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ADOPTA O CLASA PENTRU IASI - PROIECT UNIC TN ROMANIA

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. dr. Romanescu Adina-Mihaela®

Abstract
Doar impreund putem dezvolta comunitati inteligente.

Cuvinte-cheie: tehnologizarea claselor, seminarii, mentoring

INTRODUCERE

Promovam la Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisi

I’?

, lasi, o mentalitate
deschisa spre o scoald a viitorului conectatd la societatea inteligentd, care Invatd, se
transforma si se adapteazd contextelor, fara a se deconecta de la valorile autentice. Scoala
pentru viitor presupune o schimbare profunda a oamenilor, a culturii $i a comunicarii.
Schimbarea presupune tehnologizare si inovare, dar si comunicare despre invatare, implicare
in dezvoltarea lasului ca oras Smart si o adevarata citadeld a revolutiei intelectuale.

Cea mai mare provocare pentru educatie raman nevoile de dezvoltare ale elevilor,
precum si adaptarea la cerintele economiei digitale care iti oferd imaginea unui puzzle imens
in care trebuie sa asezi, dupa fiecare experienta de invatare, cate o piesa.

Fiecare elev este important si unic.

CUPRINS
in educatie, trebuie sa anticipezi viitorul pentru a fi cAt mai pregatit pentru prezent.
Scoala pentru viitor presupune o schimbare profundd a oamenilor, a culturii si a
comunicdrii. Schimbarea nu inseamna doar tehnologizare si inovare, ci, mai ales, comunicare.
Managementul resurselor umane ramane un motor al inovdrii, iar scoala trebuie abordata
integrat, ca un tot unitar: profesori, elevi, beneficiarii indirecti (parinti, institutii locale,

comunitatea de afaceri).

Directorul ~ Anului 2021, distinctie oferita de Asociatia Pentru Valori in  Educatie
(https://www.presidency.ro/ro/media/album-foto/decernarea-marelui-premiu-doamnei-adina-romanescu-
director-al-liceului-teoretic-de-informatica-grigore-moisil-iasi-in-cadrul-galei-premiilor-pentru-directorii-anului-
2021-organizate-de-asociatia-pentru-valori-in-educatie)

Desemnata Lider civic pentru Iasi, 2022 (https://iasileadership.ro/lideri-civici-2022/)
Nominalizata la ,,Arhitectii viitorului”, Gala Cariere 2022 (https://www.galacariere.ro/#nominalizat_15)
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Impreund, vom putea reda lasului locul pe care il meritdi pe harta nationald a
performantelor din domeniul industriilor creative. Doar contribuind impreuna la dezvoltarea
sa, vom reusi sa-1 facem vizibil pentru investitorii Tn afaceri si sa ajungem cea mai dorita
comunitate de catre antreprenori pentru a-si implementa si dezvolta afacerile pe teritoriul
Romaniei.

Am initiat proiectul Adopta o clasa pentru Iasi in noiembrie 2020, iar in iarna anului
solar 2020 - 2021, companiile IT din Iasi au inceput sa sprijine dezvoltarea proiectului.

Ne-am propus la Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi, sa oferim
elevilor nostri o Scoala a Viitorului, in care fiecare elev si profesor sd se simtd valorizat, sa
aiba cele mai bune conditii pentru a se dezvolta si sd le fie valorificate rezultatele invatarii. Ne
propunem inclusiv sd revolutiondm asezarea mobilierului in sala de clasd. Organizarea
bancilor pe trei randuri cu o catedra imensa in fata clasei este greu sd mai ofere astdzi acel
spatiu al Tnvatarii dorit de elevi 1n care sa le fie stimulate creativitatea, sd se produca idei,
inovatii in timpul orelor. Scoala are astazi nevoie de o comunitate de Invatare dezvoltatd in
jurul ei, formata din absolventi, parinti, angajatori, reprezentanti ai institutiilor de formare si
educatie din comunitate, autoritati locale. Dezvoltarea unor relatii de mentorat dintre angajatii
din companiile IT si elevii Liceului Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi, are drept
scop cresterea interesului acestora pentru dezvoltarea personald si profesionald a lor, simultan
cu dezvoltarea inteligenta si sustenabild a lasului. Adoptand o clasa, compania IT alege sa
investeascd In Invatdmantul informatic si sd sprijine cresterea viitorilor tineri pentru
comunitate. Apreciem deschiderea si efortul companiilor IT de a investi In dezvoltarea
elevilor pasionati de informatica si dorinta de a inova educatia.

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi, a fost dintotdeauna o scoala
performanta, in care profesorii s-au implicat foarte mult pentru a sprijini invatarea elevilor.
Suntem Academie CISCO (din 2001), Academie ORACLE (din 2006), Diploma de Excelenta
acordatda de MEC (2002, 2007, 2018), Scoald Europeand (2007, 2011, 2014, 2018), Scoala
MaST — TOP (2011), Eco — Scoala (2014, 2016, 2018, 2020), Membra in Reteaua Scolilor
Democratice (din 2019), Scoala pilot in domeniul Educatiei Media (din 2021), Scoala pilot in
consortiul Bazelor de Practicd Pedagogica (din 2021), Scoala pilot pentru implementarea
catalogului electronic (din 2021).

Elevii nostri au obtinut rezultate exceptionale la toate disciplinele, care s-au
materializat intr-un numar mare de premii, activitati, proiecte judetene, regionale, nationale
sau internationale. Au idealuri inalte si sunt viitorii specialisti care vor lucra la construirea
unei economii bazate pe ITC si pe servicii ale cunoasterii, in domenii care se dezvolta intr-un

ritm alert, iar noi, vectorii educatiei, trebuie sa preluam din ritmul lor.
{



Prima sala de clasa inauguratd in data de 13 aprilie 2022, a fost reamenajata de
compania Bitdefender (Fig.1) si a fost oferita de acestia in dar clasei adoptate, clasa a XI-a A
(din anul scolar in curs 2022-2023), diriginte prof dr. Violeta Tutui.

Liceul Teoretic de Informatica
“Grigore Moisil” lasi

Excelenta!
Inovatie!
Conectare!

‘ADOPTA O CLASA PENTRU IASI

Intalnirile dintre profesionistii in securitate cibernetici de la compania Bitdefender si
elevii din clasele a Xl-a, elevii olimpici nationali din gimnaziu si profesorii de Informatica au
constituit un imbold in dezvoltarea proiectelor viitoare.

Elevii clasei a XI-a A au primit sala de clasa in dar, spunand:

,,Ma bucur foarte mult cd am avut ocazia de a beneficia de suportul firmei cu origini
romanesti Bitdefender. Noua clasa ne va ajuta sa transformam timpul petrecut la scoald in ore
de calitate si ma simt norocoasa ca fac parte din acest proiect.”

,Din fericire, am avut noroc de acest proiect si multumitd Bitdefender avem o sala de
clasa modernd. Trebuie sd schimbam multe in sistemul de invatdmant din Romania si am
multd Incredere cd se va intdmpla asta deoarece sunt elev al Liceului Teoretic de Informatica
,»Grigore Moisil”, Iasi, o scoala care a inteles de mult acest lucru.”

»Multumim pentru puternica implicare in acest proiect si suntem recunoscatori pentru
tot ceea ce s-a realizat la Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Tasi. De asemenea,
suntem entuziasmati de inovarea in ceea ce priveste atmosfera si organizarea salii de clasd.”

»Proiectul Adopta o clasa pentru lasi este o idee interesanta, modernd, un refresh
pentru sistemul de invataméant. Multumim, Bitdefender pentru un nou mediu placut de
invatare.”

,»Sunt extrem de incantata de acest proiect si, mai ales, de renovarea silii de clasa intr-
0 manierd modernd care va imbunatati cu mult invatarea. Pentru elevi, adaptarea
invatdmantului la tehnologia actuald este un lucru foarte important.”

La Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil” Iasi, orele de Informatica de la
clasele a Xl-a din data inaugurarii salii au fost realizate In parteneriat cu angajatii companiei

Bitdefender, fiind deosebit de antrenante si motivante. Acestia au raspuns intrebarilor elevilor
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si 1-au consiliat pe acestia pentru dezvoltarea competentelor de securitate cibernetica, pentru
identificarea domeniului din IT in care fiecare elev ar putea sa ajunga la performante sau
strategiile de crestere personala.

Discutia cu cei 21 de olimpici nationali la Informatica din clasele V — VIII a fost
deosebit de antrenanta si a validat increderea tuturor din sala Bitdefender cd pasiunea pentru
programare trebuie cultivata inca din gimnaziu.

A doua sala de clasa din cadrul proiectului a fost inauguratd pe 25 mai 2022.
Compania Heaven Solutions a creat un spatiu de invatare modern, flexibil, care sd inspire
solutii si lectiie creative si sd transmitd mai departe, elevilor, valorile fundamentale ale
companiei. Pastrandu-si istoria gravata cu emotie in amintirile absolventilor, sala clasei a X-a
A (din anul scolar in curs 2022-2023) adoptate a fost remodelatd cu drag si generozitate si a
devenit X A - sala ,,Heaven Solutions” (Fig. 2), locul de confluenta a ideilor elevilor cu

experimentarea solutiilor de punere in practica.

Fig. 2. Sala Heaven Solutions

Mentorii din compania Heaven Solutions le-au transmis tinerilor cat de importanta
este atitudinea cu care te implici intr-un proiect — ,,daca esti pasionat de ceea ce faci, vei
investi cu placere energie si timp si vei ajunge negresit la performantda”. Orele de informatica
s-au desfasurat in ziua inaugurdrii impreuna cu absolventii Liceului Teoretic de Informatica
,Grigore Moisil” Tasi: Cristian Micliuc (promotia 2001), Andrei Baciu (promotia 2002), Vali
Dia (promotia 2004), Endora Balan (promotia 2009). Ne-am bucurat sda discutdm despre
strategii de dezvoltare personald cu Oana Teslariu si Jonatan Mull, care i-au Tndemnat pe elevi
sa-si cultive trasaturile de caracter in comunicarea dintre oameni, in construirea si buna
functionare a activititii unei companii de succes. Increderea, caracterul deschis si onestitatea

sunt printre valorile fundamentale ale companiei Heaven Solutions.



IntAlnirile dintre profesionistii de la Heaven si elevii din clasele a [X-a, a X-a, a Xl-a,
membrii echipelor de roboticd Peppers si CyLiis, dar si cu profesorii de Informatica sunt
inspirationale si motivante, dupa Impresiile participantilor la eveniment:

,Cine da, nu trebuie sa-si aminteascd; cine primeste, nu trebuie niciodatd sa uite.
Multumim Heaven Solutions pentru schimbul de experiente.”

»Heaven Solutions a ilustrat implicarea exceptionald in educatia STEM, atat prin
sustinerea atelierelor de robotica CyLiis, cat si prin amenajarea slii clasei a X-a A.”

»Ma bucur cd mentorii din companiile IT ne-au oferit sansa sa scapam de clasicul
sistem de invatdmant prin investitia in viitorul nostru.”

,»Am invatat sa lucram in echipa si sa ne adaptam la orice situatie.”

»Proiectul Adopta o clasd pentru lasi este unic in Romania. Plind de bucurie si
entuziasm ma voi folosi de orice oportunitate pentru a ma dezvolta. Vreau sa ma alatur
echipelor de robotica, sunt profund recunoscitoare ca aceastd companie a investit si in
atelierele de robotica CyLiis.”

»2Multumim Heaven Solutions pentru oportunitatile de dezvoltare acordate atat prin
finantarea si refacerea clasei in cadrul proiectului Adopta o clasd pentru lasi, dar si pentru
momentele in care va putem vizita si deprinde lectii utile, din care de fiecare data am
beneficiat de informatii noi $i am ajuns sa ne setdm noi obiective pentru viitorul nostru.”

,,ESte 0 oportunitate pe care am primit-o si o vom pretui.”

»>ansa de a cunoaste si a asculta sfaturile unor oameni care au reusit sd isi creeze o
afacere si au reusit sd o dezvolte la nivel de performantd ne va motiva.”

Ne bucurd mult ca absolventii nostri vin aldturi de noi pentru a transforma impreuna
educatia din Romania. Scoala are astazi nevoie de o retea functionald de invatare, dezvoltata
in jurul ei si formata din absolventi, parinti, angajatori, reprezentanti ai institutiilor de formare
si educatie din comunitate, autoritati locale.

Toatd gratitudinea noastrd se indreaptd catre absolventul Liceului Teoretic de
Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi, promotia 2001 — Cristian Micliuc, fondator al companiei
Heaven Solutions care sustine din anul 2018 dezvoltarea atelierelor de robotica CyLiis si
investeste constant in dezvoltarea elevilor pasionati de robotica, informatica. Cristian Micliuc
este recunoscator profesorilor sdi din liceu, i mentioneaza constant pe profesorul de
informaticad Mirela Tibu si profesorul de matematicd Alexandru Gabriel Mirsanu, ultimul
mentionat fiind si dirgintele clasei a X-a A, adoptata de compania Heaven Solutions. Salutam
calatoria minunata ce a inceput acum pentru clasa a X-a A de la Liceul Teoretic de

Informatica ,,Grigore Moisil” lasi, alaturi de Heaven Solutions!
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Toatd gratitudinea noastra se iIndreaptd si catre compania Centric IT Solutions
Romania care a ales sa investeasca in dezvoltarea elevilor. Am beneficiat de reamenajarea
amfiteatrului scolii, de training-uri de dezvoltare a competentelor de programare pentru
utilizarea realitatii virtuale Tn invatare din partea companiei.

A treia sala de clasd inaugurata pe 7 octombrie 2022, reamenajatd de compania
Centric IT Solutions Romania a fost oferita in dar clasei adoptate, clasa a X-a C (din anul
scolar in curs 2022-2023), diriginte — prof. Daniela Zaharia.

Intalnirile dintre profesionistii de la compania Centric IT Solutions Roménia si elevii
din clasele a Xll-a, olimpicii nationali la informaticd din gimnaziu, dar si profesorii de
Informatica vor constitui un imbold in dezvoltarea proiectelor viitoare.

Mentorii din compania Centric IT Solutions Roménia — Carmen Teodorescu si loan
Acalfoaie i-au invitat pe elevi sa invete continuu si sa se implice Tn cat mai multe proiecte.
Am fost astazi la orele de informatica impreund cu absolventele Liceului Teoretic de
Informatica ,,Grigore Moisil” Iasi — Eldorina Grigorescu (promotia 2005) si Georgiana
Porosniuc (promotia 2013), care i-au incurajat pe elevi sa se inconjoare de oameni de la care
au ce Invata, atat in plan tehnic, cat si sub aspectul comunicarii. Suntem orientati in cadrul
companiei pe oameni si dezvoltarea lor. Avem un sentiment de Tmplinire cand vedem cum
utilizeaza clientii aplicatiile create in companie. Este extraordinar sd sustii dezvoltarea
comunitdtilor inteligente.

,.In fiecare dintre voi vedem ceva care conteaza cu adevarat”, au transmis mentorii din
companie.

Elevii clasei a X-a C au primit sala de clasa in dar, spunand:

11



,Din punctul meu de vedere mentoratul pe care ni-l1 ofera compania Centric IT
Solutions Roménia este 0 oportunitate de a ne dezvolta in liceu atat din punct de vedere
personal, cat si profesional.”

»suntem expusi Incd din liceu la partea practica a acestui domeniu, incat la sfarsitul
studiilor, vom fi pregatiti pentru a ne incepe viata profesionald.”

,»Va multumim ca ati Investit In noi si contribuiti la viitorul nostrum! Ne ajutati sa ne
formam un viitor si sd intelegem mai bine ce inseamna domeniul IT!”

»lmplicarea companiei Centric Tnseamnd acordarea unei sanse la un viitor stralucit
prin oferirea unei imagini asupra domeniului IT. Va multumim pentru cd ne-ati decorat si
imbunatatit clasa, dar si pentru ca investiti timp in educatia noastra.”

»ACest proiect inseamnd enorm pentru noi, va fi o colaborare pe termen lung intre
colegii nostri si echipa de profesionisti din companie.”

»Dezvoltarea unor relatii de mentorat dintre angajatii din compania Expert Network si
elevii clasei a X-a B, adoptata de acestia va avea sigur un impact major asupra motivarii si
cresterii rezultatelor acestora. Apreciem deschiderea si efortul companiei Expert Network de a
investi in dezvoltarea elevilor pasionati de informaticd si dorinta de a inova educatia. Toata
gratitudinea noastra se indreaptd catre absolventul promotiei LIIS 2001 - Vlad Pitaru,
Fondator si Director General Expert Network”, a mentionat prof. dr. Adina Romanescu,

directorul Liceului Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil” Iasi.

-

‘é

PR

Fig. 4. Sala Expert Network
Am inaugurat pe 28 noiembrie 2022, a patra sala de clasa reamenajata in cadrul
Proiectului Adopta o clasa pentru lIasi (Fig. 4). Am fost impreuna cu elevii claselor a [X-a A,
B, A Xll-a B la orele de Informatica mentorii din compania Expert Network: Vlad Pitaru,
absolvent LIIS promotia 2001 — Fondator & Director General, Ruxandra Ciulu — Manager

Resurse Umane, Cristian Stan — Lider Disciplina.NET, Sorin Murarasu, absolvent LIIS
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promotia 2015 — Inginer QA, Alexandru Cazan — Inginer Software, Stefan Dragoi, absolvent
LIIS promotia 2019 — Inginer Software, loana Faghian — Marketing & Creatoare Continut,
Bianca Dumbrava — Generalist Resurse Umane, Sabina Diac — Generalist Resurse Umane,
Oana Ungurianu — Asistent Administrativ, Vlad Zapodeanu, absolvent LIIS promotia 2016 —
Inginer QA, Stefan Pana, absolvent LIIS promotia 2006 — Manager Proiect Informatic.

Discutiile fascinante cu elevii despre tehnologii (Dezvoltare software, Solutii Cloud,
Ideatie, Design si UX, Arhitecturd Software, Asigurarea calitatii — QA), metodologii (Agile,
Dev, Ops), dar si despre dezvoltarea competentelor tehnice si non — tehnice (soft skills) au
condus catre motivarea si determinarea acestora de a-si indeplini visele. Elevii au fost
impresionati de sustinerea care se ofera pentru dezvoltarea colegilor prin Academia Expert
Network.

Fiecare dintre angajatii companiei Expert Network are un parcurs de carierd
personalizat, un mentor alocat, Intilniri periodice cu acesta. ,,Cu totii ne dorim sd ne
dezvoltam si sd evoludm. Fiecare este diferit, de aceea credm parcursuri de carierd
personalizate”, a precizat Ruxandra Ciulu, manager resurse umane Expert Network.

Vlad Pitaru, fondator si director general Expert Network i-a indemnat pe elevi sa isi
urmeze pasiunea si sa fie deschisi pentru a aborda lucruri noi. ,,Suntem si vom raméane alaturi
de LIIS pentru a va ajuta sa va pregatiti cat mai bine in perspectiva carierei”, a transmis
absolventul Liceului Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil” Iasi, promotia 2001, Vlad
Pitaru.

Elevii clasei a X-a B, coordonati de doamna diriginta profesor Mihaela Orendovici au
transmis tuturor celor prezenti, prin intermediul mesajele pe care si le-au inscriptionat pe
tricouri, ganduri care insotesc spiritul LIIS al proiectului Adopta o clasa pentru lasi:

- Recunostinta, pretuirea, daruirea sunt virtuti care te conecteaza la o lume mai buna!
- Viitorul se cladeste prin fapte si valori autentice!
- Fii cea mai buna versiune a ta pentru a trece de limitele performantei!

Elevii clasei a X-a B au primit cu multa bucurie sala de clasa in dar, spunand:

,»dunt recunoscator companiei Expert Network pentru ca ne-au creat un spatiu de lucru
modern, un mediu luminous, plin de viata si ne-au asigurat conditii excelente pentru orele de
curs.”

»ount incredibil de fericit cd prin proiectul Adopta o clasapentru lasi, compania
Expert Network ne-a ales pe noi sa ne faca o clasa atat de frumoasa!”

,»Ma bucur ca Expert Network ne ajuta sd ne urmarim visul de a avea o carierd in

domeniul IT”.
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,»Infinite aprecieri pentru reprezentantii companiei Expert Network deoarece au ales sa
investeasca in viitorul informaticii si ne-au ales pe noi, elevii clasei a X-a B sa contribuim mai
departe la dezvoltarea comunitatii.”

,Pentru fiecare moment pe care il vom petrece in aceasta salda de clasa vom fi
recunoscatori toata viata.”

,»NUu exista suficiente cuvinte pentru a va spune, cat de mult va multumim pentru ca ati
ales Tn primul rand sa investiti In viitorul nostru, un viitor care abia incepe, un viitor al
Informaticii. Tn al doilea rand, va multumim pentru clasa frumos amenajati, care ne va asigura
un loc mult mai plicut si stimulativ pentru invitare. Inci o data, v multumim din tot sufletul

pentru darul extraordinar pe care ni l-ati oferit.”

CONCLUzII
Ne propunem sa aducem din companiile IT bunele practici de management resurse
personale si dezvoltare la LIIS, sa le adaptam nevoilor elevilor. Doar impreund, vom putea
reda ITasului locul pe care 1l meritd pe harta nationald a performantelor din domeniul

industriilor creative.
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IMPLEMENTAREA NOILOR TEHNOLOGII

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. Acilfoaie Mihaela, informatica

Abstract

Experienta pandemica reprezentat pentru invatamdntul romdnesc un moment de sincronizare
cu noile tehnologii digitale. Folosirea patformelor online de invatare sau a celor de activitati a adus o
revolutie a metodelor de predare traditionale si o deschidere spre un univers informational cu resurse
infinite.

Cuvinte-cheie: platforme online de invatare, cyber-cultura, utilizarea NTIC

INTRODUCERE

Intr-o societate Tn care tehnologia este folositd in toate domeniile, gisirea unei
modalitati echilibrate de implementare a noilor tehnologii in educatie este esentiala. In ultimii
doi ani, experienta invatamantului online i-a determinat chiar si pe cei mai reticienti profesori
sa foloseasca noile tehnologii la ore. Dacad utilizarea tehnologiei a fost oarecum fortata, acum,
mai mult ca oricand, ne dorim sa folosim tehnologia pentru a imbunatati experienta de

invatare.

CUPRINS

Astazi tehnologia evolueaza sigur si constant, iar elevii s-au ndscut cu ,,computerul in
brate”, altfel spus sunt nativi digitali. Trebuie sa recunoastem schimbarile si sd raspundem
cerintelor prezentului, precum si nevoilor viitoare ale elevilor, astfel incat sa fie pregatiti
pentru succes. Mediul in care creste un copil astazi este diferit de cel pe care l-au
experimentat parintii, iar tehnologia este o modalitate excelentd de a completa procesul
educational al fiecdrui elev. Implementarea noilor tehnologii in tandem cu activitati
traditionale ofera elevilor mai multe oportunitati de a se implica, de a comunica si de a
explora universurile virtuale.

Accesul la tehnologie nu trebuie nici sa dauneze, nici sa interfereze cu dezvoltarea
sociald a elevului. In schimb, tehnologia folosita in educatia ar trebui sa sprijine mediile de

invdtare colaborativa si, prin urmare, sa imbogateasca interactiunile dintre elevi. Un avantaj
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esential al utilizarii tehnologiei in educatia este ca, atunci cand este folositd in mod corect,
ajuta la imbunatatirea abilitatilor de interactiune sociala. Daca in trecut un proiect in care erau
implicati elevi din mai multe scoli sau tari era dificil de implementat deoarece deplasarea cu
elevii nu este un lucru tocmai usor, acum, folosind noile modalitati de comunicare, elevii se
pot cunoaste, pot sa interactioneze, sa schimbe idei si sa invete unii de la altii.

Google Classroom, Microsoft Teams, Edmodo, Easyclass, Intuitex (Fig. 1) sunt doar
cateva dintre platformele care permit comunicarea in timp real cu pana la 500 de participanti.
Profesorii si elevii au posibilitatea de a interactiona in timp real, in mod video iar unele dintre

ele permit crearea unei table virtuale interactive.

Google Classroom

intuitext’

Fig. 1. Platforme de invitare online

Utilizarea tehnologiei potrivite poate spori abilitdtile cognitive si sociale ale elevilor.
Copiii, indiferent de varsta, adord jocurile si activitdtile antrenante. Acest lucru le
imbunatateste gandirea si ii ajutd sa dezvolte abilitdti precum spiritul de observatie.
Videoclipurile animate ii fac pe elevi sd se implice mai usor, invatarea devenind facila,

inconstienta. Utilizarea tehnologiei n educatia face ca invatarea sa fie un proces distractiv si
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placut. Pentru ca tehnologia sa aiba valoare in educatia, ea trebuie sa ofere elevilor
perspective pentru a dobandi abilitatile necesare pentru scoala.
Wordwall, Kahoot, Quizlet, Edpuzzle sunt platforme care permit organizarea de

activitati si jocuri interactive indragite de elevi (Fig. 2).

V
& Wordwall oot 1+

. T Make learning
The classroom activity make awesome

Learn it. Own it.

Quizlet

Spanish Verbs

Fig. 2. Platforme activitati interactive

Folosind metode interactive, elevii depun efort intelectual, exerseaza procesele
psihice, 1si dezvolta creativitatea, comunicarea, devin independenti in gandire si in actiune,
invata sa ia decizii i sa argumenteze. Metodele interactive de grup constituie modalitati prin
care se stimuleaza Invatarea experientiala, se exerseaza capacitatile de analiza, de dezvoltare a
laturii creative. Specificul lor este promovarea interactiunii dintre elevi, prin schimbul de idei
si de cunostinte asigurandu-se demersul interactiv al procesului instructiv-educativ.

In acelasi timp, platformele de tipul Notebune.ro si profesorjitaruionel.com ajuta
elevii sd se pregdteasca pentru examenele nationale precum evaluare nationala si bacalaureat.

Cu ajutorul acestora elevii pot invata sau recapitula in ritm propriu.

Cursuri online gratuite !
pentru elevi

3

WVVVV.pI'()fCSOI'j itaru iOl’lCl.(’.Oﬂl

Fig. 3. Platforme pentru examenele nationale
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Constienti de importanta utilizdrii tehnologiei, chiar si elevii au lansat o astfel de
platforma: cne.vreaula.ro care pune la dispozitie mai putine clipuri video $i mai multe teste

de antrenament ori materiale structurate logic (Fig. 4).
a CONSILIUL
ELEVILOR
a)----
VRi:AU
€)----

Fig. 4. Platforma initiata de elevi

In general, parintii sunt preocupati de numarul de minute pe care copiii le petrec in
fata unui dispozitiv digital, insa, la fel de important, este sa analizam continutul si contextul in
care folosesc tehnologia. Utilizarea eficienta a tehnologiei in educatie a schimbat procesul

educational si a creat mai multe oportunitati pentru profesori.

CONCLUZII

Astazi, tehnologia este foarte importantd si implementarea acesteia este esentiala in
educatie avand o importantd deosebitd in formarea elevilor. Prin intermediul noilor tehnologii,
invdtarea continud si dincolo de scoald. Elevii capdtd curajul sd invete si sd lucreze
independent si intr-o maniera atragatoare, iar cadrele didactice au oportunitate de a-si exprima
creativitatea.

Integrarea noilor tehnologii in diferite etape ale lectiilor contribuie la crearea unor
contexte educationale de calitate, interactive, care sustin o Invatare activa care tine cont de

interesele elevilor, reusind sa le capteze atentia si sa le ofere un feedback rapid.
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CONCEPTUL DE LEADERSHIP SI FACTORII DE INFLUENTA

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. Gradinariu Mariana, informatica

Abstract

Educatia organizationala a cunoscut in ultimele trei decenii un avand considerabil, rezultatele
clarificarilor teoretice fiind vizibile in practica institutiilor. Daca mentalitatea modernad definea
managerul sau seful unitatii drept o autoritate de control, conceptul postmodern de leader contureaza
portretul unei persoane care valorizeaza oamenii, intuieste progresul digital si canalizeaza resursele
umane in rezolvarea eficientd a unor situatii diversificate de lucru.

Cuvinte-cheie: leadership, management, adoptare si identificare

INTRODUCERE

Etimologic, lider si leadership vin de la verbul englezesc to lead, care are mai multe
sensuri: ,,a conduce”; ,,a Tndrepta”; ,,a determina”; ,,a indruma”; ,,a dirija”; ,,a arata
drumul”; ,,a insoti”. In esent, leadership inseamna arta conducerii.

Arta conducerii se defineste prin ,,procesul complex de leadership, care se refera la
participarea obtinuta prin mijloace necoercitive (0 participare liber consimtita),

avand ca finalitate Tndeplinirea obiectivelor”.

CUPRINS

In esenta, leadership —ul este procesul prin care se exercita influentd asupra unui grup (in
sensul de a-i convinge sa te urmeze). LEADERSHIP = LEADER + FOLLOWERS.

Astfel ca, liderul este persoana care exercita leadership-ul, este protagonistul
acestuia. Este cel care impulsioneaza echipa, 1i oferd o noua perspectiva, diferentiindu-se de

seful care da ordine si corecteaza angajatii (Fig. 1).
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BO%S LEADER

Fig. 1 Diferenta dintre sef si lider

Liderul inspird si stimuleaza membrii grupului, convingandu-i sa-i urmeze
viziunea, actiunile si ideile. Liderul este urmat pentru ca:
- dobandeste incredere si credibilitate, dovedind o capacitate extraordinara de a dezvolta
relatii;
- dovedeste competenta si integritate;
- 1i pasa de oameni: are o atitudine de valorizare, apreciere a oamenilor si a relatiilor cu
acestia, este atent la ei si la problemele lor.

Un leadership eficace se impune in toate sferele de activitate, cum ar fi: industrie,
politica, educatie sau armata. Un leadership puternic este asociat cu niveluri ridicate de
coeziune si elaborarea unui obiectiv comun.

O problema cu care se confruntd lumea este reprezentatd de faptul ca multi nu stiu care
este diferenta dintre leadership si management. Aceasta problema a fost dezbatuta de
nenumadrate ori si de fiecare data a primit un alt rdspuns. Cea mai semnificativa diferenta este
aceea cd managementul se focalizeaza pe resursele materiale, financiare, in timp ce
leadership-ul (conducerea) se focalizeaza pe resursa umana. Conducerea oamenilor este un
proces dinamic, nu existda doar o modalitate de conducere unica, valabild in orice situatie,
conducerea nu este rezervatd neaparat unei singure persoane. Persoana care exercita reald
influenta este cea care conduce (Fig.2).

BO%S LEADER

. TS

Says, “I” Says, “We"

Fig. 2. Afirmare sau identificare cu echipa
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De-a lungul timpului, expertii au definit leadershipul astfel:

& conducerea si coordonarea muncii unei echipe (Fiedler: 1967);

# o relatie interpersonald in care cealaltd parte se supune deoarece asa doreste si nu
pentru ca trebuie (Merton: 1969);

& transformarea adeptilor, formularea unei viziuni si a obiectivelor ce pot fi atinse si
comunicarea modalitatilor de a indeplini obiectivele (Bass: 1985; Tichy & Devanna: 1986);

& procesul de influentare a unui grup organizat in scopul atingerii obiectivelor sale
(Roach&Behling: 1984);

& scopul leadership-ului este obtinerea de rezultate prin intermediul altora, in timp ce
mijloacele sale implica abilitatea de a construi echipe coezive, orientate spre rezultate. Liderii
buni sunt acei lideri care creeazd echipe ce obtin rezultate in situatii foarte diferite. (Hogan,
Curphy,& Hogan: 1994);

& rolul unui lider este sa creeze conditiile pentru ca echipa sa fie eficientd (Ginnett:
1996).

Primele cercetari privind leadership-ul au fost in jurul anului 1920 si porneau de la
premiza ca un bun lider este innascut si nu format. De aceea toate cercetarile de atunci s-au
concetrat pe identificarea trasaturilor unui lider de succes.

In perioada 1930-1950, au fost analizate stilurile de leadrship si din perspectiva
comportamentului si impactul pe care acesta il poate avea asupra firmei/organizatiei.

In perioada 1960-1980, o pleiadd de cercetitori ( J.Brown, R.Likert, J.Mouton,
R.Tannenbaum, W.H.Scmidt, N.Myers) au incercat sa desluseasca tipologiile lidearship-ului,
elaborand modele potrivite anumitor contexte.

Dupa 1980, alti cercetatori ( F.E.Fiedler, P.Hersey, V.H.Vroom, s.a.) s-au concetrat pe
definirea de noi concepte precum: teoria rutei spre obiectiv sau rolul unui lider in
managementul modern.

Leadership-ul reprezinta procesul de influentare, intr-un context organizational dat, a
comportamentului altor persone si de determinare a acestora sa actioneze intr-un anumit mod
sau sa urmeze un curs al actiunii, astfel incit sa fie posibila indeplinirea obiectivelor.
Leadership-ul vizeaza una dintre functiile managementului: cea de antrenare si coordonare.

MANAGER-ul: este numit, are autoritate formald de a planifica, organizeaza si
controleaza, poate da recompense si poate sa penalize angajatii.

LIDER-ul: poate influenta comportamentul si actiunile persoanelor din grupuri
informale, fara a avea autoritatea de a planifica, a organiza si controla activitatea

organizationala.
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Un manager cere ca sarcinile sa fie indeplinite, pe cand un lider isi focalizeaza atentia
asupra oamenilor care ndeplinesc sarcini. Leadership-ul presupune a merge dincolo de

competentele formale ale postului pentru a influenta comportamentului celorlalti (Fig. 3).

BO% LEADER

@\

% s b
-\7(_ g <

Know how it is done Show how it is done

Fig. 3. A sti/ a arata cum se face

Stilul de leadership reprezinta acea cale specifica pe care managerul o alege pentru a
influenta alte persoane in procesul de planificare, organizare si control. El reflectd modul in
care un lider gandeste si actioneaza si este legat de echipa .

Un leadership eficient inseamna sa:

- Planifici: ceri toate informatiile, definesti obiectivele si sarcinile, elaborezi un plan;

- Inifiezi: transmiti sarcini, elaborezi un standard de performanta;

- Controlezi: verific standardele, masori pregresul inregistrat, stabilesti actiuni, iei decizii;

- Sprijini: incurajezi initiativa, creezi spiritul de echipd, elimini tensiunea, ajuti pe cei
care au nevoie de sprijin;

- Te informezi: analizezi idei si sugestii;

- Evaluezi: verifici fezabilitatea ideilor, ajuti grupul.

Leadership-ul este rezultanta actiunii unui numar mare de factori: calitatile liderilor,
cultura organizationala, instrumentele de motivare, pozitia ierarhica, sistemul informational.

Un bun lider trebuie s posede aptitudini specifice, sd fie eficient, sd sesizeze rapid
abaterile de la mersul normal al activitatii si sd ia decizii eficient.

Pentru aceasta, e nevoie de instrumente de antrenare si motivare a personalului pentru
promovarea obiectivelor organizationale si punerea in practica a deciziilor. Aceste
instrumente sunt: antrenarea prin contrangere ( liderul impune acceptarea obiectivelor si
deciziilor sale de catre subordonati, refuzul ducand la sanctionare), antrenarea prin cumparare

(stimulente materiale), antrenarea prin adoptare (individul serveste organizatia, adera la
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obiectivele ei), antrenarea prin identificare (obiectivele organizatiei sunt mai mari decat cele

personale).

CONCLUZII

Leadership-ul influenteaza luarea deciziilor, care, |-a randul lor, se rasfrang asupra
grupurilor de manageri si executanti.

Caracteristicile, calitatile si structura psihica a managerilor reprezinta unul din cei mai
importanti factori ai stilului de leadership.

Personalitatea, gradul de instructie, experienta, vointa si motivatia proprie joaca un rol

esential Tn comportamentul unui lider.

BIBLIOGRAFIE

1. Bennis, Warren; Nanus, Burt, Leaders, The Strategies for Taking Charge, Editura
Harper&Row, 1985.

2. Hughes, Richard L., Ginnett, Robert C., Curphy, Gordon J., Leadership-Enhancing the
Lessons of Experience, Editura McGrawHill, Boston, 2006.

3. MDN, The Officer, Winnipeg, Instruction Material for Canadian Forces, 1978.

4. B.Posner, J.Kouzes, The Leadership Challenge, Editura Josey Bass, 1995.

5. Robert Dilts, Visionary Leadership Skills. Creating a world in which people want to
belong, Meta Publications, 2017.

6. Goleman, D., Conducere care obtine rezultate. Recenzie de afaceri Harvard, 11, 2005,
pp. 109-122.

7. The chalanges of visionary leadership, Ralph Chiemeka Nwokedi Phd, Fimc, Mcibn,
Mnipm, Mnipr, Associate Professor Of Business Management, Political Economist,
Management Consultant & Fellow, African Institute For Applied Economics And
Princeton University, USA.

8. Journal of Policy and Development Studies, VVol. 9, No. 5, November 2015.

9. Daniel Goleman, Inteligenta emotionali in leadership, Editura Curtea Veche, Bucuresti,
2007.

10.  George Kohrieser, Solutionarea conflictelor si cresterea performantelor, Editura
Polirom, 2007.

11. Gheorghe Aradavoaice, Dimensiuni definitorii ale personalitatii liderului, Editura

Antet XX Pres, Prahova, 2006.

23



12. Mafred Kets de Vries, Leadership. Arta si maiestria de a conduce, Bucuresti, Editura
Codex, 2003.

13.  Mihaela Roco, Creativitate si inteligentd emotionald, Editura Polirorm, lasi, 2004.

14, Nicky Hayes, Sue Orrell, Introducere in psihologie, Editura All Educational,
Bucuresti 1997.

WEBOGRAFIE
https://www.arabianjbmr.com/pdfs/JPDS VOL 9 5/7.pdf
https://ijbssnet.com/journals/VVol 9 No 9 September 2018/3.pdf

https://www.managerexpress.ro/idei-resurse/context-work/leadership-ul-vizionar.html

https://uyc.thecenterforsalesstrateqgy.com/blog/the-emerging-trend-of-visionary-leadership

https://www.forbes.com/sites/forbescommunicationscouncil/2019/06/06/visionary-leadership-

five-insights-to-shape-an-emerging-industry/?sh=95c59846ee4e

https://www.michiganstateuniversityonline.com/resources/leadership/qualities-of-a-visionary-

leader/
https://www.leadershipahoy.com/visionary-leadership-what-is-it-pros-cons-examples/
https://ijbssnet.com/journals/VVol 9 No 9 September 2018/3.pdf

LsﬂE@@@@f{

S’

24


https://www.arabianjbmr.com/pdfs/JPDS_VOL_9_5/7.pdf
https://ijbssnet.com/journals/Vol_9_No_9_September_2018/3.pdf
https://www.managerexpress.ro/idei-resurse/context-work/leadership-ul-vizionar.html
https://uyc.thecenterforsalesstrategy.com/blog/the-emerging-trend-of-visionary-leadership
https://www.michiganstateuniversityonline.com/resources/leadership/qualities-of-a-visionary-leader/
https://www.michiganstateuniversityonline.com/resources/leadership/qualities-of-a-visionary-leader/
https://www.leadershipahoy.com/visionary-leadership-what-is-it-pros-cons-examples/
https://ijbssnet.com/journals/Vol_9_No_9_September_2018/3.pdf

UTILIZAREA ROBOTILOR PENTRU
STUDIEREA BIODIVERSITATII

Liceul Teoretic de Informatica ,,GrigoreMoisil”, Iasi

Prof. Orendovici Mihaela, biologie
Prof. Baltariu Andreea, limba engleza

Prof. drd. Munteanu Mihaela Orlanda,chimie

Abstract

Utilizarea robotilor constituie un pas important pentru utilizarea tehnologiei in diverse
domenii de studiu si cercetare. Robotii sunt sisteme compuse din mai multe elemente:
mecanicd, senzori, actuatori, precum si un mecanism de directionare. Robotii pot fii utilizati
in studierea florei, faunei dintr-un anumit mediu de viata, dar si pentru a ne documenta in
privinta lor.

Cuvinte-cheie: roboti, biodiversitate, echilibru ecologic

INTRODUCERE

Conform Conventiei privind diversitatea biologica, semnata la Rio de Janeiro in 5 iunie
1992, prin biodiversitate se Intelege varietatea de expresie a lumii vii, varietatea organismelor
vii din toate sursele, inclusiv, printre altele a ecosistemelor terestre, marine si a altor
ecosisteme acvatice si a coomplexelor ecologice din care acestea fac parte; aceasta include

diversitatea in cadrul speciilor, dintre specii si a ecosistemelor?.

CUPRINS

Se pot identifica trei tipuri de biodiversitate: biodiversitate genetica, ecologica si
ecosistemica. Biodiversitatea geneticd are in vedere varibilitatea existentd in interiorul
populatiilor unei specii. Diversitatea genetica se exprimd fizic prin diferentele dintre gene,
nucleotide, cromozomi si indivizi. Biodiversitatea specificd (interspecificd) evidentiaza

numarul speciilor dintr-un anumit ecosistem, corelat cu suprafata, cu numarul de

2 https://www.slideshare.net/IsacAlinaElena/biodiversitatea-50479824
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indivizi/specie, cu importanta biogeografica a fiecarei specii, etc. (Bio)diversitatea specifica
(interspecifici) rezultd din multitudinea de specii (Bleahu: 2002)%. Biodiversitatea
ecosistemica priveste tipul de ecosistem, structura sa specificd, bogatia si lungimea lanturilor
si retelelor trofice, modul cum se realizeaza circuitul materiei §i energiei precum si evaluarea
capacitatii de productie si de suport a fiecarui tip de ecosistem in parte. Biodiversitatea
ecologica se referd la variabilitatea unitdtilor suprasistemice ale speciilor, comunitatile®.
Biodiversitatea pastreaza un echilibru ecologic si mentine calitatea mediului la un nivel optim
necesar mentinerii vietii pe Terra.

In scopul studierii biodiversititii se poate lucra cu mai multe tipuri de roboti. De
exemplu, un tip de robot este un robort de marime medie, care poate fi folosit pentru zone

precum parcuri, campii sau gradini (fig. 1).

Fig. 1. Model de robot utilizatpentru teren plan

Un alt tip de robot, poate fi un robot mai mare pentru zone muntoase, rezervatii, sau

paduri. (fig. 2).

® https://pdfcoffee.com/ecologie-generala-3-pdf-free.html
Bleahu, M., Priveste inapoi cu mdnie... Priveste inainte cu spaimd, ,[EcO-economia ecosistemelor si
biodiversitatea”, Editura Economica, Bucuresti, 2002, p.173.
*http://chimie-biologie.ubm.ro/Cursuri%z20on-line/MARE%20ROSCA%200ANA/ECOLOGIE%201.pdf
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Fig. 2. Model de robot pentru teren accidentat

Robotul acesta este construit in asa fel incat sa poata rezista la orice fel de mediu. Are
roti 360 cu rulmenti pentru zonele usor accesibile, cum ar fi parcurile si roti formate din
carlige pentru zonele greu accesibile cum ar fi padurile sau rezervatiile. Camera va fi de o
rezolutie foarte inalti pentru a putea recunoaste cat mai multe tipuri de plante. In cazul in care
planta nu va putea fi detectatd, robotul va lua o monstra pentru a fi studiata. Planta va fi
adaugata mai apoi in biblioteca stiintifica a robotului. Zona de pastrare a monstrelor va fi
mereu dreapta si protejata deoarece contine eprubete de sticla care sunt fragile. Aceasta se afla
in legaturd cu bratul robotului. Bratul poate fi extins la inaltimi foarte mari, capatul acestuia
fiind un cleste capabil sa colecteze toate monstrele si de a extrage substante lichide.

Aplicatii pentru scanarea si identificarea plantelor:

* iNaturalist este o retea sociald de partajare de informatii despre biodiversitate pentru
a ne ajuta reciproc sa invatam despre naturd. Scopul principal al acesteia este sa pastreze
comuniunea om-natura, dar si sd genereze date stiintifice importante privind biodiversitatea
din aceste intalniri personale. (valabil doar la 10S)

* SGBioAtlas este o aplicatie adusa de Consiliul Parcurilor Nationale (NParks) ca parte
a initiativei Community in Nature (CIN). In calitate de agentie principald pentru conservarea
naturii, Nparks a dezvoltat un model de conservare a biodiversitatii urbane, care are ca scop
conservarea unor ecosisteme. Nparks monitorizeaza si coordoneaza, printre altele, masurile de

imbunatatire a prezentei biodiversitatii in peisajul nostru urban.
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* NaturaAlert permite sa identificam locatia amenintarilor la adresa biodiversitatii si a
schimbarilor de habitat, ca de exemplu, amenintarile care apar in zone importante pentru

pasari (IBA) din Intreaga lume si siturile Natura 2000 din UniuneaEuropeana.

CONCLUZIE

Utilizarea robotilor 1n studierea biodiversitatii poate avea si puncte tari si puncte slabe.
Cu ajutorul tehnologiei se poate ajunge in medii de viatd In care oamenii nu pot ajunge fara
riscuri, existand zone greu accesibile sau inaccesibiile.

Pe de alta parte, robotii pot suferi oricAnd probleme in sistem care vor intrerupe
implicarea acestuia in cercetare. Spre exemplu, picaturile de ploaie se pot infiltra in circuitele
robotului, provocand un scurtcircuit, acesta putand ramane blocat intr-un spatiu inaccesibil de

catre om, conducand inclusiv la poluarea mediului.
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USING ROBOTS TO STUDY BIODIVERSITY
Liceul Teoretic de Informatica ,,GrigoreMoisil”, Iasi

Prof. Orendovici Mihaela, biologie
Prof. Baltariu Andreea, limba engleza

Prof. drd. Munteanu Mihaela Orlanda, chimie

Abstract

The use of robots represents an important step for using technology in various fields of
study and research. Robots are systems composed of several elements: mechanics, sensors,
actuators, as well as a steering mechanism. Robots can be used for studying the flora, the
fauna of a certain living environment, but also for us to learn about them.

Keywords: robots, , biodiversity, ecological balance

INTRODUCTION

According to the Convention on Biological Diversity, signed in Rio de Janeiro on the
5" of June 1992, biodiversity means the variety of expression of the living world, the variety
of living organisms from all places, including, among others, terrestrial, marine ecosystems
and other aquatic ecosystems and the ecological complexes of which they are part of; this
includes diversity within species, between species and ecosystems>.

CONTENT

There can be identified three types of biodiversity: genetic, ecological and ecosystem
biodiversity. Genetic biodiversity is physically expressed by the differences between genes,
nucleotides, chromosomes and individuals. The specific (interspecific) biodiversity highlights
the number of species from a certain ecosystem, related to the surface, to the number of
individuals per species, to the biogeographical importance of each species, etc. The specific
(interspecific) (bio)diversity results from the multitude of species (Bleahu: 2002)°. Ecosystem

biodiversity concerns the type of ecosystem, its specific structure, the richness and length of

% https://www.slideshare.net/IsacAlinaElena/biodiversitatea-50479824
® https://pdfcoffee.com/ecologie-generala-3-pdf-free.html
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food chains and networks, the way in which the cycle of matter and energy is realized as well
as the evaluation of the production and support capacity of each type of ecosystem. Ecological
biodiversity refers to the variability of the suprasystemic units of species, communities.
Biodiversity keeps an ecological balance and the quality of the environment at an
optimal level necessary for maintaining life on Earth.
For the purpose of studying biodiversity, it is possible to work with several types of
robots. For example, one type of robot is a medium-sized robot, which can be used for areas

such as parks, plains or gardens (Fig. 1).

Fig. 1. Robot model used for flat terrain

Another type of robot can be a larger robot for mountainous areas, reservations, or
forests. (Fig. 2).
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Fig. 2. Rough terrain robot model

This robot is built so that it can withstand any environment. It has 360° wheels with
bearings for easily accessible areas such as parks and wheels made out of hooks for hard to
reach areas such as forests or reservations. The camera will have a very high resolution in
order to be able to recognize as many types of plants as possible. If the plant cannot be
detected, the robot will take a sample to be studied. The plant will then be added to the robot’s
scientific library. The storage area of the samples will always be straight and protected
because it contains glass test tubes that are fragile. It is connected to the robot’s arm. The arm
can be extended very high, the end of it being a pliers capable of collecting all the samples
and of extracting liquid substances.

Applications for scanning and identifying plants:

* iNaturalist is a social network for sharing information about biodiversity for us to
help each other learn about nature. Its main purpose is to preserve human-nature communion,
but also to generate important scientific data about biodiversity from these personal
encounters (available only on 10S)

* SGBioAtlas is an app brought by the National Parks Council (Nparks) as part of the
Community in Nature (CIN) initiative. As the lead agency for nature conservation, Nparks has
developed a pattern for conserving urban biodiversity, which has the purpose of conserving
some ecosystems. Nparks monitors and coordinates, among other things, the measures to

improve the presence of biodiversity in our urban landscape.
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* NaturaAlert allows us to find the location of threats to biodiversity and habitat
changes, for example, threats to important bird areas (IBAs) around the world and Natura

2000 sites from the European Union.

CONCLUSION

Using robots in studying biodiversity may have strengths and weaknesses. With the
help of the technology, we can get to living environments which humans cannot reach safely,
with hard to reach or inaccessible areas. On the other hand, robots can encounter system
problems which will stop their involvement in the research. For example, raindrops can
infiltrate in the robot’s circuits, causing a short circuit, and it could remain stuck in a place not

accessible for humans, leading even to environmental pollution.
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LISTE DUBLU INLANTUITE
PROIECT POO —
PROGRAMARE ORIENTATA OBIECT

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Elev Munteanu Stefan, clasaa XI - A

Prof. coord. Butniarasu Qana, informatica

Abstract

Experienta pandemica a supus invatamantul 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: date de tip lista liniara dublu inlanfuita, programare orientata obiect

INTRODUCERE

Sa se conceapa o clasa adecvata pentru implementarea structurii dinamice de date de
tip listi liniara dublu inlédntuitd cu informatii de tip intreg. Clasa va contine urmatoarele
metode: constructor, constructor de copiere, destructor, verificarea listei vide (inline),
cautarea unui nod de cheie data, addugarea unui nod nou la inceputul listei, addugarea unui
nod nou la sférsitul listei, stergerea nodurilor cu o anumita informatie, operatorul += pentru

concatenarea a doud liste, operatori supraincdrcati pentru citire/scriere.
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namsespace solution

struct node

int
void int
inline bool return

void
void

friend operator

operator const

Prezentarea clasei (DLL.hpp)

Clasa DLL contine o parte privata unde am definitia listei dublu Tnlantuite si 2 noduri
head si tail, reprezentand adresele primului nod, respectiv ultimului nod.
Tn partea publica ,se gasesc un constructor, constructor de copiere, distructor, operatorii de
supraincarcare pentru afisare, concatenare si functiile care indeplinesc operatiile cu liste dublu

nlantuite.

Structura fisierului main.cpp:

#include

Exemple de implementari ale unor metode din clasa DLL.hpp:

DLL::DLLY()

{
34



head = tail = NULL;

¥
DLL::DLL(DLL& p)
{
head = p.head;
tail = p.tail;
¥
DLL::~DLL()
{

DLL::node * g = new DLL::node;
for(q = head; g !=tail; q = q -> next)
{
head = g -> next;
delete q;
}
g = new DLL::node;
tail = q -> next;
delete q;

¥
void DLL::AddToHead(DLL& p, int x)

{
if(p.head == NULL)
{
p.head = new DLL::node;
p.head -> info = x;
p.head -> prev = NULL,;
p.head -> next = NULL,;

p.tail = p.head,;
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else

DLL::node* g = new DLL::node;

g ->info=x;

g ->prev = NULL,
g -> next = p.head;

p.head -> prev = q;

p.head = q;

}

void DLL::AddToTail(DLL& p, int x)

{

DLL::node *q = new DLL::node;

g->info=x;
g ->next = NULL;
g ->prev = NULL,
if(p.head == NULL)
{
p.head = q;
p.tail =q;
¥
else {
q -> prev = p.tail;
p.tail -> next =q;

p.tail = q;

¥

void DLL::DeleteNode(DLL& p, DLL::node* temp)

{
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if(p.head == NULL || temp == NULL)
{return;}

if(p.head == temp)

{

p.head = temp -> next;

if(temp -> prev != NULL)

{ temp -> prev -> next = temp -> next; }

if(temp -> next = NULL)

{ temp -> next -> prev = temp -> prev; }

delete temp;
return;}
void DLL::DeleteNodes(DLL& p, int x)
{
if(p.head == NULL)
return;
DLL::node* temp = new DLL::node;
temp = p.head;
DLL::node* urm = new DLL::node;
while(temp)
{
if(temp -> info == X)
{
urm = temp -> next;
DeleteNode(p, temp);

temp = urm;



else

temp = temp -> next;

}

return;
}
int DLL::search(DLL & p, int x)
{

int poz = 0;

DLL::node *q = new DLL::node;
g = p.head,;
while(q)
{

++p0z;

if(q -> info == x)

return poz;

q = q -> next;

}

return -1;

¥
void DLL::reset(DLL & p)

{

p.head = NULL,;

p.tail = NULL;}
std::ostream& operator<< (std::ostream& out, DLL& p)
{

DLL::node* g = new DLL::node;

for(g = p.head; q; g = q -> next)

out<<g->info<<'’
return out;
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}
DLL& DLL::operator += (const DLL& p)

{
DLL::node* temp = new DLL::node;

temp = p.head;
while(temp)
{

AddToTail(*this, temp -> info);
temp = temp -> next;
¥

return *this;

1}
CONCLUZII

Acest proiect m-a ajutat sa aprofundez tainele programarii orientate obiect si a

modului de gestionare a alocarii dinamice a memoriei in contextul-suport.
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AVANTAJELE UTILIZARII PATFORMEI Pbinfo.ro

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. Tufescu Lacramioara, informatica

Abstract

Acest articol reprezinta un omagiu pentru echipa de administrare a platformei

https://www.pbinfo.ro/, in frunte cu domnul profesor Silviu Candale de la Colegiul National

,LIviu Rebreanu”, Bistrita. Lucrarea descrie facilitatile si modul de utilizare al platformei la
orele de informatica, pornind de la experienta proprie.

Cuvinte-cheie: platforma de invatare, evaluare automata

INTRODUCERE

Daca esti elev la profilul matematica-informatica, dacd esti profesor de informatica,
daca esti student, daca esti pasionat de informaticd sau o persoana dependenta de cunoastere,
nu poti rata ocazia de a deveni utilizator al platformei digitale Pbinfo. Doar accesand url-ul

https://www.pbinfo.ro/, poti intui inca din pagina de pornire ce este acest instrument gratuit.

Dar ce este acest instrument miraculos? Cel mai important rol este acela de instrument
de evaluare automata (incarci rezolvarea ta si vei beneficia de o corecturd automata,
finalizata cu un scor (din maxim 100 de puncte).

in al doilea rand, Pbinfo este un instrument de invitare, beneficiind de o colectie magica
de articole de specialitate de o calitate si claritate uluitoare. In opinia mea, Pbinfo este un

»taram magic al informaticii”.

CUPRINS

Poti avea doud roluri pe platforma pbinfo.ro: de elev si de profesor. Ca elev poti
rezolva probleme in mod total independent dar poti fi inrolat si intr-o clasa. Pentru a fi
utilizator independent, doar iti creezi un cont pe platforma si apoi exersezi.

Pentru a te inrola intr-o clasa (cu rol de elev), vei urma pasii:

40


https://www.pbinfo.ro/
https://www.pbinfo.ro/

L7 1ti creezi un cont de elev accesand =

pagina https://www.pbinfo.ro/, Ww . pbilnfi0.ro S

sectiunea Inregistrare. syl s i‘ {
£ n cadrul procesului de Inregistrare,

bifezi rolul de elev. Leeu ce i

Limbaj de
programare

C++

preferat sunt elev [J sunt profesor

{7 Te autentifici in contul tau.
{7 Soliciti profesorului tau de la scoald ID-ul si parola clasei.
£7Din meniul derulant denumit cu userul e

tau alegi optiunea Clasa mea. wwa:pbiinfllro

De ce confundé programatorii Halloween-ul cu Craciunul?

Pentru c& Oct 31 = Dec 26

¥ Introduci ID-ul si parola primite. Localitate lasi

Profesor Tufescu L

. N n o A fost realizata intrarea in clasa
¥ Vei fi inrolat in clasa.

Pentru rolul de profesor, vei bifa caseta de selectie aferenta. Vei beneficia ulterior de
facilitati precum:
urmarirea progresului fiecarui elev in parte;
administrarea de teste la clasa,

postarea de teme si verificarea acestora;,

OO

transmiterea de mesaje catre clase.

Desigur, pentru a putea gestiona aceste aspecte, este necesar sa creezi intai clase, sa
comunici elevilor ID-ul si parola de acces si sa aloci 5-10 minute pentru sprijin acordat
elevilor in procesul de aderare la clasa.

Rolul de baza al platformei Pbinfo este acela de a evalua automat probleme, oferind
feedback instantaneu utilizatorului.

Orice problema este foarte clar structuratd, continand: enunt, indicatii, teste de evaluare.
restrictii de timp si memorie; asocierea cu un capitol, grad de dificultate.

Enuntul problemei are cinci sectiuni: cerinta, date de intrare, date de iesire, restrictii si

precizari, exemplu.

41


https://www.pbinfo.ro/

Sectiunea o
Rolul sectiunii

enuntului

¥ Cerinta

Sunt precizate informatii despre ceea ce trebuie rezolvat.

Se specificd extrem de clar ce date se citesc de la

¥ Date de intrare 5 _ . o
tastaturd sau dintr-un fisier text, precum si ordinea in care

aceste date vor fi citite.

¥ Date de iesire Se precizeaza ce informatii se vor afisa, dar si destinatia

acestor date de iesire: ecranul sau un fisier.

{7 Restrictii si precizari Va preciza domeniul de valabilitate al datelor prelucrate,

precum si explicatii suplimentare.

In aceastd sectiune va fi tratat un caz particular,

¥ Exemplu o . _
precizandu-se ce date au fost introduse si ce rezultat este

corect sa furnizeze problema.

Orice utilizator poate posta oricate rezolvari pentru aceeasi problema. Dupa ce obtine
primul punctaj maxim, va avea acces si la solutia oficiald (cea propusa de autorul problemei).

Printre multe alte facilitati, platforma oferd si posibilitatea ruldrii de interogari de tip

SQL

Exerseaza comenzi SQL

Baza de date Interogare SQL

o
Lic]
@
@

Ruleaza interogarea aici
Va recomandam sa folofit . ca delimitator pentru siringuri, evitand n

select * from cititori

Executare interogare

As putea umple paginile unei carti intregi despre pbinfo, cu exemple si beneficii, dar ma
opresc deocamdata aici, oferind posibilitatea ca fiecare utilizator sd descopere facilitatile
platformei in ritm propriu. Precizez totusi ce nu este pbinfo(in opinia mea): o ocazie de a te

intrece cu altii. Insa, pbinfo este cel mai bun instrument de a te perfectiona pe tine insuti.

CONCLUZII
Imi exprim recunostinta pentru fiecare om care a contribuit la conceperea, realizarea,

administrarea, perfectionarea si oferirea gratis a platformei pbinfo.ro tuturor celor interesati.
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Multumesc si pentru glumele de specialitate! Aceasta platforma este un instrument fantastic
cu care operez de minim 8 ani, la toate clasele unde predau informatica sau TIC.

Multumesc oamenilor din spatele pbinfo.ro!

BIBLIOGRAFIE
https://www.pbinfo.ro/
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JOCUL EDUCATIONAL SCOTTIE GO!

Liceul Teoretic de Infomatica ,,Grigore Moisil”

Scoala Gimnaziala ,,George Calinescu”, Iasi

Prof. Ursache Liliana, informatica

Abstract

Cea mai usoara cale de a invata lucrurile este prin joc. Jocurile educationale, asa cum este
Scottie Go!, si-au dovedit eficacitatea mai ales inh perioada pandemicd, dar si dupd, deoarece copiii
invatd chiar de la o varsta foarte frageda sa-si antreneze gandirea analitica si logica.

Cuvinte-cheie: Scottie Go!, jocuri educationale inovatoare

INTRODUCERE

Scottie Go! este o colectie de jocuri educationale inovatoare, destinate copiilor cu varste
de cel putin 4 ani, pentru a le inlesni primii pasi in programarea calculatoarelor. Aceste jocuri
au fost create cu scopul de a dezvolta copiilor gandirea analitica si logicd, rationamentul

algoritmic, precum si de a-i invata sa rezolve probleme complexe si sa colaboreze intre ei.

CUPRINS

Jocurile sunt de tip hibrid, necesitand folosirea unui dispozitiv mobil (smartphone sau
tabletd), ori a unui calculator echipat cu camera conectata prin USB, dar si a unui set de
carduri asemandtoare cu piesele unui puzzle. Pentru dispozitivul mobil se descarca aplicatia
Scottie Go! de pe App Store sau Google Play, iar pentru calculator se descarca de pe

https://scottiego.com/en/.

In plus, dupi instalarea aplicatiei pe telefonul mobil, aceasta va functiona si fara acces
la internet, asa incét profesorul poate realiza activitati distractive de invéatare in sala de clasa,
pe covor, parchet sau chiar afara.

Din aceasta colectie de jocuri fac parte: Scottie Go! Basic, Scottie Go! Edu, Scottie
Go! Dojo si Scottie Go! Magnetic Blocks. Acestea sunt considerate printre cele mai bune
solutii educationale de codare din lume, fiind selectate la CODiE Awards 2020 pentru a intra

in competitia finala.
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Versiunea Basic a fost dezvoltata cu ajutorul profesorilor de la clasele primare si
permite cadrelor didactice sa creeze propriile scenarii de joc sau jocuri de rol algoritmice, Tn
care sa implice grupe de copii.

Scena initiald a jocului ne plaseaza in anul 2030. Scottie este un extraterestru prietenos,
a carui nava spatiala s-a defectat si fragmente din ea au cdzut pe planeta noastrd. Sarcina
elevilor este sa-1 ajute pe Scottie sd recupereze fragmentele navei, programand miscarea
acestuia.

Existda multe provocari distractive care necesitd creativitate si zeci de secvente de
carduri care trebuie inlantuite corect. Provocarile devin din ce in ce mai dificile, ceea ce duce
la cresterea abilitatilor de programare ale elevilor. Fiecare solutie este verificata prin utilizarea
aplicatiei, in cadrul céreia se scaneaza codul si apoi Scottie va actiona pe baza acestuia, pentru

ca elevii sa-i poata vedea efectul (Fig. 1):

Fig. 1. Scottie Go! Basic

Copiii deprind conceptele de bazd ale programarii (instructiuni de baza, bucle, conditii,
variabile, functii), in timp ce il ajuta pe Scottie.

Pachetul Scottie Go! Magnetic Tiles este dedicat profesorilor. Cuprinde 53 placute
magnetice mari, continand diverse comenzi (turn to the left, turn to the right, repeat, step s.a.)
sau numere, asemanatoare cu blocurile de cod din SCRATCH. Acestea pot fi asezate pe o
tabld metalica pentru a fi vazute de intreaga clasa sau doar pe masa ori covor.

Acest pachet oferd accesul la primele 24 de misiuni ale aplicatiei. Pentru a avea acces la
toate cele 91 misiuni, trebuie achizitionat pachetul Scottie Go! Edu, care contine 197 de
placute magnetice de dimensiuni mai mici, un organizator pentru acestea si o tabla de joc.

Dupa instalarea aplicatiei pe telefonul mobil apare ecranul de mai jos:
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Fig. 2. Scottie Go! Edu
Optiunea Choose Player permite crearea mai multor jucatori, cate unul pentru fiecare
copil din clasa, astfel incat jocul poate fi jucat chiar daca 1n clasa exista un singur dispozitiv

pe care este instalat. Sarcina de lucru poate fi afisatd pe ecran:
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Fig. 3. Choose Player
Solutiile sugerate de elevi pot fi scanate in conturile acestora. Profesorul poate comuta
intre conturi Tnainte de scanarea solutiei si, astfel, rezultatele sunt memorate individual n

aplicatie.

CONCLUZzII

Cardurile sunt o buna modalitate de promovare a colaborarii intre colegii de clasa, iar
profesorii pot provoca elevii sa se gandeasca ce s-ar intdmpla daca le-am aseza intr-un anumit
fel sau de ce efectul codului nu este cel dorit, unde este problema.

Jocul poate fi utilizat atat pentru familiarizarea elevilor cu conceptele de baza ale
programarii, cat si 1n activitatea de evaluare. Elevii invatd mai mult prin descoperire si sunt
foarte bucurosi sa foloseasca acest joc. Trecerea de la acesta la mediul SCRATCH care se
studiaza in clasa a V-a se face foarte usor, toate cunostintele dobandite vor fi valorificate si

dezvoltate.

BIBLIOGRAFIE:

https://scottiego.com/en/
https://www.tomega.lv/wp-content/uploads/2018/05/ENG_SG_edu.pdf
http://mdd-training.com/wp/index.php/scottie-go/
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D.E.L.T.A-DRONELE: INVATARE EXPERIMENTALA SI
NOI RESURSE EDUCATIONALE

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. Virga Liliana, informatica

Abstract
Experienta pandemica a supus invatamantul romdanesc la un mare ,,examen”. Unele
,probe” au fost trecute, la altele ne-am cam impotmolit, la alte solicitari se cauta pe mai

departe raspunsuri.
Cuvinte-cheie: cyber-cultura, utilizarea NTIC

INTRODUCERE

Proiectul Erasmus+ Ka2 D.E.L.T.A” isi propune si imbunititeasci competentele

MAST ale elevilor din VET prin utilizarea tehnologiei dronelor, pregatindu-i astfel pentru o

piatd a muncii extrem de competitiva in viitor (https://www.deltaproject.net/ ).
Tehnologia dronelor aplicata in educatie combind invdtarea clasicd cu experiente bazate

pe practica intr-o abordare interdisciplinard: inginerie, matematica, fizica, informatica.

Fig. 1. Proiectul Erasmus+ Ka2 D.E.L.T.A
Proiectul s-a bazat pe trei mari componente, imbinandu-le pentru a favoriza dezvoltarea

unui invdtamant STEM de calitate, adaptat la noile cerinte educationale ale unui elev n

continud dezvoltare:

" https://www.ludoreng.com/DELTA/newsletter%204 RO.pdf
47



https://www.deltaproject.net/
https://www.ludoreng.com/DELTA/newsletter%204_RO.pdf

- socializarea elevilor si a profesorilor din scolile VET cu tehnologia dronelor,

proiectand integrarea lor in cadrul programelor curriculare STEM ca abordare condusd de
profesori;

- co-proiectarea cu mediile inovatoare de lucru ale companiilor, dezvoltarea resurselor

necesare pentru o Invatare bazata pe lucru (WBL) deschisa si transferabila pentru realizarea

unei activitati de proiect ,,coordonata de elev”, ca raspuns la provocarile aplicarii tehnologiei
dronelor;

- promovarea, n randul elevilor, a unei logici de gamificare pentru a dezvolta spiritul

antreprenorial, o competitie de idei pentru proiectarea, dezvoltarea si implementarea de noi
aplicatii/utilizari ale dronelor.

Cei zece parteneri (Fig. 2.) sunt companii de profil si insitutii de invatamant care si-au

reunit eforturile pentru a realiza pregatirea elevilor pentru o piatd a muncii extrem de
competitiva in viitor:

e DELTA
= . 2
ricr INAPP

——

Cista Pawes scant

CISITA v

PARTENER

CISITA .AereCron.

CHaitiip **

(bv,lcnn\
Fig. 2. Partenerii proiectului

Dronele sunt potrivite pentru a promova experiente de invatare profesionald bazate pe

practici experimentale, intr-o abordare interdisciplinara, ca raspuns la nevoile de dezvoltare a

competentelor profesionale legate de tehnologiile cheie din era digitald si abilitdtilor
disciplinare STEM:

- inginerie pentru rezolvarea problemelor de proiectarea, productia si intretinerea

aeronavelor usoare, construite din materiale avansate care permit zborul in conformitate cu
reglementdrile aplicabile;

- matematica (de la trigonometrie pentru a seta planul de zbor, pana la modelarea 3D
pentru calcule volumetrice si teledetectie);

48



- stiintele fizice si naturale pentru a intelege pe deplin domeniile de aplicare ale
tehnologiei.

Metodologia WBL (invdtarea centratd pe munca) care a fost adoptatd pentru
implementarea rezultatelor consta intr-o testare activa a continutului disciplinei, referindu-se
la un tip de ,,invatare prin practica”, prin care elevii au primit:

eun proces de muncd, instrumente - atat materiale (tehnologie), cat si intangibile
(informatii, proceduri);

e un OBIECT de aplicare;

eun REZULTAT pe care trebuie sa-1 obtind, situate in RELATII definite in mod
specific (Fig. 3).

Fig. 3. Munci in echipa si rezultatul

Multe locuri de munca actuale nu vor mai exista in zece ani, dar vor aparea unele la care

poate nici nu ne gandim in ziua de azi.

Chiar daca in viitorul apropiat majoritatea locurilor de munca vor necesita abilitati de
cunoastere STEM, mai mult de 20% dintre studentii din UE au un nivel scazut de cunostinte
STEM.

Invatimantul secundar VET va putea si extindi oferta de formare si si sporeasca
interesul 1n randul ,,generatiei digitale” catre disciplinele STEM: motivatia cursantilor pentru
o educatie ulterioard, in special stiintificd, precum si capacitatea lor de angajare vor putea
creste.

Astfel, proiectul are ca impact constientizarea potentialului pedagogic al WBL in randul
profesorilor din domeniul VET, cresterea motivatiei elevilor de a studia disciplinele STEM,
dar si incurajarea ocuparii fortei de munca in domeniu.

Proiectul s-a focalizat pe designul, dezvoltarea & producerea a cinci drone (Fig. 4.) (una

pentru fiecare scoald), dar si pe dezvoltarea programelor didactice Teacher-Led.
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Programele de Training, studiate si implementate de profesori, vor dezvolta parametri
de laborator conform modului de invatare Work-based pentru a facilita invatarea individuala,
auto-evaluarea si pentru a le imbunatati elevilor motivatia de a invata.

Nu in ultimul rénd, aplicarea matematicii Th conceperea dronelor ne permite sa studiem
anumite fenomene geofizice prin organizarea unui mediu de lucru conform metodologiei de

invatare bazata pe munca.

CONCLUZII

Dronele pot fi utilizate In sectorul constructiilor civile, pentru inspectia cladirilor prin
camera termografica, dar si in sectorul chimic sau pentru a efectua analize privind poluarea
apelor subterane prin esantionare si controlul calitatii aerului si apei.

Tehnicile de prelevare a probelor de aer permit colectarea aerului la altitudini diferite,
pana la peste 125 de metri deasupra nivelului marii. Mai mult, in agricultura, folosirea
dronelor poate fi utild pentru promovarea si utilizarea unor tehnici mai eficiente de irigare,

monitorizarea starii fitosanitare a culturilor, dar si in agricultura de precizie.

WEBOGRAFIE:

https://www.deltaproject.net/
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Il. STIINTELE UMANISTE Sl
ERA DIGITALA
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EVALUAREA SUMATIVA - VLOGUL LITERAR
Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. dr. Adochiei Anca-Narcisa, limba romana

Abstract

Numeroasele provocari ale invatamantului online au determinat o schimbare de
paradigma atadt la nivelul transferului de continut si a metodelor de predare din partea
profesorului, cdt si la nivelul autodisciplinei elevului. Depdsirea unor canoane de gandire s-a
realizat cu un consum emotional §i intelectual considerabil din partea actantilor sistemului
educativ, dar a deschis ferestre spre refeaua informationala si spre multiple forme de
relationare. Vlogul, interviul, documentarul, scurt mertajul pot deveni moduri creative de
evaluare a intelegerii operelor literare, stimuland creativitatea elevilor si dezvoltarea
competentelor multiple.

Cuvinte-cheie: produse digitale, nativi digitali, evaluare sumativa

INTRODUCERE

Literatura esentializeazd valorile general-umane, transformadrile mentalitatilor, reactiile
oamenilor in fata evenimentelor, dar si idealurile visatorilor la o lume mai buni. In cartea
Scrisori cdtre un tdndar romancier, Mario Vargas Llosa analizeazd vocatia literard si
considera ca ,.fictiunea este o minciuna care tainuieste un adevar adanc; ea e viata care n-a
fost” (Llosa: 2003), dar pe care scriitorii au imaginat-0, tocmai pentru a putea face realitatea

suportabila si pentru a ilustra profunzimile sufletului uman.

CUPRINS

In era audio-vizualului, literatura devine cenusireasa artelor, desi, in mod paradoxal,
ea da nastere universurilor fictionale si personajelor mai tari decét viata insasi. Relatia dintre
viatd si fictiune este una de interconditionare, deoarece modelele literare influenteaza
idealurile si comportamentele umane.

In acest context, iscusinta profesorului de limba si literatura romani este de a
accesibiliza intelegerea literaturii de catre generatia nativilor digitali si de a le stimula propria

creativitate pe baza unor teme de interes general pentru fiinta umana.
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Vlogul

Dacd metoda proiectului era consideratd o metodd moderna de evaluare (Tanase:
2011) pe vremea cand descifram tainele metodicii, metoda vlogului ar fi parut pe atunci
desprinsda din scenariile science-fiction. Odatd cu implementarea experimentala a
invatdmantului online, profesorii au trebuit sa se reinventeze si sd revolutioneze modul de
predare si de evaluare.

Grupul tintd a fost reprezentat de adolescentii din clasele a X-a si a XI-a. Scopul
activitatii a fost sd verifice cunoasterea temeinicd a operelor literare, sa ii pregateasca pentru
examen, dar si sa 1i constientizeze pe tineri de anumite valori si atitudini care sd ii formeze
pentru viata.

Pentru cad existd o efervescentd a vlogurilor si a scurt metrajelor, activitatea de
evaluare sumativd a incercat sd ofere un context pentru manifestarea creativitatii si a
abilitatilor digitale a elevilor. Aceasta a constat in realizarea unui material video (vlog,
documentar, emisiune, film), pornind de la teme inspirate din studiul operelor literare propuse
de catre profesor sau propuse de cétre elevii pasionati de un anumit aspect din textul literar
studiat.

Etapele derularii proiectului au fost:

- realizarea unui votting pol pe grupul de Facebook al claselor, unde elevii au votat
pentru tema preferata,

- comunicarea criteriilor de evaluare;

- realizarea grupelor de cate patru elevi, discutarea sarcinilor si stabilirea
responsabilitatilor pe platforma Microsoft Teams, optiunea Breakout rooms;

- pe durata celor doua saptdmani, elevii au realizat intdlniri de lucru pe Zoom, Teams,
Facebook, au gindit strategia de lucru, au filmat si au facut editarea materialelor;

- uploadarea vlogurilor pe platformele de socializare si obtinerea de like-uri si
comentarii;

- prezentarea produselor finite in cadrul orelor de limba si literatura romana
desfasurate online, pe platforma Microsoft Teams.

Evaluarea proiectelor/ vlog-urilor s-a realizat in functie criterii care au surprins calitatea
proiectului (calitatea produsului), dar si criterii care au vizat 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 4 persoane.

3. Echilibru text/ imagini/ video.

4. Originalitatea si articularea logica a scenariului proiectului.
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5. Prezentare libera.

6. Implicarea tuturor membrilor echipei.

7. Impresie artistica, originalitate.

8. Vizibilitatea vlogului — uploadarea pe Facebook, YouTube, Instagram etc.

Produsele digitale

Temele propuse au avut un dublu caracter, literar si pragmatic. Elevii care au studiat
basmul cult Povestea lui Harap-Alb, de Ton Creanga si au avut ca teme posibile: Paralela
intre mitologie, basme si jocuri (fig. 1); Drepturi ale omului incalcate in operele literare;
Pericolele adolescentei. Echipele au realizat materiale video in care au prezentat diferite jocuri
care s-au inspirat din basme sau mitologie, au selectat exemple si au comentat asemanarile si

deosebirile.

Fig. 1. Prince of Persia

Studiul nuvelei realiste Moara cu noroc, de Ioan Slavici si a romanului lon, de Liviu
Rebreanu a avut drept teme de discutie: Lacomia si degradarea psihologica si morald in
literaturd; Conditia femeii in societatea traditionald comparativ cu perioada contemporana;
Iubirea in trecut VS iubirea in prezent. Ultimul proiect a fost premiat si la un concurs de
produse digitale, deoarece conceptul unei emisiuni la care sunt invitate personaje feminine din
romane, precum Catrina Moromete si Ana Baciu, dar si scriitoare renumite, cum ar fi Simone
de Beauvoir, inserarea scenelor din ecranizarea operelor literare, dar si realizarea unui clip

publicitar despre Pilula increderii au fost apreciate.

Aceasts pilula contine:
-sulfat de iubire

-azotat de incredere
-clorura de respect

-hidroxil de fericire
-recunosticilina
-oxid de

trebuie sa amygrija de copii, de casa,

ri>

Fig. 2. Conditia femeii in societatea traditionala

comparativ cu perioada contemporana, X F
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Unele materiale au fost postate pe Youtube (https://youtu.be/Ix_OgeAEveE ) (Fig. 3),

altele au ramas in format mp4. Elevii au realizat produse digitale interesante, creative care au

pus 1n valoare cunostintele, talentul actoricesc, gandirea analiticd si comparativa.

= 8 Youlube

iubire : trecut VS prezent /

a )_(-a

Proiect Limba Romana

Fig. 3. lubirea in trecut VS iubirea in prezent

Produsele finite au fost apreciate de ceilalti colegi pentru creativitate, pentru efectele
speciale, pentru coloana sonora cu tentd umoristica uneori, pentru arta de a intra in pielea
personajelor din textele literare. S-a realizat o consolidare a aspectelor teoretice discutate in
cadrul orelor (trasaturi ale curentelor literare, ale speciilor, mentalitatea epocii, caracterul
uman), prin regandirea acestora dintr-o perspectiva pragmatica si moderna, folosindu-se noile

tehnologii (filmare, programe de editare - Filmora, Adobe Premier Pro, subtitrare etc.).

CONCLUZII

Lucrul in echipa 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.

Proiectele au fost inscrise la un atelier multimedia si au fost premiate, totodata fiind
prezentate elevilor din clasele V-VIII ca modele de buna practica in abordarea textelor
literarea. Dialogul dintre liceeni si elevii de gimnaziu a reprezentat un prilej de a deschide noi

perspective, de a se familiariza cu programele de editare video.

BIBLIOGRAFIE
1. Llosa, Mario Vargas, Parabola teniei din Scrisori catre un tdndar romancier, Editura
Humanitas, Bucuresti, 2003, traducere de Mihai Cantuniari.

2. Tanase Mihai, Evaluarea — componenta esentiala a procesului instructiv-educativ, Brasov,

2011.
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POVESTI PLINE DE INSPIRATIE LA LICEUL TEORETIC DE
INFORMATICA ,,GRIGORE MOISIL”, IASI

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. Andrei Ana-Maria, limba engleza

Abstract

Cu totii am crescut ascultand povesti spuse de catre bunicii sau parintii nostri. Acestea
au avut mereu darul de a ne incdnta, de a ne educa si de a ne innobila copilaria. Pentru Noi,
basmele au fost un nesecat izvor de inspiratie, de intelepciune dar si de «entertainmenty.
Adevarate «punti» intre generatii, ele au adunat laolalta intreaga casa la ceasuri de searad,
pentru a-i delecta pe cei mici cu eroi §i intdmplari care le-au Starnit imaginatia.

Cuvinte-cheie: multimedia, povesti, limba engleza

INTRODUCERE

Concursul de povesti “An Inspiring Story” a aparut din nevoia de a regasi placerea
intalnirii cu eroii care ne-au modelat si ne-au inspirat zi de zi sa fim cea mai buna versiune a
noastrd in fata perioadei dificile prin care am trecut cu totii in ultimii ani, o perioadad care ne-a
tinut departe unii de altii. La intoarcerea din vacanta de Paste 2021, elevii LIIS s-au adunat in

amfiteatrul liceului pentru un concurs de prezentari de proiecte intitulat “An Inspiring Story”.

CUPRINS

Inainte de data concursului, elevii au fost indemnati sa se gandeasci la o poveste care
I-a inspirat sau i-a ajutat sa treaca peste momentele mai dificile din vietile lor. Povestea
trebuie s fie relevantd pentru ei, incat acestia sa poata Tmpartasi celorlalti colegi lectiile de
viatd si modul in care acestea i-au ajutat sa evolueze.

Am vrut sd aflam ce personaje din literaturd, ce personaje istorice sau ce persoane din
viata lor reala le-au dat sfaturi sau ajutor pentru a-i transforma si pentru a le schimba
perspectiva. Elevii au ales povesti si personaje absolut geniale, dar si persoane puternice din

lumea reala.
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Organizatorii concursului au inceput activitatea prin enumerarea motivelor pentru care
povestile sunt atat de utile omenirii: prin povesti au fost educate generatii intregi de copii si de
tineri, ele aduc laolalta bunici si nepoti, ele riman principala modalitate de a perpetua valorile
nationale, ele ne bucura sau ne intristeaza sufletele si tot ele ne stimuleaza atat imaginatia, cat
si logica, pentru ca noi sa putem face analogii cu vietile noastre. Nu a fost uitat nici faptul ca
in predarea limbii engleze la clasd povestile sunt des folosite, ele reprezentand o importanta
sursa de vocabular si un punct foarte interesant de plecare pentru foarte multe activitati la ora.

Chiar si Mantuitorul nostru Isus Hristos a folosit pilde si povestioare prin care explica
multimilor de oameni care 1l ascultau despre Legile Sfinte dupa care Imparatia lui Dumnezeu
este condusa.

Dupa aceasta discutie despre importanta povestilor, doamnele director au urat succes
elevilor participanti si i-au 1Incurajat sd continue impartdsirea povestilor cu ceilalti,
multumindu-le totodata pentru inspiratia pe care ei o ofera zi de zi 1n activitatea lor scolara.

Echipele de elevi au prezentat in limba englezd proiectele lor: mai Intdi au fost
prezentarile de postere, apoi de PPT-uri, iar la final s-au prezentat filmuletele. Juriul alcatuit
din profesorii de limba engleza (cu care scoala noastra se mandreste si pe care ea ii considera

absolut inspirationali din toate punctele de vedere) a acordat diplome si premii concurentilor.

Acest concurs a pus in valoare metodele interactive, care incurajeaza initiativa
elevilor, abilitatea de a lucra in echipd, pentru a crea un continut media cat mai interesant $i
variat, capacitatea de a face o prezentare cursiva in limba engleza, precum si deschiderea catre
tot ceea ce inseamna lectii de viata, de intelepciune, sfaturi, idei care sa fie Tmpartasite cu

ceilalti colegi care au ascultat prezentarile.
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CONCLUZzII
Concursul a fost creat din nevoia de a gasi inspiratie in timpurile dificile care i-au
afectat pe toti Intr-o masura sau alta, atat pe elevi, cat si pe profesori. Prezentarile nu s-au
limitat la personaje de poveste, acestea au inclus si personaje istorice, dar si persoane din viata
elevilor care au avut puterea de a-i inspira pe acestia prin curaj, empatie sau tarie de caracter.
Acesta este un concurs de comunicare, un valoros schimb de idei si de sfaturi, un
concurs pe care 1l dorim ca parte din traditia liceului nostru, asa cum povestile fac inevitabil

parte din fibra noastrd nationala.
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THINKING SMART: PROIECTELE ETWINNING SI TEHNOLOGIZAREA
LECTIILOR

Colegiul Tehnic de Cai Ferate ,,Unirea” Pascani

Prof. Anicolaesei Alexandra

Abstract

O modalitate de a ne schimba practicile de predare este integrarea tehnologiilor digitale la
ord. Dar trebuie sa ne amintim ca schimbarea nu inseamnd neapdrat inovatie. Pentru a exista
inovatie, integrarea TIC trebuie sa promoveze dezvoltarea unuia sau mai multor dintre urmatoarele
principii: cresterea contactului profesor-elev fata in fata sau de la distanta, stimularea asteptarilor
ridicate ale elevilor; sprijinirea invdtarii reactive, proactive si interactive; facilitarea unui feedback
imediat si eficient; imbundtatirea si cresterea timpului de studiu si de lectura; incurajarea diverselor
talente; promovarea cooperarii intre elevi. Inovarea cu tehnologie incepe cu elevii si apoi cu
instrumentele, acesta fiind fundamentul unei viziuni umaniste, transdisciplinare si a unei abordari
sistemice a inovatiei in educatie.

Cuvinte-cheie: TIC, transdisciplinar, Smart Sustainable City

INTRODUCERE

Noile unelte TIC pot sprijini invétarea in cadrul noii paradigme pedagogice centrate pe
elevul care isi construieste invatarea sub indrumarea profesorului. Pentru a creste motivatia
elevilor pentru invdtarea limbilor strdine m-am implicat de vreo cativa ani in proiectele
eTwinning si astfel am descoperit o comunitate de profesori dedicati profesiei si pasionati de
tot ce e nou in domeniul educatiei. Pentru cei care nu sunt familiarizati cu ceea ce Inseamna
eTwinning, aceasta este o platformd de colaborare internationald in scopul realizdrii unui
proiect comun pentru scoli. Prin urmare, instrumentele online colaborative sunt la mare

cautare, iar cu fiecare proiect nou apar si noutati in domeniu.

CUPRINS
Ultimul meu proiect la care am participat se numeste: ,, Thinking Green: towards a

Smart Sustainable City”, realizat aldturi de parteneri din Tunisia, Turcia, Italia si Armenia.
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Proiectul nostru se deruleaza in jurul implicarii elevilor In construirea unui oras inteligent si
durabil al viitorului. Acest produs le-a crescut gradul de constientizare a importantei protejarii
mediului inconjurdtor si i-a Motivat sd gaseasca solutii inteligente pentru a Tmbunatiti
calitatea vietii si, cu siguranta, le-a dezvoltat abilitatile de creare.

Printre uneltele colaborative nou descoperite este ,,buncee” (Fig. 1). Buncee este un
instrument educational premiat 1n care elevii si profesorii creeaza si colaboreaza la proiecte.
In mod interesant, a fost conceput pentru prima dati ca o resursa de felicitare electronica. Cu
toate acestea, a devenit rapid popular in randul educatorilor. Printr-un ,,Buncee” virtual sau o
panza constituitd dintr-un singur slide sau mai multe diapozitive, puteti integra animatie,
audio, imagini si ,,autocolante”. Buncee are o biblioteca largd din care puteti alege elemente
pentru a va personaliza proiectele. Puteti crea diapozitive si le puteti imprima sau salva ca pdf.
De asemenea, puteti genera coduri QR care sa permita citirea diapozitivelor dumneavoastra pe

smartphone-uri.

Fig. 1. Buncee

Buncee are o bibliotecd extinsd de continut media si va permite sd introduceti cu
usurintd imagini, muzica, videoclipuri, desene, animatii, emoji, autocolante si multe altele.
Persoanele fizice, profesorii, studentii sau scolile se pot inscrie pentru un cont gratuit. De
asemenea, puteti obtine o perioadd de incercare gratuiti de 30 de zile. in cadrul proiectului,
partenerul din Tunisia a avut cont pro si a reusit sd facd cont de elev pentru toti copiii
implicati in proiect, oferindu-le astfel sansa de a fi toti in aceeasi clasa, dar la distantd. Elevii
mei au facut parte din echipa ,,Clean water and sanitation” gi aceasta este prezentarea lor:
https://app.edu.buncee.com/buncee/17f59b5424f6429fa2f81f06237076ac

Alte doua unelte interesante sunt pixton si netboard. Utilizarea pixton (Fig. 2)

faciliteaza predarea gramaticii si vocabularului limbii engleze (insd se poate adapta pentru
orice altd limba straind), deoarece caracteristicile sale permit profesorilor sd creeze materiale
didactice, precum si sa foloseascd dialoguri, imagini, personaje si decoruri in benzi desenate

care promoveaza munca colaborativa, creativitatea si gandirea criticd. Pixton implica elevii
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prin magia benzilor desenate cu o platformd online de creatie de benzi desenate, usor de
utilizat. Profesorii pot aduce la viata temele de scris cu o componenta vizuald, sustinand
creativitatea, alfabetizarea media, abilitatile imbunatatite de povestire, invatarea vocabularului

si a gramaticii in context prin limbajul din lumea reala.

PIXTON

everyone can make comics

Fig. 2. Pixton

Impreuni cu echipa mea, am realizat o scurti prezentare atit a problemelor de mediu
din orasul Pascani (locatia scolii noastre), cat si a solutiilor prevazute. Fiecare scoala a facut o
astfel de prezentare pe care a incarcat-0 apoi in google slides pe care le-au facut publice pe
web, dupa care a incorporat creatia in ,,netboard”.

Netboard.me este un instrument online care va permite sa colectati, sd organizati si sa
partajati orice continut web, singur sau in mod colaborativ. Principiul este foarte simplu:
fiecare creatie este un perete virtual (board) pe care puteti plasa texte, link-uri, documente,
videoclipuri, fotografii, prezentari. In cazul nostru, coordonatorul din Tunisia a realizat board-
ul si ne-a invitat pe fiecare sa ne incdrcam materialele. Creatia elevilor poate fi vazuta
accesand:  https://thinkinggreen.netboard.me/studentscomic/?tab=465357 &link=kv2fNvcN-
UsIWOdgp-1D2WeJVt

O alta unealtd pe care am descoperit-0 la un proiect anterior este ,,genially” (Fig. 3),
care intr-adevar este geniala. Genially este un software usor de utilizat, care va permite sa
adaugati o multime de elemente interactive la diapozitive, vd permite chiar sd incarcati
PowerPoint si sa le transformati intr-o prezentare placuta! Aceastd platformd apare ca una

dintre cele mai complete atunci cand mergi sa prezinti lucrari interactive.

genially

Fig. 3. Genially
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Aceasta este varianta care rivalizeazd cu platforma Prezi unde poti face prezentari
profesionale si Canva care iti permite sa creezi publicatii si sa proiectezi. Este folosit de elevi,
profesionisti si publicul larg care cautd sa faca creatiile lor cele mai de neuitat. Ceea ce 1l
transforma intr-o unealtd TIC de invidiat este posibilitatea de colaborare: creatorul prezentarii
poate adauga colaboratori si astfel fiecare partener isi aduce contributia la produsul final al
unui proiect. Astfel, in cadrul acestui proiect am realizat o invitatie pentru un turism ecologic
n cele cinci tari partenere in acest proiect:

https://view.genial.ly/625d4be02ea78e0011695f91/quide-ecotourism

Bineinteles ca lista poate continua : Symbaloo si trello (pentru a culege toate link-urile

cu produsele din proiect), coggle (pentru mind map colaborativ), storyjumper si bookcreator
(carticele colaborative), chaterpix si speakpic (pentru a face imaginile sid voOrbeasca),
answergarden, ideaboardz, wakelet, padlet si linoit (pentru a culege mai usor informatii si
idei de la toti partenerii). Le-am prezentat doar pe cele preferate ale elevilor, care cu siguranta
le vor folosi pe viitor. Un exemplu concret sunt elevii de clasa a XlI-a cu care am realizat un
proiect eTwinning anul trecut si le-a placut genially atat de mult, incat anul acesta, de fiecare
datd cand trebuie sa realizeze un proiect de grup pe care mai apoi sd-l prezinte, apeleaza la

genially, o unealta descoperita in cadrul proiectului si cu nenumarate beneficii.

CONCLUZII

Cred cu tarie ca integrarea tehnologiilor educationale si de comunicare este o modalitate
bund de a trezi interesul elevilor. Cu tot felul de instrumente, suntem capabili s controlam
ceea ce fac copiii, dar trebuie sa tinem o supraveghere constantd pentru ca acestia sa nu
foloseasca necorespunzator instrumentul lor tehnologic in timpul orelor de curs. Exista, odata
cu evolutia constanta a acestora, avantaje si dezavantaje ale utilizarii lor. Totusi, ca profesor
de liceu, trebuie sa ne educdm constant asupra noilor tehnologii in raport cu ceea ce urmeaza

in generatia viitoare, deoarece se apropie cu pasi repezi.
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EUROPEAN FILM FACTORY — O PLATFORMA INOVATIVA PENTRU
INTRODUCEREA EDUCATIEI PRIN FILM iN SCOALA

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof.dr. Ghiban Anamaria, limba roméana

Abstract

Educatia prin film, presupune utilizarea filmelor, indiferent de categoria din care fac parte, in
scop educational, pentru a puncta diverse aspecte legate de subiecte variate din cadrul disciplinelor
pe care le predam.

Cuvinte-cheie: educatia cinematografica, educatie prin film

INTRODUCERE
Educatie prin film si educatie cinematografica

Cunoscuta prin consens drept cea de-a saptea artd, cinematografia a reprezentat inca
de la Tnceputurile ei un domeniu fascinant, complex, cu multiple valente educative in variate
domenii. Astazi, filmul, indiferent ca vorbim despre lungmetraj, despre scurtmetraj, despre
film documentar ori film de animatie, are, dincolo de valentele artistice, un potential
educational imens. Pentru ca acest potential sa fie insd explorat la adevdrata lui valoare, este
necesara o perspectivd diferita asupra prezentei filmului in scoald, fatd de cea cu care
majoritatea dintre noi sunt obisnuiti. Simpla vizionare de film impreunad cu elevii, insotitd de o
discutie despre mesajul filmului, care adesea ramane in zona de suprafata a sensurilor, nu este
suficientd, chiar daca nu este nici ea de neglijat.

In relatia care se instituie intre film si prezenta lui in scoald, este necesara limurirea a
doud sintagme, asemanatoare (in sensul cd se referd la acelasi domeniu, al cinematografiei),

dar diferite din punct de vedere conceptual.

CUPRINS

Educatia prin film, presupune utilizarea filmelor, indiferent de categoria din care fac
parte, in scop educational, pentru a puncta diverse aspecte legate de subiecte variate din
cadrul disciplinelor pe care le predam. Spre exemplu, este util sa vizionam Tmpreuna cu elevii
ecranizari ale operelor literare, pentru a intelege mai bine anumite aspecte ale acestora sau
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putem viziona un film istoric pentru a intelege mai bine atmosfera dintr-o anumitd epoca
despre care se preda in lectii etc. Vizionam documentare despre biografiile unor scriitori, ale
unor personalitati din diverse domenii ce au legiaturd cu ceea ce predim elevilor, analizam
scurt metraje Tn care sunt prezentate teme legate de varsta lor si asa mai departe. Cu alte
cuvinte utilizam filmele pentru a ne face mai atractive orele si pentru a le oferi elevilor o
varietate de mijloace in intelegerea subiectelor abordate la ore. De cele mai multe ori insa,
aceste discutii nu merg mai departe de ceea ce se vede la prima vedere - replici, personaje,
subiecte, peisaje etc. Si aici intervine a doua sintagma, a cdrei intelegere este absolut necesara
pentru a duce la un alt nivel vizionarea de film in scoala.

Educatia cinematografica presupune raportarea la film din perspectiva artei
cinematografice. Cu alte cuvinte, este necesar sa privim filmul in primul rand ca obiect artistic
si abia apoi ca instrument educational. Si pentru ca acest lucru sd se intample, este necesar ca
inainte de a viziona cu elevii filme, acestia sa aiba acces la un minimum de cunostinte din
domeniul cinematografiei. Din nefericire, programele scolare nu includ elemente de educatie
cinematografica, desi printre recomandarile de continuturi la diferite discipline de studiu se
fac adesea trimiteri la filme. In programa de Limba si literatura romana pentru clasa a IX-a
exista chiar o sectiune de Literaturd si alte arte, in care se recomanda studierea relatiei dintre
literatura si film, fara a se preciza 1nsd niciun reper metodologic in acest sens.

Cu alte cuvinte, utilizarea filmului in scoald in ideea de a face educatie prin film, ar
trebui sa presupund mai intai o initiere a elevilor in lumea cinematografiei, adica un minimum

de educatie cinematografica.

Thanks to
MEDIA/Creative Europe
and our partners !

RSt Co-funded by the
LW Creative Europe M=2iA Programme
*oxx of the European Union
INSTITUT arte TILL/ European
PRINEATS  EDUCATION JAsoproRear

Fig. 1. European Film Factory

- un proiect inovativ de educatie cinematografica
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O astfel de initiativd inovativd din mai multe perspective o reprezintd platforma

europeanfilmfactory.eu, un proiect digital accesibil profesorilor din Europa sub forma unor

resurse deschise utile 1n diverse activitdti cu elevii.
Pe scurt, EFF este un proiect european, co-finantat prin programul Creative
Europe (diviziunea Media) al Uniunii Europene si dezvoltat in parteneriat de catre Institutul

Francez, European Schoolnet si Arte Education, care ofera profesorilor si elevilor posibilitatea

de a viziona gratuit un numdr de filme europene, accesibile direct pe platforma pentru
utilizatorii Tnregistrati, precum si posibilitatea de a implementa diverse activitati educative
pornind de la aceste filme.

Proiectul urmareste, asa cum reiese din obiectivele prezentate pe site, sensibilizarea cu
privire la importanta educatiei in domeniul cinematografiei, descoperirea diversitatii si a
bogatiei cinematografiei europene, promovarea unor metode pedagogice inovatoare,
interactive si transversale, adaptatd nevoilor, asteptarilor si practicilor publicului tandr,

precum si readucerea publicului din salile de cinema.

Pl @Q

EUROPEAN
FILM FACTORY Fm

Cinema
Is the new
school

Fig. 2. Dictonul platformei

Lansata in 2020, platforma a pornit la drum cu un catalog ce continea initial zece filme
europene, premiate la diverse festivaluri internationale: Good bye, Lenin! (Germania, 2003), A
Swedish Love Story (Suedia,1969), Stella (Grecia, 1955), Cele 400 de lovituri (Franta,
1958), Billy Elliot (Marea Britanie, Franta, 2000), 12:08 East of Bucharest (Romania,
2006), Europa Europa (Polonia, Germania, Franta, 1990), La Strada (Italia, 1954), En Tierra
Extrana (documentar, Spania, 2014), The secret of Kells (animatie, Irlanda, Franta, Belgia,
2009). Tintre timp, in catalog s-au mai adaugat doua filme — Persepolis (animatie, Franta,
2007) si Jurnal pentru copiii mei (Ungaria, 1984) si doua colectii de scurtmetraje — Young
Europeans take too the screen (2015 — 2018), Short films go green (2013 — 2019).
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Incepand din toamna 2022, platforma se va imbogiti, treptat, cu alte opt
filme: Rosetta (Belgia, 1999), H-8 (Croatia,1958), Ovosodo (Italia,1997), Nocturna (animatie,
Spania, 2007),Eu cand vreau sa fluier, fluier (Romania, 2010), Dancing
Dreams (documentar, Germania, 2010), Una giornata particolare (Italia, 1977), Naissance
des Pieuvres (Franta, 2007). La acestea se vor adauga si o serie de scurtmetraje de fictiune si
cateva scurtmetraje de tip documentar.

Pe langa titlurile din catalog, platforma se va imbogati si cu un glosar consistent de
terminologie cinematografica explicata si cu o listd de propuneri de proiecte educationale,
pornind de la filmele din catalog. Profesorii si elevii vor fi invitati sa se inscrie la aceste
proiecte interactive.

Platforma este disponibild actualmente in opt limbi europene (franceza, engleza,
italiana, spaniold, romana, greacd, poloneza, germand), ceea ce Inseamna ca toate filmele au
subtitrari Tn aceste limbi si toate materialele educationale disponibile pe platformad sunt
traduse n toate cele opt limbi, iar incepand din aceastd toamna, noile materiale care vor fi
incdrcate pe platforma vor fi disponibile si in limba croata.

Sugestii de utilizare a platformei europeanfilmfactory.eu in scoala

Asa cum mentionam mai sus, platforma www.europeanfilmfactory.eu este rezultatul

unui proiect educativ si prin urmare este destinatd utilizarii de cétre elevi (cu varste intre 11 si
18 ani) si de catre profesori. Utilizarea ei este gratuitd si necesitd crearea unui cont (de elev
sau de profesor), prin intermediul cdruia se obtine acces la catalogul de filme si la
instrumentele didactice care insotesc fiecare film. Este important de stiut ca elevii se pot
inregistra numai cu acordul profesorului care isi poate crea pe platforma clase, din contul sau
de profesor, apoi poate invita elevii sa 1 se alature prin intermediul unui cod.

Utilizatorii Tnregistrati pot viziona filmele direct pe platforma sau le pot descirca in
anumite conditii ce tin de respectarea drepturilor de autor si le pot viziona cu ajutorul unui
player. Fiecare film de pe platforma este insotit de o prezentare din care utilizatorii pot afla
informatii inedite despre filmul in sine (surse de inspiratie, context cultural, rezumat), dar si
despre regizorul care l-a realizat. De asemenea, pentru fiecare film in parte exista cate un kit
pedagogic destinat profesorilor care 1si propun sa facd diverse activitati cu elevii pornind de la
vizionarea filmului. Kiturile respective pot fi descarcate de catre profesori in limbile precizate
anterior si pot fi utilizate, de asemenea, in mod gratuit ca resurse educationale.

Desigur, profesorii sunt liberi sa utilizeze resursele puse la dispozitie Tn mod creativ si
original, kiturile educationale fiind doar puncte de plecare pentru activitati ce pot fi adaptate

in functie de contextul educational propriu. Pentru a veni in sprijinul profesorilor in acest
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sens, platforma oferd si doud instrumente digitale de lucru pe care elevii si profesorii le pot
utiliza direct din conturile lor pentru a rezolva diverse sarcini de lucru.
Astfel, pe platforma se pot crea:

v' Extrase personalizate - decupaje de maximum 5 minute din filme, pe care elevii le pot
personaliza, addugand titluri, comentarii sub forma de text sau audio si le pot partaja cu ceilalti
colegi;

v/ Harti mentale - instrumente extrem de utile pentru a colecta Intr-un singur loc informatii
variate despre anumite aspecte din film, incluzand linkuri cétre resurse externe; acestea pot fi,

de asemenea, partajate.

Creare...

Un extras personalizat 0 hartd mentala

Comentati un extras din acest film Asociati acest continut cu alte
cu adnotari (text, imagine sau resurse FEP sau de oriunde
sunet). altundeva pe web.

m e

Fig. 3. Extrase personalizate, harti mentale

De altfel, toate materialele lucrate de catre utilizatori pot fi partajate in interiorul
comunitatii, fiecare utilizator avand posibilitatea de a seta confidentialitatea materialelor
proprii.

Este de retinut faptul cd periodic se organizeaza webinarii pentru profesorii dornici sa

stie mai multe despre cum pot utiliza platforma europeanfilmfactory.eu in clasa si despre cum

pot face educatie prin film, in general.

De altfel, initiatorii proiectului, impreund cu grupul de profesori din Europa, care au
lucrat la realizarea materialelor didactice disponibile ca resurse deschise pe platforma si-au
propus crearea unei comunitati europene de profesori si de elevi prin intermediul
patrimoniului cinematografic european, comunitate care actualmente este foarte activa pe
platforma (panad acum exista peste 10000 de utilizatori inregistrati), precum si pe conturile de

social media (Facebook, Instagram, YouTube sau Twitter) ale proiectului European Film

Factory.
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SITE-UL ARTELIIS50 - INSTRUMENT DE DEZVOLTARE SI DE
PROMOVARE A CREATIVITATII

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. dr. Munteanu Anisoara, arte plastice/vizuale

Abstract

Educatia permanenta a devenit, pentru omenire, o paradigma cu sens, iar pentru Artd,
o provocare! Tn artele vizuale, exprimarea cu ajutorul mijloacelor materiale, clasice, se
completeaza cu mijloacele computerizate. Cu alte cuvinte, arta materiala este in simbioza cu
arta virtuala. Limbajul plastic este comun, doar materialele si tehnicile de realizare sunt
diferite.

Utilizarea tehnologiei informatice in educatia artistica ofera elevilor diferite
oportunitati, cum ar fi: accesul rapid la informatii despre artisti si lucrari ale acestora,
vizitarea muzeelor si galeriilor virtuale de artda, vizualizarea unor filme si tutoriale de
educatie artistica etc. In acelasi timp, le infitiseazd elevilor un mediu viu, interactiv, care
cultiva programat curiozitatea, creativitatea, inventivitatea §i experimentarea individuala si
de grup, oferindu-le, totodata, acces la diversitatea lumii.

Articolul de fata contine o succintd prezentare a site-ului ARTELIIS50, disponibil la

link-ul https://liis.ro/~arteliis50/index.html .

Cuvinte-cheie: tehnologie informatica, creativitate, web design, arte plastice

INTRODUCERE

Activitatile de tip artistic au dezvoltat sensibilitatea umana, au cultivat cu precadere
armonia, inteligenta esteticd §i au reprezentat intotdeauna un mod de manifestare a
creativitatii umane.

Creativitatea artisticd a elevilor poate fi stimulatd cu ajutorul computerului si a
instrumentelor digitale. Cu cat elevii vor fi mai alfabetizati vizual, cu atat vor deveni mai
constienti si mai critici (intr-un sens constructiv) in evaluarea produselor estetice ale culturii

digitale contemporane. Daca la inceput nu s-a pus accent prea mare pe latura estetica, in zilele
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de azi se acordd o importantd din ce in ce mai mare nu numai continutului de informatii al
unui site web, de exemplu, dar si esteticii, dinamicii si atractivitatii lui.

Grafica digitala, editarea imaginilor, video, web designul prezintad elevilor excelente
oportunitdti pentru dezvoltarea competentelor intr-un domeniu larg de aplicabilitate al
software-urilor si tehnologiilor de comunicare, din care amintim: prelucrarea computerizata a
imaginii, fotografia digitala, animatia, video, designul tridimensional, designul web, DTP
(Desktop Publishing, tipografia digitald) etc. Specializarea in noile tehnologii ajutd tinerii sa
se pregateasca pentru piata de munca a industriilor creative: mass-media, publicitate,

productia TV si de filme etc.

CUPRINS

In Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil” din Iasi cultivim pasiunile elevilor
si apreciem performantele obtinute de ei. Ideea de a realiza un site dedicat activitatilor
artistice s-a nascut din dorinta de a sprijini si motiva elevii sa priveasca arta ca pe o forma de
educatie si de divertisment in acelasi timp.

Ideea s-a materializat Tn aprilie 2021, urméand ca site-ul ARTELIIS50 sa fie lansat
oficial n data de 17 mai 2021, cu ocazia aniversarii a 50 de ani de Tnvatdmant informatic la
lasi.

Arhitectura site-ului este construita pe trei structuri de baza:

|. EDUCATIE ARTISTICA;

Il. PRODUSE ARTISTICE SI PERFORMANTE ALE ELEVILOR;

I11.CONCURSURI SI CARIERA.

Din prima structurd, EDUCATIE ART. ISTICA, fac parte urmitoarele sectiuni:
- ARTA IN DESTINUL NOSTRU (am schitat citeva idei despre importanta artei

pentru existenta umana);
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ARTE
LIIS50

DANIELLE FEINBERG
THEMACHC MCREDENT HAT NS PR MOVESTOLPE

Fig. 1. Interfata site-ului
https://liis.ro/~arteliis50/index.html

- VIDEO cu un discurs despre parcursul educational si profesional, sustinut de Danielle
Feinberg, directorul de imagine al Pixar®, in cadrul ,,TED Talks: Science & Wonder”.
- UNIVERSUL ARTEI SI ARTISTI (prezint periodic personalitdti din arta plastica

roméaneasca’).

UNIVERSUL ARTEI & ARTISTI

PARTENERII NOSTRI

® l{ 1' Uniunea Artistilor Plastici @
Eame din Rominia - Filiala lasi 2

Fig. 2. https://liis.ro/~arteliis50/index.html

8 Pixar Animation Studios este una dintre cele mai importante case de productie cinematografice
specializate in ,,computer generated imagery” (CGI), adicd in animatia digitalda computerizatd, cu sediu in
Emeryville, California (SUA).

https://ro.wikipedia.org/wiki/Pixar_Animation_Studios

% Tntr-un an de existenta a site-ului ARTELIIS50 au fost prezentati artistii: Nicolae Grigorescu, Stefan
Luchian, Sabin Balasa, Corneliu Baba, Nicolae Tonitza, Gheorghe Petrascu, Theodor Pallady, Cela Neamtu,

Constantin Brancusi.
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- MUZEE & GALERII - sectiune in care am prezentat pe scurt institutiile de cultura ale
lasiului (galerii de artd, Filarmonica Moldova, Teatrul ,,Vasile Alecsandri”’, Opera
Nationald) si adresele la care pot fi accesate acestea pentru a le vedea programul

activitatilor.

GIRS-TE HOME DESPRENO! PROIECTE EDUCATIVE CONCURSURI MUZEE & GALERI

Fig. 3. https://liis.ro/~arteliis50/galeria%20liis.html

A doua structurd si cea mai ,populara”, PRODUSE ARTISTICE SI
PERFORMANTE ALE ELEVILOR, este alcétuitd din sase subsectiuni dedicate promovarii
elevilor performeri in diferite activitati, dupd cum urmeazd: ARTE PLASTICE,
FOTOGRAFIE & GRAFICA DIGITALA, ARTE VIDEO, TEATRU & DANS, MUZICA,

SPORT & ROBOTIL
Tot din aceasta structura face parte si sectiunea de PROIECTE EDUCATIVE.

REALIZARILE NOASTRE

4 4 4 4 4 4
ARTE FOTOGRAFIE ARTE TEATRU ~ MUZICA  SPORT &

PLASTICE & GRAFIC“ﬂ VIDEO DANS ROBOTI
DIGITALA e . - .

Fig. 4. https:/liis.ro/~arteliis50/index.html
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ARTE PLASTICE

Talentul si creativitatea reprezintd forta motrice a dezvoltarii societatii omenesti.
Pasiunea elevilor nostri, talentati in domeniul creatiei artistice, este un reper in acest sens.

In aceasta sectiune, prezentam creatiile elevilor nostri, care aleg s se exprime artistic,

utilizand tehnicile clasice de pictura si grafica.

Monica Elisabeta Pricop, clasa 9E, Grafica & Pictura

cel obiect este Desenind chipul uman, Monica Elisabeta analizeazs natura umand si
incearca 53 gaseasca dupa care B 3, 10pot,

Fig. 5. https://liis.ro/~arteliis50/arte_plastice.html

FOTOGRAFIE & GRAFICA DIGITALA

Fotografia artisticd inseamnd, in primul ridnd, viziune, creativitate, imaginatie si
estetica a frumosului. Inseamna sa pictezi cu lumina. Inseamna sa spui povesti in imagini si sa
comunici trairi autentice, construind un cadru armonios si spectaculos 1n acelasi timp.

Arta digitala sau arta computerizatd (uneori artd pe calculator) reprezintd toate
activitdtile creative bazate pe utilizarea de informatii (tehnologia calculatorului) care au ca
rezultat opere de artd In format digital. Desi termenul poate fi aplicat operelor de artd create
initial prin folosirea altor medii sau prin scanare, arta pe calculator se refera intotdeauna la
operele de artd care au fost modificate prin intermediul unor programe de calculator

(software).
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Matei Mocanu, clasa 98, Fotografie inscenata (Trucaj)
Sl ety nostry O cissa 3 Vo Mate Sescoperd maga 9T Imaginier

4, joaci de copil ., un tablce, U banes, L iz R i st

[l

Fig. 6. https:/liis.ro/~arteliis50/fotografie.html

ARTE VIDEO

Activitdti ce tin de domeniul vizualului, in spatele cdrora se afla munca, creativitate si
multe provocdri. Editarea imaginilor si cea video, web designul, toate acestea prezinta elevilor
excelente oportunitati pentru dezvoltarea competentelor intr-un domeniu larg de aplicabilitate

al software-urilor si tehnologiilor de comunicare.

Sofia Cretu, clasa 5A, Animatie

ouTube cu numele SofyPlayz
te, Sofia g i emoti

Pentru fiecare moment sau eveni
Este impresionant portof

e dalitate de exprii
pentru artele video este de necontestat!
‘copil minunat si in devenirea ta!
Link: SofyPlay: iTube

Fig. 7. https:/liis.ro/~arteliis50/arte%20video.html

TEATRU & DANS
Teatrul, dansul, artele vizuale, muzica si sportul sunt limbaje universale, care unesc

culturi si popoare.
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Teatrul exprima sentimente si trairi, ne poate face sa zambim sau sa plangem, ne pune
pe ganduri si ne transporta intr-o altd lume, pe parcursul reprezentatiei.

Dansul este o forma de artd exprimatd prin miscare. Apoi miscarea capatd valoare
esteticd si simbolica interpretatd in mod propriu de fiecare dansator, dar si de privitori, in

cadrul unei culturi.

DIPLOMA
DANCE FESTIVAL

Fig. 8. https://liis.ro/~arteliis50/teatru_dans.html

MUZICA
Muzica este limbajul universal al omenirii, este vocea armonioasd a creatiei, ecoul

lumii invizibile, este o abreviere a emotiei.

Apostol Romina-Giorgia (Rockmina), clasa 11E, Solists

UPERSTAR RO ).
e necesare unei artiste. "Pirea o fats pl

13 Noiembrie 2021 - Romina Apostol si-a castigat loc

g

Vizioneszipe € Youlibe

Fig. 9. https:/liis.ro/~arteliis50/muzica.html
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SPORT & ROBOTI
»Sportul reprezintd o formda de manifestare eminamente artisticad a fiintei umane.”-

lonel Teodoreanu

Echipa de baschet, liceu, locul 1 Ia Olimpiada Sportului Scolar lasi, etapa judeteans - aprilie 2022

Felicitari fetelor noastre minunate din echipa de bazchet licey, pentru locul | la Olimpiada Sportuli Scolar lagi, etapa judefeana!
Felicitiri dragele noastre: Adelina Nit3, Carla Tololoi, Hurmuz lustina, Hurmuz $tefens, Maftei Teodors, Rugina Mateea, Pavil Andrees, Schipor Maria
R iac Mara Teadora, Ruging Matees, Maftei Teodora, Ceban Midalina, Buia Loredana, Ticu Daria!
i fesor M 13 etapa regionala!
5

e (-] o
DIPLOM &

LocuL 7

Amalia Stan, clasa 10B, Scrima

7 martie 2022 - Felicitari AMALIA STAN, VICECAMPIOANA EUROPEANA, Novi Sad, Serbia

Link: inten cu Amalla Stam Ia TVR 125l

27 noiembrie 2021 - CUPA MONDIALA DE SABIE DE LA SOFIA INCEPE CU O MEDALIE DE BRONZ LA ECHIPE

Fig. 10. https://liis.ro/~arteliis50/sport.html

in sectiunea intitulati PROIECTE EDUCATIVE sunt prezentate produsele artistice
realizate de elevi pe parcursul diferitelor activitati.

Implicarea intr-un proiect asigurd copiilor o motivare superioara in invatarea si
practicarea deprinderilor complexe de comunicare (pe orizontala si pe veticala).

Copiii se gasesc 1n fata unor situatii concrete, fiind determinati sa elaboreze, sa redea
prin intermediul limbajului oral, scris, plastic, idei, pareri, impresii. Ei sunt incurajati sa faca
predictii, sa manifeste optiuni, sa faca alegeri, motivandu-le. Interactioneaza cu alti copii, fac
schimb de informatii, corespondeaza, vorbesc, se joaca, se iau la intrecere intr-un cadru
organizat, cu scopuri clar si bine determinate.

Copiii isi creeaza propriile resurse de Tnvatare pentru ei, dar pot crea si pentru altii.
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SARBATORI PASCALE FERICITE!
Expozitie de picturd, grafica si colaj - aprilie 2022

inliceu,

inchinata invierii ului din morti, prilej ii claselor V-1X, i Liceulul Teoretic de Informatica ,Grigore

Coordonator: Prof. dr. Anisoara Munteanu

Fig. 11. https:/liis.ro/~arteliis50/cariera.html
Tn cea de-a treia structuri, CONCURSURI SI CARIERA, elevii interesati pot gisi

informatii despre concursuri de arte si competitii sportive, dar si adrese utile pentru cei care

doresc sa urmeze cursurile unei facultati de arte, design sau arhitectura.

Esti pregatit pentru provocari? in aceasti si vefi gasi
arte si competitii sportive, adrese utile pentru cei'¢are doresc

Concursul national de art3 fotografics Trasee in alb-negru si color editia a XVil-a, luna mai 2021.
Categorii: PEISAJ, PORTRET, NATURA STATICA (compozitie), FOTOGRAFIE i) (trucaj).

Fig. 12. https://liis.ro/~arteliis50/concursuri.html

CONCLUZzII

Activitatea educativa scolard si extragcolara reprezintd spatiul aplicativ care permite
transferul si aplicabilitatea cunostintelor, abilitatilor, competentelor dobandite in sistemul de
invatamant. Prin formele sale specifice, activitatea educativa scolara si extragcolara dezvolta

gandirea critica si stimuleazd implicarea tinerei generatii in actul decizional in contextul
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respectarii drepturilor omului si al asumarii responsabilitatilor sociale, realizandu-se, astfel, o
simbioza lucrativa Intre componenta cognitiva si cea comportamentala.

Imbunatatirea calitativi a nivelului de educatie este absolut necesard in contextul
schimbarilor complexe la nivelul vietii de familie, a pietei fortei de munca, a comunitatii, a
societatii multiculturale si a globalizarii.

Elevii nostri sunt puternic motivati sd invete si sd participe la diferite proiecte
educative. Suntem alaturi de ei si, impreund, credem ca o educatie construitd pe baza unui set
de valori este o educatie sanatoasa. Valorile in care credem sunt: entuziasm, integritate,

rezultate masurabile si o buna pregatire pentru piata de munca.

WEBOGRAFIE

https://liis.ro/~arteliis50/index.html
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ABORDARI METODOLOGICE SPECIFICE PENTRU UTILIZAREA
INSTRUMENTELOR DIGITALE LA ORA DE LIMBA FRANCEZA PENTRU
DEZVOLTAREA COMPETENTELOR DE PRODUCERE

Scoala Gimnaziala ,,Al. I. Cuza” Podu Iloaiei, Iasi

Prof. Pricope-Damian Cristina-loana, limba franceza

Abstract

Societatea globala si tehnologica are nevoie de profesori ,,digitali” care au abilitati
specifice pentru a pune tehnologia in slujba pedagogiei si pentru a o introduce in sala de
clasa cu scopul de a imbunatati calitatea educatiei.

Cuvinte-cheie: digital, competente, limba franceza

INTRODUCERE

In contextul scolii online am fost nevoiti s actualizim modul in care predam, toti
profesorii au fost nevoiti sa-si regdndeasca practicile de predare si au descoperit potentialul
imens al instrumentelor digitale. Ei au trebuit, de asemenea, sd recunoasca faptul ca acestea
ajutd la consolidarea conceptelor de participare, colaborare si interactiune a elevilor in
invatare si predare si ca tehnologia le poate facilita munca.

Profesorii sunt si vor fi intotdeauna cei care trebuie sd determine strategiile de predare
st cele mai bune mijloace tehnice pentru atingerea obiectivelor de invatare pe care si le
propun. Dar criza sanitara ne-a facut sa asistam la evolutii si schimbari care s-au accelerat

incredibil.

CUPRINS

Unitatea didactica si introducerea elementului digital

Dupa cum explicd autorii cartii Pratiques et projets numériques en classe de FLE
(Cordina, Rambert, Oddou, 2017: 27-29), perspectiva preferatda in CECRL este orientata spre
actiune. Acesta din urma il considera pe cursant ca un actor social care indeplineste sarcini, nu
doar lingvistice, in circumstante si medii date. Predarea limbii strdine trebuie, asadar, sa se
faca prin punerea cursantului in actiuni intr-un context social care dau sens actelor de vorbire
st activitatilor de limbaj, acesta indeplineste o sarcind, actiune care presupune mobilizarea mai

multor abilitdti pentru a atinge un rezultat anume.
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Pentru realizarea sarcinilor folosind tehnologia digitald, cursul trebuie construit pe
etapele unitatii didactice care cuprinde trei faze: o faza de receptie, o faza de prelucrare a
limbajului, o faza de productie care urmareste finalizarea sarcinii.

Profesorul asociaza resurse digitale, instrumente sau practici cu fiecare pas distinct.
Faza de receptie include etapele de anticipare a documentului, de intelegere globald si de
intelegere detaliatd. Prelucrarea limbajului opereaza identificarea structurii de dobandit,
conceptualizarea regulii si sistematizarea care poate fi inserata intre aceastd a doua faza si a
treia faza a productiei.

Un anumit instrument digital poate raspunde la unul sau doi dintre acesti pasi. De
exemplu, un instrument precum Edpuzzle sau Islcollective poate raméane un instrument care
permite didacticizarea unui videoclip, trunchierea si adnotarea pentru a pregati o activitate de
intelegere globala si detaliatd sau poate deveni un instrument de subtitrare video, folosit de
cursantii care participa la o activitate de producere. Sau un instrument precum Padlet, La
Digitale etc. (pad-urile virtuale) pot fi folosite pentru a prezenta un punct de gramatica, pentru
a partaja o resursa etc., dar si pentru o activitate de producere scrisa si partajare de catre elevi.
Acesta este si cazul instrumentelor care permit procesarea imaginii pentru a o face interactiva
(Genially, Thinglink, Photospeak) care pot fi folosite in prima faza (sau chiar a doua faza
prin inserarea de link-uri catre exercitii), vor putea fi utilizate de catre elevi astfel incat sa
poata crea o imagine interactiva (exemplu de proiect care urmeaza sa fie realizat sub forma
unei imagini interactive: vizita virtuala a unui oras).

Procedura de urmat in clasi in timpul unei secvente de productie scrisa

Abordarea pentru utilizarea instrumentelor digitale in clasa de limba nu difera mult de
abordarea obisnuitd, traditionald, doar mijloacele de distributie sau productie pot fi diferite.
De exemplu, in loc sa distribuim foi de hartie, putem favoriza tehnologia digitald la fel ca
pentru mijloacele de concepere a unei sarcini, ceea ce inseamna ca putem folosi instrumente
digitale pentru diferite sarcini: editorii de text, de imagine, instrumente de creatie online
pentru postere, articole, meme, etc. (Canva, CapCut, Photospeak, Pages, ladigitale.dev,
Padlet, Google Docs, Google Slides, Meme Generator sau chiar aplicatiile telefonului etc.).

Uriasul avantaj al utilizarii digitalului este ca materialele de curs oferite in clasa sau in
afara orelor de curs pot fi foarte diverse, deoarece exista o bogatie si o varietate de documente
autentice online. Cu tehnologia digitala, elevii pot fi, de asemenea, expusi la mai multe situatii
autentice de utilizare a limbii tintd pentru a lucra asupra diferitelor competente, de exemplu :
un forum online pentru productie scrisd, un chat pentru interactiune scrisd, un apel video
pentru interactiune orald, un video online pentru intelegerea orald si un mesaj vocal pentru

productie orald (Deloy, 2021).
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Profesorul va sensibiliza elevii cu privire la producerea de mesaje scurte, intr-o situatie
specifica, putand incepe cu cele de tipul mesajelor post-it. Este necesar sa se treaca treptat de
la mesaje scurte (o propozitie) la texte, constientizand, sensibilizand si examinand cum si de
ce ideile exprimate sunt organizate intr-o maniera logica si clard, aspect mai important in scris
decét in vorbire, destinatarul direct fiind absent.

Putem folosi diferite suporturi ca declansatori care ne vor ajuta sa gasim un obiectiv
lingvistic i comunicativ pentru a crea sarcini scrise: carti postale, felicitari ; reclame ; brosuri;
meniuri; scrisori; postere; reportaje sau extrase din reportaje; programe turistice; e-mail-uri;
comentarii sau publicatii pe retelele de socializare; biografii; articole de presa, meme-uri.

Toate acestea pot fi proiectate si/sau partajate/distribuite folosind tehnologia digitala
(videoproiector, computer, TNI, platforma, grup de clasa — Facebook, Messenger, WhatsApp,
blog etc.) pentru ca elevii sa le poatd accesa oricind. Ne vom gandi bineinteles la elevii care
nu au un dispozitiv digital si vom pregéti o fisa sau vom crea grupuri de lucru.

Cel mai bine ar fi ca sarcina de productie scrisa sa fie efectuata in clasa si nu acasa.
Astfel, profesorul poate organiza derularea secventei :

- Observarea corpus-urilor, suporturilor declansatoare;

- Citirea instructiunilor sarcinii si verificarea ca sunt bine intelese;

- Explicarea noului lexic, daca este cazul (utilizarea limbii materne este posibild);

- Explicarea situatiei de comunicare;

- Amintirea caracteristicilor tipului de text care urmeazd sd fie produs de elevi

(scrisoare, stire, invitatie, articol, afis etc.);

- Permisiunea pentru elevi sa lucreze in grupuri pentru a gasi idei impreuna si a rezolva
anumite aspecte ale lipsei dispozitivului de exemplu;
- Notarea ideilor pe tabla.

Profesorul are si posibilitatea de a trece pe langa elevi in clasa, de a citi ceea ce el
scriu, de a-i ajuta, de a le atrage atentia asupra oricaror greseli.

Profesorul va putea evalua productiile acasa pentru a identifica, de exemplu, cele mai
frecvente erori pentru a elabora exercitii de remediere pentru fiecare tip de greseald. Cand
profesorul returneaza elevilor productiile, 1i poate conduce la autocorectare.

Pentru a incuraja cursantii sa scrie, este necesara propunerea de activitati interesante
si mai presus de toate, utile. Scrierea unei carti postale sau a unei invitatii poate fi
distractiva, dar nu chiar utild in viata reald, deoarece este putin probabil ca elevii sa scrie
vreodata carti postale in franceza. Digitalul este un mediu natural pentru ei si de aceea ar
trebui sa profitam de el. De aceea, ar fi poate mai motivant sa le oferim sa scrie un e-mail sau

0 opinie pe un forum.
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Procedura de urmat in clasa in timpul unei secvente de productie orala

Aceastd competentd este legatd de abilitati pe care elevul le detine deja in limba
maternd si se va dobandi treptat, constand in a se exprima In diverse situatii in limba franceza.
Este, de asemenea, o interactivitate intre emitator si destinatar si face apel la competenta
celuilalt de a intelege.

Profesorul va lucra cu rigoare aceastd competentd si va depdsi problemele de
pronuntie, ritm, intonatie, non-verbal, intelegere intr-o situatie interactiva, gramatica orald si
corectare lingvistica, adaptare a continutului ideilor, structura acestora.

Astfel, in cadrul unei unitati didactice aferentd stirii, putem pune in aplicare pentru
faza de productie o simulare care vizeaza realizarea unui buletin de stiri radio (limitat de
exemplu la prezentarea de stiri) care sd mobilizeze lexicul legat de o catastrofa
(naturald/feroviard), sintaxa exprimdrii trecutului (trecut compus/imperfect) si a
cauzei/consecintei, parcurse in lectiile/fazele anterioare. Astfel, simularea nu se limiteaza la o
singura abilitate (aici, orald), ci sd se deschidd catre mobilizarea mai multor abilitati:
intelegerea lecturii, productia scrisa (a scrie stiri/articole destinate a fi citite), apoi productie
orald (citirea buletinului de stiri).

Profesorul va lega, cel mai probabil, productia orala de textele/ dialogurile/
documentele autentice deja utilizate in faza de intelegere orald pentru a-i ajuta pe elevi sa
refoloseasca structurile si lexicul intalnite si deja dobandite, putdnd sa-si dezvolte imaginatia
si creativitatea. Nu se va limita la dialoguri profesor-elev sub forma de intrebari si raspunsuri
pentru cd nu plaseaza elevul Intr-o situatie de comunicare a vietii cotidiene, dar cu siguranta
va favoriza dialogurile in context intre elevi, simulari. Profesorul va prelua rolul de facilitator
st va fi atent la problemele lingvistice si comunicative pe care le va remedia ulterior.

Treptat, productia orala trece de la jocul de rol, dar care nu este abandonat, la
exprimarea opiniei care implicd personalitatea elevului (dezbatere, prezentare etc.).

O activitate precum prezentarea ar putea fi organizata cu o fotografie sau un
videoclip, cu sunetul dezactivat, iar elevii vor trebui sa se puna in pielea personajelor, dupa ce
au analizat, desigur, situatia comunicarii.

Internetul este foarte ofertant pentru gasirea de Inregistrari, videoclipuri, podcasturi,
cantece etc., dar si documente scrise, care pot fi folosite ca declansatori Sau suport pentru
activitatile de productie orald. Existd insd si instrumente care i1 pot motiva pe elevi sa
realizeze productie orald, cum ar fi instrumente pentru crearea unui videoclip, Inregistrarea
sunetului, a face o imagine sa vorbeascd, pentru realizarea unui sondaj, un interviu, o
prezentare orala, un discurs oral, (telefon, RFI, Vocaroo, Voki, Photospeak, Chatterpix,

CapCut, Canva, Genially, Flipgrid etc.).
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Este foarte probabil ca, in afara simuldrilor si jocurilor de rol din clasa, elevii sa fie
nevoiti sd pregiteascd/sa continue productia orald acasa, in intimitate.

Profesorul ramane un ambasador al limbii si culturii pe care le preda. Trebuie sa
creeze un mediu care sd promoveze o baie lingvistica si culturald, sd promoveze intrarea
elevului ntr-un univers lingvistic diferit de limba maternd, un mediu (prin productiile
elevilor, cartonase, afise, reproduceri de tablouri, obiecte, etc.) cat mai aproape de
autenticitate sau care necesitd expunere maxima la limba tintd. Bunavointa sa este esentiala
pentru a construi increderea in cursanti.

Caracteristicile acestui mediu:

e utilizarea cat mai limitatd a limbii materne;

e invatare contextualizata;

e activitati de comunicare ritualizate;

e utilizarea documentelor autentice (rime, cantece, emisiuni radio, extrase de film , site-

uri web, meniuri, brosuri, postere etc. );

e resurse din cadrul clasei (reviste, carti etc.);

e proiecte de clasa.

Multe dintre aceste caracteristici pot fi atinse datoritd tehnologiei digitale si ne vom
asigura ca secventele noastre educationale vizeaza: dezvoltarea progresiva a abilitatilor si
cunostintelor lingvistice, lucrand asupra acestora intr-o situatie de comunicare care este legata

de o tema culturala.

CONCLUZIE

Nu exista o pedagogie digitala diferita, digitalul se integreaza in practicile deja
cunoscute. Diferenta majord este cd digitalul faciliteazd implementarea acestor tehnici:
pedagogie diferentiata, pedagogie de proiect, autonomie a cursantului, abordare orientata spre
actiune etc. Digitalul este folosit ca o completare a mijloacelor obisnuite si nu ca un
inlocuitor. Devine usor de conceput combinarea in aceeasi succesiune, dintr-un mediu
audiovizual, o activitate de ascultare si vizionare cu instructiuni scrise pe tabla, apoi trecerea
la o activitate pe hartie si continuarea cu o activitate de productie orald sau scrisd pe
calculator, telefon sau tabletd. Tehnologia digitald revolutioneaza viata de zi cu zi si anumite
aspecte ale predarii si invatarii: cautarea informatiilor si ideilor, accesul la un numar infinit de
documente, traducerea, posibilitatea de a face schimb intre colegi, producerea, partajarea,
publicarea si distribuirea documentelor, extinderea cursului prin schimburi sau lucru planificat

in afara orei si online etc.
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UTILIZAREA PLATFORMEI LIVRESQ

Liceul Teoretic de Informatica ,,Grigore Moisil”, Iasi

Prof. dr. Tutui Violeta-Marilena, religie

Abstract

Platformele educationale constituie mijloace didactice foarte utile pentru activitatea
profesorilor din cauza facilitatilor pe care le oferd: usurinta comunicarii, interfatele
atractive, interactivitate, dezvoltarea competentelor utilizatorilor. In acest articol voi
prezenta cdteva informatii despre Platforma Livresq.

Cuvinte-cheie: platforma educationald, lectii interactive, educatie online

INTRODUCERE

Pandemia de Coronavirus 19 din perioada 2019-2022 a avut efecte negative asupra
sanatatii multora dintre noi, dar a ldsat si unele amprente pozitive, precum cea a descoperirii
de catre elevi si cadre didactice a posiblitatilor nenumadrate de accesare sau creare a unor
resurse interactive din cele mai diverse, lucru care a constituit o formare profesionala benefica
pentru toti.

In acest articol voi incerca s realizez o scurtd prezentare a platformei educationale

Livresq ce poate fi accesata la adresa https://livresg.com/ro/ .

CUPRINS

Livresq este o platforma conceputd pentru crearea unor lectii interactive ce pot fi
utilizate atat sincron, cat si asincron.

Pe aceasta platforma, dupa o scurtd formare si dupa crearea unui cont, orice profesor
poate realiza lectii personalizate interactive direct din browser. Conturile pe care le poate
alege utilizatorul sunt cel Free sau cel Pro. Diferenta dintre ele este aceea ca memoria
contului Pro este de 5 GB, iar cea a contului Free este de 1 GB, dar suficienta pentru a crea 5
lectii interactive gratuite in acest editor. Varianta Pro este cu plata si aduce ca beneficii
posibilitatea credrii unor resurse suplimentare, dar este conditionata si de crearea a trei lectii

interactive in Livresq. Crearea a trei lectii pentru aceastd platformd este recompensatd de
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obtinerea unui ,,Certificat de creator de software educational” valabil un an. Standardele
pentru acceptarea acestor lectii sunt de bun simt si le puteti gési la adresa:

https://livresg.com/wp-content/uploads/2020/06/Requlament certificate Livresqg.pdf

Platforma Livresq are doua parti importante: Biblioteca, partea in care se pot gasi
lectiile publice in forma finald si zona de Editor, cea in care putem crea aceste resurse
interactive sau altele: manuale, carti, reviste scolare, carti, etc. Astfel, in Livresq gasim la ora
actuald 4158 publicatii, unele sunt omologate de catre Ministerul Educatiei, altele sunt
clasificate prin voturile utilizatorilor. n zona Bibliotecd, se gaseste si Raftul meu, adica raftul
in care avem realizate lectiile proprii, dar si lectiile accesate de noi la clasa. De asemenea, in
raftul propriu pot gasi si lectiile personale nefinalizate, care nu sunt in zona publica, dar care
pot fi accesate cu ajutorul link-ului pe care il poate pune autorul la dispozitie anumitor
utilizatori.

In zona Editor, zona de lucru, gisim organizate resursele pe care le pastrim sau le
avem la dispozitie si informatiile despre aceste resurse. Aici putem crea resurse
fundamentale, sectiuni sau proiecte, putem importa ceva, avem posibilitatea de a merge pe
youtube ca sa cdutam tutoriale sau sa accesam pagina de facebook pe care sa punem intrebari
si sa ni se raspunda in scurt timp. Resursele fundamentale ce pot fi create cu un cont Free sunt
texte, imagini, galerii de imagini, filme, chestionare interactive si alte resurse tip: acordeon,
tab, etichete sau asistent. Toate aceste resurse fundamentale care prezinta elevilor continutul
unei lectii sunt puse intr-o sectiune (pagind) sau mai multe. Aceste sectiuni sunt ambalate intr-
un proiect care contine metadatele: numele autorului, titlul lectiei, varsta elevilor pentru care
s-a realizat lectia, categoria, subiectul, clasa, limba, destinatia, scopul lectiei, competentele
specifice si derivate, timpul alocat, cuprinsul, cuvintele cheie si bibliografia sau webografia.

Am realizat in platforma Livresq trei lectii pentru disciplina Religie, dupa cum
urmeaza: Cinstirea sfintelor icoane, pentru clasa a X-a, si doud lectii pentru clasa a XI-a,

Elemente de iconografie si Semnificatia asezarii sfintelor icoane in biserica, Fig. 1.
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Fig.1. Realizarea a trei lectii de Religie in platform Livresq

Realizarea de resurse in Livresc este placuta si destul de facild, platforma pune la
dispozitie anumite sabloane care ajuta creatorul in munca sa. Desi la inceput timpul alocat

unei lectii poate fi mai lung (o saptdmana), ulterior acesta se va reduce considerabil.

CONCLUZII

Platforma Livresq pune la dispozitie cadrelor didactice lectii interactive pentru toate
disciplinele de invatdmant ce pot fi utilizate cu succes la ore. Aceasta platforma poate
constitui un mijloc de inspiratie in organizarea si sustinerea propriilor ore, si poate furniza
doritorilor resurse importante pentru activitatea de invatare.

In finalul acestei scurte prezentari, nu-mi rimane decat si adresez o invitatie celor care
doresc sa se formeze in crearea de lectii pe Platforma Livresq sd Indrazneasca singuri sau sa
ma contacteze pentru a le furniza informatii suplimentare in scopul crearii unor asemenea

resurse deosebite.
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