in urban areas, already have the routine to use the Internet and email, text messages
or social networks such as Yahoo, Facebook, Instagram or Tik Tok. This way of communication is
also felt in their way of learning. Whether or not the teacher uses information and communication
technology (ICT) in the classroom, the students mentioned will certainly use modern means of
information at home as support for homework.
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Short or abbreviated chat or sms communication is already felt at the level of grammar and
spelling standards and it is clear that the use of ICT at home already creates inequalities between
students. Whether we like it or not, when the context of life changes, so does the way the student
learns.

The teacher must feel free to respond critically, but at the same time creatively to new
technologies and in no way can they ignore this if they want to communicate with students.

Why is the type of learning that includes ICT important?

The true importance of the type of teaching-learning-development that combines traditional
pedagogical methods with ICT is potential. This type of learning is an opportunity to create
experiences that can provide the right type of teaching-learning at a certain time, place and for a
certain student not only at school but also at home. This type of learning could become global,
transcend the formal borders of countries, and bring together groups of students from different
cultures and backgrounds. In this context, the generalization of the use of ICT in school could
become one of the important achievements of our century.

In traditional cognitive psychology, knowledge is seen as a kind of processing, it seems
simple to say that it will reach higher levels as the student's mind will be programmed with as many
meta-cognitive strategies as possible. In a completely different way, in the socio-cultural tradition
of the Vygotskian type, knowledge is understood in terms of learning to use cultural tools. As a
consequence of the fact that they are always specific to certain socio-historical contexts, it is
difficult to draw learning models that are generally valid, except for a few cultural tools that cross at
most a few different contexts.

In the digital age we live in, the paradigm of knowledge must be one of dialogue, education
must go beyond specific cultural instruments, but without being reduced to the abstraction offered
by cognitive psychology.

The development of education in the direction of dialogue can only be the result of a way of
teaching-learning-assessment at a higher level of conceptualization than in the past. Because
dialogue involves openness, broadening the horizon, and depth, this mode of learning is both an
individual direction for the student and a social direction for the school as a whole.

In the socio-cultural tradition, ICT is defined as a means of mediation for knowledge, and
from a dialogical perspective, it is seen as a means of opening, deepening and broadening the
aspects of dialogue. We must not forget that learning does not only involve the accumulation of
knowledge, but growth, enrichment, evolution. After all, there is nothing new under the sun, so
modern technologies are not something out of the ordinary. Papyrus and paper, chalk and printed
books, overhead projectors, toys and educational shows were all seen as innovations in the
beginning. The PC, the Internet, the CD and the latest complementary mobile or wireless
technologies are just the latest evidence of human creativity that we can see around us. Like the
other innovations mentioned, they can be assimilated in pedagogical practice without affecting the
fundamentals of learning.

Some rules for the successful integration of ICT in teaching
1. Make sure you have control over the material, both in terms of content and form, even if you are
supported by an ICT specialist.

2. Make a plan on paper, separate from the digital material.

3. The purpose and form of the presentation should be very clear to you.

4. Don't be seduced by the attractive style of modern technology, even if it video or audio, and don't
make it a goal in itself. Focus on the main message / idea and language appropriate to the student's
age / level of understanding.

5. A good presenter does not need a technically complicated presentation. It is more important to be
attractive in terms of idea, way of structuring and degree of interactivity. For example, a
presentation needs to make the student think, it doesn't have to be just a quick and dizzying
sequence of slides.
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6. Above all, the focus must be on the student and his learning needs. The biggest danger in any
teaching-learning project that includes ICT is to be more focused on technology / creativity, not on
the student-receiver and his learning needs.

7. In school, the success of the ICT-based type of teaching is measured by meeting the need for
learning.

What are the difficulties of implementing ICT in the educational process?

Theoretically, there should be no difficulties. In reality, they can appear. For a simple test,

ask your colleagues what they think about integrating ICT into the learning process.
You will receive answers such as: "I've never heard of such a thing!", "I've heard something, but I
don't know very clearly what it is.”, "Is that the new thing added?", "What's different from what |
already knew, what's new In this? 7, Well, we can't do that, it costs a lot and there aren't many
funds. ” I'm not interested in the "hashtag" generation.

Some teachers believe that certain mental skills associated with modern technologies would
not help in the learning process, especially when students indiscriminately download information
from the Internet or acquire the "cut and paste” mentality to the detriment of pen and paper.

What we will not hear too often is a clear definition or at least more interest in the potential
of this type of learning. Understanding and implementing ICT in the classical learning process
requires enthusiasm, energy and dedication to transform the theory into real solutions based on the
individual needs of students.

Other difficulties arise from the lack of information with immediate practical connotations
regarding ICT or a guide to inform teachers how to reach it.

Therefore, there is an urgent need for:

1. pedagogical tools for initial and in-service teacher training involving the use of ICT.
2. creating and promoting a new methodology for school subjects, based on the use of ICT.

The combination of ICT with traditional pedagogical methods is a paradigm shift with
implications on knowledge in society in general and on learning in particular, so the pedagogical
discipline must be changed according to the new context in which we live.

The use of ICT in school is part of the natural evolution of learning and suggests an elegant
solution to the modern challenges of learning and the needs of students. The integration of ICT in
the traditional teaching-learning-assessment process is an opportunity to integrate the latest
technological discoveries with the interaction and involvement offered by the traditional way of
knowledge.

The wisdom of tradition can and must be combined with modern technological solutions.
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Dezvoltarea competentelor IT utilizand platforma Edmodo in
predarea online

Mihai Adina Valentina
Scoala Gimnaziala Sfantul Andrei, Braila

Pasionati de gadgeturi, aplicatii interesante sau jocuri online, tinerii rezoneaza destul de greu
cu vechile metode de invatare de aceea dezvoltarea tehnologiei a presuspus si dezvoltarea unor
produse educationale cum ar fi platforma Edmodo: www.edmodo.com

Edmodo a fost creatd in 2008 de catre Nicolas Borg and Jeff O’Hara si a conectat
aproximativ 80.000 de scoli si peste 7.5 milioane de elevi, profesori si parinti. Aceastd platforma
reprezinta o retea educationala conceputd pentru interactiunea profesor — elev, cu accent pe
comunicarea rapida, partajarea sarcinilor, distribuire chestionare. O caracteristicA a acestui
instrument este ca seamand cu platforma Facebook, astfel incat atat elevii, cat si profesorii sa fie
foarte familiarizati cu modul de utilizare si navigare.

T N o R
g B2 (556 unresd) - mihaiadinavale: X | materislul-9.pdf X 1@ Home|Edmodo x ° (8o
& C () @& new.edmodo.com/home ¥ o :
edmodo @ Home Classes Discover Library Q%Eéafl%f Search Q

Microsoft Office can be accessed from here now X
Adina Mihai @

Share your thoughts with other teachers

) ) CONVE NS
Scoala Gimnaziala “Sf. & POPULAR CONVERSATION

Andrei” @) Class activity only  Filter posts by v
Let's take a moment. It has been a s
MY CLASSES
: *mhgrﬂd‘* uage ﬁ'lﬂngu v can you send a voice message t
N R - )ncore #ﬁf hiary #PEst@( #math, #professionaldevelopme
= ad o L1t
ing vel #techr ‘“«*’fhPPedClﬂ #**Six P's of Blended Learning** Hi fe
" L 2 P: der h; falta el dt de
FiciaEacleEs Personalize your Edmodo experience e

Find education content, topic-based discussions, and connect with
MY GROUPS teachers that match your interests

® clasaaV-aA2019-2020

Add Interests
® VI A2019-2020

® VI B 2019-2020
Adina Mihai posted to VIIl C 2019-2020 58
® VII B 2019-2020 Teacher - RO Edmodo © 2020

go - 3%

® Vil B 2019-2020

Applications on nouns. Homework: page 15, exercise H . Deadline: Monday, 15th May

All Groups
2020

g 1840
15052020

vl ¥

Pe platforma pot fi create trei tipuri de profile de utilizatori: profesor, elev si parinte.

Unul dintre avantajele cheie ale platformei Edmodo este cad fiecare caracteristicd a fost
construitd avand in vedere siguranta elevilor sub supravegherea parintilor. Platforma Edmodo se
adapteaza nevoilor mediului educational in urmatoarele moduri:

v poate fi accesatd usor de oriunde exista internet (calculator, tableta, telefon) cu ajutorul id-
ului personal si a parolei.

v permite crearea, de catre profesori, a unor clase virtuale, identificate dupd un cod unic
format din sase caractere disponibil pentru o anumita perioada de timp, dupa care aderarea
la grup devine reversibil inactivdi din motive de securitate. Elevii pot fi addugati pe
platforma prin comunicarea codului clasei care poate fi folosit in momentul crearii contului
pe platforma Edmodo, sectiunea elevi.

v elevii nu sunt obligati sa aiba adresd de e-mail si nu li se se solicita informatii personale
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v'elevii pot accesa numai grupuri la care au fost invitati de catre profesorii lor. Odata ce se
afla intr-un grup, elevii pot trimite mesaje intregului lor grup Edmodo sau direct
profesorului, dar nu pot trimite mesaje private altor elevi.

v singurele persoane care pot lua legatura cu elevii pe Edmodo sunt profesorii si colegii de
clasa.

v'elevii nu pot fi contactati de nimeni in afara grupului lor Edmodo.

v' cadrul didactic poate controla grupurile create, poate sterge postdri, monitorizeaza toate
activitatile, poate stabili accesul elevilor doar cu functia "read-only".

Edmodo permite parintilor sa se inscrie pe platforma, fiecare parinte avand acces la un cod
parental care este unic pentru fiecare elev si sd se implice astfel in procesul de invétare al propriilor
copii. Conturile pentru parinti sunt concepute sa fie non-interactive, adica parintele nu poate accesa
spre exemplu testele postate pe platforma, dar poate urmari rezultate obtinute de propriul copil la
teste. Profesorii pot interactiona astfel cu parintele fiecarui copil, putdnd trimite chestionare,
anunturi referitoare la evenimentele care se desfasoara in scoald, la pregatirile suplimentare ale
elevilor sau la modificarile de orar.

Platforma Edmodo functioneaza sub Windows, Android si iOS, find accesibila pe mobil,
tabletd sau calculator (versiunea online). Edmodo este integrat cu Google Apps for Education si
Microsoft OneNote & Office. Astfel, pot fi accesate direct pe platforma documente din Google
Drive sau pot fi create online documente folosind GoogleDocs.

Platforma ofera posibilitatea profesorilor de a crea chestionare, de a edita si de a incdrca
chestionare din colectia personald de fisiere, de a scrie un text caruia 1i pot fi atasate legaturi web,
de a furniza descrieri ale testelor aplicate, de a seta intervalul de timp pentru un test, de a examina
un test inainte de a-| trimite elevilor.

Edmodo permite construirea a cinci tipuri de itemi:

v'itemi cu alegere duala

v itemi cu alegere multipla
v itemi de asociere

v/ itemi cu raspuns scurt

v itemi de completare.

Intrebarile pot fi incarcate si din alte teste realizate anterior. Testul poate fi setat cu intrebari
si variante de rdspuns in ordine aleatorie, afiseaza la fiecare Intrebare punctajul total al testului si
permite exprimarea prin numere intregi a punctajelor partiale acordate la variantele corecte ale unei
intrebari.

Dupa rezolvarea testului, elevul poate vedea rezultatul precum si eventualele greseli, iar
cadrul didactic primeste o notificare online. Pentru fiecare test se genereaza o statistica, atit pe
individ, cat si la nivel de grup. In sectiunea Progress a aplicatiei profesorul poate analiza progresul
nregistrat de fiecare elev de-a lungul unei unitati de invatare, a activitatii pe platforma, numarul de
postari si continutul acestora. Prin asigurarea acestui feed-back permanent, profesorul are
posibilitatea de a reproiecta activitatea in functie de secventa anterioard contribuind astfel la
ameliorarea situatiei scolare.

Elevii pot fi stimulati cu ajutorul unor mici medalii, addugate de profesor la profilul elevilor,
sau prin comentarii/incurajari la postarea diferitelor materiale create pentru portofoliul personal,
introduse atat de profesor cat si de colegi.

Profesorii au posibilitatea de a incarca si stoca 1n sectiunea Library mijloacele de invatare
digitale create, cum ar fi:fotografii, clipuri video, audio si texte. De asemenea, profesorii au
posibilitatea de a utiliza comunitatile Edmodo pentru descoperirea de noi continuturi educationale
din intreaga lume. Folosind Edmodo Spotlight, poti cauta si descoperi instrumente gratuite si
premium, aplicatii, jocuri si poti crea colectii de resurse, poti incarca, distribui sau vinde continutul
educational original.

Cu ajutorul acestei platforme pot fi create clase de pregatire speciald, ca de exemplu cele
pentru elevii capabili de performantd sau pentru elevii cu nevoi speciale — prin adaugarea de
bibliografie on-line, suplimentara sau speciala, teste de autoevaluare.
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Consider ca utilizarea platformei educationale Edmodo are mai multe avantaje decat
dezavantaje.
Dezavantaje:
e Este in limba engleza
e Materialele de predare/evaluare sunt incédrcate in Library sub forma unor foldere,
iar localizarea lor facild de catre elevi este conditionata de abilitatea profesorului de
organizare, respectiv structurare a resurselor.
e Snapshot- genereaza teste standard doar in limba engleza.
Avantaje:
e pregatirea elevilor pentru o societate bazata pe conceptul de educatie permanenta
e incurajarea atitudinii pozitive a elevilor fata de invatare
e cresterea implicarii elevilor in actul educativ
e dezvoltarea competentelor de comunicare si studiu individual
e cresterea eficientei comunicdrii la clasa care, in acelasi timp, se extinde si in afara
orelor din clasa.
e initierea de conversatii intre elev si profesor, elevii putidnd adreasa ntrebari si pot
primi raspuns in timp real
e predarea mai usoara a temelor de pe orice dispozitiv utilizat de catre elevi (desktop,
tableta, smartphone).
Edmodo ofera gratuit oportunitati de comunicare pentru profesori, elevi si administratori prin
intermediul unei retele sociale sigure. Edmodo are caracteristici specifice pentru institutii, pentru
scoli si alte departamente putand fi accesat gratuit de catre administratori.

Bibliografie:

https://go.edmodo.com/about/

http://brainprick.com/nicolas-borg-and-jeff-ohara-founders-of-edmodo-the-largest-social-
network-for- school-students-and-teachers/

https://www.cnpcv.ro/wp-content/uploads/2018/05/materialul-9.pdf
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