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CONSECINTE SI,,LECTII” ALE EXPERIENTEI PANDEMIEI PRIVIND
INFORMATIZAREA EDUCATIEI

Facultatea de Psihologie si Stiinte ale Educatiei
Universitatea ,,Al. 1. Cuza” din lasi

Prof. univ. dr. Constantin Cucos

Abstract

Experienta pandemica a supus invatamdntul romdnesc la un mare ,,examen”. Unele ,,probe”
au fost trecute, la altele ne-am cam impotmolit, la alte solicitari se cautd pe mai departe raspunsuri.

Cuvinte-cheie: cyber-cultura, utilizarea NTIC

INTRODUCERE

Cert este faptul cd pe viitor, formarea online va capata o pondere insemnatd in ce
priveste dimensiunea instructivd (transmiterea de informatii) si, mai ales, se va adresa
segmentelor populationale care deja posedd competente formate in sistemul traditional de
instruire. Pentru un matur, de pildd, ¢ mai nimeritd o participare la un curs online de
perfectionare sau de reconversie profesionald, decat o deplasare efectiva intr-un spatiu de
invatare. Pentru cei aflati la inceputul procesului educativ, prezenta in sala de clasa este
indispensabild. Dar si asa, Tmpletiri si corelatii dintre traditional si online, in ce priveste
sistemul normal de instruire, sunt de presupus. E de asteptat ca, in perspectiva, ponderea
administrarii unor informatii sau consemne educative pe cale virtuald, mai ales in componenta
lor instructivd, sd creasca si sd se permanentizeze — in beneficiul invétarii in sala de clasa. O
viitoare ecologie a invatarii scolare trebuie sa ia in calcul si astfel de despovarari crono- si
energo-fage — benefice si pentru educatori, si pentru educabili. ,,Nucleul dur” al relatiei
pedagogice nu va reusi sa fie inlocuit de instrumentele informatice — chiar daca acestea isi
rafineaza performantele prin personalizare, ,,subiectivizare”, acaparare a unor calitati socio-
umane.

CUPRINS

Care ar fi ,lectiile”, mai mult sau mai putin explicite, din care am putea invata,
indiferent de niveluri, roluri, responsabilitdti, din experienta online a ultimelor luni de
exercitare a educatiei?

Supunem atentiei o serie de coordonate, lista rimanand, desigur, deschisa:

1. Statuarea si garantarea unei deschideri, flexibilizdri sau auto-reglari a intregului
sistem de invatdmant in raport cu dinamici imprevizibile ale lumii in care trdim; un sistem de
invatdmant — ca structurd, functionalitate, resurse, competente, exercitiu previzional etc. —
trebuie sd fie acomodabil, adaptabil, flexibil, fiind pregatit pentru orice evolutie de nivel
macro/extra ce excede propria sa responsabilitate sau functionalitate (cataclisme naturale,
sociale, medicale etc.); un sistem de educatie trebuie sd 1si asume un ,,coeficient realist de
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vulnerabilitate”, sa 1si conserve, permanent, alternative sau linii de mentinere si exercitare a
functiilor specifice si in cele mai neasteptate sau sumbre scenarii (sociale, istorice, naturale
etc.);

2. Valorificarea, integrarea si ,,pedagogizarea” noilor descoperiri in materie de
comunicare si informare la nivelul practicilor formative; din perspectivd procedural-
instrumentald, procesul educativ se cere a fi mai atent si mai ,interesat” in raport
implementarea noilor achizitii din campul tehnologiilor in teritoriul specific (mai ales, fata de
inovatiile care vizeazd comunicarea); orice descoperire sau instituire tehno-culturald, in
decursul istoriei (tiparul, muzeul, radio-televiziunea, internetul etc.), a avut si implicatii
educationale; prima Intrebare care ar putea fi pusa, cand apare ceva nou in acest domeniu, ar
fi aceasta: Tn ce masura putem exploata noul mijloc tehnic si din punct de vedere didactic,
instructiv, formativ (desigur, prin adecvari subsecvente si prin ,,imblanzirea” cadrajului tehnic

3. Regandirea curriculumului scolar si a corespondentelor lor concrete (planuri de
invatamant, programe, manuale, auxiliare didactice etc.) si in raport cu oportunititile de
generare si transfer ale unor continuturi virtuale, digitale, ce pun accentul pe activism,
implicare si auto-invitare, etc.; desigur, digitalul poate veni cu unele constrangeri — daca
avem in vedere aspectul relational —, dar si cu multe oportunitati ce trebuie valorificate; pe
viitor, e de asteptat ca anumite secvente ale programelor scolare (teme sau activitati
preconizate) sa fie proiectate, inca din start, in perspectiva Invatarii online;

4. Racordarea secventiald, progresiva — inteligent si inspirat — a culturii oferite de scoala
si la cea disponibilizata virtual; cyber-cultura poate deveni un referential al invatarii prin
integrari, valorificari si semnificari didactice eficiente, profitabile; spatiul virtual poate
addposti un vast material ce poate deveni relevant si din punct de vedere didactic, daca este
aureolat/integrat din perspectiva unor obiective de invatare; curriculumul scolar poate
cuprinde si secvente deschise, chiar indeterminate, ce se propagd in spatiul virtual (de altfel,
tot mai multe structuri culturale clasice isi construiesc ,,dubletele” lor virtuale: cartea digitala,
muzeul virtual, conferinta online, scoala la distanta, universitatea deschisa etc.);

5. Gasirea unor solutii tehnice si didactice de suplinire sau atenuare a carentei de
empatie, contact si socializare purtate de cadrele informatice utilizate in formare;
,umanizarea” si ,spiritualizarea” artefactelor comunicationale cu scop formativ, prin
,haturalizarea” relationald a mediului virtual, prin diminuarea distantei psiho-sociale dintre
protagonistii antrenati In activitatea educationala;

6. Decelarea unui partaj nou dintre educatia in prezentda si cea online, inclusiv prin
delocalizare si asincronie (cea din sala de clasa ramanand preponderentd), prin degajarea de
timpi suplimentari pentru activitati cu caracter didactic si trecerea in online a unor activitati
peri-didactice, de rezolvare a unor teme, de lucru in grupuri virtuale, de realizare de proiecte,
de invatare suplimentare, de consiliere si sprijin psihologic, pentru consultatii si meditatii,
pentru rutine cu caracter administrativ, pentru comunicarea cu parintii etc.

7. Actualizarea si adaptarea esafodajului evaluativ sau a unor componente ale acestora
(testdri, examene, concursuri etc.) si in raport cu conditiile unei situatii de Invatare la distanta
(prin regandirea ntregului sistem de evaluare, a procedurilor, a instrumentelor administrate, a
sarcinilor/cerintelor preconizate etc.); docimologia, ca subdomeniu al pedagogiei, trebuie sa ia
in calcul si formule sau situatii de examinare ,,in absentd”, ,,asincronice”, ,,la distanta”;



8. Pregatirea profesorilor, atat in stadiul initial, cat si pe parcursul dezvoltarii
profesionale, trebuie sa vizeze si formarea unor competente de identificare si uzantd
pedagogica a mediului virtual si pentru a valorifica, in practica didactica din scoald sau extra-
scoald, oportunitatile sau valentele purtate de noile tehnologii; am propune ca didacticele
predarii disciplinelor scolare sd cuprindd teme/secvente explicite privind predarea prin
utilizarea NTIC, exercitii de transpozitii didactice dinspre clasic catre online, exemple de
interactivitate virtuala, modalitati de asigurare a feed-back-ului si de evaluare online etc.;

9. Prezervarea si afirmarea autonomiei, demnitatii, importantei exercitarii profesiunii
didactice prin parghii normative, materiale, simbolice, deontologice aferente; profesiunea
didactica, acoperitd de competente verificabile, validate ca atare, trebuie apreciatd si
recompensatd; multi actori (parinti, elevi, studenti etc.) si-au putut da seama, prin
parcurgerea/depasirea acestei etape, cat de complexa si dificila e prestatia didactica;

10. Responsabilizarea, sustinerea si oferirea de suport material si educational pentru
actori mai putin evidenti/recunoscuti in exercitiul formativ: elevi/studenti, parinti, exponenti
ai comunitatii locale, asociatii suportiv-implicative, entitati nonguvernamentale etc.; acesti
factori ,,secunzi” pot deveni de prima linie si importantd, in ce priveste completarea si
continuarea educatiei, atat in conditii normale, cat si n cele speciale, de limita; o ,,scoald a
parintilor” nu este deloc desuetd, structurile asociative pot prelua sarcini ale unor entitati
statale debusolate, iar reprezentantii comunitatilor locale nu trebuie sa se derobeze de
responsabilitatile lor cultural-educationale etc.;

11. Instituirea si propagarea unui optimism educational, mai ales in situatii de criza,
demonstrat prin principalii actori — profesori, manageri scolari, unii decidenti — care au
dovedit responsabilitate, creativitate, implicare, daruire, descoperire de solutii rezolutive
pentru continuarea si finalizarea unor parcursuri educationale, inclusiv prin examinare,
validare, certificare;

12. Garantarea si instituirea culturii competentei la toate nivelurile — de la ministrul
educatiei, al inspectorului scolar, pana la nivelul directorului de scoala, al profesorului;
increderea este o importanta dimensiune ce rezolva — managerial, practic, psihologic — multe
probleme; din momentul in care un decident important spune astdzi una si maine alta,
lucrurile pot scapa de sub control etc.;

13. Evitarea sau diminuarea inegalitatilor pornind de la accesul la tehnologii; exista
riscul ca inegalitatile datorate interventiilor educative ale mediului proxim sa se adinceasca;
cine are deja, 1 se va da, cine nu are (conditii tehnice, etc.) va ramane si mai mult in urma;

14. Revizuirea teoriilor psiho-pedagogice despre invatare, forme si strategii de instruire,
despre construirea cunoasterii, despre receptarea si interiorizarea valorilor; actuala pandemie a
demonstrat ca nu tort arsenalul teoretic stiut a facut fata sau s-a nimerit cu complexitatea noii
realitati; o astfel de chestiune rdimane o provocarea pentru cercetarea fundamentala si aplicata
din domeniul stiintelor educatiei.

CONCLUZII

Dar viitorul mai cuprinde si aspecte impredictibile, neprevazute, neanticipate. E bine sa
lasam loc si pentru indeterminat, nestiut, miracol. Poate cd si in asta constd frumusetea
existentiala, descoperirea, mersul nostru inainte. Nu aduce anul ce aduce ceasul. O
predictibilitate absoluta, mecanica ne-ar transforma in ne-oameni, iar lumea ar deveni o
inginerie planificata, o masindrie monotona, plata. Nu toate previziunile se indeplinesc si nu
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toate sunt benefice. S& nu uitdm ca oracolul din Delfi a prevazut sau indus si lucruri
neconforme cu mersul firesc al lumii. Nu de astfel de ,,predictori” avem nevoie. Educatia ar
avea ca sarcind si pregdtirea noastrd pentru a asuma sfidari si experiente inedite,
neprefigurate, surprinzatoare. Nu tot ce se iveste pe ne-veste este de repudiat. Continuitatea
cronologicd — individuald, umanda — se Intdmpld si datoritd permanentizarii, adancimii,
insondabilului unor fete necunoscute aduse de viitor.
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INVATAREA ONLINE.
PROVOCARI SI SOLUTII PENTRU ALTERNAREA ACTIVITATILOR iN
SISTEM SINCRON SI ASINCRON

Inspectoratul Scolar Judetean Iasi

Inspector Scolar General, prof. drd. Luciana Antoci

Abstract

Riscul expunerii Tndelungate, Tn flux continuu, la dispozitivele electronice a elevilor de diverse
vdrste scolare a generat modele de invatare incrucisatd care se realizeazd prin alternarea activitatilor
de invatare in sistem sincron si asincron. Pe acest fond, studii de cercetare realizate recent in teoriile
educatiei evidentiaza atat avantaje, cdt si limite didactice ale celor doua modalitati de lucru.

Cuvinte-cheie: invatare online, sincron, asincron

INTRODUCERE

Tn urma deciziei de Intrerupere a cursurilor, in conformitate cu prevederile art. 1 din
Hotararea Comitetului National pentru Situatii Speciale de Urgenta nr. 6/09.03.2020, cu
prevederile din Adresa Ministerului Educatiei si Cercetirii nr. 79 din 10.03.2020,
coroborate cu prevederile din Decretul Presedintelui Roméniei nr. 195 din 16.03.2020
privind instituirea stirii de urgenta pe teritoriul Roméaniei, incepand cu jumatatea lunii
martie 2020, odatad cu aplicarea unor demersuri similare si in alte sisteme de educatie din
intreaga lume, scoala roméaneascad s-a mutat, constransd de contextul pandemic alarmant, din
sala de clasd in mediul virtual, inlocuind invatarea ,,fata in fatd” cu invatarea electronica,
realizata prin intermediul tehnologiilor de retea.

Pe acest fond, ingrijorarile generate de consecintele expunerii indelungate a elevilor la
dispozitivele electronice au condus la formularea de catre autoritatile din M.E.C. a unei
recomandari adresate tuturor cadrelor didactice care desfasoard activitati de invatare on line
prin care se sugereaza alternarea invatarii sincron cu cea asincron. Concepte imprumutate din
educatia adultilor, activitdtile de invatare online, sincron si asincron, necesitd nuantdri
multiple si adaptari particularizate prin aplicarea lor in demersurile didactice din toate
sistemele de invatamant.

CUPRINS
Ce este invatarea on line de tip sincron si asincron?
Invitarea sincron:
- Este bazata pe invatare online care se petrece prin conexiune directd, in timp real.
- Produce un eveniment educational in cadrul caruia elevii se angajeaza toti in invatare,
in acelasi timp, prin participare directa.
- Reproduce, in anumite limite, contextul de invatare clasic, in regim ,,fata in fata”,
ghidat riguros de profesor.
Invitarea asincron:
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- Genereaza un proces de invdtare independenta, care presupune intreruperea fluxului de
conexiune directa la grup, desi poate include si valorificarea dispozitivelor electronice.

- Elevii invata aceleasi continuturi, in momente diferite si in ritmuri de lucru proprii.

- Presupune un model de invatare autoghidat, adaptat nevoilor individuale ale elevilor.

INVATAREA
SINCRONA

iNVATAREA
ASINCRONA

De ce se recomanda alternarea activitatilor de invatare in sistem sincron si asincron?
AVANTAIJE ale invatarii sincron:
1. Favorizeaza interactiunea, cultivand natura sociald a procesului de invatare.
2. Permite acordarea feedback-ului si realizarea schimbului de idei, in mod instantaneu.
3. Faciliteaza aplicarea unui scenariu de invétare riguros, controlat de cadrul didactic.
LIMITE ale invatarii sincron:
1. Expune toti elevii la aceeasi dinamica de grup a invatarii.
2. Nu cultiva initiativa si spiritul autonom in procesul de invatare.
3. Reduce posibilitatea cadrului didactic de a aplica strategii de individualizare a
demersului de invatare.
AVANTAIJE ale invatarii asincron:
1. Implica o doza mare de flexibilitate si ofera elevilor posibilitatea de a invata in ritmul
propriu.
2. Ofera mai mult timp pentru reflectie si pentru aprofundarea elementelor de detaliu ale
continuturilor nvatate.
3. Elimina riscurile expunerii prelungite la contactul cu dispozitivele electronice.
LIMITE ale invatarii asincron:
1. Lipsa interactiunii directe cu profesorul si cu colegii poate determina amplificarea
lipsei de motivatie si de implicare in invatare.
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2. Defavorizeaza elevii care nu si-au dezvoltat un stil autonom in invatare, caracterizat
prin autodisciplina si concentrare.

3. Amplifica sentimentul de izolare si descurajeaza respectarea managementului de timp
n sarcinile de lucru.

Strategii de lucru pentru Invéatarea asincron

Pe fondul acutizarii crizei epidemiologice, sute de mii de profesori din Tntreaga lume au
fost constransi sa se reinventeze si sa-si reconfigureze mijloacele si metodele de lucru, astfel
incat invatarea sa ramand un proces activ, eficient si continuu, in randul elevilor. Transferul
procesului didactic din sala de clasa in mediul virtual si alternarea activitatilor de invatare
online sincron si asincron au generat necesitatea acutd a unor adaptdri particularizate la
specificul varstelor scolare, in strategiile de lucru ale cadrelor didactice.

SUGESTII PENTRU PROFESORI:

1.  Creeaza o agenda dinamica ce propune experiente de invatare angajante pentru elevi!

CUM? Profesorul integreaza in lectii notite, filme, tutoriale, instructiuni inregistrate.

2.  Falectiile interactive!

CUM? Profesorul foloseste Visible Thinking Routines de tipul: ,,Fa acum!”

3. Recomanda-le ritmul!

CUM? Profesorul stabileste un anumit ritm pentru completarea modulelor de lucru, impunand

un management riguros al timpului.

4.  Repartizeaza-le obiective si livrabile clare!

CUM? Profesorul trebuie sa constientizeze elevii ca trebuie sd atingd obiective clare si sa

completeze livrabile atent definite care sa 1i stimuleze pe acestia sa reflecteze asupra propriei

invatari.

5.  Furnizeaza-le feedback pe parcurs!

CUM? Profesorul include in planul de lucru anumite Check-points reprezentate prin:

chestionare on line, intalniri zoom, discutii pe WhatsApp pentru a se asigura cd elevii au

asimilat noile continuturi si pot trece in etapa urmatoare din procesul de invatare.

Cum integram, in programul scolar curent, activitatile asincron?

Cadrul legislativ actual nu reglementeaza, dar nici nu ingradeste, prin prevederi
explicite, modalititi de valorificare a activitatilor asincron. In acest context, pentru o aplicare
adecvata, unitara si in spiritul logicii didactice a art. 13, litera a) din Ordinul 6200/16.12.2020,
pot fi propuse doua strategii distincte:

1. Fixarea, la nivelul fiecdrei arii curriculare din unitatea de invatdmant, in functie de
specificul disciplinelor de studiu, a intervalului de timp destinat activitatilor asincron si
a modalititilor de integrare a acestor activitdti In programul zilnic/saptdmanal al
formatiunilor de studiu;

2.  Stabilirea, prin hotdrare a Consiliului de administratie al unititii de invatdmant, a unei
strategii unitare de integrare a activititilor de invitare in regim asincron. In acest caz,
orarul elevilor si al cadrelor didactice din fiecare unitate de Invatdmant ar trebui sa
reflecte clar alternarea activitatilor on line desfasurate sincron cu activitatile de invatare
proiectate a se desfasura in sistem asincron.

CONCLUZII
Valorificate ca alternative ale invatarii clasice, pe fondul crizei educationale generate de

pandemia SARS-CoV-2, activitatile de invatare on line de tip sincron si asincron,

imprumutate din educatia adultilor, isi vor gasi loc, prin adaptari si particularizari adecvate,
13



tot mai mult Tn scoala viitorului si vor face parte, cu certitudine, din arsenalul strategiilor de
lucru ale didacticii postpandemice, determinand evolutia educatiei globale spre un alt nivel.
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SA DAM STARTUL SCOLILOR PENTRU VIITOR!
Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. dr. Adina Mihaela Romanescu

De unul singur te poti motiva sa atingi obiective.
De la alti oameni te inspiri sa realizezi visuri.

Abstract

Scoala pentru viitor presupune o schimbare profunda a oamenilor, a culturii si a comunicarii.
Schimbarea nu inseamna doar tehnologizare si inovare, ci, mai ales, comunicare. Managementul
resurselor umane ramdne un motor al inovdrii, iar scoala trebuie abordata integrat, ca un tot unitar:
profesori, elevi, beneficiarii indirecti (parinti, institutii locale, comunitatea de afaceri).

Cuvinte-cheie: invatarea adaptativa, performanta organizationala, scoala viitorului

INTRODUCERE

Inovarea este o responsabilitate a fiecaruia si obiectivul pe care angajatii de la toate
nivelurile incearcd sd il realizeze in activitatea zilnica. Dezvoltarea unei culturi favorabile
inovarii este un proces complex si se desfasoard in paralel cu implementarea unor structuri
adecvate, deschise la schimbare si a instrumentelor noi de management al inovarii.

Exista o rupere de ritm in educatie; aceasta nu reuseste sa aiba viteza tehnologiei, a
societatii. Elevii si-au schimbat nevoile de Invatare, noi trebuie sa schimbam abilitatile pe care
le dezvoltdm 1n scoala. Pregatim elevii pentru profesii care se vor inventa si reinventa.

Este nevoie de autoresponsabilizarea tuturor resurselor umane dintr-o scoala. Fiecare
trebuie sa identifice ce resurse are si de ce mai este nevoie, ce poate sa faca cu ceea ce are, dar
si cum utilizeze si oportunitdtile din jur. Managementul participativ manifestat de fiecare
dintre profesori, dar si de personalul didactic auxiliar trebuie sd se conecteze la resursele
latente, de exemplu finantarile nerambursabile, oameni resursa, iar profesorii, in cautarea
celor mai adecvate instrumente didactice, sa devina ei insisi creatori de resurse educationale
deschise.

CUPRINS

O solutie pe termen lung este sd oferim comunicare, prin evitarea ideilor gandite de
acasa, a solicitarilor pentru cd trebuie, sa dam o voce elevilor pentru a le consolida
sentimentul de aparteneta, de siguranta si confort in scoala. Scoala este in egald masurd a
elevilor si profesorilor, la care trebuie sa completim preocuparea de a oferi parintilor,
comunitdtii locale cea mai performanta educatie.

In scoala trebuie si producem invitare impreuna cu elevii, profesorii trebuie sa devina
agenti ai schimbarii, bineinteles dezvoltand la maxim potentialul lor de mentori, facilitatori ai
invatarii. Spatiul de invatare, design-ul salilor de clasa trebuie sd stimuleze creativitatea
elevilor si ar trebui regandit. Asezarea bancilor pe 3 randuri, ramaséd intactd din vremea
comunismului, invita la aliniere, executie a sarcinilor si nu la sinergie intre elevi si profesori.
Spatiile de invidtare se pot crea doar prin relatii si trebuie sd stimuleze creativitatea,
implicarea, independenta in gandire, leadershipul. Inclusiv cancelaria trebuie sa devind un
spatiu al inovarii.
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Toti elevii pot fi provocati si stimulati ca sd invete. Este important sa avem asteptari
mari de la toti elevii si sa 1i Incurajam sa ne solicite sprijin constant si de fiecare datd cand au
nevoie. Noi profesorii trebuie sd ne concentrdm mai mult pe invatare decat pe predare, sa
exersam invatarea adaptativa, pentru a putea sd antrendm elevii pentru diferite stiluri de
invatare. Sa nu Incetdm niciun moment sa ne intrebam ce impact am avut in activitatile de
invatare derulate cu elevii, sd ne auevaludm permanent. Predarea si Invatarea vizibild are loc
atunci cand cadrele didactice pot vedea invatarea prin ochii elevilor.

Preocuparea pentru cultivarea inteligentei socio-emotionale si dezvoltarea caracterului
trebuie dublatd concomitent de cresterea academicd, dezvoltarea competentelor profesionale
ale elevilor, dar si cresterea continua a profesorilor, perfectionarea lor. Dezvoltarea personala
a cadrelor didactic ar trebui sa ocupe acelasi loc central in programele de formare precum
dezvoltarea competentelor didactice. Este important ca noi profesorii sa intrdm in salile de
clasa zadmbind, sa stim sa stimulam creativitatea si leadershipul, sd incurajam elevii si sé le
construim stima de sine. Sa ii Tnvatam pe elevii nostri ca a fi constienti de emotiile si
sentimentele proprii, de impactul propriei persoane asupra celorlalti este la fel de important
precum dezvoltarea competentelor specifice din programele scolare.

Etapa care va urma 1n educatie tehnologizarii este cea a motivarii elevilor pentru
invatare. Managementul personal este abilitatea de a reglementa cu succes propriile emotii,
ganduri si comportamente in diferite situatii. Constiinta sociala ne ajuta sa recunoastem faptul
ca fiecare dintre noi este diferit si ca avem nevoie sa empatizam cu ceilalti. Sa invatam sa
parcurgem adecvat axa constientizare — autoreglare — empatie — reglarea emotiilor altora. Este
bine sd identificam, sa intelegem si sa acceptam ceea de simtim (constientizare). Trebuie sa
controlam ceea ce simtim si modul in care ne exprimam emotiile. De la autoreglare, mergem
catre intelegerea celorlalti prin experimentarea emotiilor altora, inclusiv schimbandu-ne
perspectiva in urma empatizarii cu ei. La fel de benefice intelegerii adecvate a celorlalti si
construirii unei comunicari autentice, stimularii invatarii sunt modularea intensitatii trairii
emotionale a lor s1 transformarea unei emotii in alta emotie, atunci cand este cazul.

Scolile care invata vor fi scolile care se transforma si se adapteaza contextelor, fara a
se deconecta de la valorile autentice. Fiecare organizatie este produsul modului in care
gandesc si interactioneaza membrii sai. Schimbarea modului in care gandim are ca punct de
plecare cunoasterea de sine. S3 privim in interior, sd analizam modurile in care credm
cunoastere si oferim semnificatie activitatilor din jurul nostru. Dar sa privim si catre exterior,
sd exploram idei noi, moduri diferite de gindire si interactiune, prin conectarea la activitdtile
si oamenii din jurul nostru.

Mentalitatea deschisd sau despre a fi OM (open minded) este o componenta a culturii
organizationale a scolilor pentru viitor, a scolilor care au inteles ca trebuie sd se schimbe.
Atunci cand ne confruntdm cu ineficienta personald sau cu o performantd organizationalad
scazuta, cdutam instinctiv solutii rapide care sd schimbe comportamente si nu vedem sursa
provocarilor recurente: mentalitatea noastra. A fi OM, un om prezent, implicat si preocupat de
ceilalti, lipsit de egoism si cu o stima de sine potentata ar trebui sd devind una dintre optiunile
strategice ale managementului resurselor umane in fiecare organizatie.

Scoala viitorului este plind de provocdri, trebuie s ii facem pe elevi si profesori sa fie
fericiti la scoala, sd infuzdm o stare de bine in organizatie, sd sprijinim dezvoltarea la
maximum a fiecarui elev, sa cream un mediu de lucru 1n clasa care sa stimuleze producerea de
idei, inovatii, sd dezvoltdm lideri atat in clasd, cat si in cancelarie.

Pandemia isi va pune amprenta asupra culturii organizationale si va trebui sa ne
gdseasca pregatiti pentru a intelege schimbadrile produse. Sanatatea unei organizatii,
vitalitatea ei, atit in dimensiunea umana, cat si in cea a rezultatelor va determina o cat mai
mica rezistentd la schimbare. Pe termen lung, investitia in crearea unui cadru de discutie si de
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constientizare a nevoii de leadership empatic, a nevoii de leadership pe baza de incredere va
produce cele mai bune rezultate. Calitatea relatiilor umane consolidatd de solidaritatea umana
rezultata din pandemie va contribui decisiv la dezvoltarea scolilor pentru viitor.

Empatia este principalul mod de colectare a unui set de informatii complexe pentru
strategiile de leadership pentru a lua cele mai bune decizii. Un dialog empatic, in vederea
obtinerii n echipd a anumitor rezultate va produce cele mai bune efecte. Empatia declanseaza
increderea.

CONCLUZII
O organizatie care doreste sa ramana sanatoasd construieste un mediu bazat pe
increderea in angajati, pe stimularea relatiilor autentice, in care oamenii ofera feedback unul
altuia si se simt responsabili pentru rezultatele comune. Scoala viitorului trebuie sa ofere
actorilor ei — deopotriva elevi si cadre didactice — un cadru adecvat bazat pe incredere, fiecare
si isi permita cu usurinta sa fie el insusi, respectandu-i si pe cei din jur. Invitarea la distant a
readus n prim-plan tema increderii in fata altor teme legate de productivitate sau de eficienta.
Antrenarea abilitdtilor de rezilientd si de leadership pe baza de incredere pentru
formarea unor noi obiceiuri de conectare si de dialog in organizatii este o strategie care face
diferenta intre a mentine o organizatie sdnatoasa sau una din contra, fragila.
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PLATFORMA E-STUDY - CATALOG ELECTRONIC
Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. Mihaela Acilfoaie, Informatica

Abstract

In discutia referitoare la coeziunea sociald, parteneriatul scoald-comunitate devine unul dintre
aspectele cele mai importante ale ei, indeosebi pentru ca in cadrul acestui parteneriat tofi actorii
comunitatii pot fi mobilizati §i pot actiona pentru a sprijini elevii si familiile lor pentru a depasi
problemele cu care se confruntad, fie ele sociale, economice sau culturale.

Cuvinte-cheie: platforma E-Study Catalog Virtual

INTRODUCERE

Scoala este unul dintre cele mai importante locuri in care colaborarea cu comunitatea se
poate realiza, tocmai datoritd faptului ca ea se afla in contact permanent atit cu elevii si
familiile lor, cat si cu ceilalti actori sociali.

Cadrele didactice joacd un rol cheie atunci cand vorbim despre coeziune sociald si
despre responsabilitatea civica de a dezvolta o retea de comunicare ce ar putea conduce la
implementarea unor reale actiuni de sprijinire a elevilor si familiilor lor.

Relatiile dintre profesor si clasd se polarizeazd, in general, in sentimente de simpatie,
incredere reciproca sau, dimpotriva, de antipatie, neincredere si chiar ostilitate. Sunt si cazuri
cand contactul spiritual dintre profesor si elev nu trece de zona indiferentei (clasa nu exista
pentru profesor si nici profesorul pentru clasd). Initiativa trebuie sa apartind insa profesorului,
care, tinand seama de legea esentiala a relatiilor afective interumane potrivit careia: ,,simpatia
si bundvointa naste simpatie si bundvointa, antipatia si ostilitatea trezesc sentimente de aceiasi
calitate”, trebuie sa conducd, sa dirijeze aceste relatii si sd le structureze pe relatii de
colaborare.

CUPRINS
Raporturile dintre profesor si elev nu prezintd numai o laturd intelectuala. Factorul

afectiv are o importantd deosebitd asupra randamentului intelectual al elevului. Crearea de
bund dispozitie in clasa reprezintd o conditie necesara pentru evitarea esecului scolar. Fiecare
lectie se desfasoara intr-un climat afectiv particular, dispozitia clasei variaza in functie de cea
a profesorului.

Privind prin analogie procesul de invatare ca pe o afacere si elevul ca pe un partener, ar
fi de dorit ca profesorul si aiba maiestria de a-1 face pe elev constient ca nu poate fi
dezinteresat de ora de curs, tocmai pentru ca este copartener in invatare si are in egala masura
de castigat.

Traducand in termeni pedagogici, elevul trebuie sa fie constient de rolul sdu unic in
cadrul lectiei. Pe parcursul unei ore de curs, mesajul transmis de profesor este unul singur si
totusi, in functie de personalitatea si participarea, respectiv conectarea la activitatea din clasa
a fiecarui elev, modul de percepere este diferit. Astfel, in functie de feed-back-urile primite
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(verbale, paraverbale, mixte), profesorul isi poate conduce cu mai multd eficienta activitatea
didactica. Procentajul castigului din partea elevului va fi si el direct proportional cu gradul de
implicare al acestuia in propria instruire.

Conform dictionarului, verbul ,,a evalua” inseamnd a examina calitativ si cantitativ
stabilind pretul sau valoarea; a pretui; a aprecia; a estima. Evaluarea este actul didactic
integrat intregului proces de invatdmant, care scoate In evidentd cantitatea si calitatea
cunostintelor dobandite. Indiferent de momentul in care se realizeaza evaluarea: la Inceputul,
pe parcursul sau la sfarsitul semestrului, aceasta trebuie sa fie cit mai obiectiva si sa reflecte
cunostintele acumulate de catre elevi. Este de la sine inteles cd informarea elevilor si a
parintiilor despre rezultatele evaluarilor este imperios necesard astfel incat elevii sd fie
motivati pentru a studia iar parintii sa isi poata supraveghea si indruma copilul atunci cand
rezultatele nu sunt cele asteptate.

Pentru fiecare parinte existd multe necunoscute care implicad propriul copil: cum se
comporta la gcoald, de ce notele la o anumita disciplind sunt atat de mici, cate note are copilul
la 0 anumita disciplind, copilul este evaluat si oral sau doar in scris, care sunt observatiile pe
care profesorii le-au facut in privinta performantelor acestuia? Toate aceste intrebari si inca
multe alte informatii semnificative, sunt Intrebdri la care parintii pot primi raspuns doar de la
cadrul didactic care preda la disciplina respectiva.

Potrivit studiilor realizate de-a lungul timpului, contactul parintilor cu scoala copiilor
are loc lunar sau chiar mai rar, daca elevii sunt mai mari. In acelasi timp, interesele principale
ale parintilor graviteaza in aria: note, teme, teste si teze si au prea putin legatura cu starea de
spirit, pasiunile si preocuparile copiilor.

Cele mai folosite metode de pastrare a legaturii intre profesori si parinti sunt:

— sedintele cu parintii la care, in calitate de parinte nu poti afla decat lucruri generale
despre intreaga clasa;
— intalniri individuale cu profesorii care pot avea loc, in functie de disponibilitatea partilor,
saptdmanal, lunar sau mult mai rar;
— discutii telefonice;
— utilizarea retelelor de socializare.
Toate aceste metode de comunicare au un mare dezavantaj: sunt activate mai ales atunci

cand apare o problema care are nevoie de o atentie speciald, iar lucrurile discutate fac referire
la intreg colectivul de elevi. Ceea ce este pierdut din vedere, incd o datd, este chiar procesul
evolutiv de zi cu zi prin care copilul trece.

Dacd in clasele primare si cel mult clasa a VI-a parintii participd la sedintele cu parintii,
o data cu trecerea anilor numarul acestora se reduce semnificativ. Poate pentru ca la clasele
terminale numarul parintilor este mai mare, dar nu Tntotdeauna. Chiar si in sistem online,
parintii refuza s participe la acest tip de sedinta.

In conditiile invatirii la distantd, accesul parintilor la rezultatele evaludrii copiilor si, cu
atat mai putin, la parcursul acestuia este mult ingradit. Daca in sistemul hibrid profesorul
diriginte avea acces la catalogul fizic si, astfel, exista posibilitatea informarii parintilor, in
sistemul online parintii nu pot fi informati sau informatia ajunge mult mai greu la acestia.

Una dintre cele mai bune metode de a trece peste toate aceste probleme este existenta
unui catalog electronic. Multi parinti si, mai ales, multe cadre didactice inca au indoieli cu
privire la utilitatea unui catalog electronic de aceea doresc sa prezint beneficiile unui astfel de
instrument pentru dezvoltarea copilului.

Un catalog electronic inseamnd mai mult decat note!
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Cand ne gandim la clasicul catalog scolar, ne imaginim automat notele in catalog. Insa,
implicare n dezvoltarea copilului, mai ales 1n ceea ce el intelege prin educatie.

Un prim avantaj al unui catalog electronic este ca 1i ajuta pe parinti sa afle, in timp real,
mai multe despre activitatea scolara a copiilor. Apoi, contactul cu scoala ar fi complet si mai
frecvent, prin intermediul unui astfel de instrument. Périntii ar fi la curent cu activitatile
elevilor si ar putea continua acasa educatia de la scoald. De asemenea, colaborarea dintre
parinti si cadre didactice ar fi mai stransa. Nu in ultimul rand, un catalog electronic simplifica
si munca profesorilor. Mediile se calculeazd automat, se Intocmesc rapoarte, partea
administrativa se reduce. Astfel, cadrele didactice ar avea mai mult timp pentru a interactiona
cu elevii.

Ideea de realizare a unui catalog electronic a pornit de la lucrarea mea de gradul I si a
prins contur cu ajutorul sotului meu, care, in calitate de périnte, 1si doreste o informare cat mai
exactd asupra rezultatelor la invatatura a fiului nostru.

Principala calitate a catalogului electronic creat este aceea de a oferi accesul atat
parintilor, cat si elevilor la situatia la Invatiturd. Voi enumera in cele ce urmeaza cateva
avantaje ale aplicatiei E-study — catalog electronic creata de mine cu sprijinul neconditionat al
sotului meu.

Profesorul poate inregistra in aceastd platforma orice este relevant in legiturd cu
activitatea unui elev. Astfel, profesorul:

— evalueaza si noteaza, iar nota inregistratd poate fi insotitd de o observatie referitoare la
cunostintele elevului Tn momentul evaluarii si de indicatii referitoare la ceea ce poate face
elevul/parintele pentru ca rezultatele s fie cele asteptate;

NFORMAT

Semestrul | o Plus / Minus ° Absente ° Note °

Adaugat: Acalfoaie

Nota de la tezd Exercitiile din test au fost asemanatoare (exercitiul 8 a fost identic) cu
cele rezolvate in laborator pe data de 23 octombrie 2020. Nu este atent
la ce se lucreaza in clasal!

Media semestriald

— pune absente care pot fi insotite de comentarii astfel incat parintele sa fie informat mai
ales in perioada de invataméant online cand elevul nu poate fi supravegheat;

Semestrul | o Plus / Minus ° Absente ° Note °
27 11
Nov Dec
Adaugat: Acalfoaie
Nota de la tezi Desi este conectata nu raspunde la solicitari.

Atat in cazul notelor, cat si al absentelor, parintele si elevul primesc notificare in
platforma cu privire la nota respectiva, dar si pe e-mail, daca a configurat contul propriu
pentru acest lucru.
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Pirinte - Acalfoaie loan

e
a
a

I

Contul meu

Notificari

Mesaje

Liceul Teoretic de Informatica

~GRIGORE MOISIL” lasi

Notificari
Vizualizat Timp
v 215t January
v 21t January
v 21st January

v 2istuanuary

Titlu

Aveti 0 noud nota: Fizica

Aveti 0 noua nota: Fizica

Aveti 0 noua nota: Fizica

Aveti 0 nous notd: Limba germana

A Delogare

Descriere Actiuni

Aveli 0 noua nota: Limba germana

— poate comunica prin mesaje text si imagini cu elevi/parinti/profesori;

— ofera feedback continuu prin aprecierea implicarii, participare activa la ora, nivelul de
pregatire al copilului pe o anumita tema prin sistemul de plusuri si minusuri implementat;

— creaza si aplicd teste pentru clase, folosind itemi diferiti: de tip grila cu raspuns unic sau
multiplu, de tip eseu (unde profesorul are posibilitatea transmiterii de feedback pentru
fiecare item), de tip mapare. Cel mai mare avantaj, in urma testului, il constituie faptul ca
notele se pot trece automat in catalog;

Evaluare de progres_2 ( 10F ) - Informatii

7

Elev

Status

Terminat

Terminat

in asteptare

Terminat

intrebiri raspunse

0/2

Punctaj curent Nota Actiuni
10710 10
1/10 6
4/10 4
5/10 8

— are acces la un set de statistici pentru fiecare test care arata dispunerea notelor finale pe o
scara de la 1 la 10, astfel Tncat acesta poate identifica usor procentul elevilor care au
inteles sau nu tema/subiectul evaluat pentru a insista acolo unde este nevoie. Modulul
pentru teste poate fi folosit si pentru temele pentru acasa la o anumitd disciplind, un
test/tema putand fi planificat/a sa fie predat/a pand la o anumita data/ora;

— poate descdrca, In format electronic — fisier Excel, note, absente si medii.

Pe de alta parte, parintele:

Discutii
22 users Q4
&S Groups Q.+

Multumesc ca m-ati anunta. Voi vorbi cu Alexandru . Sunt sigur ca dupa discutie va fi mult mai

atent.

Va rog sa ma anuntat de fiecare data cind aveti probleme cu el deoarece cu scoala in regim online

am contact mai redus cu profesorii.

Buna ziua,




— are acces la testele asignate catre copilul sdu, inclusiv la rdspunsurile acestuia si
feedbackul profesorului acolo unde este cazul

— poate comunica prin mesaje cu profesorii clasei si conducerea scolii;

— primeste notificari cu privire la note si absente.

CONCLUZII

Tn concluzie, platforma E-Study Catalog Virtual este o solutie completid de comunicare
si management pentru scoli cu focus pe asigurarea transparentei actului educational, de la
planificarea continutului materiei conform programei, continudnd cu disponibilitatea
continutului educational, a procesului de evaluare in ansamblu, avand la bazd comunicarea
continua profesor-elev-parinte, asigurarea unui feedback transparent si relevant catre elev si
parinte pe toata durata procesului educational, precum si punerea la dispozitie a unui set de
statistici pentru analiza continud a rezultatelor elevului cu scopul Tmbunatatirii actului
educativ si focusarea participantilor pe aspectele care necesitd Tmbunatatire. De asemenea,
platforma permite procesul de comunicare unitara, nemaifiind necesare alte platforme digitale
n acest sens (de exemplu WhatsApp).

Pe scurt, un astfel de instrument oferd o radiografie in timp real a procesului
pedagogic prin care trece fiecare copil in parte. Cu credinta ca generatiile pe care le cladim
vor gasi solutii la problemele in fata carora suntem neputinciosi, sa ludm 1n serios formarea
tinerelor vlastare!
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MATEMATICA SI INTELIGENTA AARTIFICIéLA
— CELE MAI PUTERNICE INSTRUMENTE IN LUPTA IMPOTRIVA
EPIDEMIEI COVID - 19

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. Nicoleta Pantiruc, matematici
Prof. Cristina Timofte, matematica

Abstract

Materialul prezinta cateva informatii despre virusul Sars CoV — 2, fundamentarea matematica a
evolutiei epidemiei la nivel global, in absenta unor interventii guvernamentale. Nerespectarea
regulilor de distantare sociala este o consecinta a unei confuzii in intelegerea evolutiei nivelului de
contaminare. Modele matematice create, dezvoltate in diferite tari, in perioada februarie — mai 2020,
mdsurile care sunt recomandate de specialisti, resursele si aplicatiile create, constituie baza
mdsurilor organismelor responsabile cu gestionarea epidemiei COVID — 19.

Cuvinte cheie: virusul Sars CoV — 2, modele matematice

INTRODUCERE

Despre familia Corona — pe scurt

Virusurile din familia Corona au structuri relativ simple, de forma sferica, acoperite cu
varfuri formate din proteine (observate sub microscop puternic, varfurile arata ca o coroana —
lat. corona).

Fig. 1. Schema unui coronavirus — Wikipedia.org™

Primele coronavirusuri care pot afecta atat oamenii, cat si animalele au fost identificate
in 1960, de cercetatori din Marea Britanie. Coronavirusurile sunt zoonotice, ceea inseamna ca
se pot transmite intre animale $i oameni (animalele de companie nu sunt considerate
momentan surse de imbolnavire). Pand in prezent, sunt dovezi conform cdrora sapte
coronavirusuri au infectat si provocat boli la om.

In cazul oamenilor, coronavirusurile pot cauza infectii respiratorii si digestive, in

diferite forme, de la cele mai usoare, la cele severe, precum sindromul respirator din Orientul
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Mijlociu (MERS - CoV) si Sindromul respirator acut sever (SARS - CoV). Covid — 2 (SARS
CoV - 2) este similar cu MERS si SARS, dar contagiozitatea este foarte ridicata.

Varfurile virusului Covid — 2 sunt formate dintr-o glicoproteina, ajutand virusul sa ,,se
lege” si infecteze celulele sandtoase. Sub varfuri, se afld o membrana, care poate fi distrusa de
detergenti si alcool (din acest motiv gelurile de igienizare pentru maini cu alcool si sdpun sunt
eficiente impotriva virusului).

CUPRINS
Investigatiile detaliate au evidentiat ca acestea sunt transmise Intre animale si oameni
(de la dromaderi la oameni, in cazul SARS si MERS in 2012, iar in cazul COVID — 2 sunt

suspectati pisici civet, serpi sau lilieci - Fig. 2)[3].

Fig. 2. Animale zoonotice

Studiul dinamicii bolilor este o temd dominanta pentru multi biologi, medici,
epidemiologi, dar si matematicieni. Sunt create modele matematice pentru descrierea evolutiei
epidemiilor.

Opinia matematicienilor despre epidemii - Raspandirea bolilor:

In 1976 A. Lajmanovici si J. Yorke au propus un model de rispandire a bolilor care nu
ofera o imunitate, adica un individ se poate reimbolnavi dupa ce a fost vindecat.

Notam cu:

- p numarul de indivizi ai populatiei, considerat constant.

- X(t) numarul de indivizi infectati la momentul t. Astfel, p —x(t) = 0,Vt,

- numarul: p —x(t) , p —x(t) = 0,Vt , reprezintd numarul de indivizi susceptibili de a
fi infectati la momentul t .

Legea propusa afirma: ,,rata de modificare a numarului de persoane infectate este
proportionala cu numarul tuturor contactelor posibile dintre indivizii sandtosi si cei
infectati”.

Obtinem astfel relatia:

x'(t) = ax(t) (p — x(1)),
a > 0 este o constanta indicand rata cu care la un anumit numar de contacte are loc o

infectare.
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Aceasta este o ecuatie diferentiald (ecuatie in care necunoscuta este o functie si in care
apar atat variabila functiei, cat si functia si derivatele sale pana la un anumit ordin). Rezolvam

ecuatia:
xr(e) reey (L 1y _ xt(e) _ —x'(e) _
v R A 40O (.r':r} + p—xn:r:') T T T el P
Stimed: 2@ = (In(x(t)))',  deasemenea, —= = (In(p—x(t)))'  si
’ x(2) p—x(t) =
atunci:
t)

[ln[x (tj) — ln[p — I(tj))f = ap, de unde In (pii':r:') =apt+c, c€ER,

unde c este o constanta care se determina in functie de o conditie initiald, de exemplu numarul

de indivizi infectati la momentul t, = 0. Mai departe, pf ';}'r = ke unde k = &%, adica,
k&Pt P -1
— - = - - =
x(t)=p et & x(t) Tr-am: t=0,undeamnotat K = k7.
La aceastd solutie mai trebuie addugata solutia constanta: x(t) = p, t = 0,
. . x(t) = —
Astfel, solutia ecuatiei este: 1+Kke ™ t = 0
x(t) =p
Se observa ca, pentru orice K=kt= (et =0, avem:
. 1. p _
{hmr_,m x(t) =lim, Tpo@r = P
lim, ,_x(t)=p

Concluzia: in absenta unei interventii externe, intreaga populatie se va infecta, oricat de
putini indivizi ar fi infectati la inceput.

Cresteri liniare, cresteri exponentiale g

near Exponentia

/

Fig. 3. Cresteri liniare, cresteri exponentiale
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O simpla greseala matematicd poate explica de ce multi oameni subestimeaza pericolul
epidemiei, evitand distantarea sociald, mastile si spalarea pe maini.

Imaginati-va ca aveti un contract cu o banca, unde banii dumneavoastra se dubleaza la
fiecare trei zile. Daca investiti doar un dolar, cam cat va dura pana cand veti deveni milionar?
Un an? Sase luni? 100 de zile?

Raspunsul precis: 60 de zile de la investitia initiald, cand in cont vor fi exact 1 048 576
dolari. Peste inca 30 de zile, veti avea un miliard, iar la finalul anului vor fi mai mult de 10%
dolari.

Multi oameni au subestimat cat de repede aceste valori cresc — greseala cunoscuta ca o
crestere exponentiald, dar, in timp ce toate aceste lucruri par abstracte, vor avea consecinte
profunde in ceea ce priveste comportamentul oamenilor in acest an.

O serie de studii au aratat ca persoanele care nu sunt convinse de cresterea exponentiala
sunt cele care nu respecta regulile specifice epidemiei.

Diferenta dintre cresterea liniard si cea exponentiald este evidentiatd mai clar in
imaginea alaturata:

Fig. 4. Exponential Growth | Special Reports | Inference: International Review of
Science inference-review.com

Tendinta umanitdtii de a trece cu vederea cresterea exponentiald este cunoscuta de
milenii. Stim de o legenda indiana, conform careia brahmanului Sissa ibn Dahir i s-a oferit un
premiu, aparent modest, pentru inventarea unei versiuni initiale de sah: el a cerut un bob de
grau pentru prima casuta a unei table de sah, doud boabe pentru a doua cdsuta, patru pentru
casuta trei, numarul de boabe de grau se dubleaza la fiecare casutd a tablei de sah. Regele
Shiram a ras la aceasta solicitare, pana cand trezorierul sau l-a informat ca, in acest mod, s-ar
depasi toata cantitatea din tara: (1 +2 + 22+ 23+ ...+ 2% = 2% .1 = 18 446 744 073 709 551
615 boabe n total x 2,5 grame, aproximativ 18 x 10 ' tone de grau).

Diferite studii epidemiologice au evidentiat faptul ca, fara o interventie clara, numarul
cazurilor noi de Covid — 19 se dubleza la fiecare trei — patru zile.

Tn martie, Joris Lammers de la Universitatea Bremmen din Germania, alituri de Jan
Crusius s1 Anne Gast de la Universitatea Cologne au gestionat chestionare online care au
evidentiat impresiile respondentilor referitoare la potentialul de raspandire a bolii, invitand
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participantii sd calculeze cresterea intr-o perioada de doua saptdmani. Multi au subestimat rata
de infectare. Mai important, comportamentul acestora este in acord cu ideea de crestere
liniard. Vestea buna consta 1n faptul ca, odata ce au inteles ideea de crestere, comportamentele
sociale s-au schimbat. Orice schimbare are impact 1n evolutia bolii.

Profesorii au evidentiat astfel, ca este necesar ca media si reprezentantii guvernamentali
sd prezinte, pe langd numarul si evolutia epidemiei, sd explice ce se va intampla in zilele,
lunile urmatoare, in situatia in care cresterea accelerata persista.

»Predictii” matematice verificate prin realitate

Mai multe modele matematice si simuldri computerizate au venit in ajutorul planificarii
strategiilor pentru satisfacerea cerintelor sistemului de sanatate. Majoritatea modelelor
statistice utilizate se bazeaza pe modelul de baza SIR (Susceptibil — Infectios — Recuperat),
SEIRU (S = numadr persoane susceptibile la infectie, E = numar persoane asimptomatice
neinfectioase, I = numar indivizi asimptomatici, dar infectiosi, R = numarul de persoane
simptomatice raportate, U = numdr persoane simptomatice nedeclarate.), ARIMA s.a.,
dezvoltari ale acestora®.,

Cresterea/ scaderea comportamentului cantitativ sunt postulate intr-o ecuatie de forma:

(t—2)¥ g o e ..
N =C(t—ty)%el" " unde N este numarul de cazuri active, t, indica prima zi de aparitie

a epidemiei, C — constanta de normalizare referitoare la totalul populatiei unei anume tari,
parametrii .5 depind de strategia epidemiologica, iar y,q depinde de biologia virusului

Corona.
Grupuri de cercetatori din tari diferite au aplicat modele matematice diferite, calculand
numar de cazuri, apoi verificand cu numarul real de cazuri raportate.

® SEIRU China, Feb 10
100% ® SEIR Wuhan, Feb 29

64% Sik W SEIR Hubei, Mar 9
46% i

S50% - 36% ™ LRA India, Mar 14

15% 13%
I l l . I w SIRD Italy, Mar 21
o R [ B l —_ - L

-14%

™ Heuristic model Outside
China, Mar 31
W ARIEMA Italy, Apr 25
-50% 4

-A7% ® ARIEMA Spain, Apr 25
P 74% ™ ARIEMA France, Apr 25
106% 7% W SEIRQ Guangdong ,China,
May 13
-150% ® SIR China, May 13
SMM US, Jun 30
-200% - SMM Michigan, Jun 30
o SMM New York, Jun 30
-225%
;25(7% -
Fig. 5. Reprezentarea grafica a anomaliilor din predictii
Cu ochii pe R

Ce este numarul R®! si cum se calculeaza?
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Fig. 6. Ce este R?

Numadrul R este o cale — modalitate — indice, indicator prin care se estimeaza
caracteristica de raspandire a coronavirusului sau a oricarei alte boli.

R reprezintd numarul mediu de persoane care pot fi infectate de la o singura persoana
(indice — indicator — rata calculat la 1000 de locuitori).

De exemplu, pojarul are R = 15, adica, In medie, o persoand poate contamina 15 alte
persoane, intr-o populatie fara imunitate sau cu imunitate scazuta.

Coronavirusul, cunoscut oficial ca Sars CoV — 2, are R = 3, daca nu existd nicio masura
de limitare a raspandirii bolii.

Cum se calculeaza?

Evident cd nu se poate stabili exact momentul in care un om este infectat sau infecteaza.
Tn schimb, cercetitorii analizeaza diferite informatii: numarul de persoane care au murit,
numar de persoane internate in spital, confirmate pozitiv dupa testare, folosind modele
matematice, stabilesc cat de usor se raspandeste virusul, fard interventii de micsorare a
incidentei acestui virus.

in Romania, Grupul de Comunicare Strategicd anunta coeficientul infectrilor cumulate
la 14 zile, raportate la 1000 de locuitori, in vederea calculdrii ratei de incidentd a cazurilor
Covid — 19. Raport este calculat de Directia de Sanatate Publica la nivelul municipiului
Bucuresti si al judetelor (raportul dintre numarul cazurilor pozitive Inregistrate in aplicatia
special construitd si numarul persoanelor Inregistrate, conform Directiei pentru Evidenta
Populatieil™).

De ce situatia R > 1 este periculoasa?

Dacad valoarea lui R este supraunitard, atunci numarul cazurilor de infectare creste
exponential (situatie similara cu creditele nerambursate). Dar daca R este subunitar, atunci
boala chiar se poate opri, deoarece nu sunt suficienti subiecti infectati care sustin epidemia.
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Fig. 7. Grafic: evolutia infectarii, daca R are diferite valori

Guvernantii isi propun ca numarul R sd scadd de la 3 (in situatia inexistentei unei
interventii) la valori subunitare.

Numarul R in Romania este calculat — actualizat la adresa:

https://covid19.geo-spatial.org/statistici/statistici-generale?chart=ziua-fata-de-cazuri-
cumulative

Se pot analiza: Numarul R - Covid in Romaénia, frecventa pe grupe de varstd, media
numarului de cazuri noi pe judete.

Coronavirus COVID-19 Romania

Numar Reproductie

0.5

Fig. 7. Numarul R - Covid In Roménia

Numarul R se modifica in functie de schimbarea comportamentului populatiei sau de
imunitatea dezvoltata.

Epidemiei Coronavirus ii sunt alocati 3 indicatori importanti:

R — indicator care indica rata de raspandire;
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Severitatea — unele persoane pot avea efecte minime, altele pot avea efecte severe, chiar

letale.
Cazuri confirmate [l Cazuri active [Jij Decese [l Vindecati
[ isciaurants ou S Cremimonis ¥ Garariind 2 + ceosmeris #0000
3. orpentt ] i i P i i P i i i

200000

100000

Data ultimei actualizari: 23-01-2021 13:35:04

Fig. 8. Numirul total al cazurilor
— important pentru deciziile personale si guvernamentale

Pe langa analiza evolutiei epidemiei, specialistii au naintat propuneri referitoare la
tipuri de masuri care pot fi implementate in societate.

Un rationament aritmetic simplu rational pentru ,.crushing the curve” — micsorarea
puternica a curbei de evolutie, in loc de atenuarea treptata a curbei: ,,flatten the curve” — autor
Gerry F. Killeen™ — University College Corke, Irlanda.

Multe cazuri de imbolnavire Covid — 19 sunt relativ usoare sau chiar asimptomatice,
transmiterea fiind realizatd prin mecanisme subtile (picaturi generate in timp ce vorbim sau
persistenta virusului pe suprafete deja contaminate). De aceea, madsurile individuale de
izolare, bazate pe testare si identificarea contactilor directi nu au succes.

In acelasi timp, apar interventiile guvernelor pentru impunerea distantirii sociale,
igienei si carantinei, pana la lock down .

Se poate vorbi despre doua tipuri de interventii:

-tari cu strategii ambitioase de a reduce puternic curba de infectare (crush the curve),
pentru a obtine tinte specifice pentru traiectoria epidemiologica, pentru a elimina prompta a
transmiterii SARS — CoV — 2 la nivel national: China, Coreea, Japonia, Taiwan, Noua
Zeelanda, Australia;

-tari puternic marcate de existenta acestui virus, dar care doresc reducerea treptata a
cresterii contaminarii, cum ar fi: Statele Unite, Irlanda, Italia, Spania, Franta Marea Britanie
(flatten the curve), se permite persistenta epidemiei, in asa fel incat serviciile medicale sa
poata gestiona procesul.

Autorul prezintd de ce este preferabil primul tip de abordare (crush the curve), sub
forma unor modele aritmetice, pentru stoparea transmiterii intr-un numar de luni, doar prin
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suplimentarea efortului de izolare, comparativ cu strategia de fixare a curbei de infectare sub
valoarea critica vizata, strategie ce permite persistenta epidemiei la un stadiu presupus a fi
controlabil. A doua strategie se esaloneaza pe ani, decade sau o perioada nedefinita.

Pot fi invatate multe prin examinarea acestor doud alternative strategice, raportat la
punctul de pornire — inainte de introducerea masurilor de interventie, tinte exprimate in
termeni de indice de incidenta (R) — care indica rata de incidenta/ contaminare sau numarul de
noi imbolnaviri fatd de numarul initial, pe durata totald a epidemiei.

O curba epidemica, ce a fost aplatizata in asa fel incat rata de incidentd cu noi infectii
ramane constanta (Ro = 1,0), reprezinta punctul critic — curba critica. Odata ce R se afla sub
curba criticd, eforturi minime de reduceri viitoare conduc la un efect ca de bulgare de zapada
care micsoreaza puternic curba epidemica, accelerandu-se progresul de eliminare a
transmiterii locale.
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Fig. 9. Curba epidemica

Autorul propune modalitatea de calcul a ratei de incidentd intr-o relatie intuitiva, de
forma: Rc = Rp (1 - Cp)z: Ro reprezinta rata de incidentd 1nainte de aplicarea unor interventii,
Cp = un indicator de protectiec medie a populatiei izolate, ca functie de masurile stabilite de
factorii responsabili si masurile individuale asumate de fiecare persoand. (Transmiterea
virusului presupune prezenta a doi indivizi care interactioneaza direct sau prin intermediul
suprafetelor contaminate, astfel ca transmiterea variaza proportional cu patratul indicatorului
de expunere a persoanelor in conditii de izolare).

Modele create - tehnologia dezvoltati pentru combaterea efectelor*”

Pornind de la experienta omenirii, de la specificul fiecarui popor, folosind specificatiile
specialistilor, fiecare tara si-a conturat strategia de gestionare a situatiei epidemiologice.

Ce instrumente au fost folosite pentru studiul epidemiei, configurarea unui set initial de
masuri?
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Matematicienii, software designers, epidemiologii, medicii, au folosit Al (artificial
inteligence), tehnologia digitald, cloud computing pentru detectarea infectiilor, analiza ratei de
contaminare (de transmitere), formatul distributiei al virusului COVID — 19: Matematica si
Al sunt doua dintre cele mai eficiente arme folosite in lupta Tmpotriva epidemiei — dr.
Katarina Gospic, director al departamentului neurostiinte VR / AR din Spinview Clogal
Company.

COVID — 19 este un virus nou. In timp ce informatiile si cunostintele se acumuleazi
aproape zilnic, se stie relativ putin despre rata de contaminare sau despre ce se poate intdmpla
dupa atingerea maximului de contaminare (varful epidemiei). In absenta unor informatii
vitale, matematicienii au folosit simularile pe calculator ale epidemiei, simulari bazate pe
informatiile existente despre epidemiile anterioare, cum ar fi SARS si Ebola. S-a urmarit
identificarea modelului de raspandire a virusului, daca scanarile facute la granitele tarilor
reprezintd un mijloc eficient de detectarea cazurilor importante sunt similare cu jocuri ca
Cities Skylines sau SimCity. De exemplu, simularile pe calculator bazate pe statisticile
companiilor aeriene, referitoare la pasageri si datele referitoare la numdarul persoanelor
infectate cu COVID — 19 din afara Chinei, au furnizat o estimare initiald a dimensiunii
epidemiei 1n orasul Wuhan. La o simulare ulterioara, profesorul Neil Ferguson, de la Imperial
College London, a mentionat ca Marea Britanie s-ar putea confrunta cu mai mult de 500 000
de morti, dacd nu sunt implementate masuri specifice; estimarea pentru SUA depasea 2,2
milioane de morti. Aceste teorii au stat la baza deciziilor si a ghidurilor de distantare sociala
elaborate de factorii responsabili cu gestionarea situatiilor generate de epidemie.

Folosirea camerei de scanare termica
fnainte de intrarea la locul de munca.

Cum functioneazd/ajutd modelele
interactive?!

O simulare pe calculator contine un
set de ecuatii si arbori de decizie, bazati pe
o cantitate mare de date si ipoteze diferite.

Doud intrebari stau la baza
rationamentelor:

- Care este probabilitatea ca o
persoana oarecare sd intdlneascd o
persoana infectata deja? (intélnire)

- Care este probabilitatea de
transmitere a virusului de la o persoana infectata, la o alta persoana? (contaminare)

Raéspunsurile la aceste doud intrebari sunt niste estimari. Adaugate la caracteristicile
socio-demografice ale populatiei (varsta, gen, starea de sanatate, greutatea, daca este angajat,
numarul de contacte posibile etc.).

Aceste informatii sunt ingrediente de baza ale unei simuldri cu calculatorul, pentru a
furniza informatiile despre: unde ne aflam, incotro ne indreptam si ce facem in batalia cu
boala; rezultatele acestor simulari sunt prezentate guvernului si oficialitatilor publice
responsabile cu deciziile pentru sanatatea populatiei si sunt utilizate ca evidente pentru
deciziile sociale, economice, financiare §i politici de sandtate, decizii necesare pentru
diminuarea impactului virusului; matematica ajuta, astfel, in deciziile pentru viitorul
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societatii — explica dr. Hannah Fry, profesor asociat al University College London,
Departamentul de Matematica.

Preventie si decontaminare - Scanarea populatiei folosind Al

Testarea/ scanarea populatiei este o sarcind necesara, dar provocatoare. Pentru testarea
populatiei adulte din SUA (aprox. 330 milioane), cu un numar de 100 000 teste pe zi, ar
Tnsemna aproximativ 9 ani.

In China se fac scanari directe, cu
ajutorul dronelor, care acoperd cate o
suprafatd bine delimitatd, pe multimi de
oameni; Al  folosesc  aplicatii de
reconstructii/ recunoasteri faciale,
persoanele identificate, chiar daca au masca,
cu temperaturi mai mari sunt identificate
pentru tratament medical. Cantitatea imensa
de informatii obtinutd in diverse moduri a
stat la baza strategiei anticovid din China.

~¥ \\i‘»\\f
T D=

Preocupari pentru dezvoltarea de echipamente de identificare/ scanare/ testare sunt si in
fiecare tara, de la Inceputul pandemiei, aplicate in special la granitele tarilor. S-au Tmbunatatit
si scandrile cu ultrasunete (Buterfly 1Q), care transmit informatii instantaneu de la pacient la
un telefon mobil al unui utilizator - specialistul, eventual - interpretari automate ale datelor,
colectarea acestora in baza de date).

Sunt folosite, de asemenea, tehnologiile de imprimare 3D pentru producerea
echipamentelor personale de protectie si dispozitive pentru respiratie/ ventilatie atat in SUA,
cat si in Europa; s-au folosit chiar imprimantele 3D din scolile din Londra, din Tasi — Liceul
Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi (au fost realizate viziere pntru personalul
medical din cateva spitale iesene ™).
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CONCLUZII

Masurile implementate (la nivel national/ individual) vor sprijini eforturile sistemului
medical, pana la vaccinarea persoanelor care vor dori. De subliniat faptul cd procentul
persoanelor vaccinate trebuie sa fie suficient de mare — un minim de 70% — pentru ca virusul
Covid — 19 sa-si opreasca raspandirea.

Sunt numeroase dezbateri pe tema viabilitatii vaccinurilor aprobate de comisii avizate,
dar, aceasta este o alta poveste.
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modeling and the tranamission dynamics in predicting the Covid — 19 — What next in combating the pandemic -
Infectious Disease Modellingjournal, Volume 5, 2020, pages 366 — 374 -

%) https://www.bbc.com/news/health-52473523 (James Gallagher — 18decembrie 2020).

[ https://stirioficiale.ro/informatii/buletin-de-presa-29-decembrie-2020-ora-13-00
Blhttps://covid19.geo-spatial.org/statistici/statistici-generale?chart=ziua-fata-de-cazuri-cumulative

B https://lwww.sciencedirect.com/science/article/pii/S246804272030018X#bib36 G.F.Killeen — Mathematical
modeling and the tranamission dynamics in predicting the Covid — 19 — What next in combating the pandemic -
Infectious Disease Modellingjournal, Volume 5, 2020, pages 362 — 365 —
Mhttps://www.eni.com/en-1T/scientific-research/pandemic-deal-math.html - Nicholas Newman

(] https://www.ziaruldeiasi.ro/stiri/asociatia-parinti-profesori-a-liceului-de-informatica-iasi-a-confectionat-
peste-1000-de-viziere-pe-care-le-a-distribuit-gratuit-spitalelor--251462.html
(2http://motion.me.ucsh.edu/FBullo-PerspectivesEpidemics-CDC2020.pdf
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INSTRUMENT DE IDENTIFICARE A EMOTIILOR UMANE CU AJUTORUL
MICROEXPRESIILOR FACIALE

[CA/EI
L |

Prof. Claudia Carausu, CJRAE/ Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi
Student Alexia Alexandrescu, UCL, Londra UK
Student Egidiu Farcas, Dun Laoghaire Further Education Institute, Irlanda

“You were never taught how to talk with your face like you speak with your words”
Paul Ekman

Abstract

D.A.V.E este un soft bazat pe machine learning creat cu scopul de a analiza legatura dintre
anumiti indicatori emotionali si reactiile individului in raport cu anumiti stimuli. Acesti ,,indicatori
emotionali” sunt elemente ale limbajului nonverbal numite micro expresii.

Cuvinte-cheie: soft, machine learning, micro expresii

INTRODUCERE

Micro expresiile sunt miscari faciale care se produc pentru o fractiune de secunda si
reprezinta o reactie involuntara a individului fata de stimul.

In urma examinirii acestor indicatori, ne putem da seama atit de emotiile individului
(precum fericire, furie, tristete, dezgust si surpriza) in raport cu diferite situatii.

CUPRINS
Premisa stiintifica principald a lui D A V E se bazeazd pe ideea ca orice stimul audio-
vizual determind un raspuns de la subiect. Acest raspuns e manifestat prin micro expresii.
Micro expresiile sunt expresii faciale care dureaza o fractiune de secunda si reflecta
reactia involuntard a individului la un stimul.

T/ =1 . NN .
A/ E Detailed Analysis of Visible Expressions
L/ \W %l J




Fig. 1. Analiza detaliatd a expresiilor vizibile
Softul D A V E este un model de machine learning antrenat sd analizeze legatura
dintre miscarile fetei si reactiile pe care indivizii le exprima la diferiti stimuli.

O

Prezentare Generala

model de machine leaming antrenat =3 analizere lephuea inie miscorile fetel 587-o:tiile pe cue indivizii le

Fig. 2. Prezentarea generala a softului
Scopul acestui soft este de a crea un instrument psihologic capabil sa identifice la un

individ tipul de emotie, intensitatea acestuia, durata, timpul necesar pana la neutralizarea ei,
utilizand ca modalitate de lucru machine learning.

Emotii :CH/E: Detectate
| Neutru |

BT . .

Fig. 3. Descrierea stiintifica

Pasul 1. Instigarea comportamentului:

In primul pas al programului nostru, expunem subiectul la o gami vasti de stimuli
audio-vizuali pentru a instiga diferite tipuri de comportamente (miscéri ale ochilor, tensionare
a muschilor si micro expresii) care sunt rezultatul mai multor emotii.

Pasul 2. Identificarea emotiilor:

Pasul acesta consta in identificarea emotiilor exprimate de subiect prin analiza mai
multor repere faciale (forma ochilor, incretituri ale fetei etc.)

Tn termeni psihologici, aceste repere vizibile sunt numite ,,indicatori afectivi” si sunt
manifestari legate de anumite emotii sau senzatii.
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Descrierea Stiintifica

a lui LCIA/EJ

H
Pasul 3: Interpretarea Datelor g - )
- 0z, — _ /
imterpretate intr-o man tica si putem os F— — =
1 z 3
oo Furie
01 Probabilitatea si durata unei emaotii ::_ ::::
Alberiteu Trstehe
Wande Deagist

. . . . Emotia predeminanta in toata
Cea mai probabila emotie exprimata la .
. ) ) sesiunea sau o parte din aceasta
un anumit moment din sessiune

Legaturi intre reactii involuntare si

Tipul de personalitate si/sau 05
varsta, sex si experiente anterioare,

03 .
temperament al subiectului

Fig. 4. Pasul 3 — Interpretarea datelor

Pasul 4. Opinii despre beneficiar:
Acest pas este parcurs doar cand D.A.V.E e folosit de un profesionist calificat. Pe

langa rezultatele generate, profesionistul poate da explicatii mai detaliate si indicatii care
variaza de la metode de managment emotional pana la ,,capitalizarea” personalitatii.

DEVELOPMENT o

GU-ului

Detectorului

ﬁ Creearea
6.5
=

de fete

recunoasterea emotiilor

@j‘? Creearea modelului pentru

Antrenarea sl
Testarea

modelulu

Fig. 5. Dezvoltarea softului
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Politie, armata etc, ' ' Entertainment

Studii sociale si
Politica

Resurse Umane

Research Stiintific ‘ ’ Educatie

Fig. 6. Domenii de utilitate

Utilitatea softuluiD AV E

! 1. Tn divertisment
()

e D.A.V.E poate fi folosit de catre creatori de jocuri care doresc sa reducd sau sa
consolideze anumite emotii.
e (QGraficele generate de D.A.V.E. pot evidentia viteza trecerii de la o emotie la alta.
e Companiile ce produc materiale pentru copii pot utiliza soft-ul pentru a analiza ce
fel de imagini, videoclipuri si sunete genereazd comportamente constructive $i emotii
pozitive.

2. Resurse umane

Folosindu-ne de modelul Pavlov de analizi a personalitatii (bazat pe viteza de
actiune, echilibru emotional si flexibiliate) putem realiza un portret psihocomportamental al
angajatului.

PN 3. Tn familie

Tn acest caz, soft-ul este util in cazul parintilor ce doresc sa inteleaga reactiile copiilor

_[WV\_ 4. Criminologie

D.A.V.E. poate fi folosit in complementaritate cu testul poligraf.

- 5. Educatie

y
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Elevul
e Vizualizarea, evitarea sau incurajarea anumitor sentimente prin materiale audio-video.
e Dezvoltare personala.
Profesorul
e Utilizat pentru a mari calitatea materialului predat.
e Studiind datele primite, profesorul poate invata cum sa dirijeze emotiile studentilor.

g 6. Medicina

Diagnosticarea nivelului de dependenta (prin expunerea individului la drogul de care
este dependent)

7. Armata, servicii secrete etc.
¥R

e Testarea nivelului de stabilitate si putere mentala.
e Sistem de evaluare pentru simulatoare.

= 8. Cercetari stiintfice
p__ l 9 k]

Pentru statistica (opinii, reactii generale fata de produse etc.).

Descrierea Tehnica D.AV.E 2.0
Programul este realizat in limbajul de programare Python (versiunea 3.7), iar librariile
principale utilizate sunt:
e Tensorflow — pentru creearea/antrenarea/utilizarea retelei reziduale
e Kivy — Pentru interfata grafica
Detectarea Fetei
Pentru a detecta fata subiectului am folosit un Single Shot-Multibox Detector (SSD)
care este bazat pe structura ResNet si a fost antrenat cu imagini de pe internet. Detectorul este
inclus in libraria OpenCV iar sursa imaginilor care au fost utilizate pentru a antrena modelul

nu este expusa.
Extra Feature Layers

VGG-16

_ through Convs_3 layer Ciassifier : Conv: 3x3x{4x{Ciasses+4)) > []

. - c

Classifier : Conv: 3x3x{Bx{Classes+4)) E -g

=0 3

i N\ - o

a g

o =5
8 o | — | @ |74.3mAP
] - i P E| 59FPS

Convé_3 __— -— 5 N Conv: 33x4x(Classes+4)) | @ E

— 5 E

» s ) 8 =

- - o

4 F—C 2

5 e T 512 F= = =5
_________ Conv: 1x3x1024 Conv: 1x1x1026 Conwv: 1x1x256  Conw: 1x1x128  Conv: 1x1x128 Corw: 1x1x128
Conv: 3x3x512-62 Conv: 23?5627 Conv: IAZ56-51 Corw: 3x3x256-51

Recunoasterea Emotiilor

Pentru recunoasterea emotiilor am creeat un model care foloseste blocuri reziduale.
Acesta poate detecta 7 emotii (Fericire, Tristete, Neutru, Furie, Desgust, Frica, Uimire). Am
antrenat modelul cu datasetul Fer2013, am madrit imaginile din dataset de la 48x48 la 96x96
folosind metoda Lanczos pentru interpolare.
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IMPLEMENTAREA VR TN PREDAREA CHIMIEI
Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. Lacramioara Popa, chimie

Abstract

Chimia este una dintre materiile de baza care se ocupa de studiul substantelor necesare vietii.
Rolul studierii chimiei in scoald este de a stimula curiozitatea stiintifica, gandirea critica si creativd,
intelegerea fenomenelor intdlnite in viata de zi cu zi si aplicarea notiunilor teoretice pentru
imbunatatirea modului de viata.

Fiind o stiinta experimentala are la baza formarea deprinderilor de lucru si dezvoltarea
gandirii logice prin activitati practice realizate in laborator. Acum, intr-o perioadd dominata de
invatarea online, calculatorul si mediul virtual au rolul de a ajuta la sustinerea formarii reale, dar si
datoria de a se reinventa pentru a putea fi la indltimea cerintelor, pentru a pastra interesul pentru
invdtare a elevilor si nu in ultimul rénd pentru a-i ajuta sda-si contureze competentele necesare in
cariera [pe care o0 vor urma.

Articolul de fata ilustreaza modul in care realitatea virtual poate fi folosita in cadrul lectiilor
de chimie.

Cuvinte-cheie: echipamentelor de laborator, tehnologii VR, aplicatic VR

INTRODUCERE

Va voi prezenta in continuare o aplicatie VR si o lectie de chimie in cadrul careia se
foloseste tehnologia VR care a fost realizatd de mine in colaborare cu Mihalache Radu, fost
elev al Liceului Teoretic de Informatica ,, Grigore Moisil”, care la momentul actual este
student la Facultatea de Informatica.

Mentionez cd aplicatia pe care o voi prezenta si lectia fac parte dintre obiectele
intelectuale realizate in cadrul Proiectului Erasmus+ nr. 2018-1-RO01-KA201-049411,
intitulat Future schools using the power of Virtual and Augmented Reality for education
and training in the classroom.

CUPRINS
Lectia la care m-am oprit se adreseaza elevilor de clasa a VIIl-a. Este vorba despre

lectia ,,Reactii de combinare”. A fost gandita ca o lectie de fixare si evaluare a cunostintelor.

Scopul lectiei este de consolidare a cunostintelor referitoare la reactiile de combinare si
aplicarea notiunilor Invatate in viata de zi cu zi.

Cu totii stim care sunt momentele principale alte unei lectii de acest tip, prin urmare am
sa ma opresc asupra aspectelor care tin de utilizarea tehnologiei VR in cadrul lectiei de fata.

Un prim moment care este diferit de o lectie obisnuita 1l reprezintd pregatirea elevilor
pentru utilizarea tehnologiei VR. Astfel, la inceputul oricarei lectii in acest caz :

1. Familiarizati elevii cu laboratorul VR daca 1l utilizati pentru prima data.

2. Parcurgeti regulile de siguranta cu elevii nainte de a utiliza VR.
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3. De fiecare data, Tnainte de a merge la VR, reamintiti elevilor despre posibilele efecte
pe care unii dintre ei le pot avea.
4. Oferiti elevilor optiunea de a participa la VR sau nu.

Fig. 1. Activitate in laboratorul VR

Atunci cand am conceput aceasta lectie am plecat de la anumite nevoi. Stim cu totii,
profesori de chimie sau nu (pentru ca am studiat cu totii la un moment dat chimia), cat de greu
este la inceput sa Intelegi cum au loc reactiile chimice, ce se intampla de fapt in interior, cum
se formeaza alte substante, cum se egaleaza reactiile chimice.

De asemenea, stiti probabil ca la nivel macro putem vedea cum au loc reactiile
chimice. Mergem intr-un laborator, luam reactantii, ustensilele necesare, asiguram conditiile
necesare si putem desfasura reactia, dupd care tragem concluziile. Dar, la nivel atomic,
molecular, ionic ce se intampla de fapt? Acest lucru nu putem sa-I vedem cu ochiul liber,
deoarece dimensiunile atomului sunt de ordinul 10°m. Un asemenea inconvenient poate fi
rezolvat cu ajutorul tehnologiei VR. Experimentul VR propus de mine, in cadrul lectiei de
fata, propune elevilor o cdldtorie in interiorul substantelor si permite vizualizarea reactiilor la
nivel atomic (Fig. 1).

Fig. 1. Reactii la nivel atomic
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Un asemenea experiment poate fi inclus in diferite momente ale lectiei:

- la inceput daca dorim sa-1 utilizim ca metoda de invatare prin descoperire;

- In timpul lectiei pentru a permite elevilor sd verifice daca au scris corect substantele
participante la reactie (reactanti si produsi); le permite s verifice dacad au egalat corect
reactiile chimice;

- sau ar putea fi folosit la evaluare/ autoevaluare — rezultatul evaludrii fiind primit
instantaneu.

La realizarea APLICATIEI a fost realizata o baza de date cu metale, nemetale si
compusi care pot rezulta din aceste substante. S-a tinut cont de legea actiunii maselor si de
valentele elementelor.

Fig. 2. Realizarea reactiei
Elevii care participa la acest experiment VR au posibilitatea sa aleaga din biblioteca
diferite substante si si le combine. In cazul in care au luat combinat corect atomii sau
molecule, atunci reactia va avea loc si se va observa formarea produsului final de reactie. In
caz contrar, aplicatia nu permite realizarea reactiei si experimentul se poate repeta.

Chimie. vg

Fig. 3. Repetarea experimentului
Am inclus in aplicatie si un cub care contine pe cele 6 fete cuvintele aplica, analizeaza,
asociaza, argumenteaza, compard si descrie pentru a putea fi folosit in trasarea sarcinilor
pentru echipe, in cazul in care se lucreaza pe echipe.
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Fig. 4. Metoda cubului
Tot experimentul este interactive si poate fi controlat de elev din momentul in care isi
pune ochelarii specifici realizarii experimentelor VR.
Va invit sa vizualizati la sectiunea webografie cateva cadre dintr-o lectie realizata cu
ajutorul acestei aplicatii.

CONCLUZII

Utilizarea tehnologiei VR aduce multe beneficii in tot mai multe domenii. Extinderea
educatiei VR duce procesul de Tnvatare la un nivel superior. Experimentele de invatare ar
trebui sa fie adecvate pentru a-i motiva pe elevi si a aduce elevul in rolul principal n propria
sa formare.

Realitatea virtuald sustine acest proces si creaza cadrul protrivit pentru dezvoltarea si
aplicarea experientelor de invatare.

WEBOGRAFIE

https://vr-school.eu/
https://vr-school.eu/lectii
https://vr-school.eu/io2
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RESURSE DIGITALE UTILIZATE IN PREDAREA BIOLOGIEI ON-LINE

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

prof. Alina-Elena Butnariu, biologie

Abstract

Pandemia determinata de aparitia virusului SARS-CoV-2, a reconfigurat metodele didactice de
la interactiunea fata-in-fata la mediul on-line, conducdnd astfel la ideea ca doar impreund predarea,
invatarea si tehnologia pot contura viitorul educatiei digitale. Astfel, educatia digitala are un rol
important in predarea, invatarea si evaluarea cunostintelor la un nivel inalt, accesibil si favorabil
pentru toti cei implicati. Acest articol are ca scop prezentarea si analiza unor resurse digitale
necesare invatarii in mediul on-line si aplicarea lor la disciplina biologie. Principalele probleme care
vor fi discutate se vor concentra pe cele mai bune practici, care sa incurajeze in dobdndirea
competentelor digitale pe tot parcursul vietii, promovdnd in acelasi timp libertatea individuala si
responsabilitatea in mediul on-line.

Cuvinte-cheie: educatia digitala, tehnologie, biologie, on-line, resurse

INTRODUCERE

Educatia digitala a integrat sistemul de educatie, tehnologia informatiei si a comunicarii
pentru a imbunatati procesul de invatamant. Cu trecerea timpului, intre tehnologie si educatie
relatia a devenit din ce in ce mai dinamicd si mult mai complexd, deoarece tehnologia a
evoluat permanent si iIntr-un ritm alert, fiind necesara dobandirea de noi abilitati,
comportamente si atitudini.

Procesul de invatare poate fi Tmbunatatit in diferite moduri de tehnologii, oferind
multitudine de informatii si resurse educationale. Cercetatorii australieni Wills si Alexander,
au constatat cd pentru a introduce cu succes tehnologia in predare si in Invatare trebuie
acordata o atentie sporitd managementului proceselor, strategiei, structurii si, mai ales,
rolurilor si deprinderilor (Wills et Alexander, 2000).

Tinerii din ziua de azi, elevi si studenti, ,,nativii digitali” cum au fost numiti cei nascuti
dupa 1990 de catre Marc Prensky in articolul sau publicat denumit Digital Natives, Digital
Immigrants (Prensky, 2001), isi pun intrebarea ,,De ce sa invat despre asta?”. Stilul lor de
invdtare nu mai este cel clasic, ci unul interactiv prin experimentare, prin joc, avand o
abordare spontana si naturala, absorbind ca un burete, luand informatia din mediu ca pe un
intreg, apoi descifrand componentele si construind intelesul. Cu dorinta de a explora, elevii
apeleazd la resursele internetului, la aplicatii mobile si software-uri pentru a invéta.
Aptitudinile lor legate de tehnologie sunt foarte mari, ei crescand cu inovatiile care au loc In
timp real. Este prima data in istorie cand tinerii stiu mai multe decat adultii despre ceva
important pentru societate, asa cum este tehnologia. Sunt generatia care se educa si se
informeaza singurd din mediul on-line si retelele sociale pentru a face temele de la scoala.
Sunt destepti si independenti si 1si doresc sa faca lucruri pe cont propriu.
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Profesorii cautd metode prin care isi pot face materia mai captivantd si prin care pot
trezi interesul si curiozitatea elevilor pentru studiu. Asadar, provocarea de a-i apropia in mod
placut de scoala si educatie este cu atat mai mare. In acelasi timp, pasiunea lor pentru mediul
on-line si gadget-urile smart, dorinta parintilor ca ei sa Invete si preocuparea continud pentru
sandtatea lor emotionald, trebuie sd fie imbinate cu armonie. Tabletele, laptopurile,
smartphone-urile si alte numeroase programe sau platforme on-line faciliteaza invatarea, o fac
mai atractiva si mai dinamica, dar nu pot inlocui profesorul. Elevii au nevoie de un profesor
pentru a Tnvata cum sa foloseasca internetul, cum sa filtreze informatiile corecte stocate pe
numeroase Site-uri, cum sa le proceseze si sa le interiorizeze, apoi sa le transforme in
cunostinte si sa le aplice.

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

Tehnologiile deschise permit oricarei persoane sa invete, oriunde, oricand, prin orice
dispozitiv, cu sprijinul oricui. Resursele educationale, platformele educationale, jocurile,
aplicatiile, experimentele virtuale in laboratorul virtual de biologie sunt din ce in ce mai
folosite, pentru ca elevii sunt din ce in ce mai pragmatici, mai inclinati spre partea practica si
pe partea tehnicd, obisnuiti zi de zi cu utilizarea calculatorului sau a unui smartphone.
Resursele educationale deschise sunt materiale pentru invatare, predare, cercetare sau alte
scopuri educationale pe care le poti folosi, adapta si redistribui liber, fara constrangeri sau cu
foarte putine restrictii, legate de drepturile de autor. Materialele pot fi: cursuri, proiecte de
lectii, prezentdri, carti, manuale, teme pentru acasd, chestionare, activitati in clasd sau in
laborator, jocuri, simulari, teste, resurse audio sau video si multe altele puse la dispozitie in
format digital sau pe un suport fizic si la care ai acces liber.

Cand proiecteazd o lectie pentru mediul on-line, profesorul trebuie sa isi puna intrebari
si sa 1s1 stabileasca dinainte ce cunostinte si abilitdti ar trebui s fie dobandite, ce competente
ar trebui sd dezvolte elevii si cum i poate ajuta s atinga rezultatele Tnvatarii preconizate, cum
poate folosi tehnologia digitald pentru a aplica cele mai bune metode si facilita procesele de
invitare bune, care stimuleazi si sustin eforturile elevilor de a invita si rezultatul invitarii. In
acest sens, profesorul trebuie sa faca transferul de cunostinte folosind tot ce are la indemana,
pundndu-si creativitatea la incercare, timpul si alte resurse pentru a-i atrage pe elevi spre
»stiinta vietii” adica biologia.

CUPRINS

Ca recomandare din perspectiva integrarii tehnologiilor in procesul de predare-invatare
la disciplina biologie, si nu numai, este utilizarea platformelor de invatare on-line. O astfel de
platforma, usor de folosit, care ajutd echipa sa se organizeze si sa poarte conversatii, totul intr-
un singur loc, este Microsoft Teams (https://www.microsoft.com/ro-ro/microsoft-
365/microsoft-teams/log-in). Aceasta permite functia video intre profesor si elevi, prezinta
proprietati de chat, inregistrare, partajare ecran, fundal virtual, permite vizualizarea tuturor
elevilor si acorda control profesorului asupra microfoanelor elevilor, se poate programa
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intalnirea on-line. Pentru a se evita necesitatea oferirii datelor de conectare de fiecare data, se
poate genera un cont unic si parold personalizata.

Pentru  dinamizarea lectiilor de  biologie se poate folosi  Kahoot
(https://kahoot.com/schools-u/), aplicatie care poate fi folositd in diferite etape ale activitatii
didactice 1n scopul consolidarii cunostintelor, asigurarii unui feedback rapid si stabilirii unor
masuri de remediere bazate pe feedback-ul primit. Aplicatia este atractivd avand muzica,
cronometru, scor, podium. Permite integrarea tuturor elevilor, trezindu-le spiritul competitiv
si chiar a unor activitati remediale pentru elevii care au probleme de invatare sau elevii cu
CES.

Profesorul, se autentifica pe propriul cont si lanseaza testul, un cod PIN apare pe ecranul
videoproiectat. Rapiditatea raspunsului determind acumularea unui punctaj superior si,
implicit, posibilitatea de a se situa pe primele locuri - chiar daca elevul are acelasi numar de
raspunsuri corecte ca si un alt elev participant la test. Elevii intrd, de pe telefonul mobil/
tabletd/ computer, in orice browser de Internet, pe adresa kahoot.it, unde nscriu PIN-ul, apoi

un nume de participant la ,,joc”.

Prin aplicatia Kahoot, testele pot fi realizate fie sincron, cand pe ecranul principal
(videoproiector) al profesorului apar intrebarile, iar pe telefonul elevului sub forma de figuri
geometrice colorate diferit apar raspunsurile, fie asincron cand profesorul genereaza un link
ce va fi distribuit elevilor. Podiumul va fi actualizat la fiecare punctaj nou adaugat la test, de
catre un nou elev. Rezolvarea testului se poate face utilizand dispozitive IT diferite
(Tableta, Telefon mobil, PC, Laptop) cu conditia accesului si conectarii la internet. Deoarece
testul presupune o gandire rapidd, contra cronometru, profesorul va trebui sd conceapa
intrebari scurte, concise, din perspectiva elevului care va vedea intrebarea doar pe ecranul
videoproiectorului nu si in dispozitivul sdu. La finalul testului sunt afisate cele mai bune trei
punctaje obtinute de primii trei elevi. Pentru a vizualiza punctajele tuturor elevilor
participanti, profesorul are optiunea de a obtine un fisier in Excell. Rapoartele generate ii
sugereazd profesorului un plan de remediere, de interventie in vederea cresterii randamentului
scolar.

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

Pentru realizarea proceselor de predare si Invatare prin module interactive si atractive
pentru elevi, se poate utiliza aplicatia Learningapps
(https://learningapps.org/about.phplLearningApps.org). Se pot crea activitati digitale pentru a
recapitula materialul studiat, fise de lucru digitale pentru a lucra in echipe, exercitii
interactive, teste sumative, cu ajutorul modulelor existente care pot fi integrate direct n
continuturile de invatare sau pot fi modificate si cu ajutorul modulelor ce pot fi concepute
direct on-line. Aplicatia permite inserarea de fisiere audio-video de pe internet, ca de exemplu
cele publicate pe canalul de youtube. In bara de meniu la Risfoieste exercitii, se pot vizualiza
aplicatii de la disciplina biologie si nu numai, iar exercitiile pot fi de diferite tipuri: ordonare
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(simpla, in perechi, pe grupe, dupa cronologie, pe imagini, cu hartd), quizz cu alegere
multipla, completare text cu spatii libere, sub forma de jocuri (Milionarii, Spanzuratoarea,
Cursa de cai, Joc-Perechi, etc.).

Pentru a realiza activitdti de invatare, fise de lucru interactive, pentru evaluare cu
feedback imediat, se poate utiliza platforma Liveworksheets
(https://www.liveworksheets.com/). Fisele de lucru in format doc, pdf sau jpg, pot fi
transformate Tn exercitii interactive on-line ce pot fi corectate automat. Se pot utiliza fise de
lucru existente, ca de exemplu https://www.liveworksheets.com/ah1330179ce (la lectia
Sistemul digestiv la om), https://www.liveworksheets.com/cp1340333ia (la lectia Urechea)
postate de alti profesori, pentru a crea propriile fise de lucru interactive. Fisele de lucru
interactive pot include: sunete, videoclipuri, exercitii de selectare si pozitionare corecta
(,,Drag and drop”), exercitii de unire cu sageti, itemi cu alegere multipla, etc. Elevii pot
rezolva sau completa figele de lucru online si pot trimite raspunsurile profesorului. Acest

lucru poate fi motivant si distractiv pentru elevi, iar pentru profesor se poate face economie de
timp si resurse materiale.

La lectiile de anatomie de la clasa a XI-a, si nu numai, se pot analiza diferite organe sau
se poate studia topografia unor organe in raport cu altele, utilizand browser-ul
www.zygotebody.com/ sau aplicatiile
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.AnatomyL earning.Anatomy3DViewer3&h
I=en_US&ql=US https://anatomy3datlas.com/ , unde organismul este privit in format 3D.

Pregitirea pentru Bacalaureat la disciplina biologie se poate realiza cu aplicatia Izibac
(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.izibac.educational&hl=ro&gl=US).

O altd modalitate de 1Invatare si  consolidare este prin scoala TV
(http://www.tvr.ro/telescoala_1.html), care asigura accesul la educatie pentru toti elevii din
toate mediile. Astfel, aprofundarea cunostintelor de catre elevi, cu informatiilor oferite la
televizor pot fi completate cu orice alt tip de resurse educationale si aplicatii on-line, n
functie de situatia si disponibilitatea fiecaruia.

REZULTATE SI DISCUTII

Caracterul practic-aplicativ al resurselor educationale (platformad, aplicatie, instrument
digital, etc.) prezentate in acest articol, poate fi demonstrat prin utilizarea acestora in situatii
de invatare diverse, adaptabile la disciplina biologie si nu numai, si pentru fiecare ciclu de
invatamant, pentru fiecare.

Prin acest articol se propune prezentarea si punerea la dispozitia profesorilor de
biologie, a unor resurse educationale cu aplicabiliate in mediul on-line, resurse ce pot fi
utilizate pentru a crea situatii de Invatare eficiente asistate de tehnologie, acoperind adecvat
nevoi in situatii diverse, diferite niveluri de studiu, domenii de cunoastere.

Obiectivele centrale sunt centrate pe invatarea activa a elevilor, invatarea colaborativa si
invatarea sociald, bazata pe opinia ca elevii Invatd efectiv prin a fi activi, prin lucru si prin
interactiunea cu profesorul si colegii lor de clasa, in mediul on-line. Acesta este un important
punct de plecare, atunci cand facilitdm activitatile de invatare si predare, cand alegem locurile
de intalnire prin intermediul resurselor digitale on-line.

Motivarea invatarii, formarea deprinderilor de investigare si de lucru interactiv in
domeniul biologiei, valorificarea competentelor mass-media bazate pe abilitatile digitale, sunt
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foarte valoroase, deoarece dezvolta relatia de colaborare si cooperare profesor-elevi, elevi-
elevi, elevi-parinti.

Elevii trebuie sd se simtad increzdtori in ceea ce trebuie sd facd, in modul in care pot
stdpani sarcinile care le sunt date si ca profesorul ii va indruma. Acelasi lucru este valabil si
pentru tehnologie. Elevii trebuie sa stie de unde pot obtine ajutor si sprijin daca se blocheaza.
Conditiile sociale si bundstarea sunt, de asemenea, importante. Profesorii doresc ca elevii sa
se simtd in sigurantd in cadrul grupului clasei si nu numai si sd nu se teama sa fie judecati de
alti elevi, de aceea este important sa se stabileasca relatii bune de indata ce este posibil. Este
de recomandat ca atunci cand se planificd lectia, profesorul sa le ofere elevilor acces la
platforma de invitare, la resursele de invatare, inainte de inceperea lectiei. La lectiile de
biologie prezentdrile sau materialele postate pe platforma Microsoft Teams finainte de
inceperea lectiei, au sporit semnificativ atractivitatea procesului instructiv-educativ si au
imbunatatit comunicarea dintre profesor si elev, dezvoltand competentele digitale.

La unele ore de biologie se pot utiliza mijloace electronice de invatare, asa-numitele ,,e-
learning tools” cum este de exemplu telefonul mobil, problema utilizarii telefoanelor mobile
in timpul desfasurarii orelor de curs fiind una cat se poate de actuala. Kahoot si Quizziz sunt
aplicatii ce pot fi descdrcate gratuit din orice magazin virtual. Avind ca baza invatarea
centratd pe elev, acestea pot aduce acel plus de vitalitate si energie pe care ni le dorim din
partea elevilor, cu un minim de instructiuni din partea profesorului. Modul in care elevii
reactioneaza in timpul utilizérii aplicatiilor Kahoot si Quizziz la clasa, demostreaza faptul ca
acestia sunt stimulati de tehnologie in procesul de invatare. Deoarece elevii ofera un feedback
rapid, 11 permite profesorului sa adapteze sarcinile de invatare, in asa fel incat acestea sa
corespundd nivelului de pregitire si intereselor lor. Astfel, elevii se simt rasplatifi si
determinati ca pe viitor sd obtind un rezultat cat mai bun. Profesorul poate folosi spiritul
competitiv al elevilor la maximum, prin aplicatiile kahoot si quizziz, aplicatii care reusesc sa
valorizeze eforturile acestuia prin intermediul tehnologiei, in asa fel incat telefoanele mobile
devin auxiliare didactice de mare valoare. Astfel, profesorul poate reusi o imbinare
armonioasa intre cerintele educationale si domeniile de interes ale elevilor.

Utilizarea fiselor de lucru interactive in procesul de instruire reprezintd o adevarata
alternativa educationala. Prin formatul lor, cu imagini, cu sunete, ,,Drag and drop”, aceste fise
interactive stdrnesc motivatia elevului pentru invatare, ofera reprezentari clare, corecte, ofera
posibilitatea intelegerii si rezolvdrii unor probleme si proiecteaza elevul intr-o directie
captivanta si atractiva pentru instruire.

CONCLUZII

In contextul actual generat de aparitia virusului SARS-CoV-2, din cauza invitarii in
sistem on-line este necesard o reflectie asupra achizitiilor invatarii elevilor. Predarea si
invatarea on-line pot fi provocatoare atat pentru profesori, cat si pentru elevi. Pentru ca elevul
sa se implice neconditionat si cu placere in studierea materiei, devenind preocupat de ceea ce
invata, platformele si aplicatiile, care intruchipeazd aspectele teoretice descrise anterior,
promoveaza caracterul atractiv si motivational al studierii stiintei vietii.

Prin intermediul tehnologiei, vocea elevilor este auzita in mod egal si aprecierea se face
in functie de realizdrile acestora, se poate face chiar si o diferentiere a acestora. Fiecare elev
isi poate dezvolta latura sa, fie ea artistica, vizuala, cognitivd sau practica, si are posibilitatea
sd aleagd cum sd se exprime mai bine, care sa fie ritmul lui de invatare, precum si metoda.
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Implicarea tehnologiei in sistemul de educatie, ajuta elevii sa isi creasca nivelul de incredere
in sine, sd se conecteze unii cu altii, sa colaboreze si chiar sa intre in competitie.

Resursele prezentate pot permite dezvoltarea competentelor digitale, pot dezvolta
interesul elevilor fatd de biologie, formand o atitudine pozitiva fata de stiintele inrudite cu
biologia.

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

Implicarea si motivarea elevilor de a participa activ la orele on-line, rimane una dintre
cele mai mari provocari ale profesorilor. Interesul acordat de catre elevi activitatilor
desfasurate on-line este esential pentru invitare si dezvoltarea sa personald. Cu cat un elev
este mai atras si implicat la ora, cu atdt va acorda mai multa atentie lectiei si va absorbi mai
bine notiunile predate. Activitatea didactica trebuie sa se desfasoare cu bucurie si placere, cu
rabdare si explicatii suplimentare din partea profesorului, cu valorificarea punctelor forte ale
elevului si cu accentuarea progreselor facute. Astfel elevul va dori sd repete experienta si va fi
atras spre o cunoastere mai profunda a materiei respective. Elevii din ziua de azi vaneaza
activ informatia de care au nevoie, pentru a putea stapani unele materii sau pentru a face fata
cu brio la unele evaluari.

Profesorii trebuie sa isi schimbe strategiile si metodele, sa stie sa ii atraga pe elevi spre
materia predatd de ei si spre Invatare, altfel o schimbare va veni oricum asupra lor. Dupa ce
vor folosi si alte resurse educationale decat cele din sistemul traditional si vor vedea
entuziasmul si dorinta de invétare venite din partea elevilor, sigur vor dori sa le utilizeze in
practicile lor mereu si astfel vor constata singuri ca:

,» 1ot ceea ce oamenii iti vor spune ca nu poti face, incearca si vei vedea ca poti.”

(Henry David Thoreau)
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PROVOCARI ALE PREDARII-INVATARII-EVALUARII DISCIPLINEI

BIOLOGIE TN MEDIUL ONLINE

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Orendovici Mihaela, biologie

Abstract:
Predarea-invatarea-evaluarea disciplinei biologie in mediul on-line a fost inceputul unui

scenariu altfel, in care, eu, profesorul, am cautat permanent solutii care sa conduca la atingerea
competentelor inscrise in programd.

Cuvinte-cheie: platforma Microsoft Teams, reflexul miotatic/ osteotendinos

INTRODUCERE

Utilizarea calculatorului in lectiile de biologie, nu era ceva nou pentru demonstrarea
unor fenomene si procese greu sesisabile Tn naturd sau chiar inaccesibile perceptiei directe,
precum: miscarea si sensibilitatea la plante, osteogeneza, fotosinteza, cresterea si dezvoltarea
organismelor etc., insa utilizat doar in anumite secvente ale lectiei.

Desfasurarea orelor de biologie a avut loc pe platforma Microsoft Teams, o platforma
care oferd posibilitatea comunicarii facile cu elevii, atasari de documente utile acestora in
invatare etc. Calculatorul, a devenit astfel un auxiliar in procesul de invatare, optimizand
procesul instructiv-educativ.

CUPRINS
Utilizarea tehnologiilor computerizate prezinta insa efectele educative asteptate doar in
urma integrarii lor intr-0 strategie de instruire bine gandita. Scenariul hibrid de invatare (in
care o parte dintre elevi erau 1n sala de clasa, iar cealaltd parte se afla acasd) a fost mult mai
bine perceput de catre elevi, mai motivational si stimulator pentru acestia. Strategia mea de
abordare a lectiilor in acest scenariu de invatare a fost urmatoarea: transmiterea schitei de
lectie Insotitd de cele mai multe ori de materiale power-point, pentru a beneficia si elevii de
acasd de o schema a tablei completd, corecta, usor de citit si inteles.
Comunicarea cu cei de acasd era de multe ori subliminala. S-au cautat solutii, precum
tablele interactive si alternanta sdptamanald in sala de clasa.
Realizdnd o analizd a predarii-invatarii-evaluarii in mediul on-line, schitez cateva
puncte tari si cateva puncte slabe ale acestei activitati:
Puncte tari:
- se dezvolta abilitati importante, precum atentia, gandirea, spiritul de observatie,
spiritul critic si, in special, abilitati de manuire a tehnologiel;
- elevii pot utiliza de cate ori doresc materialele power-point sau schemele de lectie
atasate, propuse spre vizualizare si Intiparire a cunostintelor;
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Puncte slabe:

- se solicita mai mult atentia, astfel Tncat elevul din on-line oboseste mai repede si isi
pierde capacitatea de concentrare;

- calitatea intrevederilor on-line (a video-conferintelor) este conditionata de calitatea
conexiunii la internet (pot sa apara probleme tehnice);

- consum mare de timp pentru profesor, in special timp de concepere a materialelor puse
la dispozitia elevului de cétre profesor.

In continuare voi reda un scenariu de lectie de la clasa a X-a, lectie desfisurati in
scenariul hibrid de invatare.

DESFASURAREA LECTIEI:

Tema lectiei supusd atentiei este ,,Maduva spindrii”. Pentru inceput, are loc o
reactualizare a cunostintelor dobandite in anii anteriori, pornind de la tesutul nervos, deoarece
acesta alcatuieste organele nervoase. Printr-un desen efectuat la tabla interactiva de cétre un
elev, se urmarestre alcatuirea unui neuron (vezi Fig.l), care reprezinta unitatea morfo-

functionala a tesutului nervos, specializatd in generarea si conducerea impulsului nervos.

Fig. 1. Unitatea morfo-functionala a tesutului nervos

Elevii participa activ, iar profesorul corecteaza eventualele greseli. Pentru a se mentine
aceastd activizare, profesorul le va cere elevilor sa lucreze in echipe, prin metoda cubului,
acest lucru fiind posibil datorita aplicatiei pe care o detine platforma mai sus amintita. Clasa
este impartitd n sase grupe (sase camere), fiecare grupd urmand sa examineze tema noud din
perspectiva cerintel de pe una din fetele cubului. Aceastd metoda este utilizata, deoarece se
ofera elevilor posibilitatea de a-si dezvolta competentele necesare unor abordari complexe si
integratoare. Fiecare grupd gaseste atasata in Fisiere, fisa de activitate propusa.

Dupa 15 minute de lucru intens, profesorul solicita fiecarui reprezentant al grupelor sa
spuni ce au scris si aduce completari sau corectari acolo unde este cazul. In aceast etapi a
lectiei, sunt utilizate si alte resurse procedurale care au ca scop sporirea atentiei si curiozitatii
elevilor, precum observatia independentd corelata cu invatarea prin descoperire, conversatia
euristica, brainstormingul.

Profesorul explica elevilor localizarea maduvei spinarii, configuratia externd si
structurile care asigurda protectia acesteia, folosindu-se de o prezentare ppt. Maduva este
localizata in canalul vertebral, de la vertebra cervicalda C1 (din dreptul gaurii occipitale) pana
la vertebra lombara L2, de unde se continud cu conul medular si filumul terminale. Are forma
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unui cordon cilindric usor turtit antero-posterior prezinta santuri: anterior mai adanc numit
fisura mediana anterioard, posterior numit sant median posterior, latero-ventrale si latero-
dorsale. Protectia maduvei este asiguratd de: sistemul meningeal (dura mater, arahnoida, pia
mater), protectie osoasa (coloana vertebrala) si lichidul cefalo-rahidian.

Profesorul noteaza in schita de la tabla structura maduvei spinarii pe baza unui desen.
Astfel, modelarea prin utilizarea desenului la tabla, este o metoda didactica care asigura
cercetarea originalului prin analogie, bazandu-se pe un efort de gandire deductiv. Piaget arata
ca invdatarea prin modelare consta in procese operatorii ce urmaresc transformarea realitatii in
actiuni sau gandire.

Se continua apoi cu descrierea functiilor maduvei spinarii, utilizdndu-se imagini dintr-
un material ppt, specificandu-se ca maduva spinarii prezinta doua functii: reflexa (vezi Fig. 3)
si de conducere.

Functia reflexa a maduvei este indeplinita de cétre neuronii somatici si vegetativi.

Principalul reflex somatic, cunoscut incd din clasa a VII-a, este reflexul miotatic/
osteotendinos (vezi Fig. 3). Acest reflex, consta in contractia brusca a unui muschi, ca raspuns
la intinderea tendonului sau. Acest reflex se pune in evidentd la tendonul de insertie a
muschiului cvadriceps pe gamba (reflex rotulian).

Quadriceps femoris
muscla (contracts)

Stretch
rocoplor

Biceps femoris muscle
(relaxeas)

Stimuius

Fig. 3. Reflexul miotatic/ osteotendinos

Functia de conducere a maduvei este realizatd prin intermediul cailor de conducere
ascendente, descendente si de asociatie.

Tn etapa de fixare a cunostintelor, profesorul adreseaza elevilor un set de intrebari prin
care se urmareste modul in care acestia au inteles notiunile predate. Elevii sunt evaluati prin
cateva sarcini de lucru inscrise pe o fisa de evaluare.
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CONCLUZII

In concluzie, se considera ci mijloacele tehnice de instruire asigurd realizarea mai
multor functii: functia de comunicare a cunostintelor, motivare a invatarii si orientare,
demonstrativa si de evaluare a randamentului scolar. Astfel, aceste functii le fac eficiente in
contextul educational respectiv, In secvente de instruire atent organizate, conduse si Indrumate
de catre profesor.
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FAMILIARIZAREA CU TEXTUL LIRIC
N CONDITIILE INVATARII ON-LINE

Scoala Gimnaziala ,,Alexandru cel Bun”, Iasi

Prof. Stifiuc Gabriela, profesor invitimant primar

Abstract

Articolul ofera exemple de bune practici in familiarizarea cu textul liric invatamantul primar.
Provocarile introducerii noilor tehnologii la elevii din ciclul primar sunt majore §i presupun
colaborarea dintre profesor si parinti, motivarea elvului prin activitati dinamice si captivante.

Cuvinte cheie: invatamantul primar, platforme online

INTRODUCERE

Dezvoltarea acceleratd a tehnologiei, mai ales situatia epidemiologica actuala de la
nivelul mondial, a determinat o regandire a Tnvatimantului. In conditiile de fati, noi,
profesorii, am fost provocati incepand din martie 2019 sa cautam, sa selectam si sa cream cele
mai bune strategii didactice prin care sa putem preda, dar si evalua in conditiile invatarii on-
line. Personal, am fost deschisa la tot ceea ce aparea nou, am fost autodidactd, am urmat
cursuri de formare, ma Inscriu si acum la orice webinar care ma poate ajuta sa fac activitatile
mai interesante si mai interactive pentru elevii mei de clasa a Il-a.

CUPRINS

Exemple de bune practici — scenariu interdisciplinar pe baza textului — suport
»Colindatorii’’, de George Cosbuc

Am desfasurat impreuna cu elevii clasei a Il1-a D o activitate integrata, pornind de la
poezia ,,Colindatorii”, de George Cosbuc. Unele momente au fost realizate in sistem sincron
pe platforma Zoom, iar altele s-au desfasurat asincron, elevii primind sarcini de lucru pe
Google Classroom. Am utilizat aplicatiile whiteboard.fi pentru munca independenta, Kahoot,
Mentimeter unde am creat resurse, iar elevii au folosit asincron Chatter Pix Kids.

Scopul activitatii a fost familiarizarea cu textul liric (titlu, autor, strofa, versuri), iar ca
obiective am urmarit: sa citeasca corect, constient si fluent versurile, s alcatuiasca propozitii
cu termenii noi, sa scrie Tnsusirile unor cuvinte din text, sa uneasca cu ajutorul sagetilor
cuvintele care rimeaza, sa precizeze valoarea de adevar a unor propozitii legate de continutul
poeziei, sa completeze online alte titluri care se potrivesc versurilor, sa deseneze 0 scena
referitoare la poezie, sa recite cu intonatie a doua strofa, dar si sa cante un colind folosind
aplicatia Chatter Pix Kids.

Tn prima parte a lectiei, elevii s-au familiarizat cu continutul celor doua strofe, au citit
poezia pe un ton linistit, potrivit starii create de versurile lui George Cosbuc. Au subliniat
cuvintele necunoscute pe manualul tiparit, au observat imagini sugestive de pe internet pentru
cuvintele ,,iesle’’, ,,stand’’, ,,pastor’” prin share screen, au accesat platforma dexonline pentru
a afla definitiile acestor termeni, au citit si vocabularul din carte, iar apoi au scris si in caiete
explicatia aflatd. Au exersat intelegerea acestor notiuni prin alcatuirea de enunturi proprii prin
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aplicatia Padlet (https://padlet.com/stifiuc_gabriela/nsplsmausslicdxf), apoi au scris in caiete
cele mai reusite propozitii cu aceste cuvinte Fig. 1.

R Ghiban Daria

lisus Hristos s-a nascut intr-o iesle

= W
Crica Tudor Stefan
Sfanta Maria a nascut pe lisu
intr-o lesle .

Isus s-a nascut intr-o iesle.

David Todereanu

Bunicul a facut o iesle in

hambar. Stefan Boboc

Urmatorul pas a presupus ca elevii sa citeasca selectiv versurile care indica anotimpul
actiunii, cele care se referd la nasterea lui lisus Hristos, strofa care se refera la copii, strofa
care ne aminteste de un miracol s.a. Folosind aplicatia whiteboard.fi, elevii au putut vedea si
completa insusirile potrivite unor termeni din poezie, apoi au unit cu ajutorul unor sageti
cuvintele care rimeaza, scriind Tn acelasi timp Tn caiete (Fig. 2).

-
o

18800

Pentru a verifica daca au inteles continutul poeziei, am creat cu ajutorul aplicatiei
Kahoot un joc prin care elevii trebuiau sa descopere daca propozitiile scrise sunt adevarate
sau false.

(https://play.kahoot.it/v2/gameblock?quizld=cf402b42-elab-4bb0-8d9e-f559ac979e44)

La finalul activitatii, i-am provocat sa fie inventivi si sa scrie prin aplicatia Mentimeter
alte titluri care s-ar potrivi poeziei lui George Cosbuc.
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Go to www.menti.com and use the code 38 03755

o Mentimeter

Ce alt titlu s-ar potrivi acestei poezii?

nasterealui hristos

nasterea domnului

us hristos

Fig. 3. Aplicatia Mentimeter

Pe platforma Classroom, in sistem asincron, le-am propus sa asculte individual un
cantec cu toate strofele poeziei, deoarece in manual este doar un fragment din textul liric, sa
deseneze o scena care se desprinde din continutul poeziei, apoi sa foloseasca aplicatia Chatter
Pix Kids pentru a recita a doua strofa sau sda cante un colind
(https://youtu.be/sVKOvwSLDOg, https://youtu.be/rRwszgnsn_Q).

CONCLUZII

Invitarea on-line are multe beneficii, deoarece este stiut faptul ca elevii actuali sunt
nativi digitali. Activitatea desfasurata a fost deosebit de atractiva pentru copii, acestia fiind
foarte activi si extrem de captivati de resursele create de mine sau de cele selectate de pe
internet. Toate aplicatiile folosite i-a determinat sa invete mai usor, mai placut si au dus la
intelegerea mai profunda a textului liric.
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INVATAMANTUL DIGITAL SI ORELE DE LIMBI MODERNE
Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. Andreea Mihaela Baltariu, limba engleza
Prof. drd. Costina-Elena Macovei, limba germana

Abstract

Articolul abordeaza eficienta desfasurarii orelor de limbi strdine (englezd si germand) in
contextul educatiei digitale, din perspectiva cadrului didactic. Am subliniat, initial, avantajele si
dezavantajele noului tip de invatamant online si am explicat ce inseamna din punct de vedere cognitiv
invatarea unei limbi strdine. Valorificind experientele, am analizat tipurile de exercitii care pot
constitui resursele unui proces didactic online, urmdnd ca mai apoi sa evidentiem unele aplicatii web
care vin n ajutorul profesorului de limbi strdine si ii capteazd pe elevi in labirintul invatarii
constiente §i asumate. In concluzie, am conchis cd instrumentul digital (calculatorul, tableta,
telefonul) poate constitui un al treilea personaj in procesul instructiv-educativ, liant al comunicarii
dintre elev si profesor, dar care nu reuseste sa isi asume niciodata rolul profesorului. Totdatd, am
ajuns la concluzia ca, din punct de vedere cognitiv, nu toti elevii se pot adapta acestui tip de
Invatamant, iar practicarea continud a acestuia, poate avea consecinte pe termen lung (izolare,
depresie, etc.).

Cuvinte cheie: engleza, germana, exercitii, aplicatii, dezavantaje

INTRODUCERE

Contextul epidemiologic actual a afectat sistemul de invatdmant clasic, profesorii fiind
nevoiti sa isi desfasoare si sa creeze activitdti didactice care sd asigure implicarea activa a
elevilor in mediul online. Desigur cd acest tip Invdtamant a avut o serie de avantaje, dar si
dezavantaje in ceea ce priveste predarea limbilor strdine moderne. Printre avantaje, putem
mentiona accesul mult mai facil al elevilor la informatii, Tmbinarea armonioasd a predarii
traditionale cu cea modernd, apeland la mijloace, strategii si platforme digitale, avantaje care
sunt insotite de dezavantajul major al lipsei prezentei fizice a elevului in fata profesorului, de
conexiunea adesea slaba la internet care ingreuneaza intelegerea pronuntiei si a rezolvarilor de
exercifii.

Trebuie mentionat de la Inceput ca, atunci cand se intentioneazd folosirea Tnvatarii
asistate de calculator, este important sa inteleagd mai intdi cum se invatd o limba straina;
invatarea unei limbi este un proces cognitiv, asadar constituie rezultatul propriei munci de
prelucrare a informatiei primite (=input) de catre student sau elev dintr-o limba data. Ceea ce
se invatd este rezultatul acestui proces si nu doar simple explicatii, reguli sau intrebari
prezentate de catre profesor pe calculator. Bazandu-se pe datele deja acumulate in legatura cu
tema asupra careia se lucreaza prin informatia Tnsusitd din acea limba, studentul prelucreaza
datele primite si le integreaza intr-un sistem. Invitarea asistata de calculator ofera studentului
si profesorului de limbi strdine o gama de activitdfi care, atunci cind sunt planificate cu
atentie, ca parte integranta a procesului pedagogic, il vor ajuta pe student s invete limba.
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CUPRINS
TIPURI DE ACTIVITATI PRACTICE

Exercitiile de completare a spatiilor libere. Utilizatorul lucreaza cu un text din care
lipsesc anumite cuvinte si trebuie sd gaseasca termenii potriviti pentru a rezolva exercifiul.
Este o activitate care poate fi creatd usor in cateva minute, cu ajutorul programului Hot
potatoes, care include mai multe aplicatii: JClose, JCross, JMatch, JMix si LQuiz. Exista, de
asemenea, o a sasea aplicatie numitda The Masher, care va compila toate exercitiile Hot
Potatoes intr-o singura unitate.

Rebusurile/ cuvintele incrucisate au mare popularitate Tn randul elevilor si, cand sunt
create pe baza unui vocabular cu care ei au mai operat, acestea constituie un instrument bun si
pentru exercitiile ulterioare sarcinilor didactice. Aceasta este o activitate care poate fi creata
usor, in intervalul de cateva minute, cu ajutorul aceluiasi program - Hot potatoes.

Gisiti secventa potriviti (sau propozitiile amestecate). In cadrul acestei activititi se
impart in fragmente o propozitie sau o povestioara pe care utilizatorul va trebui sa le
reordoneze asambland astfel textul propozitiei sau istorioarei respective. Este o activitate usor
de realizat cu ajutorul programului Hot potatoes.

Exercitii cu variante multiple de raspuns. Acest tip de exercitii este foarte util pentru a
detine controlul rapid asupra modului in care elevul intelege conginutul informatiei primite
prin mijloace audio, video sau prin intermediul textului. Este o activitate usor de creat cu Hot
Potatoes.

Exercitii de ascultare. Pentru aceasta activitate computerul inlocuieste un casetofon.
Adesea, activitatea este combinata cu alte activitafi precum exercitii cu mai multe variante de
raspuns pentru a controla daca elevul a inteles continutul. Potrivire de cuvinte, propozitii sau
imagini, aceastd activitate poate fi utila pentru exersarea vocabularului, unde elevul trage cu
mouse-ul cuvintele in dreptul imaginilor corespunzatoare. Aceasta este o activitate care poate
fi creata foarte usor, in cateva minute cu software-ul Hot Potatoes 4.

Portofoliul electronic, numit si e-portofolio sau digital portofolio. Acesta este o
colectie de documente stocate pe un calculator si administrata de catre un utilizator. Uzual,
colectia respectiva este disponibila pe web, caz in care se mai numeste si webfolio.
Documentele respective pot consta in text, imagini, multimedia, intrari de blog, link-uri etc.
Anumite aplicatii de administrare a e-portofoliilor permit grade variate de acces al audientei
de asa natura incat numai anumite sectiuni din e-portofolio sunt vizibile la un moment dat.
Din punct de vedere educational, un portofoliu electronic poate fi vazut ca o inregistrare a
actului de invatare, care poate furniza dovezi asupra progreselor facute. O astfel de
inregistrare este strans legata de planul de invatare, facilitand reflectia utilizatorilor asupra
progresului propriu, ducand la o constientizare crescutd a necesitatilor si strategiilor de
invatare.

APLICATII WEB

Din experienta predarii limbilor strdine In mediul online, a reiesit faptul ca Imbinarea
invatamantului sincron cu cel asincron dd cele mai frumoase rezultate. Gramatica limbilor
strdine este o stiintd exactd precum matematica, unde regulile trebuie respectate, de aceea,
tendinta profesorilor de a insufla elevilor cd ,,a sti ca...”, este necesar de nlocuit cu aceea de
»a sti sd..” prin desfasurarea orelor bazate pe aplicatii practice. Pot fi utilizate aplicatii
practice din manual sau aplicatii create cu ajutorul platformelor web.
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Foarte util 1n acest context al exercitillor live, online, este site-ul
www.liveworksheets.com unde profesorul poate alege sau crea el insusi fise de lucru, la care
elevii primesc un punctaj bazat pe raspunsurile pe care le asteapta cadrul didactic. Pe aceeasi
linie, insa, cu o nota mai ludica, isi gasesc aplicabilitate in cazul limbilor straine aplicatiile
care pot fi generate pe site-ul www.wordwall.net. Exercitiile isi gasesc aplicabilitate, atat in
orele de gramaticd, cat si in cele de vocabular. Astfel, sunt exercitii de combinare a imaginii

cu textul/cuvantul, exercitii de formulare de propozitii prin aranjarea cuvintelor, quiz-uri.
Pentru exercitiile de vorbire, site-ul oferd o aplicatie cu o roatd care la apasarea unui
buton se Invarte, iar elevii pot raspunde la intrebari in limbile straine studiate. Am folosit
aceastd roatd pentru un exercitiu de ice breaking, intr-o lectie de exersare a vocabularului.
(Fig. 1) Faptul ca exercitiile sunt interactive, detasate de clasicul manual, pot duce la o
eficientizare a procesului didactic si la o atingere in proportie mare a obiectivelor propuse.

0:12 Drag wheel to spin

W

o

~

= Spin It =2

Sprechen lber 2 share

Fig.1. Random wheel

Exersarea unei limbi straine a fost dintodeauna mai eficientd si mai antrenanta in grupe.
Posibilitatea oferita de platformele Google Classroom si Microsoft Teams de a imparti elevii
in ,,rooms”, in camere care permit lucrul in echipe, a dus la o implicare mai activa a elevilor si
la crearea de produse digitale care promoveaza totodata ideea de interdisciplinaritate.

Desigur ca desfasurarea orelor ar fi imposibila fara ghidul acesteia — manualul. Editurile
au Tnceput crearea de manuale digitale, mult mai la indemana profesorului si a elevului, prin
faptul ca se poate lucra cu el in mod digital, dar si prin faptul cd acesta contine toate resursele
la indemana. Dezavantajul major este ca participantii la actul didactic petrec foarte mult timp
in fata ecranelor, generand deseori oboseald si lipsa de concentrare.

In ceea ce priveste evaluarea muncii elevilor, am folosit Whiteboard-ul pus la dispozitie
de platforma Microsoft Teams si Jamboard-ul pus la dispozitie de Google. In cazul
exercitiilor de scriere, a brainstorming-urilor, am folosit Padlet, aplicatie care a permis
elevilor sa incarce produsele muncii lor, compuneri, video, poezii, iar colegii sa poatd
comenta sau reactiona la postarile lor. Evaluarea in vederea notarii a fost realizata pe Google
Forms, in aplicatia catalogului electronic al scolii sau pe www.liveworksheets.com. Toate
aceste instrumente de evaluare nu pot aprecia, insa, cunostintele reale ale elevului, iar in cazul
limbilor straine, cea mai bund variantd de evaluare in cadrul educatiei digitale, ramane
evaluarea orald combinatd cu cea scrisa, dar si cu evaluarea alternativa.

CONCLUZII
Dezavantajele recurgerii la utilizarea instruirii asistata de calculator nu pot fi trecute cu
vederea. Astfel, putem aminti faptul cad utilizarea instruirii asistatd de calculator este inca
destul de costisitoare, iar, in unele cazuri, este imposibila din cauza dotarii insuficiente a
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unitatilor de invatamant cu echipamente, iar desi permite simularea diferitelor evenimente,
procese si actiuni, aceastd metoda nu poate sd inlocuiascd activitatea practica. Prin practica
continud a educatiei digitale exista posibilitatea pierderii obisnuintei de a purta discutii, de a
argumenta datoritd interactiunii om-calculator si izolarea elevilor de prietenii, colegii si
profesorii lor in timp, datoritd utilizarii indelungate a calculatorului. De asemenea, acest tip de
invatamant nu este potrivit tuturor elevilor si tuturor stilurilor cognitive, avand un impact
diferit, in functie de varsta participantilor la actul educational.

In urma accesdrii tuturor acestor informatii, se accepta ideea conform careia calculatorul
poate fi privit ca un al treilea personaj, alaturi de profesor si elevi, avand rolul de a contribui
la gisirea unor solutii de imbunitatire a procesului didactic. Insa rolul profesorului nu va
putea fi suplinit niciodata de calculator, echipamentul electronic fiind doar un mijloc prin care
educatorul 1si poate etala maiestria in activitatea la catedra.

BIBLIOGRAFIE
1. Barkowski, Hans, 2019, Deutsch als fremde Sprache, Klett-Langenscheidt, Miinchen.
2. Mattes, Wolfgang, 2018, Methoden fir den Unterricht, Schoning Verlag.
3. https://www.britishcouncil.ro/en/teach
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MEDIUL DIGITAL SI ORA DE RELIGIE
Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. Floricica Morariu, religie ortodoxa

Abstract

Data fiind situatia pandemica si profesorul de religie a fost nevoit sa iasa din tiparul obisnuit
si sa vina in sprijinul elevilor si al parintilor, fiind determinati si de lipsa materialelor auxiliare,
digitale sau video. Desfasurarea orei de religie in mediul digital a cunoscut o inovatie prin realizarea
unei platforme educationale deschise, red-religie.ro care sa ofere profesorilor si elevilor resurse
digitale in domeniul educatiei religioase, instrumente de calitate pentru proiectarea §i desfdasurarea
lectiilor in mediul online.

Cuvinte cheie: platforma digitala red-religie.ro

INTRODUCERE

Credinta si increderea sunt valori care contribuie la formarea unui caracter puternic.
Credinta naste adevarata motivatie, nadejdea naste atitudine proactiva iar dragostea defineste
individul deschis spre comuniune cu ceilalti in toate aspectele vietii.

Parintii au avut posibilitatea sd asiste la desfasurarea orei de religie. Astfel, prin
activitatea de Invatare s-a consolidat relatiea pdarinte, elev, profesor. Religia este o
componentd a vietii omului. Ceea ce trebuie sa incununeze modalitatea de predare in
invatdmantul religios este metoda iubirii, pe care profesorul trebuie sd o aiba mereu la
indemana si sa o lase sd patrunda in sufletele elevilor sai. Elevul are nevoie sa aplice in viata
de zi cu zi ceea ce invatd. Activitdtile extrascolare vin in completarea continutului stiintific al
orei de religie, facandu-1 pe copil sa inteleagd cd doar prin iubirea aproapelui poate ajunge la
iubirea lui Dumnezeu.

Data fiind situatia pandemica si profesorul de religie a fost nevoit sd iasa din tiparul
obisnuit si sd vind in sprijinul elevilor si al parintilor, fiind determinati si de lipsa materialelor
auxiliare, digitale sau video. Manualele digitale nu au putut acoperi decat intr-o anumita
masura nevoile elevilor deoarece nu sunt elaborate decat de la clasa I pana la clasa a VIII-a.

CUPRINS

In primavara anului 2020, s-a nascut la Cluj ideea realizirii unei platforme educationale
deschise, red-religie.ro care sa ofere profesorilor si elevilor resurse digitale in domeniul
educatiei religioase, instrumente de calitate pentru proiectarea si desfasurarea lectiilor in
mediul online. Avea sa fie prima provocare de genul acesta la nivelul intregii tari, Tn randul
profesorilor de religie constituindu-se ca prima platforma educationald pentru disciplina
religie, la nivel national.

Astfel, timp de nou luni am lucrat intens, alaturi de alti colegi din tara la realizarea unei
platforme online pentru disciplina religie, care sa puna la dispozitia profesorilor de religie si a
elevilor o gama variatd de resurse necesare in realizarea activitatilor online si offline:
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materiale didactice de predare, consolidare, evaluare, materiale audio-video, resurse didactice
suplimentare de o mare varietate, utile fiecarei lectii, pentru a putea fi folosite atat de catre
profesori din Romania, cat si de catre cei din diaspora romaneasca.

Obiectivele urmarite in realizarea acestei platforme au fost:

e Realizarea unor materiale digitale, folosind diverse aplicatii online, pentru crearea
exercitiillor de predare, consolidare si evaluare a cunostintelor la toate lectiile
disciplinei Religie aferente claselor de la Pregatitoare la a XII-a;

o Realizarea unor scenarii didactice pentru lectiile de la clasele liceale, folosind metoda
invatarii experientiale;

e Realizarea unor formulare de evaluare sumativa a unitatilor de Invatare pentru toate
clasele din Invatamantul preuniversitar, folosind instrumente Google;

e Realizarea unor resurse didactice online in vederea promovarii valorilor romanesti si
crestin-ortodoxe in randul elevilor romani din diaspora roméneasca;

Incepand din luna iulie, a fost luatd hotirdrea de a fi mobilizati altd serie de profesori,
care s-au inscris Tn proiect pentru a lucra scenarii didactice la toate lectiile de la liceu, folosind
metoda Tnvatarii experientiale.

Platforma, ca un copac in continua crestere, ce are radacinile Infipte adanc in solul
educatiei romanesti, a fost ingrijitd in echipd, prin truda si pasiunea profesorilor din intreaga
tard, care si-au sacrificat timp si resurse fizice, urmand acelasi tel. Timp de noua luni de zile,
trunchiul copacului nostru s-a aratat puternic, datorita bunei colaborari din cadrul echipei.

Tncepand din toamna aceasta, profesorii din intreaga tari au simtit eficienta folosirii
resurselor digitale create, acestea fiind ca o mana cereasca pentru educatia online. Cel mai
puternic impact l-au simtit elevii, de la toate nivelurile, care si-au exprimat admiratia pentru
varietatea de aplicatii folosite la religie. Dorinta lor de a le pune la dispozitie astfel de resurse
ne-a determinat sa credm exercitii cdt mai diverse, folosind aplicatii inovatoare. Astfel au fost
create 1550 de exercitii de consolidare si predare la cele 199 de lectii, folosindu-se
urmatoarele  aplicatii: ~ https://wordwall.net;  https://learningapps.org/create App.php;

https://www.mozaweb.com; https://blabberize.com; https://quizlet.com;
https://www.purposegames.com; https://im-a-puzzle.com; https://quizizz.com;
https://crosswordlabs.com, https://www.proprofs.com; https://www.makebeliefscomix.com;
https://www.sutori.com; https://www.socrative.com; http://www.triventy.com;

https://www.diffen

De asemenea, au fost create 72 de teste de evaluare pentru toate unitatile de invatare de
la toate clasele, folosindu-se formularele google. Pentru liceu au fost creat 80 de lectii, sub
forma unor scenarii didactice, folosindu-se metoda Invatirii experientiale.

Toate aceste exercitii de predare si consolidare s-au constituit in 13 Ghiduri metodice
care ofera explicatii si indrumari metodice pentru profesori si elevi, pentru buna lor accesare
st exersare. Ghidurile, publicate cu ISBN, cuprind si competentele specifice fiecdrui exercitiu

incadrat la lectie. Testele de evaluare, realizate pentru invidtarea online sub forma
Formularelor Google, s-au realizat si in Word Office pentru invatarea offline si s-au constituit
in 13 volume cu Suporturi didactice, publicate cu ISBN. La liceu, urmeaza sa apara 4 volume
de Scenarii didactice pentru lectiile realizate prin metoda Invatirii experientiale.
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Fig. 1. Structura platformei red-religie.ro

Structura acestei platforme cu dimensiune internationald, destinata profesorilor, elevilor
si parintilor din tard, dar si Intregii diaspore romanesti, a fost gandita in felul urmator: Partea
superioard, cu butoane destinate unor domenii cu surse informationale si didactice
suplimentare si partea inferioard, destinatd resurselor didactice, distribuite astfel: Lectii,
Softuri educationale, Resurse Media, Diaspora (Fig. 1.)

Analizand partea superioard a Platformei, domeniile cu surse didactice suplimentare si
surse informationale sunt structurate astfel: Biblioteca, unde vom gési: Biblia online,
Sinaxarul, Literatura teologica, Articole, Studii si Pagina elevului. Aceastd pagind va fi
provocatoare, deoarece elevii isi vor exprima gandurile Tn mod liber despre ce inseamna
pentru ei ora de religie, Formarea continud pentru profesorii de religie si, evident, documente
legislative care privesc disciplina Religie.

Domeniul Concursuri si proiecte cuprinde Olimpiadele scolare la religie, cu
regulamente, subiecte si bareme, Concursurile ,,Culturd si Spiritualitate” si ,,Culturd si
Civilizatie Romaneasca”. De asemenea, cuprinde si Regulamentele unor concursuri care s-au
desfasurat si se vor desfasura de-a lungul anului la disciplina religie, incepand de la nivelul
judetean si interjudetean, pana la nivelul national si international.

Domeniul Despre noi impresioneaza prin prezentarea Echipei de proiect, unde sunt
asezate toate numele si imaginile celor implicati in aceasta echipa, care s-a coagulat ca o mare
si adevaratd familie. Deruland cursorul, ai impresia cd nu se mai termina echipa. Acesta este
adevarul. Numai in echipad se poate realiza o astfel de lucrare.

Pentru a afla feedback-ul asupra desfasurarii orei de Religie in liceul nostru am aplicat
elevilor un chestionar realizat in Google Forms in care au primit trei intrebari, prima fiind: Ce
impact are ora de Religie asupra ta? latd cateva dintre raspunsurile primite de la copii: Fig. 2.
si Fig. 3.
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1. Ce impact are ora de Religie asupra ta?

80 de réspunsuri

Unul foarte bun.

Are unimpact bun. Si ma simt mai motivat la finalul orei ca sa termin ziua cu bine, desi poate sunt obosit.

Ora de Religie imi lumineaza ziua, dandu-mi energie pozifiva.

La ora de religie aflu mufte informaii interesante

E foarte frumoas3, imi imbunatateste ziva.

Ora de religie..desi uneori nu particip ata de inflacarat la discutii are un impact pozitiv si linistitor asupra
mea. Invat lucruri de la doamna profesoara, atat de religie si implicarea religiei in viata cat si de psihologie

adolescentina...acestea fiind un ragaz de a invata ca de la un parinie ce ar trebui facut.

Este 0 ora relaxanta care ma ajuta intr-un fel sa imi pun gandurile in ordine

Ora de religie, prima ora din saptamana ma relaxeaza si imi aduce o stare de caldurain suflet.

Fig. 2.
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1. Ce impact are ora de Religie asupra ta?

80 de rés;

suri

Consider ca ora de religie este printre momentele din saptamana cand pot sa ma afisez pe mine insami, cu
proprille mele pareri, fara sa fiu dispretuita pentru ceea ce cred.

Pot privi unele lucruri din perspective diferite.
Ma facut o persoana mai buna

€0 oraplacuta in care ma pot relaxa in caz ca am 0 i grea,insa in acelasi timp,nu e de neglijat deoarece
nu facem ore refigioase neaparat. Cu manualul de religie in fata sau vorbind numai despre sfinti si chesti.
La ora de religie purtam discutii, dezbatem chestii si mi se pare asa oarecum o ora de dezvoltare personala
si spirituala. Dumneavoastra faceti o treaba foarte importanta deoarece nu avem 0 asa zisa ora de
dezvoltare personala sau ceva de genu in programa,insa va avem pe dumneavoastra. La ora
dumneavoastra putem sa purtam discutii si sa exprimam opinii si fara stresul notelor sau temelor sau
scrisului de la tabla etc. i imi plac si joculetele }))

Invat despre Dumnezeu si chiar trecutul nostru.

Fig. 3.

din perspectiva valorilor”, Tom I: Summa Theologiae, Alba lulia, Editura Aeternitas, 2010.

3. Holbea Gheorghe, Opris Dorin, Opris Monica, Jambore George, Apostolat educational. Ora de Religie -

cunoastere si devenire spirituald, Bucuresti, Editura Basilica a Patriarhiei Roméane, 2010.
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METODE INTERACTIVE UTILIZATE iN INVATAMANTUL PRIMAR
ONLINE

Scoala Gimnaziala Chicerea, Chicerea, lLasi

Prof. Bogdan-Liviu Lavric, educatie fizica si sport
Prof. Geanina-Gabriela Chirila, invatamantul primar

Abstract
A fi profesor in era digitata presupune utilizarea tehnologiilor moderne si cdt mai atractive in

scoald, aceasta reprezinta evolutia fireasca a invatarii §i sugereaza o evolutie naturala la provocarile
Moderne adresate invatarii si a nevoilor elevilor. ,, Radacinile invagaturii sunt amare, dar fructele ei
sunt dulci. ”Acest proverb se refera la ,,gustul” pe care procesul de invdtare il poate avea. Utilizarea
metodelor interactive de predare—invdtare in activitatea profesorului contribuie la imbundtatirea
calitatii procesului instructiv-educativ, avand un caracter activ—participativ si o reald valoare activ—
formativa asupra personalitatii elevului.

Cuvinte-cheie: resurse, aplicatii, interactiv, invatare activa

INTRODUCERE

Confucius afirma: ,,Spune-mi si voi uita, arata-mi si poate imi voi aduce aminte,
implicd-ma si voi intelege!”. Din acest citat deducem ca un profesor bun este acela care
indruma un copil spre rezultat ldsandu-1 sa meargd singur pe poteca.

Pornind de la spusele lui Confucios, elevul invatd cel mai bine atunci cand este pus sa
actioneze direct, si execute el actiuni, si rezolve. In era digitald trebuie si tinem cont de
aceasta recomandare. Trebuie sd utilizdm materiale si metode cit mai atractive si cerinte cu
caracter aplicativ.

CUPRINS

Transformarea digitald schimba societatea. Noile abilitati tehnice castigd importanta ca
mijloc de participare deplind in societate. Drept urmare, rolul, continutul si metodele
educationale traditionale sunt contestate, educatia trebuie sa pregiteasca astdzi oameni pentru
schimbarea in permanenta. In acelasi timp, adultii si copiii de astizi au nevoie de oportunititi
de perfectionare pentru a putea face fatd provocarilor de zi cu zi. Regandirea educatiei in era
digitala ar trebui sd devind o problema centrald pentru factorii de decizie de azi din doud
motive. In primul rind, numai educatia poate forma o fortd de munci calificatd, pregatiti
pentru locurile de munca viitoare. Regandirea educatiei in era digitald constituie, asadar, o
conditie prealabild pentru competitivitate. In al doilea rand, numai educatia poate asigura
conditiile pentru incluziunea sociala. Prin urmare, regandirea educatiei in era digitald conteaza
pentru protejarea valorilor umane.

Factorii de decizie au creat un grup mare de activitati si resurse privind educatia in era
digitald. In aproximativ ultimele doud decenii, s-a discutat mult despre formarea cadrelor
didactice, formarea competentelor profesorilor si a elevilor, precum si dezvoltarea
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continutului. Tendintele emergente sunt furnizarea de solutii ,.cloud” pentru scoli, resurse
educationale deschise si cursuri online.

In perioada actuala cursurile s-au desfasurat prin intermediul tehnologiei, traim intr-o
perioadd in care evoludm in permanenta. Profesorii se confrunta zi de zi cu situatii tot mai
diferite, apar tot mai multe platforme si resurse educationale, iar noi trebuie sa facem o
selectie si sa utilizam la clasa ce corespunde cu varsta si nivelul clasei astfel Incat sa captam
interesul elevilor nostri.

Scoala contribuie cel mai mult la modelarea personalitatii si la cultivarea trasaturilor ei.
In intreaga perioada de formare a omului, a personalitatii sale, un rol important, uneori chiar
decisiv, il au primii ani de scoald. Scolii primare 1i revine sarcina de a forma primele
deprinderi de munca intelectuald. De aceea, este necesar ca invatatorul sa fie preocupat in
permanentd de perfectionarea metodelor si procedeelor de predare—invatare, a stilului de
munca in general, pentru optimizarea procesului instructiv—educativ.

Profesorul trebuie sa fie animat de o puternica receptivitate fatd de tot ce este nou,
atractiv si important in specialitatea sa si in domeniul pedagogiei, iar in practica sa
dovedeasca un efort continuu spre autodepasire, pentru a face fata sarcinilor pe care le ridica
invatdmantul actual.

La clasele primare existd in momentul actual o serie de instrumente online si site-uri cu
resurse foarte utile si interesante. Printre cele mai utilizate sunt cele interactive si
interdisciplinare cum ar fi: https://wordwall.net/ - unde profesorul are posibilitatea de a crea
jocuri, https://quizizz.com/ - creare de quiz/ intrebari/ imagini semnificative,
https://voicethread.com/ - adaugare de voce prezentarilor etc.

Aceste instrumente mentionate mai sus se pot utiliza pentru toate disciplinele, exista si
diferite instrumente pentru managementul clasei: zar virtual; numaratoare, tragere le sorti,
ceas: https://www.superteachertools.us/# , dar si diferite instrumente pentru proiectarea
didactica ce vin in ajutorul cadrelor didactice (https://www.ucl.ac.uk/learningdesigner/),
acestea tin de managementul profesorului.

Metodele didactice inovative cum ar fi: cubul, explozia stelara, copacul ideilor,
cvintetul, metoda stiu / vreau sa stiu / am aflat, brainstorming s.a trebuie utilizate constant Tn
activitatea didactica online, iar cu ajutorul acestor resurse si instrumente putem ajunge la o
predare si invatare eficienta.

CONCLUZzII

Folosirea tehnologiilor moderne in scoala face parte din evolutia naturald a Tnvatarii si
sugereaza o solutie fireasca la provocarile moderne adresate invatarii si nevoilor elevilor.
Intregrarea acestora in procesul traditional de predare-invatare-evaluare este o oportunitate de
a integra inovatiile tehnologice cu interactiunea si implicarea oferite de modul traditional de
cunoastere. Nu este un proces simplu, dar dificultatile pot fi depasite avand in vedere
potentialul acestui tip de cunoastere.

Referitor la metodele activ—participative si cat mai interactive, acestea joaca un rol
foarte important in activitatea de predare-invatare-evaluare. Profesorii au nevoie de cunostinte
avansate de utilizare a calculatoarelor si a platformelor de genul creator de lectii online sau
teste online. O buna cunoastere a acestora duce spre o crestere a eficientei actului didactic n
mediul online.
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O solutie ar fi realizarea unei platforme cu resurse digitale pe nivele de invatdmant,
fara sa se omita invatdmantul prescolar si tutoriale gratuite in care sa se explice folosirea unor
platforme educationale si aplicatii.

Tmbinarea tehnologiei informationale cu metodele traditionale si moderne pedagogice
reprezinta 0 schimbare de paradigma cu implicatii asupra cunoasterii in societate n general si
asupra invatarii In special, de aceea disciplina pedagogica trebuie modificata in conformitate
cu noul context in care trdim. Intelepciunea traditiei poate si trebuie s fie combinatid cu
solutiile tehnologice moderne.
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ONLINE SI OFFLINE IN EDUCATIE

Scoala Gimnaziala Speciala ,,Constantin Paunescu”, Iasi

Prof. Milina Drobota, psihopedagogie

Abstract

Tehnologia este prezentd in toate domeniile vietii sociale si este asociatda pe bunda dreptate cu
evolutia, calitatea vietii, comunicarea, viitorul; ne schimba modul si ritmul de a gandi, de a a
comunica, ne schimba modul de viata. Privit din acest punct de vedere, offline-ul ar insemna in
educatie deconectarea de la viitor, de la o viata de calitate, de la conectarea sociald. Capacitatea
profesorului de a se adapta si reinventa, de a crea un cadru atractiv si generos de invatare intr-un
mediu virtual pentru elevii sai, contribuie mult la reusita invatarii.

Cuvinte cheie: invatamant special, platforme online

INTRODUCERE

Nevoia de control a profesorului si siguranta datd de mediul cunoscut valorificat in
educatie s-au recontextualizat intr-o dinamica data de tehnologie. S-a schimbat dintr-o data tot
ce era clar, bine organizat si curgea firesc zilnic in viata noastra profesionald. Din experienta
pe care o avem acum in online, realizam cat de mult i-am privat pe copii de avantajele
utilizarii tehnologiei 1n educatie, de stimularea senzoriala, de gandirea critica, de invitatia la
analiza, dezbatere, argumentare si autocunoastere si cat de multd rutind continea invatarea
traditionala.

,Copiii nostri au crescut dependenti de stimuli, de oferte generoase de actiuni si obiecte
propuse dn exterior care le ocupd mintea si timpul. Mintile copiilor nostri in formare, au
crescut cu iluzia cd starea de bine si satisfactia vin consumand o experientd noud (actiuni si
obiecte) puse la dispozitie de altcineva sau de altceva ” (Gaspar Gyorgy, Copilul invizibil).

Rabdarea, rezilienta, imaginatia, autonomia, initiativa se formeza in spatiul in care
libertatea de actiune/nonactiune, greselile si validdrile sunt importante, adultul responsabil si
constient de propriile sale limitari fiind garantul lor. Noua paradigma in care suntem cu totii,
este aceea de a crea in online un mediu de invatare (numit de catre Loris Malaguzzi ,,al treilea
profesor”, Anca Nedelcu, RODAWEL-Centrul Romano Bucuresti, 2018) prietenos, suportiv,
de a promova colaborarea, diversitatea si disponibilitatea pentru dezvoltare.

CUPRINS

Updatarea informatiilor privind gestionarea timpului si a efortului, strategiile de
marketing utilizate pentru a promova disciplina si invatarea altfel, conectarea tuturor
elementelor necesare 1n educatia online la nevoile elevilor, la potentialul lor, la ritmul lor si la
provocarile tehnologiei sunt doar cateva strategii la care profesorii proactivi apeleaza pentru
ca invatarea s proiecteze fidel elevilor intentia, actiunea si starea de bine.

Ce castig avem din aceasta neprevizuta experienta:
Am céstigat un context In care sa putem regandi:
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v' ce inseamna invatarea, cum o s-0 facem n online, cum o s-o regandim atunci cand ne
vedem fatd 1n fatd, cum pot o face activa, eficienta, aplicatd, conectata,

v relatiile elev-profesori dar si intre profesori; relatii care trebuie si fie de suport in
dezvoltarea ambilor parteneri, capatand tot mai mult sens mentoratul, cocoching-ul,
pentru ca efortul de dezvoltare este pentru toti; profesorii au si ei nevoie sa sa fie
intelest, sprijiniti, colaborativi;

v' dezvoltarea competentelor digitale ale profesorilor si de competenta a invata sa
inveti.

Putem avea de partea noastra puterea conexiunii, careia daca 1i dam valoarea de care are
nevoie, avem sansa sa formam generatii de copii pregatiti pentru orice tip de pandemie.
Puterea colectiva a schimbarii este mai mare decat cea individuala.

Un alt castig este In zona educatiei permanente unde toti adultii: parinti, profesori,
manageri, decidenti au Inteles legatura dintre educatie, tehnologie si dezvoltarea profesionala
necesard. ,,Echipamentele si aptitudinile existente au constituit o bund baza de plecare pentru
0 comutare a invatdmantului de la varianta clasica la cea moderna. Formarea unor competente
digitale de prima instanta, la elevi/studenti si profesori, nu este suficientd pentru instaurarea
unei formari virtuale; e nevoie de transformari la nivel de formare prin focalizari pentru
contexte gandite explicit in acest sens.” (Constantin Cucos)

Modul e-learning sau modul online nu inseamna desfasurarea de sesiuni de
videoconferintd sau partajarea diapozitivelor, videoclipurilor si documentelor PowerPoint
catre cursanti. Educatia online poate fi eficientd numai daca promoveaza invatarea activa a
cursantilor, oferind oportunitdti de a citi, scrie, discuta, gandi, pune intrebari, rezolva
probleme, analiza, dezbate si de a crea lucruri noi in functie de continutul invatarii. Cadrul
optim de lucru pentru fiecare cadru didactic a insemnat crearea propriului kit de educatie
online pe care I-am imbunatatit permanent.

MATERIALE SI METODE

Cum demersurile in directia acesta pana la momentul ,,educatiei de acasa” s-au derulat
in ritm propriu, ghidat de necesitate, pasiune sau viziune, ulterior, totul a fost rapid: am
identificat, am Invatat, am testat si implementat aplicatiile potrivite contextelor educationale
Create.

Primul pas a fost organizarea calendarele online si utilizarea modalitatilor alternative de
comunicare cu elevii precum: Skype, Google Meet, Whatsapp sau Facebook. Tn lipsa unui
cont G Suite for Education al scolii, am redescoperit si explorat extensia Drive de la Google
unde putem centraliza in sub-foldere materiale, pe clase sau teme, si partaja apoi cu colegii si
elevii (de pe contul unui parinte - contul de email creat care este destinat celor peste 13 ani).
Tot in drive am redescoperit aplicatiile interactive ce pot fi accesate usor si permit pe baza
link-ului, lucru sincron sau asincron, in acelasi fisier sau instrument de lucru documente
google, foi de calcul, prezentdri google sau formulare google.

Elementele necesare unei lectii online:

Creearea unui mediu de invatare cat mai aproape de o clasa reald, presupune trei tipuri
de resurse:

1. Platforma de interactiune in timp real, cu optiune audio-video si chat-text cu elevii.
Fie ca e Loom, Zoom sau Google Meet, pe aceste platforme procesul de a crea o intalnire
online e similar si accesul e gratuit.
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2. Aplicatii sau platforme de colaborare online

Fie ca e https://classroom.google.com, https://new.edmodo.com/, https://www.easyclass.com/;
https://www.kinderpedia.co/, https://asq.ro sau altele, aceste platforme faciliteaza
schimbul de documente, teste sau teme pentru acasd, intre profesori si elevi si
inregistreazd o evidentd a acestora, permite feedback din partea profesorului si
comentarii.

2. Resurse si aplicatii de invatare

Exista aplicatii care ofera resurse deja create de comunitatea educatorilor sau pe care le poate
crea profesorul. Aceste resurse pot fi sub forma de prezentdri, lectii, fise, imagini si
clipuri, jocuri, chestionare pe care le putem folosi atat in timpul lectiilor live, cat si ca
teme de lucru pentru acasa.

Din fericire exista o varietate de aplicatii care:

v’ genereaza sarcini personalizate cum ar fi: Padlet, Mentimeter, ASQ;

v’ ofera si permit realizarea de exercitii, jocuri educative: Wordwall, Learningaps;

v propun fise de lucru creative: Twinkl;

v" sunt utile Tn evaluare sau colectare de feedback: Quizziz, Kahoot, Teleskop, Padlet,
Mentimeter;

v oferd cadre de realizare de proiecte si prezentdri creative: Canva, Prezi, Genialy,
Animaker, Doodle;

v’ faciliteaza activitate colaborativa sincron si asincron: Wakelet, Pear Deck, Livresq;

v' oferd modalitati atractive de organizare a grupului si formatul de lucru: Classtools;

v’ ofera diverse instrumente si multe forme de relaxare prin stimulare senzoriala (culoare,
sunet, forme, imagini), https://creatability.withgoogle.com;
v propune o varietate de jocuri interactive pentru clasele primare:_https://toytheater.com;
v’ oferd table interactive: Idroo, Jamboard, Whiteboard; Zoom si Meet prin aplicatia
Classroom ofera Open board,;
v' faciliteaza realizarea de carti digitale: Storyjumper, Bookcreator Flipsnack si Bookemon.
Toate instrumentele pot fi invatate folosind intuitia, exersarea lor sau prin studierea
tutorialelor existente.
Cand nu se cunosc instrumentele online sau scoala nu are conturi pe platforme se

poate apela la o retea de comunicare in timp real, urmand ca temele si lucrul individual sa

se realizeze pe baza de proiecte sau pachete educationale.

Insa sistemul este conceput si format din oameni ce au nevoi, sisteme de valori, moduri
proprii de gindire si actiune, nivel de formare personalizat pentru abordarea educatiei.
Mentalitatea cu convingerile si valorile personale este maestrul care dirijeazd orchestrarea
intelegerii si realizarii educatiei.

Lectii invatate de profesori
v In educatie e nevoie de metode creative pentru cdstigarea autorititii in situatii de invitare la

distanta, cu ,,asistenta familiala”.

v Conectarea socio-emotionala cu elevii este cruciald pentru sanatatea mentala si pastrarea
motivatiei pentru scoald; elevii au nevoie sa stie cd cineva 11 vegheazad sa simta parte
dintr-un colectiv, ca este importanta invatarea in orice forma.

v Profesorii au avut si au un ,job nou’pentru care s-au pregatit contracronometru in
vederea sustinerii examenului live cu elevii.
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v Educatia online a reconfirmat ca munca in echipa ne imbogateste pe toti, ca recunostinta
si generozitatea deschid noi punti de comunicare, invatare si dezvoltare.

v' Am constatat cu totii, cit de pregatit este sistemul de invatamant pentru astfel de situatii
si cd este nevoie de multd upgradare pe resurese umane si materiale/tehnice; toate urmare
a atitudinii nepotrivite fatd de educatie: Educatia este o cheltuiald nu o investitie.

CONCLUZII

Scoala online presupune o reorganizare completd a modului in care se abordeaza actul
didactic, pornind de la metode si tehnici de predare, procedee de lucru, dozajul diferit al
timpului si termindnd cu materialele si mijloacele didactice utilizate. Monitorizarea Invatarii
se realizeaza intr-un alt mod acum, cateodata chiar foarte greu. Lipsa unui dialog autentic cu
clasa, imposibilitatea urmaririi modului 1n care elevii isi iau notite, dificila administrare a
probelor de evaluare reprezinta aspecte care trebuie regandite si imbunatatite.

Rolul parintelui ca partener al cadrului didactic, in situatia mutarii scolii In noul sistem,
este unul extrem de important. Parintele este unul dintre factorii care trebuie sa gestioneze
activitatea de acasd si sd se asigure atit de functionarea fizicd a sistemului informatic, de
frecventarea cursurilor de catre elev, cat si de motivarea si implicarea acestuia in actul de
invatare. De asemenea, parintele Impreuna cu profesorul au rolul de suport emotional pentru
elevi 1n aceasta perioada. Trebuie sd empatizeze cu copilul, sa discute cu el, oferind multe
explicatii despre situatia actuald si sustinand nevoia si importanta educatiei, chiar si n aceste
conditii dificile.

Consumul de resurse personale - energia, concentrarea atentiei - depind foarte mult de
modul in care este organizata invatarea online, de calitatea actului educational, de implicarea
profesorilor, a elevilor si a parintilor de gestionarea aspectelor didactice, relationale si
emotionale.

Cu toate cd interesul tuturor actorilor educationali este foarte vizibil, procesul de
instruire isi pierde, din punctul meu de vedere, din calitate si din consistentd. Existd, conform
studiilor efectuate de specialisti, probleme legate de nivelul scazut al rezultatelor scolare, dar
sunt convinsd cd noile experiente prin care trecem cu totili vor reprezenta ancore pentru
gasirea unor solutii eficiente de reglare a procesului de invatamant.

Scoala ca entitate nu poate fi inlocuitd in totalitate de mediul online, ci poate fi
complementard invatarii. Dincolo de toate consideratiile privind educatia in forma ei
traditionala (offline) sau cea in format online, dezvoltarea competentelor digitale, autonomia
in Invatare, dezvoltarea emotionald, cresterea stimei de sine, sunt rezultate care rdman si
construiesc formarea ulterioara indiferent de provocari. Constanta tuturor rezultatelor pozitive
in educatie este rolul profesorului de ghid consecvent, conectat la schimbare si atent la nevoile
elevilor, indiferent de scenariul de invatare sau de zidurile care adapostesc sau elibereaza
invatarea.
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PRAGMATISMUL GENERATIEI DIGITALE SI LITERATURA ROMANA

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. dr. Adochiei Anca-Narcisa, limba si literatura romana

Abstract

Evaluarea didactica este esentiala in procesul de invatare deoarece furnizeaza
informatii despre calitatea si functionalitatea acestuia, despre gradul de implicare a elevilor
si profesorilor. Evaluarea este o repetitie pentru examenele vietii: intelectuale, emotionale
sau profesionale. Adaptarea formelor de evaluare la tendintele unei societati puternic
digitalizate reprezinta si un exercitiu de pragmatism si de valorizare a talentelor pe care
generatia actuala le poseda. Articolul prezinta diferite metode de evaluare creativa aplicate
la nivel liceal, ceea ce deschide o fereastra spre e-evaluare.

Cuvinte-cheie: evaluare online, proiect, interviu, viog

INTRODUCERE

Evaluarea traditionala (probe orale, scrise, practice) este centrata pe individ si se
reduce la trei aspecte: constata, compara si emite judecdti. Sunt masurate cunostintele predate,
atitudinea elevului de a accepta norma, autoritatea si efortul intelectual. Metodele moderne
de evaluare (investigatia, proiectul, portofoliul, autoevaluarea) se deosebeste prin
transparentd metodologica, pentru ca se fac cunoscute criteriile evaluarii, prin ordonare
metodologica, fiind stabilitd o strategie de lucru, dar si prin obiectivele ce valorizeaza
talentele elevilor si prin obiectele rezultate Tn urma acestui proces.

CUPRINS

Metoda proiectului presupune o lucrare cu caracter teoretic sau aplicativ in echipa, pe
baza unei teme date. Activitatea elevilor se desfasoara in mod independent de profesor,
individual sau Tn grup, intr-un timp mai indelungat (o saptamana, o luna etc.) si presupune un
proces intens de informare, investigare, proiectare sau elaborare. In cele din urma, produsul
finit (dispozitiv, model, referat, material video, site, aplicatie mobild etc.) este prezentat si
evaluat.

1. Un prim exemplu este realizat la clasa a IX-a. Dupa studierea lectiei privind
realizarea unui interviu, elevii au primit ca forma de evaluare finala sa realizeze ei ingisi un
interviu cu o personalitate din domeniul sportiv, cultural, economic. Ca model, au vizionat un
interviu cu Dem Radulescu in cadrul emisiunii Profesonistii.
https://www.youtube.com/watch?v=PWh-Z6Dr8r4&fbclid=IwARO0fsX0Zo00elNs-
4rQ47er7’NWR4-NKRhiVmMJIXICOWIitCrw3285mJPDaCTP4

Etapele derularii proiectului au fost:

- delimitarea temei de interes si a domeniului preferat;
- formularea de Intrebari despre tema;
- stabilirea unor obiective de informare;
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- identificarea si consultarea surselor de informare

- distribuirea sarcinilor in cadrul echipei;

- realizarea Intrebarilor pentru invitat;

- stabilirea unor contacte;

- filmarea, editarea, montajul, subtitrarea;

- Incarcarea materialului pe pagina de Facebook.
- prezentarea interviului in fata clasei.

Fiecare grupa a postat interviul realizat pe pagina de facebook a clasei au cea personala,
ceilalti colegi oferindu-le feed-back. Unul dintre interviuri a fost distribuit si pe pagina
liceului si a fost foarte apreciat de utilizatorii platformei de socializare, dar si de microbisti,
deoarece il avea ca intervievat pe antrenorul Politehnica Iasi, Mircea Rednic.

https://www.facebook.com/groups/infolasi/permalink/10156492656310666

View 2 more comments

lustin Bolota shared a post.
March 17-@
& Matei Ilie
Echipai Interviul este realizat intr-un mod profesional, avand ca
Bolota lustin L . - -
Ciomei Stefan invitat pe Mircea Rednic, un om cu un impact extrem de
Crismariu Denis mare asupra fotbalului remanesc, dar si iesean, Este un

Orzu Andrei
Vezeteu Andrei

interviu bun, fiind atractiv pentru toti fanii sportului
iesean,

Like - Reply - 38w - Edited
Vlad Munteanu

-« Interviul este foarte bun iar echipa ce la realizat a dovedit
ca se descurcd foarte bine in orice fel de proiect.
Nu este usor sa ii faci un interviu lui Mircea Rednic iar
faptul cd acestia au reusit este de apreciat.

Like - Reply - 38w

@ Miruna Lehaci "'

Este de admirat faptul ca echipa a reusit sa ebtina un

FCP°"‘eh:‘“aks' . interviu cu Mircea Rednic,un nume cunoscut in sportul
Aarch 14 - Q . - . . . - -

: - . iesean.Membrii echipei s au organizat bine sisevede cas
Zilelele trecute, am fost vizitati de un grup de elevi din clasa a IX-a . . . . = =

a Liceului Teoretic de Informatica "Grigore Moisil", Iasi. Acestia au au implicat mult in realizarea acestui proiect.

primit ca temd real... See More Like - Reply - 38w

Fig. 1. Metoda proiectului - interviu

Elevii au folosit dispozitive de filmare (telefon mobil, camera video), au montat filmul
cu ajutorul unou programe cum ar fi Filmora sau Adobe Premie Pro, au invatat cum sa ataseze
o coloana sonora, si scrie subtitrarea unui material.

2. Un alt exemplu de evaluare finali este realizarea unui vlog, in care o echipa de
patru elevi sd prezinte generatiei actuale, un aspect din literatura romana, care sa-i pregateasca
pentru examen $i pentru viata.

Temele propuse au avut un dublu caracte, literar si pragmatic. La clasele a X-a D si F,
unde s-a studiat basmul cult Povestea lui Harap-Alb, de Ton Creanga, nuvela realista Moara
cu noroc, de loan Slavici si romanul lon, de Liviu Rebreanu, temele de proiect au fost
urmatoarele:

1. Basmul in literatura universala.

2. Frumusetea basmelor roméanesti.

3. Paralela intre mitologie/jocuri si basme.

4. Jocuri video inspirate din literatura.

5. Tema banului in nuvelele lui Slavici si in societatea contemporana.

6. Lacomia si degradarea psihologicd si morala in literatura (comparatie intre doua
texte).
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7. Conditia femeii in societatea traditionalda comparativ cu cea contemporana. Fig. 2.
8. lubirea n trecut VS iubirea in prezent Fig.3.
9. Drepturi ale omului incalcate in operele literare.

‘-

bm vedea diferenta dintre fe@wlle din
perioada dlevala

> »--u‘;mﬂtz/.s - - —— > o L2 j - ¢ Gl S = 3
Fig. 2. Conditia femeii 1n societatea traditionald comparativ cu perioada contemporana,
clasaa X-a F

Unele materiale au fost postate pe Youtube (https://youtu.be/Ix_OgeAEveE) Fig. 3., altele au
ramas 1n format mp4. Elevii au realizat produse digitale interesante, creative care au pus in
valoare cunostintele, talentul actoricesc, gdndirea analiticd si comparativa.

= » Youlube

Proiect Limba Romana
e Uniisted

ue) Sio & shage SAVE ..

Fig. 3. lubirea in trecut VS iubirea in prezent

Elevii de la clasa a Xl-a D au strudiat Nuvela istorica si romantica Alexandru
Lapusneanul, de Costache Negruzzi, romanele Maitreyi, de Mircea Eliade si Enigma Otilieli,
de George Calinescu. Temele propuse lor au fost adecvate acestor continuturi:

1. Forme ale patologicului (nebunie, obsesie, sadism) in literatura romana.

2. Personaje in antiteza in literatura romand/ universala.

3. Conditia femeii In epoca medievald/ perioada moderna comparativ cu perioada
contemporana — Fig. 4.

4. Formele violentei (verbala, psihologica, economica, fizica) in literatura romana.

5. Literatura inspirata din viata.
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Wondershare.

<
& Filmora

Fig. 4. Conditia femeii...

Evaluarea unui proiect se realizeaza in functie criterii care vizeaza calitatea proiectului
(calitatea produsului), dar si criterii care vizeaza calitatea activitatii elevului (calitatea
procesului). Li s-au comunicat elevilor criteriile de evaluare:

1. Video cu durata de minim 5 minute.
2. Echipa formata din 2-4 persoane.

3. Echilibru text/ imagini/ video.

4. Prezentare libera.

5. Implicarea tuturor membrilor echipei.
6. Impresie artistica, originalitate.

REZULTATE SI DISCUTII

Produsele finite au fost apreciate de ceilalti colegi pentru creativitate, pentru efectele
speciale, pentru coloana sonora cu tentd umoristicd uneori, pentru arta de a intra in pielea
personajelor din textele literare. S-a realizat o amprentare profunda a aspectelor teoretice
discutate in cadrul orelor (trasaturi ale curentelor literare, ale speciilor, mentalitatea epocii,
caracterul uman), prin regandirea acestora dintr-o perspectivd pragmaticd si moderna,
folosindu-se noile tehnologii (filmare, programe de editare - Filmora, Adobe Premier Pro,
subtitrare etc.).

Lucrul in echipd a consolidat relatiile interumane si a creat cadrul familiar necesar
manifestarii ideilor creative. Fiecare membru al echipei s-a implicat in realizarea materialelor,
dar in mod disproportionat. Acesta ar putea fi un dezavantaj al acestei metode aplicate pe
echipe, deoarece nu permite evaluarea gradului de participare.

CONCLUZII

Evaluarea poate sd devind un moment de manifestare a creativitdtii, a spiritului de
echipa, a cunostintelor interdisciplinare, inlaturandu-se astfel emotiile negative asociate cu
notarea. Folosirea noilor tehnologii apropie continuturile de generatia actuald, iar temele
proiectelor sunt relevante pentru insusirea unui set de valori si pentru pregatirea pentru viata.

BIBLIOGRAFIE
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PROIECTE ERASMUS+ PENTRU
DEZVOLTAREA COMPETENTELOR CERUTE DE INDUSTRIA 4.0

Ludor Engineering, Iasi

Doru Cantemir, inginerie

Abstract

Industria 4.0, cunoscutd si ca a patra revolutie industriald, transforma radical procesele de
productie, cu consecinte importante asupra economiei si societatii. Dezvoltarea de competente
relevante este o problema tot mai stringenta pentru cei care vor sd performeze in noua realitate, ca
angajati intr-o fabrica inteligenta sau ca antreprenori de succes care valorifica enormele oportunitati
oferite de tehnologiile digitale. Aceste competente pot fi dobandite si cu ajutorul produselor
intelectuale create intr-o serie de proiecte finantate de Uniunea Europeand prin programul pentru
educatie, formare profesionala si tineret Erasmus+.

Articolul prezinta cinci exemple de proiecte Erasmus+ care au produs sau urmeaza sa produca
resurse educationale utile pentru dezvoltarea competentelor tehnice si antreprenoriale cerute de
Industria 4.0. Produsele intelectuale discutate pun accent pe tehnologii cheie precum fabrici
inteligente, realitate virtuala, Cloud Computing, imprimare 3D, robotica si securitate ciberneticd.
Toate aceste resurse sunt sau vor fi disponibile gratuit, in mai multe limbi, inclusiv in romana si
engleza.

Cuvinte-cheie: Industria 4.0, Erasmus+, digitalizare, competente tehnice, competente
antreprenoriale

INTRODUCERE

Industria 4.0, cunoscuta si ca a patra revolutie industriald, modifica radical procesele de
productie si, in acelasi timp, are efecte majore asupra economiei, societatii si pietei muncii.
Actualii si viitorii angajati trebuie sa se adapteze la aceste schimbari prin re-calificare,
actualizarea cunostintelor, dobandirea de noi competente, pregatire continud etc. De
asemenea, si competentele antreprenorilor trebuie sa tind pasul cu progresele tehnologice si cu
transformdrile economico-sociale, pentru ca acestia sd poata valorifica oportunitatile create de
Industria 4.0 si sa faca fata provocarilor legate de implementarea acesteia.

Proiectele Erasmus+ ofera resurse educationale utile, usor accesibile si gratuite, care ii
pot ajuta pe cei ce doresc sa se adapteze la noua realitate sau sa beneficieze de oportunitatile
uriage oferite de tehnologiile Industriei 4.0.

CUPRINS
CE ESTE INDUSTRIA 4.0?

In decursul istoriei, productia industriala a trecut prin cateva transformari fundamentale,
de la prima revolutie industriala (care a introdus utilizarea energiei aburului si mecanizarea
productiei, Tncepdnd cu 1784), la cea de-a doua (demaratd in 1870 si bazatd pe utilizarea
energiei electrice pentru a genera productie in masd) si la cea de-a treia (care a folosit
electronica si informatica pentru automatizarea productiei, din 1969 si pana astazi).
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A patra revolutie industriald, denumita si Industria 4.0, este caracterizata de digitalizarea
procesului de fabricatie si conceptul de “fabrica inteligentd” (smart factory) — un ecosistem
format din sisteme cyber-fizice care monitorizeaza procesele, creeaza o copie digitala (digital
twin) a acestora si iau decizii descentralizate. Industria 4.0 combind lumea virtuald si lumea
fizica in retele de echipamente avansate de productie, calculatoare, masini, sisteme si senzori
care pot comunica reciproc, pentru a face schimb de informatii, a coopera si a se organiza
independent. Astfel, se faciliteaza colectarea si analiza datelor intre masini, ceea ce duce la
procese mai rapide, mai flexibile si mai eficiente si, drept urmare, la productivitate mai buna,
produse de calitate superioara si reducerea costurilor.

Tehnologiile cheie ale Industriei 4.0 sunt: Internetul obiectelor (Internet of Things-10T),
Big Data, Cloud Computing, Securitatea ciberneticd, Imprimarea 3D, Simularea proceselor,
Realitatea augmentata, Integrarea orizontala si verticald a sistemelor si Robotii autonomi.

()
e cetm

Internet of Things

il

Cloud

Computing Big Data

Securitatea
cibernetica

Realitate

Augmentata Integrare sisteme

g

Simulare Roboti

Fig. 1. Tehnologiile cheie ale Industriei 4.0

COMPETENTE CERUTE DE INDUSTRIA 4.0

Industria 4.0 afecteazd semnificativ piata fortei de munca, de la competentele si
calificarile cerute pentru diverse profesii pana la aparitia de ocupatii si meserii complet noi.
Referitor la competentele cautate de angajatorii din Industria 4.0, le putem clasifica in doua
mari grupe:

- competente non-tehnice (soft skills): gandirea criticd, rezolvarea problemelor,
creativitatea, abilitatile de comunicare, flexibilitatea, capacitatea de invatare continua si altele;

- competente tehnice (hard skills): cunostinte de specialitate caracteristice tehnologiilor
cheie ale Industriei 4.0, design digital, productie digitala, electronica digitald, programare etc.
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Noua revolutie industriald creeaza numeroase oportunitdti pentru antreprenoriat care,
alaturi de solutii precum spatiile de co-working, makerspace, crowdfunding si platformele de
interconectivitate globale permit lansarea unor afaceri de succes bazate pe tehnologie si
inovatie. De aceea, competentele antreprenoriale sunt si mai importante in contextul Industriei
4.0 si merita dezvoltate cat mai mult.

PROIECTE ERASMUS+ RELEVANTE

Programul Erasmus+ este cel mai mare program pentru educatie, formare profesionala
si tineret al Uniunii Europene si urmadreste modernizarea si internationalizarea educatiei,
formarii profesionale si a lucrului de tineret. Se adreseaza atat persoanelor, carora le ofera
posibilitatea dezvoltarii competentelor proprii si a schimbului de experiente cu persoane din
alte tari, cat si diverselor organizatii, care pot primi suport financiar pentru dezvoltarea
capacitatii lor manageriale de a raspunde mai bine nevoilor beneficiarilor pe care ii deservesc
si comunitatilor pe care le sprijind, prin proiecte internationale.

Proiectele de parteneriat strategic (KA2) pentru sustinerea inovarii includ produse
intelectuale care pot contribui semnificativ la dezvoltarea competentelor cerute de Industria
4.0. Aceste produse intelectuale pot fi cursuri dedicate diverselor concepte si tehnologii ale
Industriei 4.0, sisteme de management al invatarii care gestioneaza astfel de cursuri,
instrumente pentru verificarea competentelor, studii de caz, ghiduri etc.

Proiectul ” DIRECTION 4.0 - Promovarea si dezvoltarea abilitatilor relevante pentru
Industria 4.0” a creat mai multe resurse educationale, sub formd de cursuri online, ce pot fi
utile celor care vor sd-si dezvolte competente tehnice in cateva domenii ale Industriei 4.0:
fabrici inteligente, realitate virtuald, Cloud Computing, imprimare 3D, robotica si securitate
cibernetica.

De asemenea, a fost dezvoltat un instrument on-line care permite auto-evaluarea
abilitatilor tehnice si non-tehnice si realizarea profilului de competente. Profilului obtinut este
comparat cu cerintele aferente celor sase domenii mentionate mai sus. Lista de competente a
fost stabilitd de echipa proiectului in urma unui studiu realizat in cele sapte tiri partenere
(Romania, Franta, Spania, Italia, Polonia, Cipru si Malta), in care 185 de companii au aratat
care sunt abilitatile pe care se asteapta sa le aiba viitorii absolventi pentru a-i angaja.
Instrumentul de verificare a competentelor permite evaluarea profilului curent al unei
persoane dar aratd, de asemenea, ce competente trebuie aceasta sa dezvolte pentru a lucra intr-
un anumit domeniu.

Cursurile, instrumentul de verificare a competentelor si alte materiale create in cadrul
proiectului Direction 4.0 sunt disponibile pe pagina https://dir40.erasmus.site/ro/space-4-0/.

Proiectul ,,SEE4.0 - Facilitarea Industriei 4.0 in intreprinderile mici europene” ofera
mai multe instrumente care pot ajuta antreprenorii si viitorii antreprenori sa-si consolideze
competentele cheie cerute de Industria 4.0. Materialele sunt gandite special pentru cazul
intreprinderilor mici si se axeaza mult pe aplicatii practice.

Primul produs intelectual, ” Prezentarea Industriei 4.0 catre IMM-uri - document de
implementare practica”, ofera informatii esentiale pentru implementare Industriei 4.0 in
mediul intreprinderilor mici si mijlocii (IMM), sub forma unei colectii de ,,retete” adecvate
pentru IMM-uri care pot fi folosite direct de catre antreprenori. Acesta mai include abordari
practice care ii ajuta pe antreprenori sa implementeze Industria 4.0 folosindu-se de costurile
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din ce Tn ce mai scazute ale unor tehnologii precum imprimarea 3D, robotica, Realitatea
Augmentata etc.

Al doilea produs intelectual al proiectului SEE4.0, ,,Componente de instruire modulare
SEE4.0”, este un curs modular conceput pentru a permite antreprenorilor sa implementeze pas
cu pas diferite elemente din Industria 4.0. Se axeazd pe aspecte cheie pentru IMM-uri:
tehnologie si antreprenoriat, TIC si securitate cibernetica, automatizare, IoT industrial,
CAD/CAM, imprimare 3D, antreprenoriat pentru Industria 4.0 (inclusiv finantare si subventii
pentru facilitarea dezvoltarii) si internationalizare.

Ultimul produs intelectual, ,Set de instrumente SEE4.0 cu cai de invatare
personalizate”, este un spatiu de invétare inovator care include, pe langa documentul de
implementare practica, si componentele de instruire modulare, un set de studii de caz despre
elementele Industriei 4.0 si un set de instrumente si resurse relevante care explica notiunile si
conceptele Industriei 4.0.

Toate aceste produse intelectuale vor fi disponibile incepand cu a doua jumadtate a
anului 2021 pe pagina proiectului - https://see40.erasmus.site/results/ - Tn 5 limbi europene
(romana, engleza, poloneza, spaniold si greacd), putand fi folosite gratuit de oricine doreste sa

dobandeasca cunostinte si abilitati tehnice si antreprenoriale relevante pentru Industria 4.0.
Proiectul ” Profesor 3DP - implementarea imprimarii 3D in educatia pentru viitor”
(https://3dp-teacher.erasmus.site/ro/ ) a produs, printre altele, o serie de video-tutoriale ce pot
fi folosite pentru dezvoltarea competentelor de design digital si de modelare 3D. Aceste
competente tehnice sunt extrem de utile in Industria 4.0, In special pentru productia cu

ajutorul imprimarii 3D. Video-tutorialele, subtitrate si in limba romana, sunt disponibile pe
canalul YouTube al proiectului
https://www.youtube.com/channel/UCbILulnMbY GjPX51z41gflA.

Alte materiale utile pentru dezvoltarea competentelor tehnice specifice imprimarii 3D
au fost create in cadrul proiectului ” Pregatirea in imprimarea 3D cu scopul de a incuraja
inovatia si creativitatea in U.E.” si sunt disponibile pe https://3d-p.eu/ro/.

Un nou proiect care urmareste pregatirea elevilor pentru Industria 4.0, cu accent pe
Design Digital, Fabricatie Digitala si Automatizarea Productiei, a fost lansat la sfarsitul anului
2020. Intitulat “Elevii secolului XXI - Promovarea fabricatiei si proiectarii digitale in scoli”,
acest proiect va crea resurse didactice, un laboratorul de invdtare digital si alte instrumente
specifice. Informatii despre acest proiect sunt disponibile pe
http://ludoreng.com/21stCS/21stCS_RO.html .

CONCLUZII

Industria 4.0 si tehnologiile acesteia au efecte semnificative atat asupra proceselor de
productie cat si asupra economiei, societatii si pietei muncii. Dezvoltarea de competente
relevante este o necesitate urgenta pentru cei ce doresc sa se adapteze la noua realitate sau sa
profite de oportunitatile oferite de aceasta. Articolul prezintd cinci exemple de proiecte
Erasmus+ care au produs sau urmeaza sd produca resurse educationale axate pe tehnologii
cheie ale Industriei 4.0. Aceste resurse sunt utile pentru dezvoltarea competentelor tehnice si
antreprenoriale necesare astazi si in urmatorii ani.
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STRATEGII EDUCATIONALE UTILIZATE
TN PREDAREA-INVATAREA ON-LINE

Liceul Tehnologic ,,Mihai Busuioc”, Pascani, jud.lasi

Prof. Brindusa-Georgiana Popa, limba si literatura romana

Abstract

Articolul valorifica experienta implementarii sistemice in ultimii ani a educatiei digitale in
sistemul de Invatamant romdnesc. Sunt formulate recomandari pertinente cu privire la necesitatea
valorificarii holistice a acestei noi educatii si este analizat contextul european, precum si cel nagional
cu privire la educatia digitala.

Cuvinte-cheie: gestionarea informatiei, educatie digitald, strategii educationale, competentd
digitala.

INTRODUCERE

In contextul actual cand lumea contemporani tinde si se transforme intr-0 societate
informationald, apare nevoia de cunoastere si la nivel informational prin utilizarea
calculatorului in educatie, prin crearea de competente digitale care vor oferi tinerilor o
pregatire diversificata in viitor.

Este imperios necesar sa avem constiinta faptului ca omul viitorului, elevul de azi, va
reusi §i va ajunge un om de succes, doar fiind inarmat cu alte competente, precum:
comunicarea asertivi, interrelationarea si gandirea critica. In acest context, educatia pentru
media, parte a noilor educatii, defineste un segment important in contextul competentelor
pentru secolul al XXI-lea.Tehnologia schimba scoala. Si nu vorbim doar despre materiile din
timpul orelor, ci despre felul in care sunt predate, cine sunt adevaratii profesori si cum sunt
remotivati elevii si studentii.Traim intr-o noua erd in care oamenii sunt din ce Tn ce mai
ocupati si toate gadgeturile, internetul de mare viteza, dar si implicarea retelelor sociale in
viata noastra au redefinit felul in care ne comportdm, vorbim, ne informam si invatam zi de zi.
Pandemia cu SARS-COV-2 a facut ca intreg mapamondul sa utilizeze internetul, de la gasirea
de informatii, relatii de prietenie, gasirea unui loc de munca, pana la plata facturilor etc.

In acelasi timp, educatia online oferd oamenilor sansa de a primi instruire suplimentara,
fara a renunta la locurile de munca, dar si sansa de a se ocupa de educatia si pregatirea
copiilor lor, acest lucru necesitand mai putin timp. Consider acest nivel de flexibilitate ca
fiind o oportunitate pentru persoanele care au nevoie de abilitati, cunostiinte pentru a urca pe
o treaptd mai inaltd a societdtii, dar si pentru persoanele foarte ocupate care isi doresc pentru
copiii lor o educatie de calitate. Tot ceea ce se petrece astazi in mediul educational, care-a
trecut peste noapte din offline n online, intreaga digitalizare care s-a rasfrant asupra rosturilor
sistemului de invatamant traditional pot fi percepute intr-un sens cat se poate de pozitiv, si
anume ¢ loc de inovatie si schimbare in educatie. lar modul in care perioada de izolare, cand
scoala e posibila doar in varianta online, ne va schimba modul de viata si mentalitatea va avea
repercusiuni inevitabile ulterioare, schimband si modul in care vom preda, respectiv relationa
cu elevii, atunci cand situatia actuald va reveni la normal.
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CUPRINS

Profesorul ar trebui sa formeze cu elevii sai o comunitate bazata pe incredere reciproca,
securitate, atasament, sd nu impuna granite de netrecut, sd coordoneze, nu sa ordone, sa
tolereze, si modeleze caractere. In ceea ce priveste mediul scolar, elevul trebuie si se
adapteze cerintelor scolii, sa aiba capacitati de lucru cu calculatorul, sa stie s manipuleze
informatiile pe care le detine, sd colaboreze cu profesorul astfel incat sa achizitioneze
cunostinte pe care, treptat, le va pune in practicd. Introducerea in scoald a tehnologiilor
informatiei si ale comunicarii duce la schimbari importante in procesul de invatamant. Actul
de invatare nu mai reprezinta in totalitate munca profesorului, ci rodul interactiunii elevilor cu
calculatorul si al colaborarii profesorului cu clasa de elevi. Se constatd faptul ca gradul de
atractivitate al cursului sau al activitatilor scolare si extascolare creste datoritd utilizarii
calculatorului in proiecte educationale (ex. prezentarea operelor unor scriitori), prezentari
multimedia (ex. Ziua Educatiei), continut predat (ex. folosirea documentelor audio-video in
predarea timpului viitor simplu la ora de limba romana, dezvoltarea competentelor orale cu
ajutorul lectiilor de auditie) etc.

Tn randul profesorilor, conceptul de e-learning castiga teren. Deoarece performata in
invatare este determinatd Tn mare parte de strategii de instruire si demersuri didactice bine
conturate, cadrele didactice cauta sa se adapteaze mediului scolar modern. Din dorinta de a
evolua, de a transmite elevilor continut informational nou, profesorii aleg sa participe la
programe de formare profesionald, sd se documenteze, sa se inscrie in forumuri de discutii pe
teme de interes scolar, sd acceseze materiale existente pe diverse medii de stocare (dischete,
cd-uri interactive, sa descarce materiale didactice gasite pe diferite site-uri educationale), sa
parcurga etapele necesare dezvoltarii personale, sa creeze teste on-line, bareme de corectare,
matrici, planuri remediale, scheme de progres cu diagrame care le vor usura munca didactica.
In activitatea desfasurati, profesorii folosesc calculatorul ca suport pentru obtinerea
abilitatilor de lucru. Sunt deschisi la tot ce presupunere inovatie in educatie pentru a livra
cunostinte moderne de actualitate astfel Incat elevii sa faca fata, pe viitor, testelor de evaluare
(evaludri anuale, examene de capacitate, de bacalaureat, olimpiade si concursuri scolare), dar
si mediului lucrativ cand vor urma o cariera.

Astfel, cadrele didactice pot contribui la dezvoltarea competentelor de a utiliza si de a
dezvolta resurse educationale deschise (RED), avand asteptarea ca in timp acest spatiu sa
sustind comunitati de invatare dedicate resurselor educationale deschise, precum digital edu.
Lectiile multimedia interactive, dezvoltate pentru invatdmantul gimnazial si liceal roméanesc,
sunt proiectate pentru a sustine procesul didactic desfdasurat atat online cat si offline,
reprezentdnd un instrument ideal pentru activititi de invatare remediald. Aceste continuturi
digitale au fost evaluate si validate de catre Ministerul Educatiei Nationale, iar utilizarea lor
este permisd liber si nerestrictiv. Lectiile virtuale si jocurile educationale reprezintd un
avantaj: ofera copiilor o vedere realista asupra materiei repetate sau activitatilor intreprinse.
Posibilitatea de a accesa continutul vast, ludic si formator de oriunde si oricand, cu ajutorul
computerului personal, tabletei sau chiar si a telefonului. Consider folosirea platformelor
online de educatie ca fiind o metodd bund pentru copiii isteti ce sunt puternici motivati, ele
venind in completarea activitatilor didactice din sistemul de invatamant.

In ceea ce priveste ora de limba romani, utilizarea platformelor online creeazi elevilor
un spatiu armonios si diversificat. In plus, demersul instructive educativ este atractiv elevilor
prin folosirea operelor audio sau prin vizionarea filmelor educative. Tn cadrul liceului s-a luat
decizia de a se utiliza Tn anul scolar 2020-2021, platforma google classroom meet,
comunicarea didacticd realizandu-se in conformitate cu ordinului ministrului nr.
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4135/21.04.2020 privind activitatea educationala, dar si  prin media de socializare
WhatsApp, Messenger, pe grupurile claselor, dorind ca toti copiii sa aiba acces la informatie
si sprijin intr-un mod familiar lor, pe acest parcurs al descoperirii si al invatarii unor lucruri
inedite 1n scopul facilitdrii adaptarii la prezent si viitor. Organizarea procesului de invatare in
mediul online presupune o pregétire speciald, nu numai din perspectiva adaptarii si gestionarii
metodologiei de predare, ci, mai ales, din perspectiva pregatirii resursei umane (profesori si
elevi deopotriva) pentru o astfel de experienta didactica.

CONCLUZII

In concluzie, aceste schimbiri transformationale ne-au determinat si abordam procesul
didactic dintr-o alta perspectiva prin inlocuirea in totalitate a interactiunilor face-to-face cu
studentii si colegii cu intalnirile mijlocite de aplicatiile din mediul virtual. Trecerea de la
procesul instructiv-educativ desfasurat in cadrul grupului educational si bazat pe relatii
psihologice directe, nemijlocite, de tipul fata-in-fata, la derularea activitatilor didactice,
exclusiv prin mijloace moderne de comunicare online, poate conduce la schimbari perceptive
ale paradigmei educationale.

Aceastd noud abordare a educatiei trebuie sd fie directionatd in spiritul dezvoltarii
autoeducatiei, atat a cadrelor didactice, cat si a elevilor pentru cd nimeni nu a fost pregatit
pentru invatarea in totalitate Tn mediul online. Cadrele didactice au fost provocate sd se
adapteze rapid si sd transmitd un mesaj important elevilor: invatarea continud dincolo de
scoald si cu instrumente online accesibile tuturor si multa determinare; se poate face progres;
se pot Incuraja elevii sa Invete si sa lucreze independent.
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IDEAS WORTH SPREADING

Abstract

Aceasta perioada a pandemiei a reprezentat o schimbare majora, nu numai n viasa fiecaruia
dintre noi, dar si Tn sistemul de educarie, care a trebuit sa gaseasca extrem de rapid metode si tehnici
noi de a menyine elevii implicasi la ore, de a le oferi in continuare cunostinzele necesare la fiecare
disciplina din programa, dar si de a-i evalua cat de obiectiv este cu putinsa. Chiar daca (cel putin la
limba engleza) orele asistate de tehnologie nu erau neaparat o noutate pana la izbucnirea pandemiei,
saltul extraordinar care s-a produs este absolut demn de admirat: de la quiz-uri online la manuale Tn
format digital, de la site-uri cu fise de lucru pe gramatica sau vocabular la videoclipuri cu lecrii pe
diverse teme ce se pot gasi pe YouTube, chiar si softuri pentru table interactive, toate acestea au
infrumuserat orele si i-au incurajat pe elevi sa participe cu entuziasm, dezvoltandu-le in acelasi timp
toate cele 4 skill-uri de baza (vorbit, scris, citit si ascultat).

Cuvinte-cheie: videoclip, multimedia, limbi straine, tehnologie

INTRODUCERE

ESTE stiut faptul ca impactul vizual este mult mai important in procesul de asimilare a
informatiei. Instrumentele media au avantaje clare Tn acest sens si, mai ales in contextul
epidemiologic actual, sunt vitale in educatie, devenind cea mai valoroasa resursa la indeméana
profesorului. Tn ceea ce priveste predarea limbii engleze, utilizarea materialelor media ne
pune la dispozitie si 0 gama extrem de larga de activitati atractive la clasa.

CUPRINS

Tn prezentul articol, scopul este enumerarea diverselor tipuri de activitati, clasificate pe
cele patru skill-uri esentiale pe care elevii le pot dezvolta, chiar si Tn acest context neobisnuit
al orelor online.
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Abilitarile de lectura in limba engleza sunt Tmbunatatite considerabil, avand in vedere
faptul ca in fisele de lucru (sau pe tabla interactiva) se pot scrie o serie de cuvinte care sunt
intélnite Tn discursul ce urmeaza a fi vizionat/audiat (ca o activitate de tip warm-up sau lead-
in). De asemenea, foarte important este ca pe parcursul vizionarii clipului sa activam
subtitrarile Tn limba engleza, astfel elevilor le va fi mult mai usor sa faca in mintea lor
legatura dintre cuvantul scris si cel rostit. Daca este exersata de destule ori, conexiunea va
deveni aproape un automatism, iar pofesorul nu va mai trebui sa insiste atat de mult pe
corectarea formei scrise a unui cuvant. Subtitrarile Tn limba nativa a elevilor genereaza
beneficii si mai mari, ajutdndu-i pe acestia sa isi Tmbunatateasca propriul vocabular pe de o
parte, iar pe de alta parte ei pot intelege mult mai bine ideile principale din discurs si pot
vedea traducerea exacta. Acest lucru va determina in timp o fluenta mult mai buna in ambele
limbi, atdt in cea nativa cat si in cea straina studiata. Elevii vor citi dupa vizionarea
videoclipului intrebarile care le vor testa intelegerea materialului audio-video. Fisele de lucru
in format PDF care insotesc videoclipurile Ted Talks cuprind o gama variata de intrebari, de
la cele de tipul true/false, la cele cu mai multe variante de raspuns, de la afirmatiile ce trebuie
corectate la Tntrebarile cu raspuns deschis.

Tot din categoria abilitatilor de receptare a mesajului mentionam si abilitarile de
audiere, care beneficiaza, probabil, de cel mai important si mai consistent antrenament.
Avantajul principal este acela ca elevii sunt expusi mai multor dialecte si varietati de
pronuntie in limba engleza, fapt care ii va ajuta enorm sa inteleaga si sa poatd purta o
conversatie in limba engleza cu oricine, fie ca provine din Regatul Unit, din Statele Unite ale
Americii, din Australia, India sau din oricare alta tara unde se vorbeste engleza. Elevii vor fi
capabili sa identifice foarte usor dialecte sau accente si se pot adapta acestora. Ted Talks au
avut conferinte in aproape toate tarile, iar speaker-ii provin de peste tot din lume. Este un
exercitiu foarte important si benefic pentru elevi, deoarece ei nu mai depind de profesorul de
la clasa ca model de pronuntie si dictie; ei isi pot crea propriul lor model, ascultand vorbitorii
din discursuri, imbunatatindu-si in mod considerabil capacitatile lor de intelegere a accentelor
si a dialectelor. Foarte important este de adaugat faptul ca la examenele Cambridge, examene
cu recunoastere internationala, sunt deja folosite la probele de Listening inregistrari cu oameni
care vorbesc Tn diferite dialecte. Oricine doreste sa obtina o certificare cel putin de nivel B2,
de exemplu, trebuie sa dovedeasca abilitatea de a intelege un discurs rostit in dialect. Asadar,
inregistrarile de la conferintele Ted Talks ajuta foarte mult in acest sens.

Mana in mana cu primele doua tipuri de abilitati, merg si abilitatile de vorbire si de
scriere in limba engleza. Prin activitatile din fisele de lucru si sub coordonarea profesorului,
elevii le pot exersa prin discutii si dezbateri care pot porni de la tema discursului sau pot scrie
raspunsurile la intrebari in chatbox-ul intalnirii. Profesorul poate, de asemenea, sa solicite
raspunsul la intrebari nominalizand elevii. Ca un follow -up pentru orele urmatoare, elevii pot
chiar pregati ei Tnsisi un mic discurs de cateva minute care sa fie legat de tema Ted Talk-ului
sau orice alta tema conexa. In mod evident, Tnainte de a livra speech-ul, elevul trebuie sa si
organizeze ideile si sa le scrie pe o foaie de hartie sau intr-un document Word. Fie ca raspund
oral sau in scris la intrebari, fie ca sustin o prezentare, elevii fac dovada ca detin suficiente
cunostinte care sa le permita sa isi comunice ideile intr-o limba straina, exact asa cum o pot
face si in limba lor nativa. Ba mai mult, ei pot demonstra ca au asimilat vocabularul nou,
integrandu-1 Tn mod natural n discursul lor, nu numai in cel de la ora, dar si in cel de zi cu zi.
Este deja stiut ca un skill esential in orice meserie este acela de a vorbi in public. Prin temele
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interesante si de actualitate alese de Ted Talk, noi ca profesori i putem provoca pe elevi la
discutii relevante, unde pot avea loc schimburi fantastice de idei si de experiente de viata, care
pot fi foarte frumos valorificate Tn mediul clasei online. Tntrebarile cu raspuns deschis pot
ajuta elevii sa isi exerseze si sa demonstreze fluenta in limba engleza, atat in fata profesorului
cat si in fata colegilor.

AVANTAJE SI DEZAVANTAJE

Ca orice tehnica folosita la scoala, exista pareri care o sustin, dar si idei care Ti pun la
indoiala eficacitatea.

Cei care se bucura cel mai mult de folosirea activitatilor create un jurul discursurilor
Ted Talks sunt chiar elevii. Eu ai evidentiat mai multe avantaje, pe care le voi enumera mai
jos:

-materialul audio-video i atrage, devenind mai motivati sa se implice la ora;

-temele discursurilor sunt interesante si trateaza subiecte de actualitate, care i provoaca
la discutii mai profunde si mai aproape de dezbaterile despre realitatea cu care se confrunta.
Subiectele discursurilor sunt din toate domeniile: psihologie, entertainment, stiinte, politica,
asigurand materiale video pentru toate interesele si preferintele elevilor;

-au ocazia sa audieze vorbitori nativi de limba engleza si isi exerseaza capacitatile de
intelegere intr-un mod mult mai eficient;

-au un model foarte bun de ,,public speaking” 0 abilitate din ce in ce mai importanta in
zilele noastre;

-subtitrarile sunt foarte utile in Tnvatarea elementelor noi de gramatica sau de vocabular;

-elementele vizuale pot ajuta si acestea la o Tintelegere mai buna a mesajului
vorbitorului. De obicei, fiecare vorbitor are si un suport video (imagini, in special) care ajuta
la cresterea impactului discursului.

-exista o varietate larga de activitati care pot fi create n jurul videoclipurilor. Exemplele
enumerate Tn subcapitolul precedent sunt doar cateva dintre posibilitatile pe care profesorul le
poate avea la indemana;

-elevii pot profita de contextul orelor online pentru a accesa cat mai multe clipuri, atat in
timpul activitatilor sincrone, cat si in cazul activitatilor asincrone recomandate de catre
profesori;

Cu toate acestea, profesorii ar trebui sa ia in considerare si unele dezavantaje, cum ar fi:

-elevii nu sunt in aceeasi camera cu profesorul, din motive evidente, iar profesorul nu
poate cunoaste in mod direct si imediat nivelul lor de atentie Tn timpul vizionarii
videoclipului. Lipseste feedback-ul gestual;

-durata unui discurs Ted Talk este in jur de 15 minute, ceea ce ocupa o parte destul de
mare a lectiei. Unii profesori ar putea fi ingrijorati ca acest lucru nu le-ar lasa timp pentru alte
activitati;

-lectia este foarte greu de gestionat daca elevii nu au acces la dispozitive media de buna
calitate.

CONCLUZII

Atat raspunsurile primite de la elevi, cat si discutiile purtate cu mai multi colegi m-au
condus la o serie de concluzii pe care le voi prezenta in continuare.
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Videoclipurile au devenit o resursa importanta pentru noi, profesorii. Limba engleza a
fost intotdeauna legata de dezvoltarea tehnologiei si de raspandirea acesteia la nivel modial.
Profesorii de limba engleza au ocazia extraordinara de a folosi tehnologia pentru a-i ajuta pe
elevi sa progreseze in studiul acesteia si sa devina mult mai fluenti Tn comunicare intr-un timp
mai scurt.

Multi elevi mi-au marturisit ca au invatat multe cuvinte si au capatat o anumita fluenta
in comunicare in timp ce au jucat jocuri video sau au vizionat videoclipuri pe YouTube.
Media, asadar, joaca un rol extrem de important in imbunatatirea nivelului de limba engleza la
elevi, fie ca ne place sa recunoastem, fie ca nu.

Profesorii pot profita de interesul crescut al elevilor pentru tehnologie ca sa i implice si
mai mult Tn lectii, mai ales in orele online. Avem ocazia sa folosim aceste videoclipuri foarte
interesante pentru a organiza diferite exercitii si activitati care sa le starneasca entuziasmul si
sa 1i faca sa se simta mult mai fericiti si implicati. Pot fi Tncurajati sa ia initiativa si sa caute ei
nsisi videoclipuri similare care trateaza aceeasi tema de discutie, daca vor sa afle mai multe.
Tn concluzie, videoclipurile Ted Talk sunt o resursa valoroasa pentru profesorii de limba
engleza, care urmaresc sa i ajute pe elevi sa isi imbunatateasca toate cele patru skill-uri de
baza necesare in comunicare.

WEBOGRAFIE:
https://www.academic-englishuk.com/ted-talks
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UTILIZAREA APLICATIHILOR INTERACTIVE
LA DISCIPLINELE SOCIOUMANE S$I RELIGIE

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”,
Iasi, Iasi
Violeta Tutui, religie ortodoxa

Abstract

Platformele educationale si aplicatiile interactive constituie mijloace didactice foarte
utile pentru activitatea profesorilor din cauza facilitatilor pe care le ofera: usurinta
comunicdrii, interfatele atractive, interactivitate, dezvoltarea competentelor utilizatorilor. In
acest articol voi prezenta cdteva aplicatii interactive pe care le-am folosit in cadrul activitatii
didactice online la disciplinele Religie Ortodoxa, Logica si Filosofie.

Cuvinte-cheie: platforma educationala, aplicatii interactive, resurse didactice, educatie
online.

INTRODUCERE

Anul scolar 2019-2020 a venit cu schimbari pe care nu le putea anticipa nimeni -
pandemia de Coronavirus. Ca orice schimbare si aceasta a venit cu provocari noi si cu nevoia
de adaptare la situatia creatd. Cadrele didactice, dar si elevii au fost nevoiti sa isi actualizeze
metodele de invdtare si sa le adapteze pentru mediul virtual, profesorii sa regandeasca
scenariile didactice si sd foloseasca in avantajul procesului de predare-evaluare noi strategii
didactice.

CUPRINS

Platformele educationale le asigurd profesorilor posibilitatea de a utiliza sau crea
instrumente interactive pentru diferite momente ale lectiei, precum cel aperceptiv, pentru
predarea noilor continuturi si consolidarea acestora, pentru evaluarea si notarea elevilor. Ele
contin aplicatii interactive, usor de utilizat, care aduc un spor de valoare lectiilor din mediul
online. Am utilizat in cadrul invatdimantului online cateva platforme pe care am creat anumite
exercitii care au captat atentia elevilor si au determinat o implicare superioard a acestora in
procesul didactic. Tn continuare le voi prezenta pe cele mai importante dintre acestea,
insistand asupra aportului lor la imbunatatirea calitdtii actului educational.

O prima astfel de aplicatie online este Padlet. Ea pune la dispozitie un spatiu de lucru
colaborativ pentru elevi si profesori. Am considerat acest aspect ca reprezentdnd o oportunitate
metodica pentru desfasurarea unor ore de religie in care pot propune, ca forma de activitate lucrul pe
echipe.

Astfel, la tema Nasterea Domnului am Tmpartit clasa virtuald 1in cinci echipe pe platform
Microsoft Teams. Sarcinile au fost postate ntr-o fisa de lucru. Echipa I a avut de consultat doua texte
scripturistice privind evenimentele nasterii Domnului, a doua de scris un scurt text privind
semnificatia Craciunului pentru ei, a treia echipd a avut de discutat si selectat trei activitati de Craciun
in legatura cu care cred ca ar fi apreciate de catre colegi, a patra echipa de selectat trei link-uri cu cele
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mai frumoase colinde/cantece de Craciun, iar a cincea echipa de discutat si de propus spre vizionare
cateva filme de Craciun. Rezolvarea fiecarei sarcini a trebuit sd se faca folosind platforma Padlet.
Dupa expirarea timpului precizat elevii S-au reunit in aceiasi clasa virtualda si am discutat alegerile
fiecarei echipe. Apoi am accesat link-urile si am ascultat colindele preferate de elevi.

@ Teacher Dashboard X @ Craciunul 2020 x  + - 8 X
& C @ padletcom/tutuivioleta/Craciunul ® B & ‘ H
i Apps [ 479 de-pilde-duho. @ NewTab Y NIC-Scoala,Carol .. ) Launch Meeting -Z.. (@) Launch Meeting-Z.. & Stiinte - Google Dri... @@ (9) Microsoft Teams @ Atelierul CRED - Ut »

Q D CLONEAZA » PARTAIARE £% - @)

@ VioletaTutui + 5 - oluna

Craciunul 2020

Made with love

L Grupa 5, IX A Filme de Craciun

Grupal-ClasaalX-aA Grupa 2 - Clasa IX-a A GRUPA 3 IX A-Activitati de

Craciun

Grupa 4 Clasa IX-a A

Linu-i lin: Elf -
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sa il omoare pe Prunc. losif se timpul impreund. inseamna mirosul Ajun Florile dalbe: Jack Frost-

muta in Egipt pana cand ingerul i se de brad, elegant impodobit si 3.Impodobirea bradului tp www.youtube.co atc https://www.youtube.com/watch?

aratd in vis. luminat, cadourile frumos 4.Decorarea casei de Craciun 7fL_2HKMNNME! PLcs7aUSY v=ZFoWilUgrhoE
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2. in Evanghelia lui Luca losif si impachetate si asezate sub brad

Maria, ajungand in Betleem s-au Punem pe masa mancaruri alese,

w.youtube.com/watch?

adapostit intr-un grajd pentru ¢4 nu prilej de voie buna si bucurie

Deschide usa crestine

au avut unde poposi. Nasterea

Domnului este anuntats de ingeri o g w.youtube.co

pastorilor. Irod va da porunca s fie
ucisi copiii mai mici de 2 ani.

19:35 =]
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Fig.1. Utilizarea aplicatiei Padlet la Religie

Elevii au cautat surse online precum Biblia Ortodoxa, filme si colinde de Craciun si le-au postat
pe cele considerate ca fiind mai potrivite. Fiecare echipa s-a implicat in rezolvarea sarcinilor si in
prezentarea continuturilor, iar in final au apreciat prin like-uri postarile colegilor.

Din perspectiva didactica aceastd platforma poate fi utilizatd cu succes pentru realizarea
activitatilor de invatare prin postarea unor teme, proiecte pe echipe, a unor imagini sau link-uri cu
continut video.

O alta aplicatie interactiva de succes este Jamboard. Am utilizat aceasta aplicatie la
inceputul unor ore de recapitulare la Religie pentru ca aceasta da posibilitatea elevilor sa scrie
informatiile retinute despre lectiile parcurse cu ajutorul unor post-it-uri. Pentru 5 minute ei au
fost invitati sa scrie numele si faptele personajelor biblice veterotestamentare cunoscute. Dupa
terminarea timpului fiecare idee este discutata si subiectul este aprofundat.
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Fig.2. Utilizarea aplicatiei Jamboard la Religie

Pe parcursul activitatii am observant cad numarul postarilor a crescut, ca au adaugat imagini cu
presonajele cunoscute si au reusit sd-si activeze suficiente cunostinte. La finalul lectiei elevii au
apreciat dintre toate activitatile desfasurate in ord mai ales lucrul pe aceasta platforma.

O alta platforma foarte utila pentru lectiile de Filosofie s-a dovedit a fi Easyretro. Am
utilizat aceastd platforma la lectiile in care am avut ca obiectiv construirea unor argumente in
vederea sustinerii uni punct de vedere sau a unei solutii propuse pentru rezolvarea unei situatii
problema. Un exemplu potrivit ar fi o lectie de Etica aplicatd in care am dezbatut un proiect
relativ recent intitulat ,,Proiectul Ghilgames”. Acesta are ca scop ,rezolvarea problemei
mortii” si obtinerea tineretii vesnice prin metodele ingineriei genetice. El a fost initiat in 2015
de reprezentanti ai companiei Google precum gerontologul Aubrey de Grey si savantul si
inventatorul Ray Kurzwei. Informatiile sunt luate din lucrarea ,,Homo Deus. Scurta privire
spre viitor” a istoricului Yuval Noah Harari si au fost prezentate sub forma unui text care a
fost lecturat in clasa virtuald. Dezbaterea a debutat cu reluarea pe scurt a firului narativ al
Epopeei lui Ghilgames dupa care am invitat elevii sd scrie In 5-7 minute argumente pro si
contra ideilor acestui proiect. Ulterior am cerut elevilor sa dezvolte oral aceste argumente.

Argumentele pro au vizat beneficiile longevitdtii, perioada mai lungd pentru
dobandirea si desfasurarea abilitatilor profesionale, stimularea activitatii de cautare a unor noi
planete care sa mentind viata. Argumentele contra au enumerat suprapopularea planetei,
micsorarea valorii vietii ca urmare a disparitiei perspectivei mortii apropiate, problema
resurselor limitate pentru o populatie din ce in ce mai mare, stagnarea progresului ca urmare a
micsorarii ponderii populatiei tinere, incetarea egalitatii intre oamenii ca urmare a obtinerii
vietii vesnice de cdtre cei cu resurse financiare considerabile etc.
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Fig.3 Utilizarea platformei Easyretro la Filosofie

Elevii au apreciat in mod deosebit continutul dezbaterii, ineditul temei de bioetica si si-
au exprimat cu entuziasm opinia in legdturd cu tema propusd. Au apreciat, de asemenea,
usurinta cu care pot accesa si utiliza platform Easyretro.

Platforma educationald Learning Apps este un instrument util in Tnvatdmantul online,
dar si offline. Ea contine exercitii create pe discipline, dar ofera si posibilitatea crearii unor
exercitii dupa anumite modele: ordonare pe grupe sau perechi, cronologie, ordine simpla,
raspuns cu text liber, potrivire pe imagini, quiz cu alegere multipla, completare spatii libere
etc.

Unele dintre competentele specifice pentru disciplina Logica presupun folosirea corecta
a unor forme si operatii logice (definirea, clasificarea) in contexte situationale diferite
(teoretice si practice). Logica poate fi considerata de cétre unii elevi o disciplina destul de
abstracta, la care ei nu isi pot manifesta creativitatea si originalitatea. Asadar, utilizarea unor
exercitii interactive prin care elevii pot sa se antreneze rezolvand exercitii este foarte utild in
consolidarea notiunilor teoretice. Am realizat exercitii interactive de tip cursd de cai, ce
presupun ca elevii sd bifeze raspunsul corect la intrebari cu patru raspunsuri. Elementul
stimulativ 1l reprezinta intrecerea cu computerul, ce poate sd faca ora mai atractiva si mai
interesantd. Exercitiul poate fi reluat pana la obtinerea rezultatului dorit. Astfel, elevul poate
exersa in ritmul lui si poate sd primeasca un feedback instantaneu. Rezolvand diferite tipuri de
exercitii interactive elevii pot dobandi cunostinte, imbinand in acelasi timp utilul cu placutul.
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Fig.4 Utilizarea platformei Learning Apps la Logica

Elevii au rezolvat exercitiile interactive si au considerat ca aceste aplicatii ii ajuta sa-si
fixeze cunostintele nou dobandite. Aceastd platforma am utilizat-o si pentru crearea altor
tipuri de exercitii interactive precum ordonare de perechi, potrivire de imagini, rebus,
completare spatii libere mai ales la disciplina Religie. Acesta exercitii sunt atractive pentru
toti elevii.

CONCLUZII

Platformele educationale sunt foarte utile pentru colaborarea in mediul virtual intre
profesori si elevi, elevi si elevi, profesori si parinti. Utilizarea lor in educatie constituie un
mijloc modern de invatare, pe placul elevilor. Ele il plaseaza pe elev in centrul procesului de
educare, rezervandu-i un rol activ. De asemenea, aceste platforme contin resurse diverse
pentru procesul de inviatare-evaluare create si puse la dispozitie de alti profesorii care
stimuleaza creativitatea si interesul utilizatorilor.

In concluzie, platformele educationale reprezinti un real succes pentru desfisurarea
procesului de invatare, nu doar un sprijin in perioada pandemiei.

WEBOGRAFIE

https://jamboard.google.com/d/14z0kr9vpCPowrsagRekWoktkmxKzdEAV6r th9wP5kc/viewer?f=0
https://padlet.com/tutuivioleta/Craciunul
https://easyretro.io/publicboard/sZjuyurd7zS1090t0DX2Gyjq4Ny2/8ba5d64b-00da-4bcd-aaf0-ed16489277ea
https://learningapps.org/display?v=plvnfxfpk20
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ARBORI INDEXATI BINAR (FENWICK)
Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Radu-Mihai Costache, elev

Abstract
In aceastd lucrare este prezentat conceptul general de AIB (Arbori Indexati) si o

aplicatie practica a acestuia intr-o problema de informatica. De asemenea, se regdseste §i o
comparatie cu alte structuri de date ce au scopuri asemandtoare (Arbori de Intervale, Sqrt
Decomposition/Smenul lui Bogdan Batog), varianta AIB fiind in general cea mai eficienta din
toate punctele de vedere cand vine vorba de complexitatea timp-memorie, dar si cand vine
vorba de numarul de linii de cod necesare pentru implementarea sa, intrucdt Arborii
Fenwick, asa cum mai sunt denumiti acestia, prezinta o varianta comprimata de rezolvare a
problemelor ce implica cerinte de tip query-update (interogare-actualizare). Pentru ca
aceasta metoda sa satisfaca cerintele problemei, rezultatul fiecarei interogari trebuie sa
permita calcularea sa prin intermediul rezultatelor prefixelor(rez(a,b)=rez(1,b)-rez(1,a-1),
unde a si b sunt capetele intervalului de interogare). In ciuda prezentei cuvantului ,,arbore”,
aceasta structurd de date se poate implementa cu ajutorul unui simplu tablou unidimensional,
fiind astfel foarte usor de prezentat programatorilor cu mai putind experientd.

Cuvinte-cheie: Arbori Indexati Binar, Arbori de Intervale, interogari

INTRODUCERE
Avand un tablou unidimensional v, cu n elemente, Arborii Indexati Binar permit
rezolvarea problemelor in care avem doua tipuri de cerinte:
e Modificarea unui element din domeniu;

e Calcularea sumei unui prefix de lungime L.
Consideram Arborele Indexat Binar, in tabloul unidimensional AIB, cu n elemente cu

urmitoarea semnificatie AIB[i] = suma numerelor din v, din intervalul [i-2*+1, i], unde k
este cel mai nesemnificativ bit. Numarul k se poate calcula foarte usor cu complexitate O(1)
cu ajutorul formulei pentru cel mai nesemnificativ bit, utilizdnd operatii pe biti. Astfel,
k(i)=(i&(-1)) O reprezentare grafica a structurii arborescente se gaseste in Fig. 1.
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Fig. 1. Reprezentarea arborescentd a unui AIB de lungime 7

Pentru a actualiza toate elementele din care face parte elementul x vom itera incepand
cu i de la pozitia X pana la pozitia n crescand de fiecare data i-ul cu numarul sau de zerouri de
la final k(i). La fiecare pozitie i vom adduga in tabloul AIBJ[i] diferenta dintre noul element si
vechiul element de la pozitia v[x].

Pentru a afla suma numerelor (cerintd de tip interogare) din intervalul [1, x], vom itera
cu i de la pozitia X pana la pozitia 1, scazand la fiecare pas din contor numarul sau de zerouri
de la finalul contorului i, k(i). Pentru fiecare i vom adauga la rezultat numarul AIBJi].

PROBLEMA

https://www.infoarena.ro/problema/aib

Se da un vector A cu N elemente naturale. Asupra lui se vor face M operatii, codificate
astfel in fisierul de intrare:

« 0 ab - Valorii elementului de pe pozitia a i se va adauga valoarea b.

* 1 a b - Sa se determine suma valorilor elementelor intervalului [a,b].

* 2 a - Sa se determine pozitia minima k astfel Tncat suma valorilor primilor k termeni sa
fie exact a.

Date de intrare

Pe prima linie a fisierului de intrare se afla N si M. Pe urmatoarea linie se gasesc
cele N elemente ale vectorului, iar urmatoarele M linii descriu operatia care trebuie efectuata.

Date de iesire

Pentru fiecare operatie de tip 1 se va afisa pe cate o linie suma valorilor elementelor
pentru intervalul cerut (in ordinea ceruta in fisierul de intrare), iar pentru fiecare operatie de
tip 2 se va afisa pozitia k ceruta. Daca nu exista o astfel de pozitie se va afisa -1 pentru
operatia respectiva. Va sfatuim sa cititi cu scanf si nu cu cin pentru o mai rapida citire a
datelor de intrare.

Restrictii
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. 1 <N <100000

. 1 <M <150 000

. 1 <A;<10000, pentru orice i, I <i<N

. Pentru operatiade tip 0: / <a <Nsi 1 <b <10 000

. Pentru operatiadetip 1: / <a<b <N

. Pentru operatia de tip 2: 0 <a <2*

. Rezultatul pentru fiecare operatie se va incadra pe 32 de biti

Exemplu
aib.in aib.out
8 6 1
25 42 8 15 1 55 16 67 | 4
0 5 12 | 16
2 25| 216
2 90 | 8
1 7 7
1 2 8
2241
SOLUTIE

Pentru rezolvarea acestei probleme vom utiliza o structurd de tip Arbore Fenwick. In
acesta vom memora suma numerelor asa cum a fost explicat anterior. Pentru a realiza
interogdrile de tip 1 ne vom folosi de urmatoarea observatie sum([a,b])=sum([1,b])-sum([1,a-
1]). Pentru interogarile de tip 2 vom cauta binar rezultatul, verificand fiecare solutie candidata
cu ajutorul Arborelui Indexat Binar.

Observatie: In rezolvarea de mai jos s-a utilizat algoritmul de cautare binard pe biti,
similar din punct de vedere al complexitatii cu cel normal.

98




REZOLVARE TN C++

#include <stdio.h>
using namespace std;
int aib[100005], n, v[1000057];
void update (int a, int Db) {
int pos;
for(pos = a ; pos <= n ; pos += (pos & (-pos))){
aib[pos] += b;

}
}
int query (int x) {
int pos, ans = 0;
for(pos = x ; pos ; pos -= (pos & (-pos))){

ans += aib[pos];

}

return ans;

int main () {

FILE *f = fopen("aib.in", "r

FILE *g = fopen("aib.out","w");

int g, i, cer, a, b;

fscanf (f, "%d %d\n", &n, &q);

for(i =1 ; 1 <=n ; ++1){
fscanf (£, "%d ", v + 1i);
update (i, vI[il]):;

}
while (g—-) {
int pos;
fscanf (£, "%d %d", &cer, &a);
if(cer == 0 || cer == 1) {
fscanf (£, "%d", &b);
}
if(cer == 0) {
update (a, b);
}
else(
if (cer == 1) {
fprintf (g, "%d\n", query(b) - query(a - 1));
}
else(
for(pos =1 ; pos < n ; pos <<= 1);
for(i = 0 ; pos ; pos >>= 1)
if(i + pos <= n && query (i + pos) < a)
i += pos;
if (query(i + 1) == a)fprintf(g, "%d\n", 1 + 1);
else fprintf(g, "-1\n");
}
}
}

return O;



Pentru analizarea complexitatii algoritmului, vom lua in considerare faptul ca, contorul
avanseaza in toate instructiunile repetitive cu numarul sdu de zerouri. Avand in vedere ca
numarul total de cifre binare al unui numir X este egal cu [log, x], de unde deducem ci pentru

fiecare interogare si fiecare actualizare se realizeazd maxim log,n operatii, deci
complexitatea de timp pentru fiecare interogare/actualizare este O(leg,n). Spatiul

suplimentar de memorie pentru structura AIB este ocupat de acel vector cu n elemente, de
unde rezulta faptul ca avem o complexitate a memoriei de O(n).

In comparatie cu o structurd de tipul Sqrt Decomposition, un arbore Fenwick ocupa
ceva mai multd memorie (O(n) in loc de O(sqrt(n))), dar complexitatea de timp este
semnificativ mai buni (O(log,n) in loc de O(sqrt(n))). In comparatie cu un arbore de

intervale se ocupd de 4 ori mai putind memorie suplimentard, interogarile avand aceeasi
complexitate. Totusi, structura de tip AIB nu are versatilitatea structurilor de date mentionate.

CONCLUzII

n problemele care respecta modelul unui arbore Fenwick, acesta este cel mai eficient,
atat din punct de vedere al complexitatii de timp/memorie, dar si din punct de vedere al
timpului de implementare.

BIBLIOGRAFIE

Bopuc Ps6xo, 1989, Coserckas maremarnka. Jloxmansl, BRICTpBIN OCIE0BATEIBHBIN KOJI.
https://www.infoarena.ro/aib, infoarena
https://www.geeksforgeeks.org/binary-indexed-tree-or-fenwick-tree-2/, GeeksforGeeks
https://www.topcoder.com/community/competitive-programming/tutorials/binary-indexed-trees/, Topcoder
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APLICATIILE ALE COLORARILOR
Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Chiriac Matei, elev

Abstract
Tn acest document este prezentat conceptul de colorare prin intermediul unei
probleme date la un concurs online.
Cuvinte-cheie: matrice, algoritm constructiv, colorari

INTRODUCERE
Argumentele pe baza de colorare constd in ideea ca, dacd coloram o multime de
elemente dupa o anumita reguld, se pot observa o serie de proprietati. Spre exemplu, daca
colordam o matrice in alb si negru asemanator cu tabla de sah (alternativ pe diagonale), putem
observa ca numarul de dreptunghiuri de dimensiuni 2*1 pe care le putem pune pe acea
matrice fard sa se suprapund este mai mic sau egal cu min (numarul de patrate albe, numarul
de patrate negre). Acest fapt este adevarat deoarece orice astfel de dreptunghi trece prin un

patrat alb si unul negru.

CUPRINS

Link original: https://codeforces.com/contest/1450/problem/C1

Rezumat problema:

Se dd o matrice cu n linii sii m coloane. Fiecare pozitie contine ori un X ori este goala.
Se numeste o configuratie castigatoare o matrice astfel incat existd 3 X-uri sau 3 O-uri

consecutive ori pe linie ori pe coloana. (Fig. 1)
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Fig. 1
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Fig. 1.

Putem folosi urmatoarea operatie: alegem o pozitie din matrice in care era un X si
punem un O in locul lui. Cerintd este sd transformdm configuratia initiald in una

necastigatoare in cel mult EI operatii (k este numarul de X-uri din configuratia initiala).

Solutie:

Fig. 2

Observatia 1:
Daca coloram diagonalele in 3 culori la fel ca in figura (Fig 2), orice 3 X-uri
consecutive vor avea toate cele 3 culori.
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Observatia 2:

Daca schimbam toate X-urile de pe o culoare in O-uri, configuratia devine cu siguranta
necastigatoare.

Observatia 3:

Existd o culoare care are cel mult k/3 X-uri.

Solutie finala:

Alegem culoarea cu numarul minim de X-uri si schimbam toate X-urile de pe acea
culoarea in O-uri (Fig. 3).

cein>>t;

while (T
o
cin>>n;
memast (fr, 0, aizeof fr);:
for{i=l;i<en;i++
for(j=1;j<=n;j++
cin>>ali] [3]:
if{afi][3]=="X
fri(i+3)%3]++
if(fx[0)<=min(Ze(1l]; Zr([2])
nr=
if(fr(l]<=min(£x(0],. fr(2])
nr=i
if(fr(2]<=min(fr[0], fr[l
nr=2
for(i=1l;i<=n;i++
For (9=1;9<=n;3++
ifr{afi] [9] 'X' &a (i+j)i3==nr)
cout<<'0";
else
cout<<a[i] [j]:

cout<<'vn';

Fig. 3

BIBLIOGRAFIE
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PROGRAMARE DINAMICA PE CONFIGURATII

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”,
Iasi, Iasi
Romanescu Adia-loana, elev

Abstract
Tn acest articol este prezentat procesul de rezolvare al unei probleme preluatd de pe
site-ul infoarena.ro si numita Coins folosind programare dinamicd pe stari exponentiale.
Cuvinte-cheie: configuratie, stare, bit, programare dinamica, recurenta.

ENUNTUL PROBLEMEI COINS/INFOARENA.RO

Link: www.infoarena.ro/problema/coins

Enunt:

Capitanul Paftenie este un batran lup de mare. A trecut prin numeroase aventuri si a
cutreierat lumea intreaga. Ajuns insa la batranete, isi petrece majoritatea timpului jucand un
joc de strategie cu secundul sau. Jocul consté dintr-o tabla orizontala cu 22 de patratele, pe
care sunt asezati galbeni (maxim unul Tn fiecare patratel, reprezentand nave de razboi).
Fiecare muta pe rand. O mutare consta din alegerea unui galben si deplasarea sa in primul
patratel liber din stdnga sa. Daca la un pas Paftenie nu mai poate muta nici o piesa (toti
galbenii sunt aliniati pe pozitii consecutive, incepand cu primul patratel), atunci castiga toti
galbenii de pe tabla. Paftenie muta intotdeauna primul. Are probleme financiare si din acest
motiv ar vrea sa stie numarul maxim de galbeni care 7i poate castiga dupa un numar de jocuri.

Cerinta:

Ajutati-l pe Paftenie sa afle rezultatul!

Date de intrare:

Pe prima linie a fisierului de intrare coins.in este dat numarul N al jocurilor. Pe
urmatoarele N linii se afla cate 22 de numere (0 sau 1 - O reprezinta patratel liber, 1 patratel cu
galben pe el). Numerele sunt separate prin cate un spatiu.

Date de iesire:
Fisierul coins.out va contine pe prima linie un numar intreg M: valoarea maxima gasita.

Restrictii si precizari:

e [<N<100.000
e secundul joaca intotdeauna optim

Exemplul problemei :
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coins.in coins.out

4 5

1000000000000000000000

010000000000000000COCOOO

1111000000000000000000

1110100000000000000000

Explicatie:
Paftenie castiga primul si al treilea joc. Astfel, el strange 5 galbeni.

DESCRIEREA SOLUTIEI PENTRU COINS

Cele 22 de patratele pot avea starea 1 sau 0, prin urmare sunt 2°= de jocuri diferite.

Fiecare joc poate fie sa fie castigat fie sa fie pierdut. De exemplu:

1111000000000000000000

este un joc care este castigat, iar

1111010000000000000000

este un joc care este pierdut.

Astfel, observam ca este necesara o precalculare pentru starile exponentiale.

Totusi pentru a retine starea de castig sau pierdere a unui joc ar insemna retinerea unui
vector de maxim 2 = 10** (aproximativ), asta ar ocupa aproximativ 19,073,486,328,125,000
GB, putin peste limita.

Observatia 1:

Si atunci cum am putea retine aceste jocuri? Ei bine, in loc sa retinem jocurile ca
numere in baza 10 cu maxim 22 de cifre de 0 si 1, putem retine numere in baza 2 de maxim

22 de cifre, astfel numarul maxim retinut devine 2%, practic 4,194,303, care inseamna

aproximativ 3.99GB.

Tn baza doi, jocul
1111000000000000000000
o sa fie retinut prin numarul 2° + 2* + 2% + 2%=15, iar jocul

111101 0O0O0OO0OO0O0OO0OO0OO0OUO0OTGO0OO0OO0OTO0OTG O0ODTGO
o sa fie retinut prin numarul 2° + 2* + 22 + 2% + 25=47,

Astfel, am folosit tehnica programarii dinamice pe configuratii. O sa folosim un
vector numit dp, prin care pentru dp[i] o sa retinem 1 daca starea 1 (numarul din baza 10
transformat in baza 2, astfel devenind o stare de joc) este una de castig si 0 in caz contrariu.
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Cunoscand metoda programarii dinamice, stim ca urmeaza sd avem nevoie de o

relatie de recurenta prin care sa calculdm dacad starea este de castig/pierdere.

Observatia 2:

Daca singurele patratele de 1 (sau biti de 1) sunt la inceput pe pozitii consecutive
incepand de la 0, n stdnga (de exemplu: 1 1 1 1000 0,darnusi 1 10 1 0 0), atunci aceasta,
potrivit cerintei, este o stare de castig.

for(int i=1; iI<=22; ++i)

dp[(1<<i)-1]=1;

Pentru mai multe informatii despre lucrul pe biti si ce inseamna notatiile (1<<i), a&b,
alb si !a, aveti articolul https://infogenius.ro/operatii-pe-biti-cpp/ realizat de lulian Oleniuc in
decembrie 2017.

Daca studiem jocul:

1111011001110000000000

0123456789101112131415161718192021
Urmatoarele mutari care se pot realiza sunt mutarea 1-ului de pe bitul 9, 10 sau 11 pe

cel de pe pozitia 8 sau mutarea 1-ului de pe bitul 5 sau 6 pe bitul 4.

Observatia 3:

Relatia de recurentd se poate deduce prin simularea urmatoarei mutari. Printr-0
parcurgere a 22 de biti pot sti pentru fiecare bit de 1 intalnit daca acesta poate fi mutat pe o
pozitie din stdnga si care ar fi aceasta. Astfel, daca calculez starea dupa aceasta mutare, iar
starea este de pierdere (avand in vedere cd eu deja am calculat pentru acea stare daca este de
pierdere sau castig), atunci starea curentd va fi de castig, deoarece daca execut mutarea
respective adversarul pierde garantat.

int poz, aux;
for (int config=1l; config<(1<<22); ++confiqg)
if(dplconfig]==0)
{
poz=-1;
for (int j=0; J<22; ++3) {
if ((configé& (1<<j))==0)
poz=j;
else if (poz!=-1) {
aux=config+ (1<<poz) - (1<<3j);
if (dplaux]==0)
{
dplconfig]=1;

break;

___________________________________________________________________



SOLUTIA FINALA

main.cpp * | coins.in > | coins.out >

#include <fstream>

using namespace std;
ifstream cin("coins.in") ;
ofstream cout("coins.out'™) ;
boeol dp[50000007] 7

inline wvoid prec/() ;

SO WwN e

Fig. 1 Functiile si varibilele declarate

8 int main()
9 =1
10 prec();
11
12 int ans=0, k=0, config, b, N;
13 cin>>N;
14 for (int 1i=1; i<=N; ++1)
15 | {
16 k=0; config=0;
17 for(int j=0; j<22; ++]j)
18 & {
19 cin>>b;
20 config=config+ (1<<j) *b;
21 k+=(b==1);
22 |+ }
23 if (dplconfig]l==1)
24 ans+=k;
25 |+ }
26 cout<rans<<iin’ Fig. 2 Functia de precalculare
27 return 0; >
28 |4}
30 inline void prec()
31 |31
32 for (int i=1; i<=22; ++i)
33 dp[(l<<i)-1]=1:
34
35 int peoz, aux;
36 for (int config=1; config<(l<<22); ++confiqg)
37 if (dp[config]l==0)
38 = {
39 poz=-1;
40 for(int j=0; j<22: ++3)
11 if ((config& (1<<j))==0)
42 poz=j:
43 = else if (poz!=-1){
a1 aux=config+ (l<<poz)-(1<<j);
45 if (dp[aux]==0)
46 |= {
a7 dp[config]l=1;
48 break:
49 |+ }
50 |+ }
51 |+ }
52 }
53 -
Fig. 3 Functia main
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