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Sectiunea S1: 1. EDUCATIE INOVATIVA ONLINE VS. EDUCATIE TRADITIONALA
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PREDAREA ONLINE VS PREDAREA FATA iN FATA
A MATEMATICILOR APLICATE

Prof. Biala Dumitru

Universitatea din Craiova, Centrul Universitar Drobeta Turnu Severin

In anul universitar 2022-2023, la Universitatea din Craiova, conform structurii anului
universitar in primul semestru cursurile si seminariile (laboratoarele) se fac astfel: din 14 saptamani
4 se fac online si 10 fata in fata. La fel se procedeaza si in semestrul al doilea. Probabil universitatea
a avut in vedere unele cheltuieli financiare. Din experienta din anii trecuti, cand in universitate s-au
desfasurat cursuri si seminarii online si fata in fatd s-au constatat rezultate pozitive si rezultate
negative. In Centrul Universitar Drobeta Turnu Severin s-a constatat ci prezenta la cursuri si
seminarii a fost mai mare la orele care s-au desfasurat online.

La cursurile si seminariile predate de mine online, prezenta a fost mai mar,e dar participarea
studentilor la rezolvarea de aplicatii a fost redusd. Trebuie sa precizez faptul ca predau marematici
aplicate, eu fiind lector la Departamentul de Matematici Aplicate de la Facultatea de Stiinte.

La seminariile de matematica unde se fac calcule concrete, consider ca este mai bine ca orele
sd se desfasoare fatd in fatd, deoarece acolo unde doresc, studentii pot iesii la tabld si pot face
calculele in fata colegilor si a profesorului.

In cazul unor aplicatii de marketing, orele online sunt mai utile in sensul ci pot fi prezentate
si niste diagrame statistice care pot fi interpretate mai usor online. Desigur, si la orele desfasurate
online dar si la orele desfasurate fata in fata se pot aduce imbunatatiri.

In ceea ce priveste evaluarea la examene si colocvii in anul universitar 2022-2023 s-a
hotarat ca acestea sa se desfasoare fata in fata.

La cursurile si seminariile de Matematici aplicate in economie si de Matematici
financiare poate fi frecvent utilizat programul de calcul tabelar Excel. La Matematici financiare
pentru calculul unor dobanzi este indicat sa se foloseasca Excel. Desii acest program de calcul
tabelar este foarte raspandit in Romania sunt putini studenti care il pot utiliza asa cum s-ar cuvenii.
In Excel exista multe functii matematice si statistice. In cazul predarii online, daci platformele
permit, se recomanda la cursurile de Matematici aplicate sa se foloseascd Excel, studentii avand
posibilitatea sa vada cum foloseste profesorul Excel, sa observe clar unele rezultate si sa poata fi
trasate anumite diagrame statistice. Se poate preda online cu rezultate bune elemente de matematica

utilizate 1n calculul uzurii echipamentelor asa cum este precizat in [3].

16



In orice activitate economica, utilajele, echipamentele, sufera in timpul utilizarii lor un firesc
proces de uzurd, numitd uzurd fizici. In timpul utilizirii, echipamentele necesiti o continui
activitate de Intretinere si reparare a eventualelor avarii, care urmareste prevenirea, diminuarea sau
intarzierea procesului de uzura fizica asa cum este precizat in [6].

In perioada de functionare a unui echipament, progresul tehnic poate duce la aparitia unor
echipamente noi, cu aceeasi arie de utilizare, dar cu performante calitative §i economice superioare.
Acest lucru determina un alt tip de uzura a echipamentelor si anume uzura morala.

Criteriul de decizie poate fi acela al cheltuielilor totale minime, cand se urmaresc
considerente economice, sau acela al maximizarii beneficiului obtinut prin exploatarea
echipamentului, atunci cand scopul urmarit este randamentul acestuia asa cum este precizat in [1]..

Vom numi duratd de viatd a unui echipament intervalul de timp dintre momentul punerii in
serviciu a acestuia si momentul inlocuirii lui. Prin duratd economica a vietii echipamentului vom
intelege durata de viatd optima, conform criteriului stabilit. Intrucat diversele costuri sunt evaluate
la diferite momente de timp, este necesara actualizarea valorilor in functie de procentul de dobanda,
diferentele devenind semnificative si putand influenta decizia pe perioade mai mari de timp.

Calculul uzurii se poate face tabelar, deci se poate utiliza Excel asa cum este precizat in [5].

Nu intotdeauna calculam maximul sau minimul. Uneori in economie avem nevoie de un
optim. Managerul in urma analizei calculelor poate decide scoaterea utilajului din functie sau
repararea acestuia. El decide 1n functie de perioada de utilizare daca il repara sau nu. Aceste calcule
tabelare pot fi predate online.

De asemenea un punct slab al predarii online este acela ca unele platforme nu sunt gratuite
pentru un numar mai mare de participanti si uneori imaginea si sunetul impun anumite resurse
informatice si tehnice.

In concluzie putem spune ci predarea online are rezultate pozitive dar si negative si

recomand utilizarea ambelor metode si anume online dar si fata in fata.
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EDUCATIA TRADITIONALA VS. EDUCATIA DIGITALA

Prof. Boarna Ecaterina, Liceul de Arte “Marin Sorescu”, Craiova

Prof. Popescu Eugen, Colegiul “Stefan Odobleja”, Craiova

Societatea in care traim se afla intr-o continua dezvoltare in toate domeniile, astfel fiind
necesara si evolutia oamenilor care trdiesc in ea. Permanent facem fata unor numeroase provocari,
fiind nevoiti sa ne adaptam conditiilor sociale, politice, morale si economice. La baza societatii este
situatd, indiferent de aria la care ne raportam, educatia.

Realizam cu totii cd schimbarea este singurul lucru constant in viata. Ea nu ar trebui sa ne
sperie si nici sd ne izoleze. Schimbarea este necesara. Societatea umana evolueaza continuu, uneori
cu pasi mai rapizi, alteori confruntindu-se cu diverse probleme si crize. In orice situatie, un
domeniu important si prioritar al statului trebuie sa ramana educatia, care, la rdndul sdu, are nevoie
de o formare continud pentru a corespunde cerintelor actuale ale societdtii si sa pregateasca copiil
si tinerii pentru a se integra activ In viata sociald si personald si a duce mai departe spre noi
generatii bagajul cultural preluat si purtat.

Educatia a insotit istoria omenirii de-a lungul timpului, asigurdnd transmiterea cunostintelor,
a deprinderilor si descoperirilor din generatie in generatie. Aceasta reprezintd o conditie a evolutiei.
Deprinderile de studiu pe care si le formeaza elevii dezvolta gandirea si imaginatia lor, capacitatea
de analizd si de sinteza. Ele pun bazele stilului muncii intelectuale. In prezent, elevii trebuie sa
treaca peste o multime de provocdri, sa fie pregatiti sa rezolve problemele cu care se confrunta si sa
se adapteze noilor tehnologii.

In ultima perioada se discuta tot mai mult despre studierea online si cum o afecteaza pe cea
traditionala (clasica). Datorita acestui fapt, in timp, s-au format mai mult sau mai putin doud
grupuri: pro si contra. Totusi aceste stiluri educationale au ambele limitiri, dar si puncte forte. In
urma unui studiu mai aprofundat am extras cateva trasaturi ale fiecarui tip de educatie:

Educatia traditionala:
In cadrul studierii traditionale, accentul se pune pe continutul instruirii, profesorul fiind singurul
care i-a deciziile cu privire la organizarea si desfasurarea activitatii studentilor; Acesta preda
materia si asteapta ca elevii sdi sd reproduca integral continutul dictat;
e Forma principald de invitare este memorarea mecanica. In acest sistem, se acordi o foarte
mare incredere elementelor teoretice;
e Scoala pregiteste elevii pentru viata;

e Procesul de invatare este o progresie liniard prin acumularea de informatii si deprinderi;
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e Accentul se pune pe insusirea deprinderilor de baza;
e Evaluarea se concentreaza asupra tipurilor de raspuns corect sau gresit i pe intrebari inchise
Educatia digitala:

e Completeazd educatia clasica prin dezvoltarea logicii, exercitii de antrenare a Inteligentei
Emotionale, etc.;

e Lectiile virtuale si educationale reprezinta un avantaj: ofera elevilor o vedere realista asupra
materiei repetate sau activitatilor intreprinse prin intermediul mijloacelor audio si vizuale,
simuldri, dar si continut de tip text pentru a face invatarea cat mai placuta;

e Oportunitatea de a accesa continutul vast si formator de oriunde si oricand, cu ajutorul
computerului personal, tabletei sau chiar si a telefonului;

e Folosirea sistemului de feedback imediat: in timp real elevul isi poate da seama ce greseste
sau ce a realizat corect! Invitarea este realizata astfel intr-un mod activ ce permite evaluri
formative si sumative, calitative si cantitative, realizate intr-un mod comfortabil lor.

Educatia clasica este cea care a pus bazele educatiei si invatarii din cele mai stravechi timpuri, insa
s-a dovedit ca la momentul de fatd ea nu este suficientd pentru o dezvoltare ampld a elevilor.
Astfel, in ajutorul ei vine educatia digitald care dispune de un teren amplu de cunostinte gata sa fie
absorbite si cercetate. Introducerea sistemului educational digital in programele de invatdmant este
indispensabild, 1nsd fara a fi exclus cel traditional care este baza si temelia unei educatii complete.
Metodele interactive sunt acele modalitdti prin care se formeaza si se dezvoltd priceperile,
deprinderile si capacitatile elevilor de a actiona asupra mediului inconjurator, de a folosi roadele
personalitatea. Sa observdm ca accentul este pus pe formarea de competente si nu pe transmiterea
cunostintelor, astfel elevul este transformat intr-o fiintd rationald ce constientizeaza importanta
dezvoltarii personalitatii individuale, el nemaifiind o ,,masina de reprodus informatie”

Metodele interactive:

e creeaza deprinderi;

o faciliteaza Invatarea in ritm propriu;

e stimuleaza cooperarea, nu competitia;

e sunt atractive, pot fi abordate din punct de vedere al diferitelor stiluri de invatare.

Invitarea digitala a ajuns s joace un rol crucial in educatie. Cum? Prin faptul ci ii face pe elevi sa
devind mai interesati sd Invete si sd-si extindd orizonturile. Instrumentele digitale si tehnologia
contribuie la dezvoltarea abilitatilor eficiente de invitare a elevilor. Acestia devin capabili sa
identifice ceea ce au nevoie pentru a invata, gasesc si utilizeaza resursele online, si aplica
informatiile util. Acest lucru le sporeste eficienta si productivitatea. Elevii care exploreaza intrebari
deschise folosindu-se de propria imaginatie si logicd, invata sa ia decizii mai coerent, spre
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deosebire de memorarea temporard a lectiilor din manual. Actualmente, gasim tot ce ne dorim
online, inclusiv cursuri excelente ce pot sustine educatia traditionald, de la ce mai buni si capabili
Educatia digitala 1i motiveaza pe elevi, devenind mai responsabili. Cei care folosesc tehnologia
digitala pentru a invata devin mai implicati in acest proces si sunt mai interesati si-si dezvolte baza
de cunostinte, poate fara sa-si dea seama, pentru cd invatd intr-un mod activ, angajat si implicat. De
asemenea, ei au posibilitatea de a-si perfectiona si aprofunda studiul chiar inainte de a veni ca sa il
prezinte, dacd folosesc un instrument digital de invétare. De la impactul pe care il are asupra
mediului, necesitatea de a folosi mai putina hartie pentru manuale si carti, pana la economisirea
timpului prin acces rapid la informatii, invatarea digitala ofera o modalitate eficienta de reducere a
costurilor, de maximizare a resurselor si de sporire a impactului asupra studentilor si cadrelor

didactice concomitent.

Concluzie

Metodele educationale traditionale nu trebuie inlocuite ci perfectionate. Vor exista in
continuare cursurile traditionale impreuna cu instrumentele si tehnologia digitala, dar materialele
de curs ar trebui sa reprezinte un supliment al activitatilor. Astfel, orele sunt mai eficiente,
punandu-se accent pe dezvoltarea materiei prin discutii i angajarea in activitati care au la bazd
comunicarea si cooperarea intre studenti. Vorbind despre implementarea educatiei digitale in
mediul Tnvatamantului avem impresia ca aceasta ar Insemna excluderea celei traditionale, insd cu
toate avantajele ei, educatia digitald nu ar supravietui fard cea traditionald, deoarece un calculator,
telefon, tabletd niciodatd nu ar putea nlocui sfatul sau indrumarea unui profesor; nimic nu se poate
compara cu mirosul unei carti noi de pe raftul librariei sau filele vechi si ingdlbenite ale unei carti

vechi din care au invatat mai multe generatii.
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STUDIUL DE CAZ-METODA

Prof. Bogdan luliana-Adelina

Liceul Tehnologic Domnul Tudor, Drobeta-Turnu Severin

Inovatia in domeiul educatiei este foarte importanta, mai ales ca noile generatii de elevi nu
sunt la fel de receptive la metodele traditionale cum se intdmpla odinioara. Fiind profesori
inventivi, vom reusi sa ii implicam pe elevii nostri in activitdti care ii vor captiva, folosind metode
moderne, care le vor starni curiozitatea. Bineinteles cd 1n acest mod le oferim metode productive ii
pot ajut si mai tarziu in cariera.

O metoda inovativa folositd cu succes 1n liceu la orele de limba si literatura romana este cea a
studiului de caz, ce ,,mijloceste 0 confruntare directd cu o situatie din viata reald, autentici”* avand un
pronuntat caracter aplicativ. Vazuta ca metoda activa de grup (4-6 persoane), studiul de caz ii antrencaza
pe elevii de liceu in rezolvarea unor sarcini, formuland concuzii cu valoare de reguli. in clasele
superioare de liceu, profesorul de limba romana propune elevilor sa realizeze mai multe studii de caz (6
sau 7 studii de caz in clasa a XI-a si 3 sau 6 studii de caz in clasa a XII-a, tindnd cont de specializare?)
pentru a Intelege mai bine istoria si evolutia limbii si a literaturii roméane.

Ca orice metoda complexa si aceasta presupune parcurgerea unor etape la sfarsitul carora
elevii vor prezenta 1n fata clasei rezultatele cercetarii, urmand sa fie notati, atat pentru informatiile
prezentate, cat si pentru modul in care acestia prezintd ceea ce au cercetat. Sugestiile metodologice
ale programelor scolare de limba si literatura romana pentru ciclul superior al liceului recomanda
parcurgerea urmatoarelor etape:

> etapa pregatitoare, in care elevii primesc bibliografie, sugestii pentru dezvoltarea temei
sau sarcini de lucru concrete pentru explorarea temei. Informatiile acestea pot fi oferite de profesor
atat la Inceputul anului scolar, cat si la inceputul unei noi unitati de invatare, pentru a fi in contact
cu informatiile solicitate;

» dupa o documentare prealabila, elevii vor realiza o prezentare generalda a temei, cu
inserarea unor fragmente din texte ilustrative. Aceasta prezentare se face in fata clasei de catre
grupa desemnata / grupele desmnate sa studieze tema;

Evaluarea proiectului se face de catre profesor, care poate aplica chestionare sau doar poate
sa coordoneze clasa in analiza temei i fixarea cunostintelor, notand apoi elevii implicati In proiect.

Antrenandu-i pe elevi in rezolvarea sarcinilor ei vor aduce in fata clasei si anumite aspecte

care li s-au parut interesante, pe care profesorul le-a omis in prezentarile sale sau le-a surprins intr-o

! Cerghit, 1997, p. 205
2 Programe scolare pentru clasa a XI-a si a XII-a, ciclul superior al liceului - Limba si literatura roméina, anexa la

OMEC nr. 5959/ 22.12.2006.
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forma traditionald, care nu este pe placul elevilor. La randul sdu, profesorul va evalua activitatea
fiecarei grupe, discutand aspectele prezentate cu intreaga clasa.

Am observat ca in ultimul timp elevii au tendinta sa prezinte rezultatul muncii lor in cadrul
studiilor de caz cu ajutorul noilor tehnologii. Astfel, prezentarile PowerPoint sunt preferate, dar si
filmuletele sunt abordate. Rare ori este preferatd forma scrisd a proiectului final. Cand se recurge la
aceasta forma este invocata absenta unei tehnologii din dotarea tuturor elevilor implicati in proiect.

Am putut observa cat de mult sunt captivati elevii daca grupa adauga in proiectul de
prezentare si un scurt filmulet legat de tema. De exemplu, in prezentarea studiilor Dinamica unor
specii: jurnalul, memoriile - aparitii editoriale dupa 1990 sau Literatura aservitd ideologiei
comuniste un scurt film documentar despre inchisorile comuniste le va atrage atentia asupra jurnalelor
si memoriilor scrise de cei aflati in detentie: N. Steinhardt, Paul Goma, Neagu Djuvara etc.

Folosirea acestei metode are o serie de avantaje:

» implicarea elevilor In propria activitate de invatare;

> elevii actioneaza asupra informatiei, transformand-o, pentru cei prezenti, intr-una noua,

» presupune schimburi de opinii;

» cooperarea in vederea solutionarii cazului primit de echipa: colaborare (cooperare) este
,0 Strategie pedagogica incurajeaza elevii sia lucreze impreuna in microgrupuri in vederea
indeplinirii unui scop comun’

» 1i determina atat pe elevii implicati, cat si pe cei care asista la prezentare sa manifeste o
atitudine critica si un spirit creativ, alegand solutia cea mai buna de prezentare

» sunt atinse niveluri complexe de gandire si Invatarea parcurgand calea de la analiza la
sinteza si evaluare

Ca orice metoda si studiul de caz are si anumite limite, care depind foarte mult de implicarea
cadrului didactic:

» pot fi omise informatii importante, daca nu intervine profesorul

> pot fi folosite surse improprii (mai ales din mediul online care este astazi preferat de
elevi), de aceea este bine sa colaboraze cu profesorul pe parcursul pregatire proiectului ce urmeaza
a fi prezentat

» necesita o perioada lunga de timp pentru documentare, dar si pentru realizarea proiectului final.

Parcurgerea literaturii folosind metoda studiului de caz va duce la exersarea gandirii critice
si autonome a elevilor, dar si la dezvoltarea competentelor de comunicare si de lecturd pe marginea
operelor sau scriitorilor studiati, cat si pe marginea curentelor abordate. Aceasta metoda raspunde
cel mai bine cerintelor formulate de Ioan Cerghit atunci cand defineste metoda de Invatamant drept

,,0 sinteza a unor factori obiectivi, adica a unor factori logici (ce deriva din finalitatea, continutul si

% Oprea, 2006, p. 138
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legitatea procesului de Invatamant), precum si a unor factori psihologici ( ce tin de personalitatea
profesorului si conditiile psiho-sociale predominante la elevi)”

Prin intermediul acestei metode profesorul de limba romana conduce actiunea instructiva, spre
stimularea interesul de a cunoaste, energizeaza forta intelectuala a elevilor, dezvolta procesele psihice si

motorii concomitent cu modelarea atitudinilor, opiniilor, convingerilor si calitatilor morale.
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UTILIZAREA HARTILOR MENTALE iN FORMAT DIGITAL
PENTRU OPTIMIZAREA PROCESULUI iNVATARE

Prof. Budihala Ramona

Centrul Scolar pentru Educatie Incluzivi ,,Sf. Vasile” Craiova

La prima vedere, harta mentala poate parea dificil de intocmit, dar tehnica este una dintre
cele mai eficiente modalitati de sistematizare a cunostintelor. Acest instrument de invatare este
preferat pentru a ajuta cursantii si profesorii sa optimizeze experienta de invatare.

O harta mentala a educatiei este o modalitate concisa de a prezenta o privire de ansamblu
asupra cunostintelor prin folosirea de imagini sau cuvinte care sunt imbricate in ordine. Ca atare,
faciliteaza gandirea critica si scoate creativitatea autentica din somn. Cu puterea hartilor mintale,
studentii si profesorii pot, de asemenea, sa inregistreze si sd partajeze cu usurintd cercetdrile si
cunostintele intr-un mod sistematic.

Hartile mentale intrd n scena ca fiind cele mai populare si preferate modalitati de a naviga
prin cunostintele lectiei. Le permite elevilor sa inteleagd cunostinte complexe si, dupa crearea unei
hérti mentale, elevii vor avea o imagine de ansamblu.

Procesarea informatiilor intr-o maniera liniara, unidirectionald, folosind metode conventionale de
luare a notelor, face lucrurile mai dificil de inteles. Acest lucru se datoreaza faptului ca creierul are nevoie
de participarea activa la procesarea datelor din mai multe simturi pentru a dobandi cunostinte.

Prin urmare, hartile mintale 1i ajutd pe elevi sd conecteze informatii si sd construiasca o
privire de ansamblu asupra lectiei. De acolo, ei pot intelege concepte complexe mai usor prin auto-
studiu, repetare si interpretare a informatiilor prin acest instrument de nvatare.

Creierul va fi mai receptiv, datoritd hartilor in concordanta cu creierul. Va fi extrem de eficient in a
face planuri, datoritd vizualizarii informatiilor si conturarii relatiilor dintre idei. Acesta este cel mai bun
utilitar al maparii mintii, deoarece aduce beneficii amintirilor si abilitatilor de gandire critica. Este pentru
ca trebuie sa colectati si sa evaluati informatiile nainte de a fi sistematizate.

Mai mult, rezumarea cunostintelor anterioare inainte de a le pune pe hartd permite elevilor
sa Inteleaga fundalul conceptelor fara a fi deranjati de prea multe alte informatii redundante.

Intelegind materialul si schitindu-l pe scurt, rezultatul este cd studentii isi vor aminti

cursurile anterioare mai mult i vor promova retinerea pe termen lung si pe termen scurt.

Bibliografie:
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EDUCATIA INOVATIV-ONLINE

Prof. Chirfot Carmen-Victorita, Liceul Tehnologic Domnul Tudor, Drobeta-Turnu-Severin

Prof. Nedeianu Dan, Colegiul National ,,Gheorghe Titeica”, Drobeta-Turnu-Severin

Cea mai noua tendintd in invatdmant, este invatamantul online. Cunoscut ca ,,e-learning” sau,
mai nou, ca ,.e-education”, conceptul de Invatdmant virtual este reprezentat de interactiunea dintre
procesul de predare—invatare-evaluare si tehnologiile informationale. E-learning poate insemna sansa
omului de a se informa facil, rapid, in orice domeniu, nefiind condifionat de cartile din hartie.

Exista si dificultati. Dificultatile in realizarea activitatilor didactice la distantd se refera in
primul rand la lipsa instrumentelor pentru gestionarea clasei, pentru feedback si evaluare, lipsa
suportului pedagogic pentru realizarea de activitati de invatare suficient de eficiente si atractive
pentru toti elevii: lipsa instrumentelor potrivite pentru predare-invatare-evaluare la disciplina lor,
lipsa unui computer suficient de performant si lipsa timpului necesar pentru intelegerea si utilizarea
adecvati a instrumentelor si resurselor digitale. Invitimantul online este un invatimant, in general,
individual, si anume, 1n fata calculatorului. Elevul primeste lectii, materiale de studiu pe care le
acceseaza cand doreste. Are un timp limita sau nu pentru postarea materialelor cerute de profesori.
Aici rolul parintilor devine mai important, putandu-si verifica copiii daca au facut lectiile si temele,
urmarind platforma de invatare.

Profesorul va trebui sa stabileascd norme pentru implicare, jocuri interactive si de stimulare
a elevilor sa intervina in cadrul lectiilor, sa puna in mod regulat intrebari si sa raspunda elevilor.
Studiile au ardtat ca, copiii isi folosesc intens simturile pentru a invéta, a face invatarea distractiva si
eficientd. Pentru a obtine beneficii complete ale invatarii online, trebuie sa existe un efort concertat
pentru a oferi aceasta structura, folosind o serie de instrumente de colaborare si metode de implicare
care promoveaza incluziunea, creativitatea, asertivitatea. Dar scolile continud sd se concentreze pe
abilitatile academice traditionale si pe invatarea la distantd, mai degraba decat pe abilitati precum
gandirea critica si adaptabilitatea, care vor fi mai importante pentru o societate de viitor. Am putea
vedea trecerea la invatarea online drept catalizatorul pentru crearea unor noi metode mai eficiente
de educare a elevilor. In timp ce unii se ingrijoreazi ci natura gribitd a tranzitiei online ar fi
impiedicat acest obiectiv, altii intentioneaza sa faca din Invatarea online ,,noul lor normal” dupa ce
au experimentat unele beneficii. Cursurile online nu sunt, in general, la fel de eficiente ca orele fata-
in-fata, dar cu siguranta sunt mai bune decat nimic.

In prezent, clasele virtuale permit elevilor si acceseze lectii si exercitii si sd interactioneze
cu profesorii in moduri diferite. Asadar, s-ar putea sa fim sceptici in ceea ce priveste invatarea

online, dar este timpul sd o imbratisam si sa o Tmbunatatim.
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Printre avantajele sustinerii lectiilor online s-ar putea enumera:

- elevul poate invata in ritmul lui, fard a fi presat de timp sau perturbat de colegi;

- cursurile si resursele atasate acestora pot fi accesate oricand;

- evaluarea (manuala sau automatd) a rezultatelor obtinute de elevi se poate realiza relativ rapid

- Invatarea digitald este mult mai interactiva, mai usor de retinut si asimilat decat manualele
voluminoase si putem spune ca, din acest punct de vedere, digitalizarea reprezintd un context mai
bun, care ofera o perspectiva mai largd si activititi mult mai atractive decat metodele traditionale de
invatamant iar acest lucru ii ajutd pe elevi sa se conecteze mai bine cu materialele de studiu.

- instrumentele si tehnologiile digitale educationale, cum ar fi platformele educationale, 1i
ajutd pe profesori sa creeze si s administreze grupuri de lucru

- Invatarea digitald nu numai cd permite elevilor sd acceseze tot mai multe informatii, dar
pot si sd se asigure ca informatiile sunt adaptate nevoilor lor specifice.

- instrumentele si tehnologia digitald ofera profesorilor sansa de a impartasi rapid informatii
si resurse educationale cu alti profesori, in timp real.

Putem spune ca educatia online este practicatd de mult timp individual, dar doar in ultimii ani in
sistemul educational integrat. Este o provocare la care trebuie sa rdspundem pozitiv. Ceea ce consideram
cd este interesant pentru elevii pasionati de o anumita disciplind, este prezenta concursurilor online (in
special cele monitorizate video), in care elevii trebuie sd rezolve corect problemele si intr-un interval
foarte scurt de timp, punandu-se accentul si pe timpul acordat rezolvarii exercitiilor. Este o provocare

care determina elevii sa-si sporeasca rapiditatea de gandire critica.

Bibliografie/Siteografie:
1. Constantin Cucos, Olimpius Istrate, Ion - Ovidiu Panisoara, Petre Bodnariuc, Simon Vela,
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INVATAREA INTERACTIVA

Prof. Ciobinescu Petruta, Colegiul ,,Stefan Odobleja” Craiova

Ultimii ani de scoald ne-au schimbat profund viziunea despre invatare, astfel ca am
dezvoltat modalitati si mijloace de a ne informa si de a forma.

Consider ca trecerea la invatarea online nu ar fi fost posibild dacd, in timp, metodele de
predare nu ar fi suferit modificari sbstantiale, in ceea ce priveste continutul si forma de abordare.

Invitarea online ar putea fi definitd ca o formd alternativi de invdtamant in cadrul cdreia se
asigura continuarea procesului educational., prin intermediul diverselor instrumente informatice
de comunicare la distanta.

Data fiind situatia actuald, putem afirma cd schimbarile survenite in viata de zi cu zi au
provocat un adevarat experiment in domeniul educatiei. La nivel mondial, sistemele educationale
sunt nevoite sa se adapteze situatiei, sa se reinventeze. Astfel, copiilor li s-a oferit oportunitatea de a
invata de acasa, iar profesorii s-au adaptat noilor cerinte, sustindnd cursuri online. Acest mod de
instruire a necesitat si un efort sustinut de invdtare, deoarece utilizarea diferitelor tehnologii si
platforme digitale a fost esentiala pentru a continua predarea si pentru a pastra legdtura cu copiii.

Invatamantul traditional este unidirectional iar obiectivul principal este transmiterea de
cunostinte gata structurate, pe care elevii le asimileaza, in mod pasiv.

In timp, s-au adoptat modele de invatare in care sa fie implicat si elevul.. Astfel, viziunea s-
a schimbat radical in didactica moderna, predarea nu mai este conceputd ca o activitate de
comunicare, de transmitere de cunostinte, ci se axeaza pe organizarea si conducerea a proceselor de
invatare.(M. Bocos, D. Jucan, 2007) A preda inseamna a organiza experiente de invatare care sa
provoace schimbari in comportamentele copiilor. (M. Bocos, D. Jucan, 2007)

Etapele principale ale procesului de predare sunt: prezentarea unui material concret/verbal,
organizarea si conducerea unor activitati in care sd se valorifice materialul prezentat, acordarea de
sprijin copiilor pentru a putea observa, analiza, compara, dar si pentru a extrage esentialul
(fmpreund cu copiii) si pentru a-1 fixa in notiuni, concepte, rationamente, prin conceperea si
rezolvarea de probleme, de sarcini teoretice si practice. (M. Bocos, D. Jucan, 2007)

Pe de alta parte, in cadrul cursurilor online, chiar daca elevul nu se afld fizic la scoala, el
poate participa activ la ore, prin utilizarea platformelor, cum ar fi, de exemplu, Classroom. In cadrul
unor astfel de ore, se realizeaza si interactionarea directd si invatarea in timp real. In acelasi timp,
profesorul poate vizualiza clasa, poate oferi sarcini de invatare, atat individuale, cat si in grupuri

mici de elevi sau in echipe.
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Aceasta platformd este utila si in evaluarea activitatii. De ex., evaluarea clasica poate fi
completata, de exemplu, de 0 evaluare sub forma unor quiz-uri, oferind un feed-back potrivit si rapid.

Proiectul este 0 metoda complexd de evaluare, de regula are loc la sfarsitul unui modul. Cu
aceasta metoda se evalueaza progresele pe care le-au facut in timp elevii. De exemplu, in cadrul
modulului | de invatare Fundamente ale culturii romane, am propus elevilor de clasa a Xl-a
realizarea unui proiect pe aceastd tema, folosind mijloacele online. Materialele folosite au inclus
tabele, desene, portrete, prezentari powerPoint, filmulete realizate de elevi, pe grupe. O astfel de
metodd poate implica activ elevii, le poate creste nivelul de interes, le deschide noi oportunitati de
invatare, 1i ajuta sa lucreze in echipa etc.

De asemenea, jocurile didactice sunt o metoda interactiva eficienta in procesul de predare-
invatare-evaluare, iar invatamantul la distantd este mai accesibil, usor de organizat si eficient.
Mentionez cateva avantaje ale acestora:

— pregatirea tine seama de caracteristicile personalitatii, interesele si nevoile fiecarui elev;

— devine posibild prezentarea concisa si succintd a informatiei educationale;

— activitatea cognitivd a elevilor este intensificatd, acestia primesc cunostinte teoretice si
abilitati practice.

Un alt plus al invatarii online ar fi acela ca nu doar cadrul didactic poate oferi o prezentare in
direct; este implicat si elevul care isi poate prezenta materialele realizate in cadrul activitatilor propuse.

Totusi, se simte lipsa interactiunii directe elev-profesor, elev-elev, de aceea invatamantul
traditional are un mare avantaj. De asemenea, comunicarea este mai usoara si se pot stabili mai usor
relatii in cadrul grupului de elevi.

Desi invatarea online ajuta la reducerea cantitatii de materiale tiparite pe care cursantii ar trebui
sa le parcurga, totusi, pot aparea situatii dificile , deoarece elevul se poate confrunta cu un nivel foarte
mare de informatii pe care le acceseaza in activitatile scolare. De aceea, elevul nu trebuie invatat doar sa
caute, sa descopere, sa asimileze, sa utilizeze informatia ci cum sa gestioneze aceste informatii.

Avantajele invatarii online deriva, indiscutabil, din faptul ca activitatile online pot fi accesate
oricand si oriunde, cursantii pot alege domeniile de interes, le pot accesa in ritm individual. Timpul nu
este determinat ca Intr-o sald de clasa, programul fiind mult mai flexibil. Fiecare elev poate parcurge in
mod independent materialul propus, putand accelera procesul de invatare sau Incetini.

Pe de altd parte, cursurile traditionale sunt potrivite pentru elevi, deoarece ii ajuta sa
interactioneze cu alte persoane de varsta lor, sa fie mai bine disciplinati, sa urmeze un program
regulat si sa-si imbunatateasca aptitudinile.

Invatarea in clasa ii ajuta pe elevi si pe profesori sa se cunoasca mai bine. Acest lucru
permite profesorilor sa evalueze mai bine punctele forte si punctele slabe, sa actioneze ca mentori si

sa ghideze eslevii in posibilitatile lor de cariera.
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Intr-o sala de curs traditionala, elevii pot sa-si impartaseasca in mod direct opiniile si sa-si
clarifice propriile intrebari cu profesorul, obtinandu-si astfel raspunsurile imediat. Intelegand
sugestiile oferite de profesori, elevii pot gasi mai multe informatii utile decat atunci cand utilizeaza
note si sugestii online generalizate, disponibile pe internet.

In concluzie, fiecare modalitate de invatare oferad si avantaje si dezavantaje, important este
echilibrul in folosirea unui model educational si in utilizarea celor mai bune metode de invatare, in
asa fel incat actul educational sa 1si atingd obiectivele, iar acest lucru nu ar fi posibil fara o pregatire

temeinica a cadrului didactic care gestioneaza resursele educationale.
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INFLUENTA EDUCATIEI DIGITALE ASUPRA PARCURSULUI
EDUCATIONAL

Prof. Ciochina Luisa Ana

Scoala Gimnaziala ,,Take Ionescu”, Rdmnicu Vilcea, Valcea

Evolutia societatii in ultimele decenii, marcatda fundamental de transformarea ei intr-0
societate digitala, si-a pus amprenta pe toate subsistemele sale, impundnd — prin noul suport
tehnologic — un ritm accelerat al progresului si, mai ales, necesitatea unei mai clare orientdri a
strategiilor, a directiilor de actiune si a adecvantei mijloacelor utilizate.

Tehnologiile informationale si de comunicare sunt intens utilizate in toate sferele de
activitate ale societatii, inclusiv In educatie si cercetare.

Introducerea in scoald a tehnologiei educationale bazate pe digitalizare are un puternic
impact asupra strategiilor didactice si a dezvoltarii unor forme de organizare a instruirii care nu sunt
posibile cu ajutorul metodelor si mijloacelor traditionale.

Tehnologiilor moderne conduc la schimbari in procesul de invatamant, actul invatarii fiind
rezultat al colaborarii cu profesorul si a interactiunii elevilor cu calculatorul.

Transformarea calculatorului intr-un adevarat mijloc de munca si instruire, a condus la
constituirea unui mediu digitalizat, determinat de stiinta prelucrarii automate a informatiilor, mediu
care mijloceste utilizarea pe scara larga a calculatoarelor si a mijloacelor multimedia.

Astfel, calculatorul este foarte util atat elevului cat si profesorului insa folosirea acestuia
trebuie realizatd astfel incat sd imbunatateasca calitativ procesul instructiv-educativ, nu sa il
ingreuneze. Calculatorul trebuie folosit astfel incat sa urmareasca achizifionarea unor cunostinte si
formarea unor deprinderi care sa permita elevului sa se adapteze cerintelor unei societati aflata intr-
o permanenta evolutie.

Elevii sunt orientati spre schimbare, spre nevoia de a fi instruifi pentru a face fatd noilor
tipuri de profesii. Profesorul trebuie sa se adapteze, sa se acomodeze si s se perfectioneze continuu.

Dar, utilizarea excesiva a calculatorului poate duce la pierderea abilitatilor practice, de
calcul si de investigare a realitatii, la deteriorarea relatiilor umane.

Insa, calculatorul este extrem de util deoarece simuleaza procese si fenomene complexe pe
care nici un alt mijloc didactic nu le poate pune atat de bine in evidenta. Astfel, prin intermediul lui
se oferd elevilor, modelari, justificari si ilustrari ale conceptelor abstracte, ilustrari ale proceselor si

fenomenelor.
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In acelasi timp, calculatorul, construieste contexte pentru aplicatii ale conceptelor studiate,
permite verificarea solutiilor unor probleme sau identificarea conditiilor optime de desfasurare a
unui nou experiment.

Calculatorul permite crearea de situatii problema cu valoare stimulativa si motivationala

pentru elevi, sau cu statut de instrument de testare a nivelului cunostintelor si abilitatilor insusite de

e w e
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Elevul poate parcurge materialul avut la dispozitie in ritmul propriu si numai este nevoit sa retina
cantitati uriase de informatie. Trebuie sa stie doar sd gandeasca logic si sa localizeze informatia de
care are nevoie.

de a reusi.

Utilizarea calculatorului si a Internetului permit o intelegere mai bund a materiei Intr-un
timp mai scurt. Se reduce timpul necesar prelucrdrii datelor experimentale in favoarea unor
activitati de invatare specifice, invatd sd pund intrebdri, sd cerceteze si sd discute probleme
stiintifice care le pot afecta propria viatd, devin persoane responsabile capabile sd se integreze
social.

In cazul evaludrii se elimini subiectivitatea umana, elevul poate chiar si se autoevalueze
singur, astfel este redusa starea de stres si emotivitatea elevilor. Exista posibilitatea evaluarii
simultane a mai multor elevi cu nivele de pregatire diferite, deoarece testele de evaluare sunt
realizate de asemenea pe nivele de dificultate diferite. Se pot realiza recapitulari, sinteze, scheme
atractive, animate care sa duca la retinerea mai rapida a informatiei esentiale. Se pot realiza jocuri
didactice in scopul aprofundarii cunostintelor si dezvoltarii abilitatilor practice sau in scopul
imbogatirii acestora, proiecte, portofolii, pagini html. Elevii pot realiza pagini web de prezentare a
scolii, a orasului, a tarii (cu obiective turistice), a culturii, obiceiurilor si traditiilor poporului roman,
a materialelor didactice elaborate de ei si de profesorii lor.

Educatia digitala, Tn spetd tehnologia informatiei si a comunicatiilor, vine in sprijinul
profesorului, facilitind intelegerea notiunilor printr-0 varietate de metode definite de interactivitate,
participare, cooperare, comunicare. Gradul de asimilare si intelegere a notiunilor este superior celui
dintr-un demers pedagogic clasic, elevul fiind inclus intr-un proces in care acesta invata sa invete,
accentul fiind pus pe dezvoltarea gandirii critice.

Integrarea TIC va asigura crearea unui mediu de invatare in vederea cresterii accesului la
educatie de calitate si formarii unor competente cheie si profesionale, care sa faciliteze integrarea pe

piata muncii.
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EDUCATIE INOVATIVA ONLINE VS. EDUCATIE TRADITIONALA

Prof. Stoichin Romina- Citilina, Scoala Gimnaziala ”Sf. Dumitru”, Craiova, Dolj

Prof. Cotea Ionela Manuela, Colegiul ,,Stefan Odobleja”, Craiova, Dolj

Educatia a Insotit istoria omenirii de-a lungul timpului, asigurand transmiterea cunostintelor,
a deprinderilor si descoperirilor din generatie in generatie. Aceasta reprezinta o conditie a evolutiei.
Societatea in care traim se afla intr-o continua dezvoltare in toate domeniile, astfel fiind necesara si
evolutia oamenilor care traiesc In ea. Permanent facem fatd unor numeroase provocari, fiind nevoiti
sd ne adaptam conditiilor sociale, politic. La baza societatii este situatd, indiferent de aria la care ne
raportam, educatia.

In ultima perioada se discutd tot mai mult despre studierea online si cum o afecteazi pe cea
traditionala (clasicd). In cadrul studierii traditionale, accentul se pune pe continutul instruirii, profesorul
fiind singurul care ia deciziile cu privire la organizarea si desfasurarea activitatii elevilor. Acesta preda
materia si asteaptd ca studentii sai sa reproducd integral continutul dictat. Forma principald de invatare
este memorarea mecanica. In acest sistem, se acorda o foarte mare incredere elementelor teoretice.

Educatia digitald completeaza educatia clasica prin dezvoltarea logicii, exercitii de antrenare
a inteligentei emotionale.

Lectiile virtuale si educationale reprezintd un avantaj: ofera elevilor o vedere realista asupra
materiei repetate sau activitdtilor intreprinse prin intermediul mijloacelor audio si vizuale, dar si
continut de tip text pentru a face Invatarea cat mai placutd; posibilitatea de a accesa continutul vast,
ludic si formator de oriunde si oricand, cu ajutorul computerului personal, tabletei sau chiar si a
telefonului; folosirea sistemului de feedback imediat: elevul isi poate da seama in timp real ce
greseste sau ce a realizat corect.

Educatia clasica este cea care a pus bazele educatiei si Invatarii din cele mai stravechi timpuri,
insa s-a dovedit ca la momentul de fata ea nu este suficienta pentru o dezvoltare ampla a elevilor. Astfel,
in ajutorul ei vine educatia digitala care dispune de un teren amplu de cunostinte gata s fie absorbite si
cercetate. Introducerea sistemului educational digital in programele de invatdmant este indispensabila,

insa fara a fi exclus cel traditional care este baza si temelia unei educatii complete.

Metodele interactive sunt acele modalitati prin care se formeaza si se dezvolta priceperile,

deprinderile si capacitatile elevilor de a actiona asupra mediului inconjurator, de a folosi roadele

.....

personalitatea. Accentul este pus pe formarea de competente si nu pe transmiterea cunostintelor,
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astfel elevul este transformat intr-o fiintda rationala ce constientizeaza importanta dezvoltarii
personalitatii individuale, el nemaifiind o ,,magina de reprodus informatie” .

Metodele interactive creeaza deprinderi, faciliteaza invatarea in ritm propriu, stimuleaza cooperarea,
nu competitia,sunt atractive, pot fi abordate din punct de vedere al diferitelor stiluri de invatare.

Invitarea digitala a ajuns si joace un rol crucial in educatie prin faptul ca i face pe elevi si
devind mai interesati sd invete si sa-si extindad orizonturile.

Instrumentele digitale si tehnologia contribuie la dezvoltarea abilitatilor eficiente de Tnvatare
a elevilor. Acestia devin capabili sa identifice ceea ce au nevoie pentru a invata, gasesc si utilizeaza
resursele online, si aplicd informatiile util. Acest lucru le sporeste eficienta si productivitatea.

Actualmente, gasim tot ce ne dorim online, inclusiv cursuri excelente ce pot sustine educatia
traditionald, de la ce mai buni si capabili profesori. Educatia digitala i motiveaza pe elevi, devenind
mai responsabili. Cei care folosesc tehnologia digitala pentru a invata devin mai implicati in acest
proces si sunt mai interesati sa-si dezvolte baza de cunostinte, poate fara sa-si dea seama, pentru ca
invata intr-un mod activ

De la impactul pe care il are asupra mediului necesitatea de a folosi mai putina hartie pentru
manuale si carti, pdnd la economisirea timpului prin acces rapid la informatii, Invatarea digitala
oferd o modalitate eficienta de reducere a costurilor, de maximizare a resurselor si de sporire a
impactului asupra studentilor si cadrelor didactice concomitent.

Deoarece invatarea digitala este mult mai interactiva, mai usor de retinut si asimilat decat
manualele voluminoase, putem spune cu certitudine ca digitalizarea reprezinta un context mai bun,
care ofera o perspectiva mai larga si activitdti mult mai atractive decat metodele traditionale de
invatdmant, dar sa nu uitdm si de faptul cd o buna parte de informatie din internet este falsa sau
nevalabild, lucru pe care o carte niciodata nu il va oferi cititorilor sdi. Din acest considerent este
bine ca alaturi de elevul care exploreaza informatia din internet sa fie un profesor/cadru didactic/
carte care sd il indrume de care surse sd se foloseasca si sa il ghideze 1n procesul de verificare a

veridicitatii informatiei.

CONCLUZIE

Metodele educationale traditionale nu trebuie inlocuite ci perfectionate.

Vor exista In continuare cursurile traditionale Tmpreund cu instrumentele si tehnologia
digitald, dar materialele de curs ar trebui sa reprezinte un supliment al activitatilor. Astfel, orele sunt
mai eficiente, punandu-se accent pe dezvoltarea materiei prin discutii si angajarea in activitati care
au la baza comunicarea si cooperarea intre elevi. Vorbind despre implementarea educatiei digitale
in mediul Tnvatdmantului avem impresia ca aceasta ar Insemna excluderea celei traditionale, insa cu

toate avantajele ei, educatia digitald nu ar supravietui fara cea traditionald, deoarece un calculator,
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telefon, tableta niciodata nu ar putea inlocui sfatul sau indrumarea unui profesor; nimic nu se poate
compara cu mirosul unei carti noi de pe raftul librariei sau filele vechi si ingalbenite ale unei carti

vechi din care au invatat mai multe generatii.
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ROLUL CREATIV AL PROFESORULUI iN INTEGRAREA
MIJLOACELOR INFORMATICE

Prof. Craciunoiu Stefania Liliana,

Colegiul “Stefan Odobleja” Craiova

Gandirea si actiunea profesorului actual este impulsionata de dorinta de a cerceta si inova in
domeniul specialitatii pe care o preda, dar si in cel metodic.

Fiecare profesor in calitatea sa de factor al instructiei, educarii si pregatirii tinerei generatii,
investit cu rolul de indrumator, are datoria ca pentru indeplinirea la un inalt nivel de performanta si
eficienta a activitatii sale, sa-si formeze si sa manifeste o multime de calitati, care sa-1 defineasca
drept specialist, om de stiintd, om de culturd, pedagog, cetitean, manager, cu o personalitate activa
si creativa, interesat de realizarea moderna si adaptativa a obiectivelor de formare propuse.

In conditiile reformelor stiintifico-tehnice, a exploziei informationale si ale profundelor
transformari din societatea contemporana, rolul si raspunderea profesorilor sunt bine conturate, dar
necesitd o continua imbunatatire.

Dintre rolurile profesorului a caror exercitare este dependentd de personalitatea lui, deci care
au un caracter global, dar in acelasi timp individual, se pot mentiona:

e expert al actului de predare-invatare, avand o pregatire stiintificd de specialitate, psiho-
pedagogica si metodica impecabile - poate lua decizii asupra procesului de invatamant;

e agent motivator- declanseaza si intretine interesul, curiozitatea si dorinta pentru
activitatea de invatare;

e lider- conduce o clasa de elevi;

e consilier- observand comportamentul elevilor este un indrumator si un sfatuitor;

e model de personalitate;

e profesionist reflexiv- se straduieste sa inteleaga si sa reflecteze asupra intamplarilor
si situatiilor problema din clasa, studiaza si analizeaza ;

e manager- supavegheaza si conduce intreaga activitate din clasa.

"Profesorul indeplineste o profesiune de o deosebitd importantd, aceea care asigurd formarea si
pregatirea personalitatii tinerelor generatii si pregatirea lor profesionald in cadrul institutiilor de invatamant,
strans legate de viata, de activitatea socio-profesionald, morala si cetateneasca." (Bontas, loan).

Profesorul este investit cu un rol indrumator, dar principala sa obligatie este de a pregati

omul pentru activitatea sa viitoare, deci pentru o activitate si creatie independenta.
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Multitudinea rolurilor pe care profesorul si le asuma este dependentd de personalitatea lui.
Personalitatea lui trebuie analizatd prin prisma premiselor necesare alegerii unei asemenea
profesiuni si prin prisma pregatirii propriu-zise pentru exercitarea ei.(calitati atitudinale+cultura)

"Forta educatiei, nu se revarsa decat din izvorul viu al personalitatii omenesti. Nici un statut
si nici o programa, nici un mecanism al institutiei scolare oricat de ingenios si bine chibzuit ar fi el,
nu pot inlocui personalitatea in domeniul educatiei"(Nicola loan)

"Ecuatia personald a profesorului confera unicitate stilului sdu, dupd cum particularitati
psihologice similare genereaza stiluri grupale tipice."(***,Probleme fundamentale ale pedagogiei)

"Profesorului i se cere, in ansamblu, sd apropie maximal instructia de modelul cunoasterii
active, invatandu-si elevii sd exploreze, sa elaboreze ipoteze si sd le verifice, sa faca deductii, sa
identifice si sd rezolve probleme (stiinta ca model epistemic). El trebuie sd activeze (sa incite si sa
sustind), sa antreneze, sd cultive si sd Tmbogdteasca fondul cognitiv-aptitudinal, sa dezvolte
potentialul de autoexpresie si implinire creatoare." (Maciuc Irina)

Proiectarea optimald a intregii activitati a unui profesor trebuie privita ca un act de creatie cu atenta
respectare a principiilor didactice, sintetizand cele mai recente date stiintifice implicate in procesul de
invatdmant. Aceasta se concretizeaza in proiectarea moderna a lectiei si realizarea performanta a acesteia.

Ceea ce reprezintd modernitatea in alegerea modalitatilor de realizare a actului didactic
constd in libertatea de actiune controlatd de teorie si principii didactice, avand un plus de
ingeniozitate si creatie din partea profesorului, evitdnd sabloanele si stereotipiile.

Principala activitate de proiectare este cea a lectiei. Proiectarea unei lectii moderne, activ-
participativa, presupune implicare personald si deplind a tuturor factorilor invatarii, pana la
identificarea totald cu sarcinile de invatare. Profesorul de azi nu este cel care "dirijeaza" procesul
fara a interveni creativ in pregatirea "operei". Fiecare etapa a relizarii unei lectii, privitd ca nucleu
definitoriu al intregului proces de invatamant, necesita implicarea activa si creativa a principalului
realizator al formarii, profesorul. Etapa de pregatire, de creare a premiselor desfasurarii activitatii,
include si pregatirea mijloacelor de invaamant necesare, integrate in strategia didactica propusa.

Definitoriu pentru o lectie activa esta legatura intima, puternic motivata, care se statorniceste
intre elev si sarcinile de invatare la care este supus.

Realizarea lectiei active este explicit depinde de utilizarea metodelor activ-participative,
intr-o formula proprie fiecarui profesor si dependenta de experienta si calitatile acestuia.

Modernizarea actului de predare - invatare "presupune largirea statusului celor doi poli,
profesorul si elevul, cu asemenea atribute care faciliteazd o cooperare reala intre ei"(Nicola loan).

Profesorul trebuie sa fie un inovator al intregii sale activitati, deci si a sensului relatiilor pe
care le are cu elevii, crednd un mediu scolar adaptativ, care sd includa o gama larga de interventii si

solicitari in concordanta cu particularitatile elevilor.
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Mijloacele informatice reprezinta una dintre resursele cele mai moderne si la indeméana oricarui
profesor. In ultimii ani, explozia informatica a fost benefica in ceea ce priveste oferirea de mijloace la
indemana profesorilor moderni si creativi care doresc sa-si indeplineasca rolul cu succes.

Platformele informatice, soft-urile educationale de invatare, tutoriale, manuale distribuite
prin reteaua Internet gratuit si pe care profesorul le poate gasi si utiliza cu usurintd... insa fara
amprenta creativa a acestuia, Nimic nu poate avea succes!

Astfel, se poate considera benefica integrarea in lectie a produselor "creatii proprii" ale
profesorilor, pornind de la produsele ce folosesc Microsoft PowerPoint si progresand catre
platforme digitalizate de creare de continut, deoarece acestea urmaresc viziunea proprie cadrului
didactic referitoare la aspectele ce se pot preda, accentuand fiecare etapa a invatarii, sintetizand
aspectele stiintifice intr-o forma atractiva si moderna.

Un pas mai avansat il reprezinta crearea de soft-uri educationale proprii, prin utilizarea
carora elevul sa devina participant activ interactionand cu informatia.

Profesorii de informatica au posibilitatea crearii unor astfel de soft-uri fiind cei mai de
succes 'realizatori" deoarece ei posedd cele trei calitdfi necesare: pregatirea stiintifica de
specialitate, pregatirea metodica, pregatirea stiintifici in proiectarea site-urilor si soft-urilor
educationale. Totusi prin perfectionarea stiintifica personald, prin cursuri specializate, sau prin
studiu individual (utilizand, de exemplu, surse si cursuri oferite gratuit pe Internet) si profesorii care
predau alte specialitati decat cele informatice, pot pregéti lectii care sa aiba aspect de site si care sa
devina astfel moderne si acceptate de copiii nostri, atat de ancorati in noile tehnologii care presupun
utilizarea mijloacelor informatice.

In concluzie as vrea sa punctez faptul ca spiritul inovativ al fiecarui profesor este dependent
de evolutia societatii si a stiintei, si fiecare dintre noi avem datoria autoperfectionarii propriilor

mecanisme de dezvoltare a creativitatii.
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SCOALA ONLINE

Prof. Dita Elena

Liceul de Industrie Alimentara Craiova

Activitatea Tn mediul online are atdt avantaje evidente, cat si limite in ceea ce priveste
relationarea cadru didactic - elev. Aceste limite au impact negativ asupra invatarii eficiente,
deoarece o importantd laturd a activitatii didactice fatd in fatd nu se poate face virtual. Chiar daca
profesorul isi cunoaste bine clasa si elevii si stie cine are nevoie de sprijin suplimentar, acest lucru
s-ar putea realiza eventual ulterior activitatii de predare online, prin consiliere individuala.
Interactiunea personalizatd cu unii elevi este greu de realizat, in contextul in care contactul nu este
direct, cadrul didactic este urmarit online de o clasa intreaga si fiecare elev ii solicitd intr-0 oarecare

masura atentia.

Comunicarea online este foarte frecvent perceputa ca fiind oarecum artificiala, pe de-o parte

contextului incomod al plasarii in spatiul virtual. Faptul ca poti fi Inregistrat, faptul ca poti fi auzit
de orice persoana (nu doar de elevii tdi), neavand un control real al publicului tinta, 1i determina pe

profesori sa construiascad un discurs corect, consistent, fluid.

Profesorii considera monitorizarea invatarii in mediul online ca fiind dificil de realizat,
gandindu-ne la imposibilitatea urmaririi notitelor elevilor, dificila administrare a probelor evaluative,
pentru care e nevoie sa se apeleze, de cele mai multe ori, la altd resursa digitala online. Lipsa
cadrele didactice de la toate ciclurile de invatdmant, constituind o adevarata problema pentru profesorii
din Invatamantul primar. Printre dificultatile in realizarea activitatilor didactice la distanta se afla si lipsa
instrumentelor pentru gestionarea clasei, pentru feedback si evaluare, dificultiti de ordin tehnic -
platforme care trebuie instalate, care nu functioneaza, lipsa suportului pedagogic pentru realizarea de
activitati de Invatare suficient de eficiente si/ sau atractive pentru toti elevii, lipsa instrumentelor
potrivite pentru predare-invatare-evaluare la disciplina lor, lipsa continutului educational (resurse
digitale) in domeniul disciplinei, lipsa unui computer suficient de performant si lipsa timpului necesar

pentru intelegerea si utilizarea adecvata a instrumentelor si resurselor digitale.

De asemenea, putem identifica probleme de naturd profesionald, precum carente sau chiar

lipsa competentelor de utilizare a platformelor online, a competentelor de proiectare curriculara
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pentru mediul online, managementul ineficient al timpului dedicat pregatirii si realizarii activitatilor

didactice 1n mediul online.

Lipsa dotarilor tehnice performante, complicatiile generate de necesitatea instalarii,
mentenantei, setdrii si managementului platformei, lipsa unor instrumente tehnologice necesare in
managementul real al clasei, in obtinerea feedbackului real sunt doar cateva probleme identificate.
Nici cele mai sofisticate si mai performante platforme educationale online nu asigurd conditii
similare cu o clasd reald. Clasele virtuale nu vor putea niciodata Inlocui clasa reald, pot cel mult
completa. Pot fi complementare, niciodata alternative. Analizand diferentele in functie de mediul de
rezidenta al scolii, discrepantele mai proeminente intre cadre didactice apar in zona ,,tehnicd” si

includ dotarea cu echipamente si accesul la Internet.

Astfel, in cazul dificultatilor tehnice, acestea sunt semnificativ mai mari in scolile din

mediul rural, comparativ cu cele din mediul urban mic sau urban mare.

Pentru a sustine activitdti de invatare la distanta, profesorii si elevii folosesc mai multe
mijloace specifice, dintre care cel mai frecvent utilizate sunt: Whatsapp, Facebook messenger,
apeluri telefonice/ SMS/ canal de comunicare cu fiecare elev, utilizarea resurselor educationale
deschise si continutului digital, cum ar fi site-uri cu informatii si ilustratii, biblioteci online,
simuldri, soft educational, laboratoare virtuale, muzee virtuale, Digitaliada, LearningApps,
platformele specializate de elearning - Moodle, Google Classroom, Edmodo, Easyclass etc.,
aplicatiile pentru comunicare sincrona in grup prin apeluri video/ videoconferinte precum Webex,

Zoom, Meet, Teams, Skype.

Activitatea didactica este o activitate complexa, cu forme de comunicare multimodale, cu
feedback necesar si autoreglare in timp real. Suspendarea activitatilor didactice fatd in fata poate sa
afecteze in mod negativ procesul de invatare in general. Profesorii considera ca dedicd mai mult timp

decat in maniera traditionala si reusesc mult mai greu sa motiveze si sa mentina treaz interesul elevilor.

Dificultatile de naturd tehnici, de exemplu, probleme in stabilirii conexiunii online,
probleme in activarea camerei, microfonului sau sunetului, dificultati de incarcare a prezentarilor de
catre profesor sau a temelor de catre elevi etc., duc la deturnarea atentiei elevilor si profesorului de

la activitdtilor didactice si reprezintd una dintre provocdrile acestei perioade.

Cele mai importante avantaje in situatia actuald sunt competentele digitale dobandite de
catre profesori in aceasta perioada. Acestea sunt achizitii utile pentru activitatea didactica viitoare,

competente pe care profesorii le pot utiliza in continuare in activitatea didactica, fata in fata.
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Succesul invatdmantului la distantd este o urmare a unui efort colaborativ dintre cadru
didactic, informatician, inginer de sistem, manager scolar, performativitatea retelei de comunicare,

elevi, parinti etc. si nu un atribut exclusiv al profesorului.

De asemenea, nivelul de implicare al familiei/ parintilor creste simtitor, ceea ce obliga la actiuni pe

viitor de formare la parinti a unor competente specifice, complementare cu cele ale profesorului.

In cele din urma, sunt necesare studii de specialitate pentru a identifica nevoile si practicile
elevilor care au beneficiat si care nu au beneficiat de activitati organizate de catre profesori pe
perioada suspendarii cursurilor, care au intampinat dificultati, dar si pentru a identifica modele
functionale prin care pdarintii, voluntarii sau alte resurse din comunitatea locald sau extinsd pot

contribui la realizarea educatiei in astfel de perioade, urmarind progresul elevilor.
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IMPORTANTA EDUCATIEI DIGITALE iIN SCOALA ROMANEASCA

Florescu Florina - secretar
Dumitrescu Claudia Oana - laborant

Colegiul Tehnic de Posta si Telecomunicatii ,,Gh. Airinei” Bucuresti

Acest secol este fara indoiala, secolul culturii digitale. Educatia digitala este una din
preocupdrile de baza ale invatamantului romanesc, prin formarea culturii informatiei §i comunicarii
digitale la nivelul oricarui cetdtean. Fara o populatie educata, doritoare sa foloseasca tehnologiile
informatiei si comunicarii, nici 0 comunitate nu poate participa in mod real in refeaua globala.
Integrarea computerului in procesul de invatamant nu mai este privitd ca o miscare avangardista, ci
ca 0 necesitate. In intreaga lume se observa convertirea continutului cultural intr-o forma digitala,
facand astfel produsele disponibile oricui, oriunde si oricand. Lectiile digitale i {in pe elevi la
scoald si 11 fac sa fie mai atenti la informatii. Educatia virtuala a devenit un adevarat fenomen in
industria romaneasca in ultimii ani.

In continua dezvoltare, tehnologiile informatiei si comunicarii au schimbat fundamental natura
relatiilor globale, sursele de avantaj in competitie i oportunitdtile pentru dezvoltare economica si
sociald. Tehnologii ca Internetul, computerele personale sau telefonia mobild au schimbat intreaga lume
intr-o retea globalad de persoane, firme, scoli si guverne, ce comunica si interactioneaza intre ele printr-0
varietate de canale. Explozia acestei retele globale mediate tehnologic a produs o lume in care oricine
poate, virtual, sd beneficieze de avantajele Integrarii Digitale.

Scolile trebuie sa integreze mecanismele ICT in procesul de invatare daca doresc sa fie parte
a retelei globale. Pregatirea unei scoli in acest sens ar trebui sa tind cont de urmatoarele aspecte:
numarul de computere, accesul fizic la noi tehnologii, raspandirea retelei, accesarea si organizarea
continutului electronic, calitatea si viteza conexiunii n scoli. Profesorii trebuie instruiti la randul lor
pentru a folosi Internetul si computerele ca metode de predare in beneficiul elevilor. Elevii ar trebui
invatati de la cele mai tinere varste posibile sa foloseasca tehnologiile informatiei si comunicarii
pentru imbunatatirea performantelor in studiu.

Este esential ca in cadrul comunitatii sd existe pentru viitorii specialisti ICT oferte de
instruire bazici sau avansati in programare de software, hardware si design Internet. In acest sens,
tehnologiile informatiei §i comunicarii sunt integrate in totalitate in curriculum, sunt predate in
cursuri si sunt esentiale procesului de invatare.

In acest scop au fost create documente digitale, dar si aplicatii dedicate invatarii asistate de
computer (dezvoltarea bibliotecilor digitale, crearea platformelor de e-learning, crearea retelelor

dedicate procesului educational informatizat). Consider ca orice initiativa trebuie sa aiba in vedere
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crearea §i valorificarea unui continut digital, altfel nu putem vorbi de digitalizarea actului
educational.

Insa, odati cu aceste procupdri, au apirut carentele la initiativele de promovare a noilor
tehnologii in Invatamant. Aceste initiative au luat-o adesea inaintea capacitatii multor dascali de a
intelege si adapta cursurile la nevoile elevilor. Realitatea este cad multi profesori nu reusesc sa
foloseasca computerul ca suport didactic la clasa, iar formulele de predare-invatare de la noi trebuie
radical modificate. Elevul trebuie pus sa gandeasca, sa se implice efectiv, sa se autoevalueze, iar
acest lucru se poate realiza numai daca profesorul va deveni coordonator si evaluator, va antrena
elevul in proiecte concrete, proiecte cu un profund continut de viata reala.

SEI este un program complex initiat de Ministerul Educatiei si Cercetarii in 2001, al carui
obiectiv de baza este sustinerea procesului de predare-invatare in Invatdmantul preuniversitar cu
tehnologii de ultima ora. Programul se focuseaza pe educatia digitald a populatiei tinere, oferind
acces egal tuturor elevilor si profesorilor din invatamantul pre-universitar la instrumente moderne
de predare/invitare. In prezent, scolile romanesti pun la dispozitia beneficiarilor laboratoare
computerizate, dotate cu tehnologie de varf, crescand astfel calitatea procesului educational. Prin
folosirea resurselor didactice interactive calitatea procesului de invatare creste. Elevul are la
dispozitie nu doar ilustrari abstracte sau statice ale fenomenelor predate ci si simulari realiste si
animatii si experimente virtuale.

Proiectul SEI este considerat, la nivel european, pe baza rezultatelor obtinute, drept unul din
cele mai avansate proiecte de utilizare a tehnologiei informatiei in educatie si poate constitui
inceputul uneia din cele mai reusite campanii de informatizare a invatdmantului de stat din lume.

Utilizarea platformelor virtuale pentru realizarea proiectelor educationale reprezinta un concept
nou abordat in mediul educational. Invatarea nu este centratd pe obiecte de studiu, ci pe calititile si
abilitatile pe care cel care invata trebuie sd si le dezvolte, stimuleaza lucrul in echipa, favorizeaza
atasamentul grupului la valorile promovate de proiect. O serie de proiecte folosesc platforme de invatare
virtuald — un spatiu comun de invatare, care poate fi accesat de la orice PC prin Internet.

Participantii In mediul virtual trebuie sd aibd control, In orice moment, asupra propriului
proces de invatare. Una dintre cele mai utilizate platforme virtuale este Thinkquest, dezvoltata si
sustinutd de Fundatia Oracle pentru Educatie, ce permite schimbul de idei, inspird creativitatea si
vehiculeaza informatia, imbunatatind aptitudinile de comunicare in diverse limbi strdine, de operare
cu diverse softuri, lucrul in echipa si parteneriatul, ofera fiecarui membru al acestei comunitati
pentru: crearea de pagini web, publicarea lucrdrilor pentru a fi vizualizate de alti elevi, crearea
rapida de lectii, transmiterea mesajelor protejate, crearea de grupuri de proiecte, colaborarea cu alte

grupuri sau cu alte scoli din lume.
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O alta platforma virtuala este oferita de eTwinning, care face parte din Programul Lifelong
Learning al Comisiei Europene, fiind masurda acompaniatoare pentru Programul Sectorial
Comenius si promoveaza colaborarea intre scolile europene prin intermediul tehnologiei
informatiei §i comunicarii. Actiunea eTwinning asigurd asistentd, instrumentele si serviciile
necesare pentru a facilita initierea de parteneriate pe termen scurt sau lung, in orice disciplina.
Portalul eTwinning este principalul punct de intalnire si spatiu de lucru al actiunii. Disponibil in 23
de limbi, portalul are circa 50.000 de membri si peste 4.000 de proiecte cu doi sau mai multi
parteneri. Portalul oferd cadrelor didactice o gama larga de instrumente online, cu ajutorul carora
pot gasi parteneri, pot initia proiecte si pot face schimb de idei si de exemple de bund practica.
Galeria de instrumente particularizate oferita de platforma eTwinning faciliteaza implicarea rapida
in activitatile de colaborare.

Un program pentru profesori - eTwinning faciliteaza accesul profesorilor la un mediu
virtual de colaborare si de schimb de experientd, la parteneriate cu alfi profesori si la activitati de
formare profesionald, aldturi de colegi din tarile europene.

Un program pentru elevi - Prin participarea la proiecte de eTwinning (infratire online intre
scoli), elevii au posibilitatea sa comunice cu alfi elevi din tarile participante, sa afle elemente de
specific cultural sau de specific al educatiei in tarile partenere, sa invete utilizand noile tehnologii si
sa 151 perfectioneze competentele de comunicare in limbi straine.

Un program pentru comunitate - Infratirea online a scolilor poate fi insotitd de infratirea
comunitatilor. Unele localitati au decis sa se “infrateasca” si completeze comunicarea si cooperarea
online prin alte proiecte — vizite, activitati culturale pentru adulti etc.

iTeach este o platforma online pentru dezvoltarea profesionala continua a cadrelor didactice
prin incurajarea participarii si a schimbului de resurse, facilitarea colaborarii, formarea
competentelor pedagogice si de specialitate. iTeach propune crearea unui mediu virtual avansat
destinat dezvoltarii profesionale a cadrelor didactice, care integreaza instrumente web si facilitati
specifice comunitatilor virtuale, pentru informare si formare, pentru facilitarea schimbului de
experientd, pentru dezvoltarea de proiecte didactice la distantd, pentru colaborare socio-
profesionald, pentru familiarizarea naturald cu noile tehnologii. Pe aceastd platformad sunt
disponibile cursuri online care vizeaza dezvoltarea competentelor pedagogice si de specialitate ale
cadrelor didactice inscrise, reviste de specialitate, stiri, informatii si resurse pentru predare.

In concluzie, platformele virtuale de invitare pot oferi atit oportunitatea organizirii de
activitati curente, curriculare, cat si dezvoltarea si implementarea de proiecte educationale, formale
curriculare sau extracurriculare, sau nonformale, asigurand astfel atingerea obiectivelor legate de

integrarea educatiei digitale 1n activitatea de invatare.
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INOVATIA DIGITALA SI PROVOCARILE EDUCATIEI ONLINE
- STUDIU DE CAZ -

Prof. Florea Mihaela-Camelia

Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor”, Drobeta Turnu Severin

Educatia online a constituit o provocare uriasd pentru cadrele didactice, care erau obisnuite
cu activitatile educationale traditionale, desfasurate in salile de curs, fata-in-fata cu elevii. Utilizarea
tehnologiei informatiei si comunicarii in procesul de predare-invatare-evaluare a disciplinelor, era
introdusa in strategiile didactice ca instrument de optimizare si eficientizare a procesului didactic si
nu ca un scop in sine. Cu totii, am fost nevoiti sa ne adaptam rapid online-ului, sa gasim resurse atat
legate de propriile competente profesionale, cat si de instrumentele digitale, care sa ne ajute si care
sa inlocuiasca educatia formala.

Chiar dacd si inainte de perioada online, am Tmbinat metodele traditionale cu cele moderne si
am utilizat instrumente digitale in cadrul orelor de informatica si TIC, totusi, a fost necesara o abordare
diferita. Pregatirea lectiilor, adaptarea mesajelor si continuturilor in functie de particularitatile
pshihoindividuale ale elevilor, colaborarea cu elevii si parintii acestora, sunt cateva din prioritatile
pentru educatia online. La clasa, elevii colaboreaza unul pe altul si il au aldturi pe profesor ca sa poata sa
lamureascd problemele, atunci cand se blocheazi. In cazul invatarii online, rezolvarea problemelor cu
ajutorul celorlalti nu mai e la fel de usoara. De aceea, simplitatea predarii este esentiala — instructiunile
sa fie clare si sa fie folosite formate de documente usor accesibile pentru elevi.

Asadar, ce instrumente digitale folosim, cum o facem, cum le imbindm, cum i invatdm pe
elevi sa le utilizeze, cum adaptadm continuturile pentru predarea online, la ce renuntdm din programa
scolard, ce ne ajuta sa evaludm atat activitatea elevilor, cat si pe a noastrd? Sunt intrebari la care, in
calitatea mea de cadru didactic, a trebuit sa gasesc raspunsuri in momentul in care activitatea
didactica a devenit online.

In primul rand, mi-am structurat tehnologiile digitale care imi erau utile, atat in invitarea
sincron, cat si in cea asincron, in 3 mari grupe:

e Tehnologii digitale de facilitare a predarii online

e Tehnologii digitale de facilitare a evaludrii online

e Tehnologii digitale de activizare si eficientizare a invatarii online

Legat de prima grupa, tehnologiile de facilitare a predarii online, era necesar sa organizez o
predare eficienti, cu un continut relevant, si identific strategii interactive. In acest sens, am
considerat ca platformele care corespund unei interactivitati optime Intre cadrul didactic si elevi, dar

IR
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intermediul acestor platforme a fost o oportunitate ca elevii sa fie implicati activ In propria invatare,
a permis obtinerea unui feedback legat de cat si cum au inteles sarcinile de lucru si continutul lor.
Platformele digitale accesate au permis partajarea de materiale cu continut interactiv — suporturi de
curs digitale, imagini, fise de lucru, materiale multimedia.

Pentru a doua grupa, tehnologiile digitale de facilitare a evaluarii online, am considerat
utile instrumentele oferite de Google Forms si Liveworksheets.

Chestionarele Google ofera posibilitatea de creare a unor itemi de evaluare de tipuri diferite — de
completare, cu alegere multipla, tip paragraf, casete de selectare sub forma de grila, permit incarcarea de
fisiere, de imagini, inserarea de link-uri, de materiale video etc., de aceea sunt extrem de utile in
evaluarea online. In plus, elevul poate si isi vada nota, imediat dupi trimiterea formularului.

Platforma LiveWorksheets permite transformarea fiselor de lucru traditionale in format doc,
pdf, jpg, in exercitii interactive online cu autocorectie. Elevii pot face fisele de lucru online si pot
trimite raspunsurile in clasa virtuald sau pe adresa de e-mail a profesorului, deci este si motivant si
ne economiseste timp.

A treia grupa in care am organizat resursele digitale a fost aceea a tehnologiilor digitale de
activizare §i eficientizare a invatarii, pe care le-am integrat in activitatile de predare-invatare. Am
selectat aplicatiile care mi s-au parut adecvate continuturilor specifice claselor la care predam, care
sa contribuie la formarea competentelor si la atingerea obiectivelor lectiilor intr-un portofoliu cu
resurse digitale grafice, audio si interactive.

Elevii au fost indrumati sa-si instaleze in telefon aplicatiile ChatterPix si QuikGoPro, care i-
au ajutat sa creeze videoclipuri, sa insereze mesaje, sa adauge tranzitii si efecte sincronizate pe ritm
muzical. Aplicatiile au contribuit la dezvoltarea abilitatilor de editare video, i-a determinat sa
selecteze continut relevant, sa-si construiascd un plan, sa aleagd dintre mai multe sugestii grafice, 1-
a Invatat sa-si prezinte propriile creatii intr-o forma vizuala captivanta.

Pe calculator, am realizat activitati cu elevii, prin utilizarea aplicatiilor wordwall.net,
learningapps.org, wordart.com sau padlet.com.

Wordall.net este o platforma care permite de construirea de jocuri educationale interactive in
format digital, ce pot fi inserate in alte platforme de invatare sau, mai simplu, distribuite prin link,
precum si resurse 1n format pdf, aferente jocurilor create.

LearningApps este un ajutor pentru profesori si pentru elevi. Profesorul are posibilitatea sa
structureze materialul pe care doreste sa-1 predea in cel mai bun mod, sau sa se foloseasca de
exercitiile oferite de colegi. Pentru elevi, aplicatia ofera moduri cat mai interactive si atragitoare de
insugire a noilor informatii. Prin intermediul LearningApps elevul va invata mult mai usor prin

descoperire i mai ales prin interactivitate.
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WordArt.com este un generator de nor de cuvinte online care permite elevilor sa creeze cu
usurinta nori de cuvinte personalizate in diverse forme sau culori, care pot fi inserati 1n alte documente.

Padlet este o aplicatie online care permite utilizatorilor sa-si exprime cu usurintd opiniile pe
un subiect comun pe un “avizier” virtual, care este, de fapt, o pagind web unde utilizatorii publica
scurte mesaje continand text, imagini, clipuri video si / sau legaturi. Este utilizatd pentru
socializarea clasei, invatarea prin colaborare, invatarea de la egal la egal, colectarea cercetarii si a
resurselor pe un anumit subiect, mdsurarea intelegerii unui subiect sau a unui concept studiat. Este o
aplicatie usor de folosit de catre elevi si de catre profesori.

Suita de aplicatii Google Docs, Google Sheets, Google Slides, Google Sites, au permis lucrul
colaborativ. Fiecare elev poate lucra concomitent cu ceilalti, colegii pot oferi feedback in timp real,
iar fiecare modificare aduce de la sine si salvarea automata a documentelor editate.

Integrarea acestor aplicatii in diferite etape ale lectiilor si parcurgerea sarcinilor de lucru,
m-au ajutat sd creez contexte educationale de calitate, interactive, care sd sustind o invatare
personalizata si diferentiatd, sa contribuie la autonomia in Invatare a elevilor, sa se plieze pe
interesele lor, s le capteze atentia, sd le ofere un feedback rapid.

Chiar daca procesul instructiv-educativ a revenit la normal, fata-in-fata, adaptarea sistemului
de educatic si formarela evolutia tehnologica reprezinta un proces complex, necesar pentru
pregdatirea si perfectionarea resurselor umane si element esential al dezvoltarii, modernizarii si
inovarii societdtii. Utilizarea noilor tehnologii digitale este calea directd pentru a face scoala mai
atractivd pentru elevi, mai adaptata nevoilor si stilului lor de viata, mai eficientd in a dezvolta
competente, generand educatie pe tot parcursul vietii.

Totusi, clasele virtuale nu vor putea niciodata inlocui clasa reald, pot cel mult completa. Pot
fi complementare, niciodata alternative. Rolul central al profesorului nu mai este cel de transmitere
de informatii, ci de designer de experiente de invatare relevante pentru copii, ceea ce presupune
valorificarea potentialului elevilor, implicarea acestora in procesele decizionale de la clasa si atenta

indrumare in fiecare etapa a procesului de invatare.
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PLATFORME DE iNVATARE

PIP, Gaman-Barboi Camelia

Scoala Gimnaziald Nr. 14, Drobeta-Turnu-Severin

O platforma de invatare online este un set integrat de servicii interactive online, care ofera
profesorilor, cursantilor si altor persoane implicate in educatie informatii, instrumente si resurse
pentru a sprijini si imbunatati livrarea si gestionarea educatiei. O platforma buna de e-learning este
concentratd pe cursant, transformd intreaga idee a Invatarii Intr-o experientd placuta, captivanta si
usureaza adaptarea utilizatorilor la noile provocari in materie de educatie virtuala.

Ca profesor pentru invatamantul primar, voi prezenta in cele ce urmeaza un set de platforme
educationale care pot fi folosite si la ciclul primar.

1. http://e-istet.ro/

E-istet.ro ofera teste online pentru elevii din clasele 1-4, la limba roméani si matematica.
Copilul poate incerca gratuit testele demo. Testele online de pe platforma e-istet.ro il vor ajuta sa
exerseze, Intr-un mod pldcut, jucdus, antrenant, ceea ce a Invatat pana acum la scoald. Creeaza un
cont pentru el, apasand butonul Vreau cont. Apoi, se poate alege intre urmatoarele trei abonamente:
Abonamentul bronz, Abonamentul argint si Abonamentul aur. Cu fiecare, se poate
beneficia de teste online timp de o luna, doua sau trei luni.

2. http://educatieonline.md/

Educatieonline.md este o biblioteca digitala care contine in prima faza aproximativ 2.500 de
lectii video pentru elevii claselor I-XII, la toate disciplinele, inclusiv profil real / profil umanistic
(pentru nivelul de Tnvatamant general). Lectiile au fost inregistrate in limbile roména si rusa. De
asemenea, pe platforma au fost incarcate suporturi didactice deschise: manuale digitale, prezentari
in format ppt si exercitii interactive online. Scopul proiectului este de a asigura accesul liber si
neingradit la lectii video care au la baza curriculumul national produse de cei mai buni profesori din
municipiul Chisindu, create pentru toti elevii dupa un standard inalt al calitatii.

3. https://classroom.google.com

Google Classroom este o aplicatie Google, gratuita, pentru scoli, organizatii non-profit, dar
si pentru orice persoana care are un Cont Google personal. Google Classroom ofera posibilitatea
mentinerii unei legaturi intre elevi/studenti si cadrele didactice, in timp real. Pe platforma pot fi
incarcate documente, se pot realiza chestionare, profesorii pot sa creeze si sa stranga teme, pot sa
vada cine si-a terminat tema, precum si sa ofere feedback direct fiecarui elev/student. Un alt punct

forte al platformei este cd Google Classroom creeaza automat dosare Drive pentru fiecare
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elev/student si pentru fiecare tema in parte. Elevii/studentii pot pastra astfel evidenta temelor care
trebuie predate, cu un singur click, accesand pagina Teme.

4. https://citeste.ro/

Cu peste 1200 de titluri de carte in toate formatele electronice — ebook, audiobook,
videobook, fise de lucru, citeste.ro este destinatia ideala pentru orice copil sau adult care doreste sa
citeascd, sa experimenteze, sd-si satisfacd curiozitatea, sa se perfectioneze.

Este singura platforma online din Romania care oferd acces la un numar atit de mare si de
diversificat de titluri electronice noi, actuale si exclusive: de la atlase si enciclopedii electronice
National Geographic, Dorling Kindersley, videobookuri Disney, materiale educationale Macmillan
Education, Oxford University Press, Harvard University Press, teste MENSA sau STEM, manuale si
auxiliare aprobate de Ministerul Educatiei, pana la fictiune pentru copii si adulti, cele mai noi si mai
cautate carti ale momentului, literatura clasica, bestselleruri.

5. https://www.scoalaintuitext.ro/

Scoalalntuitext.ro este un produs educational online ce 1i ajutd pe elevii din clasele -1V sa
recapituleze acasa, prin joc, materia predata la clasa. lata cateva motive pentru care merita sa alegi
Scoala Intuitext pentru elevul sau copilul tdu: ii creste motivatia si placerea pentru Invétare; repeta
si intelege ce a fost mai dificil din ceea ce a invatat la scoald; isi antreneaza atentia, memoria,
flexibilitatea gandirii; petrece timpul intr-un mod util si distractiv; 1si dezvoltd inteligenta
emotionald si sociald; Ca parinte, ai acces la rapoarte de activitate si performanta.

6. https://www.mykoolio.com/

Platforma educationald mykoolio.com se bazeaza pe o tehnica de predare modernd. Aceasta
difera foarte mult de cea clasica, fiind sub forma unor jocuri educative interactive.

Consolidarea cunostintelor constituie un rol foarte important in cadrul ei, iar evaluarea se
realizeaza intr-o maniera atractiva si adaptata nevoilor elevilor.

Prin aceasta noud metoda, copilul nu mai este doar simplu ascultator al lectiilor, el poate lua
parte la procesul de predare. De asemenea, are si posibilitatea de a reveni la anumite informatii ori
de cate ori doreste si poate selecta exact ceea ce considera el ca trebuie sd aprofundeze.

Pe platforma sunt disponibile peste 745 de lectii si peste 8300 de exercitii si probleme de
limba romana, matematica (clasele pregatitoare-8) si geografie (clasa a 6-a). Materiile sunt Tmpartite
pe capitole, iar fiecare capitol are intre 3-7 lectii, conform programei scolare in vigoare.

7. https://brio.ro/

Brio este platforma de solutii fundamentate stiintific, pentru Tmbunétatirea performantei
scolare, destinata elevilor, parintilor, educatorilor, scolilor si altor institutii implicate in actul

educational din Romania. Testele Brio sunt teste digitale standardizate, prin care elevii romani din
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clasele I-XII isi pot evalua obiectiv cunostintele la principalele materii scolare si isi pot imbunatati
performanta la examene.

8. https://upper.school/

Copilul va invata Matematica, Fizica sau Informatica alaturi de alti copii pasionati, care vor sa
stie mai mult, care vor sd fie mai buni, care sunt deja niste campioni. Programele sunt sustinute de
profesori cu portofoliu bogat in pregatirea si rezultatele de exceptie ale elevilor la olimpiade, cu un stil
de predare atractiv si pasiune pentru domeniul in care predau si n care reputatia lor este incontestabila.
Misiunea lor este sd ofere accesul la educatie de performantd copiilor pasionati, prin facilitarea

participarii online la programe de Invatare ale unor profesori foarte competenti si talentati.

Sitografie:

https://classroom.google.com
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ICT &OUTDOOR TEACHING AND LEARNING

Prof. Giurca Ramona
Giurca Cornel

Asociatia Dialoguri Europene, Craiova

Dupa doi ani de restrictii pe perioada pandemiei si trecerea actului educational in mediul
online, am simtit nevoia de a interactiona fizic cu formatori din alte tari europene. Organizatia in
care activez ca si formator, Asociatia Dialoguri Europene din Craiova, in cadrul Proiectului
Erasmus+ Mobilitati in domeniul Educatiei Adultilor nr. 2021-1-RO01-KA121-ADU-000007251,
mi-a oferit posibilitatea de a aplica pentru un curs de formare.

Astfel, in perioada 8-13 august 2022, am participat la cursul de formare ”ICT & outdoor
teaching and learning” in Split, Croatia.

Inca din prima zi de curs, noutitile nu s-au lisat mult asteptate. Participantii au prezentat
imagini si filmulete din tarile lor natale: Germania, Polonia, Ungaria, Spania, Estonia, Lituania si
Romania. A urmat apoi, o vizitd prin scoala in care urmau sa se desfasoare toate activitatile.
Programul si structura cursului au fost prezentate de catre formatorii Alenka si Josip de la Europass
Teacher Academy. Prin activitatile ce au urmat, s-a urmarit sa se defineasca cuvintele cheie :ICT si
autdoor; s-au identificat asemanari / deosebiri, beneficii / constrangeri ale predarii si invatarii in
afara salii de clasa.

In cea de-a zi de curs am invitat cateva metode de predare-invitare in afara silii de clasa,
utilizand tehnologia-in cazul nostru, telefonul. Aplicatia folosita a fost Padlet. Provocarea zilei a
fost sa gasim in oras imagini/semne asemandtoare cu cele create ca model de catre fiecare cursant
in Padlet-City Photo Safari. Am experimentat , din postura de elev/beneficiar, cum se poate invata
usor, avand libertatea de a indeplini sarcinile cerute, intr-un mod util si placut, folosind TIC si
explorand orasul. La finalul zilei putem sa spunem ” Mission accomplished!”.

Provocdrile au continuat si in a treia si a patra zi de curs. Am experimentat mai intai, ca
formator, cdutand in naturd materiale didactice. A urmat apoi, prelucrarea lor in diverse aplicatii:
Jigsaw Puzzle, Learning Apps si Thinglink. Aventura noastra a continuat ca beneficiar cautand sa
rezolvam sarcinile primite. Am gasit multe raspunsuri utilizand Google Lens.

Acum, dupa 3 luni in care am avut timp s aplic tot ceea ce am invéatat in cadrul acestui curs,
pot spune ca activitatea mea ca si formator, s-a dezvoltat prin utilizarea mai multor aplicatii ce vin

in sprijinul beneficiarilor. In prezent, un smartphone este la indemana oricirei persoane, indiferent
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de varsta. Astfel, invatarea s-a dovedit a fi mai facila folosind tehnologia in aer liber iar activitatea
de invatare se face prin descoperire.

Numeroase studii de specialitate arata ca orele in aer liber, daca sunt bine planificate, corect
predate si apoi urmarite prin teste sau intrebari in clasa, ajutd elevii sa isi sporeasca abilitatile si
cunostintele dobandite, venind in completarea informatiilor acumulate in sala de clasa.

Cercetari recente sugereaza ca elevii tind sa retind pentru multi ani orele petrecute in aer
liber. Fata de colegii lor care studiaza doar in clasd, copiii care au avut si lectii in aer liber in
programul lor scolar au obtinut note mai bune la diferite materii, cum ar fi citire, diferite stiinte,
matematicd. De asemenea, s-a demonstrat cd experienta acestor lectii a fost mult mai eficienta
pentru dezvoltarea abilitatilor cognitive, decat invatarea doar in sala de clasa.

In ceea ce priveste atitudinea fatd de mediul inconjuritor, s-a dovedit ca, desi copiii aveau
inainte de orele 1n aer liber o atitudine pozitiva fatd de mediu, experienta acestui tip de invatare a
intarit aceasta atitudine.

Orele 1n aer liber sunt mult mai eficiente daca elevii nu sunt obligati sa ia notite pe parcursul
lor (aceste activiati sunt neplacute pentru copil si nici nu conduc la o mai buna invatare).
Interactiunea directd cu natura, prin observare si atingere, este mult mai benefica. Cu toate acestea,
trebuie subliniata necesitatea de recapitulare odatd ajunsi in clasa: stabilirea de legaturi intre teoria
invatata In scoald si practica observatd in naturd favorizeaza invatarea. Scopul orelor in aer liber
este sa arate copiilor natura, cu plantele si animalele care exista in jurul nostru.

Continutul prezentului material reprezinta responsabilitatea exclusiva a autorilor, iar Agentia
Nationala si Comisia Europeana nu sunt responsabile pentru modul in care va fi folosit continutul

informatiei.
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CONCEPTE SI STRATEGII DE iINVATARE INOVATIVE
iN ERA DIGITALA

Prof. Urucu Adriana-Roxana,

Liceul Tehnologic “Domnul Tudor” Drobeta Turnu Severin, jud. Mehedinti

Prof. Grecu Ana-Maria,

Colegiul National Pedagogic ,,Stefan Odobleja” Drobeta Turnu Severin, jud. Mehedinti

Invitarea este un proces care se realizeaza pe tot parcursul vietii. Este ceea ce a stabilit
Comisia Europeana in cadrul actiunilor sale in ceea ce priveste politica educationald pentru spatiul
european. Invitarea pe tot parcursul vietii este definitd aici ca orice activitate directionati care
serveste la imbunatatirea continud a cunostintelor, aptitudinilor si competentelor. Aceasta acopera
intregul spectru de invatare: formala, informala si alternativa.

In fiecare etapi a vietii, educatia are un efect pozitiv asupra identitatii, interactiunii sociale si
abilitatilor profesionale ale unei persoane. Cu toate acestea, conditiille de bazd ale invatarii se
schimba. Cererile elevilor se schimba, iar unele rezultate ale cercetdrii Tnvatarii necesitd o noua
metodologie pedagogica, aplicatd in intregul mediu educational. Sistemul educativ modern doreste
ca oamenii competenti sa se implice mai mult in predare, pentru a rdspunde mai bine nivelurilor de
cunostinte ale elevilor, in special cu ajutorul instrumentelor electronice.

Curriculumul clasic si-a dovedit din ce in ce mai mult limitele. Invitarea moderna implici o
abordare mult mai individuala si incercarea de noi proiecte. Predarea fatd in fatd in fata unei table
nu mai este singura metoda de predare. Este din ce in ce mai criticata pentru ca noua invéatare este
detasata de loc, spatiu si timp. Sunt favorizate conceptele alternative mixte, cum ar fi lucrul in grup,
cu un insotitor sau singur folosind noile tehnologii. De exemplu, e-learning-ul nu numai ca face
posibila invatarea independenta, ci si personalizarea si flexibilizarea procesului de predare, pentru a
memora mai bine materialul si a stdpani metodologia de rezolvare a problemelor.

In domeniul stiintific, noile abordari ale invatarii virtuale, precum instruirea digitala prin
jocuri, povestirea digitald si dramaturgia interactiva, fac obiectul unor discutii aprofundate. Aceste
metode presupun cd invatarea poate deveni mai eficientd prin povesti si jocuri si ca Internetul este
un mediu ideal pentru a face acest lucru.

»Realitatea virtuald” oferd premisele tehnice pentru a permite continutului dorit sa fie
experimentat intr-un mod nou prin integrarea tuturor simturilor. Cufundarea in lumea virtuald este
foarte emotionanta si intareste legatura cu continutul transmis. Nu este atat de utila transmiterea
cunostintelor ,,gata de utilizare”, ci mai degraba elevul este provocat sa creeze structuri de actiune si
reflectie. Cunostintele se acumuleaza in mod ierarhic: cele mai importante continuturi sunt

conectate, intrebdrile corespunzatoare sunt organizate, iar ideile grupate. Toate acestea ar trebui sa
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ajute la Tmbunatatirea Invatdrii si gandirii. Au fost stabilite multe metode de predare si invatare: de
la harti mentale la grupare, inclusiv brainstorming. Scopul lor este de a crea o secventd logica de
module de invatare individuale care pot fi apoi transferate intr-un plan de lucru. Cu toate acestea, toate
se bazeazd pe culegerea de informatii tematice, gruparea acestora pe unititi de cunoastere si
sistematizarea continutului educational chiar si in timpul lucrului individual sau al procesului de scriere.

O metoda care vizeaza dezvoltarea propriilor abilitati si dobandirea de noi cunostinte mai
eficient, hyperlearning-ul corespunde mult mai bine cu functionarea creierului uman: nu doar
stocheaza informatii in sertare, ci o organizeaza si in retele complexe. Scopul hyperlearning-ului
este de a conecta cat mai multe cunostinte la diferite subiecte, pentru a gasi mai usor solutii la
probleme. Ne construim ,,Internetul personal in capul nostru” si folosim propriul motor de cautare
pentru a accesa cunostintele dobandite. Cu toate acestea, conditia esentiald este ca materialul sa nu
fie doar invatat pe de rost, ci mai presus de toate sa fie inteles. Altfel, ar exista un fel de
»~megadezastru” 1n creier dacd nu ar fi conectatd informatia corecta.,,

Mediul educational trebuie sa creeze conditii mai favorabile pentru a se promova o cultura a
relatiilor care sa vizeze dezvoltarea potentialului in familie, scoli, universitati, in lumea muncii, dar
si in comunitati.

Invitarea nu trebuie doar si transmitd cunostinte faptice si tehnice, Ci s dezvolte abilititi si si
creasca in egala masura calificarea. De asemenea, trebuie sa permita gasirea independenta a solutiilor la
probleme concrete si relevante. Aceasta este o abilitate dobandita nu numai in scoald, ci si prin proiecte si
situatii reale de munca. Accentul se pune pe Invitarea informald, combinata cu calificarile traditionale.

Autonomia este deosebit de importantd, deoarece incurajeaza elevii sa-si aduca propria contributie
si sa-si autodirectioneze invatarea. Daca cooperarea cu altii pentru a invata unii de la altii functioneaza,
inseamna ca a fost gasitd combinatia potrivita si ca s-au pus bazele unui real angajament de invatare.

Pentru fiintele umane, noile tehnologii deschid o lume cu totul noud, aproape infinita. Acest
lucru influenteaza foarte mult continutul nostru de invatare, metodele noastre de predare si canalele
prin care ne antrenam. Astazi, este foarte usor sa consulti biblioteci uriase pe internet sau sa ceri
sfaturi de la experti pe un anumit subiect prin intermediul forumurilor si retelelor sociale.

Instruirea Asistata de Calculator Tnseamna o noua erd in educatie: acces rapid si universal la
resursele educationale. Interactiunea elev-calculator permite diversificarea strategiei didactice,
usurand accesul elevului la informatii complexe, ample, structurate variat, mai logic organizate,

prezentate in diferite modalitati de vizualizare
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BLOGUL SI TEHNICI AVANSATE DE PREDARE-INVATARE SI
EVALUARE ON-LINE

Prof. Hertzog Roxana- Camelia
Colegiul ,, Stefan Odobleja” Craiova — Dolj

Aceasta lucrare este o prezentare a rolului unui site educational in predarea disciplinelor
tehnice precum si a tehnicilor avansate de evaluare online cu ajutorul testelor inserate pe blog. Am
prezentat etapele de realizare a unui test de evaluare cu Googledocs precum si utilizarea
avatarelor educationale voki, un scurt rezumat al rolului pe care personajele interactive on-line il
pot juca in procesul de predare-invatare si evaluare. Ulterior, am pus in evidenta beneficiile
importante ale caracterului interactiv ce poate fi aplicat la invatarea on-line.

Cuvinte cheie: blog, online, test.

Cuvantul blog provine din limba englezd de la expresia web log sau jurnal pe internet.
Articolele sunt actualizate permanent prin addugiri de texte noi, asemenea unui jurnal, toate
contributiile fiind afisate in ordine cronologica inversa, cele mai noi aparand imediat, sus, la vedere.
Un blog este o publicatie web care contine articole periodice actualizate neintrerupt ce au de obicei un
caracter personal dar si de interes public. Acest gen de publicatii web sunt in principiu accesibile
publicului larg. Pe langa unele tehnici traditionale de predare-invatare care inca se mentin pentru ca
sunt bune, in ultima perioada a crescut foarte mult numarul de blog-uri disponibile pe Internet. Exista
mai multe platforme pentru blog-uri, de exemplu Wordpress (cea mai cunoscuta si folositd platforma
de blogging), Blogger s.a. Multe dintre acestea permit vizitatorilor lor sa raspunda prin comentarii,
care sunt si ele publice, credndu-se astfel o comunitate de cititori centrata in jurul blog-ului.

Voi prezenta blogul creat de mine impreuna cu elevii clasei a IX-a la care predau disciplina
desen tehnic. Am ales platforma Wordpress.com, fiindca e usor de creat si utilizat. Wordpress ofera
o gama foarte largd de optiuni de utilizare a tuturor tipurilor de fisiere text, audio, video, imagini
etc. Structura generald a unui blog contine un titlu, o listd a mesajelor curente, o listd de legaturi
utile, listd cunoscuta sub numele de blogroll, statistici etc.

Site-ul nostru se numeste Desen tehnic. Blogul e structurat pe mai multe pagini, fiecare
continand informatii educationale. Pagina Cataloage contine catalogul on line realizat in
Googledocs in care elevii isi pot verifica situatia scolard la disciplina Desen tehnic si unde si
parintii pot avea acces direct de pe site. Fise de lucru are postate fise de lucru electronice pe care
elevii le pot accesa atat in clasa cat si acasa, le pot descarca si le pot lista cand e nevoie. Pagina
Lectii contine materiale pentru lectii in format electronic, prezentari powerpoint precum si diverse
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animatii 3D sugestive. Am folosit diverse softuri educationale pe are le-am inserat ca link sau ca

film in blogul disciplinei. Pagina Teme contine documente cu teme pentru acasa, proiecte pe grupe

sau individuale.
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Blog-ul creat este unul dintre principalele mijloace
de comunicare si colaborare profesor- elev dar si elev-elev.
Acest mod a insemnat si implementarea altor resurse si
instrumente, cum ar fi prezentari PowerPoint ale activitatilor
noastre, sondaje online, discutii si comentarii pe un forum
pentru elevi si link-uri catre alte site-uri web educationale.
Pagina Teste contine teste initiale si sumative online
realizate cu formulare Googledocs.

Unul dintre cele mai interesante unelte care
au aparut pe Internet in ultimii ani este Google Docs.
Aceasta este o aplicatie Web-based gratuita, pentru
creare de documente si stocare de date oferita de
Google. Aplicatia permite sd fie create si editate

alti utilizatori. Google Docs combina caracteristicile

editoarelor de texte si ale foilor de calcul tabelar cu cele ale programelor de prezentari.

Capacitatea de stocare a datelor este de 10GB. Se pot realiza documente noi direct din Google

Docs. Toate caracteristicile unui editor de texte, ale unui program de desen sau ale unui

program de realizare de prezentari le gasim in cadrul Google Docs.

Se acceseaza cu ajutorul unui browser www.google.ro si se da click pe Conectati-va. In

noua pagina se acceseaza contul existent sau se creeazd un Cont Google nou. Din meniul google

se acceseaza Drive si apoi din meniul create se alege documentul dorit.

Crearea formularului — Test
initial la Desen tehnic, clasa a 1X-a.

Formularul oferit de google
este un instrument util care ajutd la
planificarea evenimentelor, transmiterea
catre a elevi a unui test sau colectarea

informatiilor intr-un mod simplu.

......................

Sample Question 2

Pentru inceput am notat intrebarile la care vor raspunde elevii, cu toate detaliile (tip de intrebare,

variante de raspuns). Un formular este automat legat la o foaie de lucru cu acelasi titlu, raspunsurile

destinatarilor fiind colectate automat in aceasta foaie.
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O fereastra noud apare si un editor de formulare va va permite sa creati formularul. Acesta se va
salva automat in contul google. Din pagina docs.google.com se selecteaza CREATE - > Form. Exemplu
de formular: Test initial la DESEN TEHNIC, clasa a IX-a se introduce la “Title* si “Description”.

o Add tem ~ fEishare | Emailthisform | Seeresponses~ | More actions~ | Sawve

[Test initial la DESEN TEHNIC, clasa a IX-3.> |
An geolar 2011-2012 Colegiul "Siefan Odobleja” Prof. Herlzog Roxan,
Gescﬁere tesl>

Question Tile [ NUME S1 PRENUME ELEV ] Q| &
Help Text [ |

Ouestion Type Texd e

Theiranswer |}

EJMetie s 3 romirod seestion Question Title 1) Cubul are:

~|[J Goto page based on answer

| Multiple choic

O [a) 5 fete
O [m 6 fete

\_

[ Done | “Imake this a required question

La descriere este recomandat sd se scrie o scurtd descriere a testului. Apoi se realizeaza
intrebarile: Pentru fiecare intrebare putem accesa meniul “Add Item”, alegand tipul intrebarii:
Intrebarile pot fi de urmatoarele tipuri:

- de tip “casuta de text” - ce permit elevilor s introduca text scurt

- de tip “Paraghaph” - ce permit elevilor sa introduca un text mai lung (un paragraf)

- de tip “Multiple choice” - intrebari grila

- de tip “Checkboxes” - intrebari de tip alegere multipla (se pot alege mai multe raspunsuri)

- de tip “Choose from a list” - se poate alege 0 varianta dintr-o lista de raspunsuri

- de tip “Scale” - trebuie sa se exprime o parere pe o scala de la 1-5

- de tip “Grid” - ofera posibilitatea alegerii simultane a unor valori pentru mai multi itemi
Cand testul de evaluare este gata, se poate alege varianta ca acesta sa fie trimis elevilor prin email,

in partea de sus, dreapta se scriu adresele de email ale elevilor si se apasa butonul “Send”.
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|
Insert Format Data Tools Fomm (47) Help Last edit was made on December 4, 2012 by roxanahertzog
$ %o123- tpt- | B A A-M-f{. =~ 5 I-lu¥
B C =} E F G H
5) 25 cm
NUME SI 2) Dreptunghiul | 3) Diametrul unui = 4) La desenarea = transformati in | 6) 50 cm im
CLASA PRENUME ELEV | 1) Cubul are: are; cerc este egal cu: | unui cerc folesim:  milimetri egal: la2 eg:
PURCARESCU a) Toate unghiurile  b) Raza cercului x -~
KD SILVIVU MARIUS b) b fefe de 90° 2 a) Compasul b) 280mm Q)25 mm = |
ANGHEL CEZAR a) Toate unghiurile  b) Raza cercului x o
XD IONUT b) 6 feta de 90° 2 a) Compasul b) 260mm ¢) 250mm
a) Toate unghiurile
D CHIS OVIDIU b) b fefe de 90° a) Raza cercului /2 &) Compasul c) 2500mm a) 25 mm
RINDA
Al FXANDRLI a) Tnata unahiirla kY Raza carcnlii ¥

Documentele astfel create pot fi salvate pe calculatorul personal, tiparite, publicate pe web
etc. O alta metoda de a aplica testul este de a-1 include intr-o pagina web, de exemplu pe un site de
tipul “Blog”, pe site-ul scolii, in revista scolii, pagina clasei etc.

Am ales varianta includerii testului in blogul educational creat pentru disciplina predata. Se
copiaza codul oferit si se introduce in locul dorit pe pagina de teste .

Elevii pot accesa testul de evaluare—autoevaluare fie acasa fie in cadrul orei in laboratorul de
informatica la indicatia profesorului.

Rezultatele testului se centralizeaza intr-un tabel ce se poate vedea apeland “See responses”
- “Spreadsheet” unde se face evaluarea si notarea elevilor. Profesorul poate da elevilor drepturi de
accesare a documentului prin butonul share unde se mentioneaza adresele de mail ale acestora.

Astfel acestia pot accesa acest document si consulta rezultatele pentru autoevaluare si

evaluare.

) ¥ DESEN TEHNIC Tp———

{5} Panou control

57 Adauga un nou articol

E Store
Test initial la DESEN TEHNIC, clasa a IX-a|
All Posts Legatura permanenta: hitp:fidtodobleja wordpress comi?p=358
Adauga . :
71 Adauga fisier media | (@ B2 ]
Categories Vizual | Text
Tags B I me == = &« E = =Y BB

=P il

Copiaza un articol

QO =F" ©

Mediﬂ . .
googleapps domain="docs" dir="spreadsheet/embeddedfo
& Legaturi uery="formkey=dHVNRjVRSFM4a1RzUolBaGVoZmpXMUEAMQ" width="760"
[7] Paaini
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CONCLUZILI:

Prin utilizarea acestor intrumente IT avansate am incercat sa stabilesc un echilibru optim
intre dimensiunea formativa si informativa si, de asemenea, cel mai bun raport posibil intre educatia
formala, nonformala si informala.

Acest instrument de evaluare autoevaluare a dat elevilor mei de liceu posibilitatea de a se
implica direct in dezvoltarea activitatilor de comunicare si documentare. De asemenea, s-au
imbunatatit abilitatile de comunicare precum si abilitatile lor in domeniul de utilizare a resurselor
IT. Google Docs constituie un instrument de invatare flexibil si atractiv, mai adaptat cerintelor vietii
moderne si mai potrivit generatiei de tineri pasionati de calculator.

Aplicatiile existente faciliteazd invatarea si schimbul de cunostinte, dezvoltd creativitatea,
pregatesc tinerii pentru viitor si aduc impreunda oameni din cele mai diverse locuri, cu cele mai
diverse experiente. Ele ofera profesorilor, elevilor si parintilor oportunitdti ce nu trebuie irosite, ci
folosite la potential maxim.

Google Docs este usor de utilizat si foarte util atunci cand e nevoie pentru a partaja
Google Docs deschide usa colaborarii cu ajutorul tehnologiei.

Am realizat si am folosit acest blog ca mijloc de comunicare si colaborare in educatia
elevilor mei. Consider ca numarul avantajelor oferite de acesta este mult mai mare decat cel al
dezavantajelor si blog-ul poate fi considerat un mijloc eficient de comunicare in educatie. Utilizarea
noilor tehnologii in educatie, a mutat accentul de la acumularea de cunostinte catre acumularea de
aptitudini i competente practice necesare atingerii scopului invatarii. Consider ca acest mediu

virtual de invatare este unul eficient i poate fi asociat cu succes metodelor clasice din educatie.

Bibliografie:

1. http://www.go2web20.net/.

2. http://edutech.msu.edu/online/GoogleDocs/GoogleDocs.html.

3. Grosseck Gabriela - iIGOOGLE, Universitatea de Vest din Timisoara, Facultatea de Sociologie si
Psihologie.

4. Psihologie, http://oradeinfo.edublogs.org.

5. Bogdan Ghilic-Micu, Marian Stoica - “eActivitatile in societatea informationala ”, Editura
Economica, Bucuresti 2002.

6. Vladescu Elena - “Blogul - mijloc de comunicare si colaborare in educatie”.

7. https://wordpress.com/.
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ROLUL SCOLII, AL PROFESORULUI SI AL CONSILIERULUI
SCOLAR iN GESTIONAREA FENOMENULUI DE BULLYING

Consilier Scolar Hettmann Andreia Cristina

Scoala Gimnaziala ,,Iosif Moldovan” Arad

Bullying-ul, din punctul meu de vedere este un concept care isi face loc tot mai mult in
vietile noastre, mai ales in randul elevilor, in sensul ca a ajuns sa fie raspandit atit in scolile din
Romania, cat si la nivel mondial.

Primul studiu national cu privire la fenomenul de bullying 1n scolile romanesti a fost realizat
de organizatia ,,Salvati Copiii” in 2016 si a scos 1n evidenta urmatoarele aspecte:

- 73% dintre elevi au fost martorii unei situatii de bullying in mediul scolar;

- 3 din 10 copii sunt exclusi in mod constant din grupul de colegi;

- 3 din 10 copii sunt amenintati cu bataia sau lovirea de catre colegi;

- 1 din 4 copii a fost umilit in fata colegilor;

Din acest studiu putem constata ca bullyingul este un fenomen tot mai vizibil in scoli iar
profesorii, specialistii din cabinetele de asistentd psihopedagogicd care lucreazd cu elevii pot
constata ca primele semne de bullying apar de la varste foarte mici.

Dar ce reprezintd de fapt bullying-ul? Care pot fi cauzele care pot conduce la un astfel de
fenomen? Cum poate fi el indepartat? Sunt doar citeva intrebari care pot da solutii cu privire la bullying.

Bullying-ul este de fapt o forma de abuz aparte care se manifesta printr-un comportament
agresiv, intentionat, repetat asupra aceluiasi copil din partea altcuiva, iar in relatiile interpersonale
se caracterizeaza prin dezechilibru de forte.

Ce poate si faca profesorul, consilierul scolar care se afla in fata unui asemenea fenomen? In
primul rand, spunem noi sd nu fie pasiv! Adica sa intervind prin a discuta cu copiii pe tema bullying-
ului, sd informeze parintii (daca este diriginte/a la clasa respectiva), sd identifice daca intr-adevar este
un fenomen de bullying sau este doar o agresiune izolata. lar daca este cazul dupd cele identificate sa
solicite sprijinul consilierului scolar (care se regdseste in aproape fiecare unitate de Invatamant).

Un copil care este victima bullying-ului se poate simti singur, confuz, temator si totodata
vinovat pentru ceea ce i se intampla. O astfel de experienta are consecinte psihologice importante
deoarece poate afecta grav dezvoltarea psiho-individuala a copilului. Mai exact acest fenomen are
implicatii serioase n plan emotional si social.

In cazul copiilor, efectele pot lua forme precum: refuzul de a mai merge la scoala, stiri de
tristete accentuatd, anxietate, depresie, scaderea performantelor scolare, stiri de nesiguranta,
scaderea stimei de sine, izolare, copilul devine tot mai introvert.
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Intr-o astfel de situatie, cum este cea de bullying este foarte important si intelegem motivele
pentru care un copil poate recurge la astfel de comportamente.

Pentru ca nu Intotdeauna parintii isi pot Insoti permanent copiii in toate locurile in care ei
sunt nevoiti sd mearga, mai ales cand vorbim despre varsta adolescentei este foarte important sa fi
invatdm cum sa faca fata acestor situatii.

Un copil pentru a nu fi afectat de bullying poate fi ajutat in primul rand prin comunicare dar
si prin urmatoarele aborddri:

e Vorbeste-1 despre ce poate si ce nu poate controla;

¢ Consolideaza-i increderea in el insusi;

e Incurajeazi-i originalitatea si exprimarea propriilor pareri, convingeri si valori;

e Ajutd-l si permite-i sa isi faca prieteni. Dacd la scoald nu gaseste copii cu care sd se
inteleaga, orienteaza-l catre alte grupuri 1n care el se poate integra;

e Nu ignora problemele copilului si nu le diminua importanta.

Ca si o concluzie In urma celor expuse mai sus, dupa parerea noastra pentru a construi solutii
eficiente pentru prevenirea/diminuarea comportamentelor de tip bullying este util ca fiecare scoala,
pornind de la echipa de management, personal didactic, personal auxiliar, parinti, consilierul scolar sa
desfasoare o abordare educationald de colaborare, avand in vedere nevoile si resursele fiecarei scoli in

parte iar copilul care este agresat intotdeauna sa ignore comportamentul de agresare.
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EDUCATIA INOVATIVA ONLINE

Prof. Ionica Ionela Janina, Liceul de Industrie Alimentara Craiova

Prof. Ilinca Gina Carmen, Liceul de Industrie Alimentara Craiova

Actualul context social este tulburat de intrebari, diversitate, complexitate, parametri de timp si
spatiu care se schimba, scolile fiind nevoite sa se adapteze unor noi cerinte care constrang si care uneori
sunt contradictorii. Se justifica astfel insistenta pe dezvoltarea scolara din perspectiva asigurarii calitatii
in educatie, orientare ce s-ar cuveni adoptata de fiecare scoala. Noile conditii fac oportune preocuparile
pedagogice care abordeazd problematica schimbarii educationale in directia elaborarii unor modele
practice ce pot fi utilizate de catre managerii scolari si cadrele didactice pentru a proiecta si aplica
strategii de dezvoltare personala, dar si organizationala. In prezent triim intr-o lume extrem de violenti
si cred ca nu numai pentru noi, profesorii, Ci si pentru parinti, este important sa stim cand si cat sa ne
implicdm 1n eradicarea acestor acte de violentd care, vrem nu vrem, ne inconjoard. De cele mai multe
ori, copilul ia primul contact cu violenta in cadrul familiei sale, exportand apoi comportamentele
violente asupra altor persoane din mediul extrafamilial, atit la scoala cat si In afara acesteia. Prevenirea
si combaterea violentei si a comportamentelor nesanatoase in mediul scolar se realizeaza prin
constientizarea existentei problemei violentei in scoald de catre elevi, parinti si cadre didactice si prin
crearea unui cadru formal de dezbatere a acestei probleme la nivelul scolii.

Scoala online aduce un minus in ceea ce priveste socializarea. Experienta scoala online este
una inedita, iar acest tip de invatamant necesita o implicare activa a tuturor factorilor educationali,
pentru valorificarea eficientd si rationala a tuturor resurselor. Elevii nu sunt pregatiti emotional
pentru acest mod de predare, se interiorizeaza si pot deveni vulnerabili. Elevii cu CES renunta
adesea doar la vederea cantitatii de material pe care il au de invitat, sau de lucrat. impartirea
acestuia 11 motiveazd sd lucreze pe fiecare segment in parte. Pentru ei este important contactul
vizual si sa se simta integrat.

Stresul psihic, social si tehnic, lipsa metodologiei pentru scoala online si timpul insuficient
pentru organizarea lectiilor au fost cele mai mari dificultati reclamate de catre profesori in privinta
predarii la distantd. Cu siguranta exista si oportunitati in folosirea platformelor educationale si a
anumitor aplicatii. Elevii, inclusiv cei cu CES, devin mai receptivi si inteleg mai repede si mai usor
informatiile receptionate pe canalul senzorial preferat. Predarea online in cazul tuturor elevilor
trebuie diversificata, in functie de nivel. Se pot folosi :

- harti mentale pentru fonetica in cazul elevilor dislexici, jocuri de identificare si de sortare in

functie de marime, forma, etc.
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- jocuri interactive pe https://wordwall.net/;

- realizarea unor carti virtuale individuale sau pe clasa, experimente, activitati muzicale pe

https://www.storyjumper.com/ (pentru copilul non-verbal) ;

- materiale didactice pe grupe de varsta pe https://www.twinkl.ro/ ;

- carti pentru copii pe https://www.liternet.ro/ ;
- povesti audio pe https//povestipentrusuflet.ro

1. Educatia non-formala si avantajele sale

Educatia non-formald este cea mai noud abordare a invatarii prin activitati placute si
motivante. Avantajele sale multiple inglobeazd bifarea tuturor deprinderilor specifice sistemului
traditional de invatamant, cu un aport suplimentar de abilitati castigate in conditiile unei libertati de
exprimare maxime. Educatia non-formala inseamna orice actiune organizata in afara sistemului
scolar, prin care se formeaza o punte intre cunostintele predate de profesori si punerea lor in practica.
Acest tip modern de instruire elimind stresul notelor din catalog, al disciplinei impuse si al temelor
obligatorii, inseamna placerea de a cunoaste si de a te dezvolta. In ceea ce priveste prevenirea
violentei, educatia non-formala este o abordare potrivita pentru a-i educa pe elevi sa-si traiasca viata
frumos, sa se fereasca de incidente violente, sa-i invatam pe elevi, pe parinti indirect si de ce nu pe cei
din jur, cum sa reactioneze in anumite situatii violente. Un prim pas in acest sens este sensibilizarea
tuturor actorilor scolii cu privire la sursele, cauzele si efectele fenomenelor de violenta in scoala.

Educatia non-formala nu urmareste sa excluda modul traditional de educatie, ci sa
completeze instruirea pur teoretica prin activitati atractive, la care sa aiba acces un numar cat mai
mare de tineri, sa completeze orizontul de culturd din diverse domenii, sa creeze conditii pentru
formarea profesionala, sa sprijine alfabetizarea grupurilor sociale defavorizate, sa asigure un mediu
propice exersarii si cultivarii diferitelor 1inclinatii, aptitudini si capacitati. Competentele si
aptitudinile dezvoltate elevilor in cadrul invatarii nonformale includ: competente interpersonale,
capacitatea de lucru in echipa, increderea in sine, disciplina, responsabilitatea, capacitati de
planificare, coordonare si organizare/competente de gestionare a proiectelor, capacitatea de a
rezolva probleme practice etc. Intrucit aceste competente au relevanta crescuti in dezvoltarea
personala a individului, contribuind deopotriva la participarea activa in societate si pe piata muncii,
acestea sunt complementare celor achizitionate prin educatia formala. Metodele utilizate sunt foarte
diferite de pedagogia utilizata in educatia formala. In cazul educatiei non-formale accentul este pus
pe invatarea prin actiune, invatarea de la egali si activitatea de voluntariat. Educatia non-formala
vizeazd invatarea si recunoasterea rezultatelor invatarii in contexte non-formale si informale,

activitatile educative, scolare si extrascolare, Programul Erasmus +, Programul ,,Scoala Altfel”,

proiecte si parteneriate de succes, competitii extrascolare nationale, precum si un subcapitol dedicat
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palatelor si cluburilor copiilor. Cateva activitati de prevenire si combatere a violentei in scoala
sunt : dezbateri privind legislatia specifica, realizare de referate, eseuri, studii de caz, proiecte ,
materiale multimedia (fotografii, filme, observari, desene, compuneri, eseuri, postere),
brosuri/pliante pe tema violentei si distribuirea lor altor elevi, activitati extracurriculare (sportive,
turistice, artistice, campanii sociale, concursuri), asumarea rolului de mediatori in conflicte si
constituirea unor echipe de interventie in situatii de criza.

De-a lungul timpului am observat imbunatatirea calitatii si eficacitatii sistemelor de educatie
si de formare profesionala datoritd proiectelor scolare nationale, dar si internationale. Acestea au
facilitat foarte mult accesul la educatie, avand ca scop cultivarea increderii in sine, a unei
comunicari eficiente, bazatd pe descoperirea de noi capacitati si deprinderi.

2. Impactul proiectelor educationale asupra elevilor are loc in trei dimensiuni:

1) Ajuta la dezvoltarea unei perspective personale. Curriculumul este astfel conceput, incat
elevul/studentul sa contribuie la propria formare si educare. Este bine ca tuturor participantilor sa li
se ofere alternative educationale pentru petrecerea timpului liber, prin participarea la activitati
extracurriculare, nonformale. De asemenea, alaturi de institutia specializata, care este scoala, este
implicata in procesul de formare si educare si familia, precum si comunitatea scolara. Curriculumul
oferd elevului/studentului o varietate de programe din care acesta are posibilitatea de a opta, intr-0
anumitd masurd, pentru cele care il atrag mai mult. Prin acest document se proiecteaza si asteptarile,
care reprezintd repere pentru cadrele didactice si elevi/studenti.

2) Ajuta la dezvoltarea unei perspective academice. Acest standard al curriculumului
presupune o abordare cross-curriculara bazata pe cunostinte referitoare la conceptele de: cetatean,
democratie, rasa, acces egal, clasa sociala etc.

3) Ajuta la dezvoltarea unei perspective globale. Pentru a corespunde acestui standard
proiectele educationale trebuie sa fie originale si sa contribuie la formarea elevilor/ studentilor
pentru a realiza cu succes actiuni de genul: a identifica, a recunoaste, a explica, a descrie, a
examina, a evalua, a interpreta, a aplica, a construi, a participa, a practica. Acestea contribuie prin
continuturile sale la formarea competentelor care si permita tinerilor integrarea in viata sociald. In
transmiterea de informatii sa fie antrenat si elevul/studentul, profesorul devenind astfel un
moderator al procesului de predare-invatare-evaluare. Urmarind originalitatea unui proiect
educational, este important ca strategiile educationale sa satisfaca anumite standarde de calitate: sa
aiba consistenta stiintificd, sa fie integrative, sa fie centrate pe elev si pe valori, sa fie activ-
participative, sa devina resursa de dezvoltare pe piata muncii.

Originalitatea unui proiect educational reprezinta o serie de activitati (ofera o solutie
pertinentd la o problema identificata de scoald, in colaborare cu comunitatea; se desfasoara intr-un

anumit interval de timp; foloseste resurse materiale, financiare si umane) care sunt combinate astfel
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incat sa raspunda nevoilor elevilor, dar si ale cadrelor didactice. Este de asteptat ca prin parcurgerea
unui proiect educational, elevii sa fie capabili: sa identifice care sunt cele mai potrivite directii de
actiune pentru solutionarea problemelor cu care acestia se confrunta in alegerea carierei; sa aleaga
acele instrumente de lucru ale consilierii carierei care conduc la identificarea intereselor, sistemelor
de aptitudini, trasaturilor de personalitate etc., s aleagd acele instrumente care faciliteaza luarea
deciziilor cu privire la propria carierd, sugereaza directii ocupationale adecvate fiecarei persoane,
sprijind intocmirea unui plan individual pentru dezvoltarea carierei, ajuta la intelegerea lumii
muncii si relatiilor sociale si economice, faciliteaza insertia socioprofesionald reusita. Aici un rol
important il au agentii economici, in special in ceea ce priveste scolile profesionale.

Un proiect educational are cu siguranta un impact pozitiv asupra personalitatii elevilor
daca isi propune ca obiectiv general sprijinirea unui numar de elevi in procesul de dezvoltare a
aptitudinilor de munca si a unor competente antreprenoriale prin metode inovative de invatare
precum firma de exercitiu, care sa le faciliteze trecerea de la scoala la viata activa si imbunatatirea
insertiei pe piata muncii dupa finalizarea studiilor. Astfel elevii pot fi impulsionati sa devina
antreprenori intrucat au cunostinte specifice privind demararea si administrarea unei afaceri, cunosc
importanta resurselor umane intr-o firma, cunosc strategiile de identificare a unor afaceri profitabile
in contextul strategiilor de dezvoltare locale/regionale/nationale; programele educationale
internationale sunt extrem de importante in dezvoltarea personald, lucrul in echipa dezvoltand
calitatile relationale, spiritul critic, spiritul de organizare si al responsabilitatii.

Educatia online insoteste cu succes educatia traditionala a tinerilor si ramane una dintre
variantele optime pentru sustinerea placerii de cunoastere si de afirmare profesionala, dar si pentru

prevenirea si combaterea actelor de violenta din scoala si in acelasi timp din afara scolii.
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INOVATIE, IMAGINATIE SI CREATIVITATE iN PREDAREA
LIMBII ENGLEZE INTR-O SOCIETATE COMPETITIVA

Prof. Joita Mariana
Liceul “Voievodul Mircea”, Targoviste, Dambovita

Rolul educatorului este de a instrui si de a educa,de a dirija si de a corecta,de a perfectiona si
evalua procesul formarii omului de maine. A-i instrui pe altii inseamna rabdare,incertitudine,
descurajare, multe ore de studiu iar rezultatele nu pot fi masurate cantitativ si nici imediat.

in clasi, profesorul ofera elevilor lectii de viati; el stimuleazi si intretine curiozitatea
elevilor pentru lucruri noi,le modeleaza comportamentele sociale,le intareste increderea in fortele
proprii. Este ideal ca relatia dintre profesori si elevi sa fie bazata pe incredere,respect,intelegere,el
poate spera la transformari semnificative in personalitatea acestora. De aceea, consider ca
profesorul trebuie sa isi cunoasca bine elevii,sa identifice care sunt nevoile, dorintele, aspiratiile,
potentialul de invatare si dezvoltare, emotiile, sentimentele si fortele motivationale.

Cadrul didactic are o misiune importanta- de a modela personalitati,de a-i pregati pentru a se
incadra intr-un mod pozitiv intr-o societate competitiva. Viata in sine este 0 competitie, de aceea
rolul scolii si al profesorului este primordial. Fiecare zi este importanta in formarea elevilor,in
stie sa valorifice elevii,sa le sadeasca increderea in sine,sa le dezvolte respectul pentru propria
persoana si sa-i pregateasca pentru o societate bazata pe competitie, 0 societate in care ei trebuie sa
isi gaseasca locul,sa realizeze performanta,o societate care stie sa le valorifice potentialul. Acestia
trebuie sa fie impliniti si multumiti din punct de vedere personal si profesional.

Desigur, metodele utilizate de profesori sunt diferite in functie de personalitatea,
temperamentul, imaginatia fiecaruia. Unii profesori au un stil traditional,conservator, altii sunt mai
imaginativi, creativi, inovativi, moderni.

Rolul unei limbi moderne in societatea actuala, in special al limbii engleze, este major. Motivul
pentru care oamenii invata limbi straine astazi este diferit de motivul pentru care le-ar fi studiat acum
100 ani. Cunoasterea si utilizarea in mod fluent a limbilor straine reprezinta un real avantaj pentru
angajarea intr-un anumit domeniu de activitate,pentru obtinerea unui post mai bun si mai bine platit,
pentru oportunititi mai multe, posibilitatea de avansare,pentru studiul/obtinerea unui job in strainatate.

Pentru a inregistra rezultate cat mai bune in activitatea didactica, este esential ca invatarea sa

se realizeze prin colaborare. Elevii asimileaza informatii pe de o parte,iar pe de alta parte,invata sa
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socializeze,sa colaboreze,sa gaseasca solutii pentru sarcinile trasate in cadrul perechilor sau
grupurilor.Sunt necesare anumite aspecte:participare activa a elevilor; respect pentru fiecare dintre
ei;proiecte si intrebari interesante si provocatoare pentru elevi; diversitatea de opinii;dezvoltarea
abilitatilor de solutionare a conflictelor;stabilirea unor obiective bine definite;diverse instrumente de
cercetare,materiale si informatii ce pot fi accesate usor de catre elevi.

Ora de limba engleza poate fi mai interesantd in conditiile in care sunt oferite materiale
diverse si moderne,sunt utilizate diverse platforme de invatare. Elevii trebuie sa fie in mod constant
motivati sa caute informatii noi,sa accepte provocarile, sa se implice in rezolvarea sarcinilor de
lucru, conditia fiind utilitatea si atractivitatea acestora. Este important ca elevii sa fie in permanenta
motivati si interesati,sa aibe un scop,0 finalitate pentru rezolvarea exercitiilor/temelor propuse.
Implicarea si participarea acestora la toate orele de limba engleza duce implicit la obtinerea fluentei
in limba engleza si constientizarea importantei utilizarii si utilitatii ei pe termen lung intr-o societate
in continua miscare si transformare,bazata pe dezvoltarea tehnologiei,a aplicatiilor TIC.

Scopul este de a incuraja elevii sa demonstreze competentele de comunicare si intelegere,de
citire si scriere in contexte variate si cu anumite obiective. Profesorii de limba engleza trebuie sa fie
preocupati de dezvoltarea si recunoasterea capacitatii elevilor de a aplica si transfera competente pe
cai care sunt potrivite situatiilor in care se afla.

Internetul ofera o gama variata si interesanta de materiale. Astfel, elevii pot beneficia de foarte
multe fise de lucru, culegeri de exercitii si teorie a gramaticii limbii engleze, prezentari power-point,
tutoriale si diverse platforme electronice de invatare. Ei isi pot imbogati si verifica notiunile de limba
engleza asimilate pana in prezent prin jocuri,rezolvarea de puzzle-uri sau chestionare care ofera
punctajul final precum si explicatii pentru greselile din rezolvare. Deasemeni, elevii pot realiza
documente colaborative (Google Drive, Padlet); prezentarile power-point permit elevilor sa ofere
informatii abundente prin simpla expunere sau chiar citire de pe materialul prezentat.

Unii elevi isi pot rafina maniera de expunere-instrumente Prezi,Sway,harta conceptuald,sau pur
si simplu prin adaptarea prezentarilor power-point la cerintele de eficienta si profesionalism ale
expunerii.

Tehnologia ramane un ajutor din ce in ce mai important si valoros in activitatea didactica
dar nu poate inlocui profesorul. Acesta trebuie sa isi adapteze stilul de predare si atitudinea,precum
si capacitatea de a selecta materialele in functie de disciplina de studiu, nivelul de scolarizare,
necesitatile de invatare ale elevilor, capacitatea lor de intelegere si de efort, motivatia.

Avantajele utilizarii tehnologiei sunt evidente. Computerele au o capacitate de stocare a
informatiei care depaseste posibilitatea bibliotecilor. Ele au functia de a transmite informatii,rapid si

ieftin,indiferent de distanta fizica, in timp real.
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Utilizarea aplicatiilor in activitatea didactica este deosebit de valoroasd,nu doar in cazul
invatarii limbilor straine (poate cele mai multe aplicatii educationale sunt platforme sau softuri
pentru invatarea si exersarea limbilor straine), dar poate fi o variantd mult mai creativa de a realiza
proiecte,de a evalua cunostinte si competente,de a antrena anumite deprinderi de lucru, de a exersa
algoritmi,de a sintetiza si schematiza continuturi pentru predare/recapitulare.

Internetul ofera o gama larga de materiale ce pot fi folosite in predare-invatare:texte pentru
traduceri, materiale audio cu posibilitatea exersarii pronuntiei,diverse tipuri de teste cu posibilitatea
autocorectarii,cu aflarea punctajului la finalul testului. Deasemeni, prezentarile power-point sunt extrem
de utile,oferind modalitati de etalare a unor notiuni de gramatica,informatii despre literatura,etc. Cu
ajutorul internetului putem gasi teste de gramatica ce pot fi aplicate la clasa,fie in format fizic, fie online.
Putem gasi diverse fise de lucru-gramatica, vocabular, variantele prescurtate ale romanelor clasice din
literatura engleza, informatii despre viata si opera autorilor englezi si multe alte lucruri.

Un aspect deosebit de important il reprezinta stimularea creativitatii si imaginatiei elevilor,
implicarea acestora in activitati utile si interesante,potrivit nivelului lor de pregatire precum si
constientizarea lucrului sustinut intr-o limba straina avand ca scop atingerea unui nivel avansat al
utilizarii acesteia.

Invitarea asistata de calculator ofera elevului si profesorului de limbi striine o gama de
activitati care il vor ajuta pe elev sa invete limba.

Exemple de modele de activitati:

- jocurile de aventura pe calculator;aceste jocuri constau in asumarea de roluri preluate de
calculator prin care i se prezinta utilizatorului o situatie cu care acesta va trebui sa se
confrunte.Utilizatorul trebuie sa aleaga ce are de facut si sa introduca rezultatele sub forma de text
sau pe cale verbala;

- conversatiile online; utilizatorul se poate intalni prin intermediul retelei electronice cu alti
elevi dornici sa invete o limba straina si poate comunica cu acestia prin intermediul textului sau pe
cale verbala;

- exercitiile de completare (tip cloze tests);

- testele,eseurile sau exercitiile electronice de corectat si comentat;

- rebusurile;

- exercitiile dupa model;

- dictionarele electronice;

- portofoliile electronice; portofoliul electronic este o colectie de lucrari pe o discheta sau o
pagina web a elevului unde acesta isi prezinta selectia de lucrari;

- exercitiile de completare a spatiilor libere;
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- gasiti raspunsul;elevului i se da o intrebare iar acesta trebuie sa caute raspunsul in
documentele din calculator sau folosind internetul;

- gasiti secventa potrivita (sau propozitiile amestecate);

- exercitii de gramatica variate ca structura;

- cuvinte-cheie/semnificative;

- exercitii de auditie;

- exercitii de imperechere a cuvintelor,propozitiilor sau imaginilor;

- exercitii cu variante multiple de raspuns;

- asumarea de roluri; internetul face posibila asumarea rolurilor in mini-dialoguri
dramatice alaturi de participanti din toata lumea;

- simulari;

- invatarea pe baza de sarcini didactice;

- exersarea vocabularului;

- cautarea pe pagini web.

In ceea ce ma priveste, implic elevii in activitati pe perechi si pe grupuri, folosesc diverse
fise de lucru pentru gramatica si vocabular, prezentari power-point,diverse tutoriale. Elevii primesc
fise (lucru diferentiat) in functie de nivelul de pregatire pana in acel moment si subiecte pentru
dezvoltarea creativitatii-eseuri,scrisori pe diferite teme, paragrafe, e-mail-uri,etc.

Cu siguranta, tehnologia va avansa in viitor, oferind elevilor mult mai multe modalitati de
asimilare a unei limbi straine, pregatind si antrenand elevii pentru asumarea rolurilor intr-o societate

competitiva,in continua schimbare si transformare.
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IMPACTUL DIGITALIZARII iN ACTIVITATEA ELEVILOR

Prof. Manolea Mihaela

Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor*, Drobeta-Turnu-Severin, Mehedinti

Digitalizarea reprezintd un domeniu abordat intens atat in sfera politicilor publice si a
economiel, cat si in mediul academic. Ritmul rapid de difuzare a tehnologiilor digitale determina
schimbari in mai multe sectoare de dezvoltare. Sistemele de educatie din intreaga lume au suferit
mari modificari favorizate de revolutia tehnologicd. Internetul a transformat scolile Tn medii
interactive, care au renuntat la formele traditionale de Invatdmant si au schimbat modul de a fi al
profesorilor, parintilor si elevilor .Spatiile digitale sunt habitatele naturale ale tinerilor din ziua de
astizi, atat in timpul lor liber, cat si in timpul orelor de curs. In prezent, existi numeroase
de invitare, de participare si de creatie. In contextul schimbirilor majore ale paradigmei
educationale, catalizate de transformarile produse in ultimul an in sfera necesitatilor ce s-au
cristalizat in conditiile crizei sanitare, sociale, economice etc., transformarea scolii intr-un atelier de
invatare continud devine un imperativ al societatii.

Digitalizarea procesului didactic este nu doar un obiectiv al viitorului, ci 0 necesitate a
prezentului. Modelele si metodele de invatare evolueaza constant in directia digitalizarii, iar elevii
din prezent au nevoie de o pregétire adecvata pentru profesiile din viitor — aceasta este o realitate ce
a Inceput sd prindad contur la finalul ultimului deceniu, si care a fost acceleratd de evenimentele din
ultimul an. Impactul tehnologiilor digitale pare sia fie chiar mai rapid, iar psihologia, stiintele
cognitive, neurostiintele si stiintele educatiei isi aduc fiecare aportul pentru a explica fenomenul
invatarii, asa cum se manifesta el astdzi, modelat inclusiv prin utilizarea acestor tehnologii digitale.
Cu sigurantd problema care apare nu este legata de daca tehnologiile digitale influenteaza invatarea,
ci de cum, de modul in care are loc acest fenomen. In plus, nu este vorba doar despre faptul ca
tehnologiile dezvolta si potenteaza categorii noi de abilitati, ci, mai mult, ele le ,reconstruiesc”
substantial si le pun intr-o noud lumina pe cele pe care deja noi le detinem sau le valorizam la nivel
social, addugand in acest fel noi dimensiuni si semnificatii. Un exemplu relevant in acest sens este
oferit de John Seely Brown, care in articolul sdu Growing Up Digital. How the Web Changes Work,
Education, and the Ways People Learn (Brown, 2000), facea referire la procesul de alfabetizare.
Astfel, in opinia autorului, astazi alfabetizarea se aplica dincolo de textul propriu-zis, putand vorbi

de o alfabetizare inclusiv la nivelul imaginilor si chiar a ecranelor diferitelor tipuri de tehnologii.
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La aproape doua decenii de la primele preocupari sistematice pentru noile generatii care s-au
dezvoltat in paralel cu aparitia si evolutia tehnologiilor digitale, ne confruntdm cu o avalansa de
etichete care se doresc a surprinde specificul acestora: the net generation (Tapscott, 1998), digital
natives (Prensky, 2001), IM generation (Lenhart, Rainie si Lewis, 2001), millennials (Oblinger,
2003), generation Y (Jorgenson, 2003; Weiler, 2005; McCrindle, 2006), gamer
generation (Carstens si Beck, 2005), Homo Zappiens (Veen si Vrakking, 2006), born digital
(Palfrey si Gasser, 2008). De ce facem referire la ele? De ce este important sd cunoastem
dominantele lor? Deoarece aceste generatii sunt cele care astazi pun sub semnul intrebarii relevanta,
eficienta si calitatea sistemelor de invatamant la nivel international si le imping la o schimbare
majora de paradigmd, de la regandirea finalitatilor la dezvoltarea unor metode de instruire
complementare, la reconfigurarea spatiului de instruire etc. Mai mult, existd semnale destul de
serioase venite si din partea angajatorilor. Acestia recunosc ca se confrunta cu provocari foarte mari
de recrutare si retentie a tinerilor digitali pentru ca nu stiu cum sa-i abordeze si sd comunice cu ei,
fiind constienti in acelasi timp de faptul ca trebuie sa faca modificari consistente in ceea ce priveste
stategia propriului business, modul si oferta de lucru. Noi tehnologii, precum automatizarea si
inteligenta artificiala accelereaza cererea de competente digitale. Din acest punct de vedere sunt
necesare programe de studiu flexibile, care sd faciliteze educatia si reconversia profesionala in
directia economiei digitale, nu doar digitalizarea sistemelor si subiectelor existente.Sintetizand, pe
baza literaturii de specialitate, trdsdturile comune ale practicilor si dominantelor invatarii tinerelor
generatii sunt: accesul rapid la informatii prin accesarea Internetului; accesul Intdmplator
(nesistematizat) la informatii, devenind capabile sa gestioneze in timp acest flux discontinuu de
informatii si sa 1i aloce sensuri si semnificatii; capacitatea sd desfisoare procese paralele, cu o
predispozitie spre multitasking; deschidere spre comunicare, colaborare si participare, ceea ce
conduce la o transformare profundd la nivel de rol, din privitori pasivi, observatori ai
evenimentelor, auditori in creatori, activisti si participanti; motivatia oferita de interesul (pentru) co-
varstnici(lor) — feedback-urile sunt solicitate, se succed foarte rapid, impun luari de pozitii etc.;
manifestarea predilectad pentru imagini in defavoarea textului — abilitatile de reprezentare iconica
(de ex. prin emoticoane etc.) care tind sa inlocuiasca abilitatile de redactare, aparand un alt limbaj,
paralel celui scris; manifestarea nevoii de gratificare instantanee si recompense dese, imediat dupa
efectuarea unei operatii sau a unei sarcini de invatare, cu impact negativ asupra capacitatii de
stabilire de obiective pe termen lung (Popovici, 2015).

Tehnologiile digitale reusesc in mod concertat sa creeze un mediu stimulativ complex deoarece
implica modalitati de stimulare multiple — prin intermediul sunetelor, culorilor, miscarii —, rdspunzand
astfel unor caracteristici individuale diferite (stiluri de invatare, inteligente multiple etc.). Tehnologiile

digitale reprezinta un mediu care oferd o forma de satisfacere a nevoilor naturale de conectare (de a fi
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impreuna cu ceilalti; de a fi auzit, respectat, iubit; de apartenenta etc.), de competensa (de ce esti in
stare, de dezvoltare, de capabilitate) si de control (nevoia de auto-determinare, de a lua decizii, de a fi
sursa propriilor actiuni) (Ryan & Deci, 2000). Este evident discutabil modul real sau iluzoriu in care
aceste nevoi sunt satisfacute, Insd nu aceasta este problema ridicatd de prezentul articol. Reflectati
asupra felului in care social media coreleazd nevoii de conectare, bogitia de continut celei de
competenta si posibilitatea de a construi noi lumi celei de control.

Tehnologiile digitale faciliteaza o invatare bazatd pe descoperire personald (descoperire prin
intermediul acelui browsing constant pe Internet dupa informatii, imagini, video etc., prin crearea unui
bricolaj/colaj personalizat de idei, documente, instrumente etc. utile din prisma propriilor nevoi si
obiective) si actiune directa (fara a fi mediata de prea multe ghiduri de utilizare, prin oportunitatea de a
observa direct cum procedeaza ceilalti — exemplificare; ganditi-va céti tineri mai stau sd citeasca un
astfel de ghid 1nainte de a se ,,arunca” sa probeze gadgetul direct), avand loc practic o invatare in situ. Pe
de alta parte, nu putem ignora impactul pozitiv pe care digitalizarea il are asupra dezvoltarii copiilor, a
largirii orizontului lor de cunoastere, a obtinerii unor abilitati care le vor folosi in viitor. Tehnologia
digitala a schimbat lumea nu doar pentru noi, ci si pentru copiii nostri, nativi digitali, cei crescuti sau

chiar nascuti in ultimii 20 de ani si inconjurati de instrumente digitale de tot felul.
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DIGITALIZAREA INVATAMANTULUIL, UN SUBSTITUT
AL EDUCATIEI TRADITIONALE

Prof. Miercan Elena
Colegiul Energetic, Rm. Vilcea

In ultima perioada se discuta tot mai mult despre studierea online si cum o afecteazi pe cea
traditionala (clasicd). Datorita acestui fapt, in timp, s-au format mai mult sau mai putin doud grupuri:
pro si contra. Totusi aceste stiluri educationale au ambele limitari, dar si puncte forte. in urma unui
studiu mai aprofundat am extras cateva trasaturi ale fiecdrui tip de educatie:

Educatia traditionala

e In cadrul studierii traditionale, accentul se pune pe continutul instruirii, profesorul fiind
singurul care ia deciziile cu privire la organizarea si desfasurarea activitatii studentilor. Acesta preda
materia si asteapta ca studentii sdi sa reproduca integral continutul dictat.

e Forma principala de invitare este memorarea mecanici. In acest sistem, se acorda o foarte
mare incredere elementelor teoretice.

e Scoala pregateste studentii pentru viata;.

¢ Procesul de Invatare este o progresie liniara prin acumularea de informatii si deprinderi.

¢ Accentul se pune pe insusirea deprinderilor de baza.

e Evaluarea se concentreaza asupra tipurilor de raspuns corect sau gresit si pe intrebari inchise

Educatia digitala

e Completeaza educatia clasica prin dezvoltarea logicii, exercitii de antrenare a Inteligentei
Emotionale, etc.

e Lectiile virtuale si educationale reprezintd un avantaj: oferd studentilor o vedere realista
asupra materiei repetate sau activitdtilor intreprinse prin intermediul mijloacelor audio si vizuale,
simuldri, dar si continut de tip text pentru a face invatarea cat mai placuta.

¢ Oportunitatea de a accesa continutul vast, ludic si formator de oriunde si oricand, cu ajutorul
computerului personal, tabletei sau chiar si al telefonului.

e Folosirea sistemului de feedback imediat: in timp real studentul isi poate da seama ce
greseste sau ce a realizat corect! Invitarea este realizata astfel intr-un mod activ ce permite evaluari
formative si sumative, calitative si cantitative, realizate intr-un mod confortabil lor.

Cu parere de rau sunt si elevi care considerd ca niciuna dintre aceste metode de educatie nu
este suficientd, insa fard a oferi o alternativa. Educatia clasica este cea care a pus bazele educatiei si
invatarii din cele mai strdvechi timpuri, Insa s-a dovedit ca la momentul de fatd ea nu este suficientd

pentru o dezvoltare ampla a studentilor. Astfel, in ajutorul ei vine educatia digitald care dispune de
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un teren amplu de cunostinte gata sa fie absorbite si cercetate. Introducerea sistemului educational
digital in programele de invatamant este indispensabila, insa fara a fi exclus cel traditional care este
baza si temelia unei educatii complete. Metodele interactive sunt acele modalitati prin care se
formeaza si se dezvolta priceperile, deprinderile §i capacitatile studentilor de a actiona asupra
formandu-si caracterul si dezvoltandu-si personalitatea.

Metodele interactive: o creeaza deprinderi; o faciliteaza invatarea in ritm propriu; e stimuleaza
cooperarea, nu competitia;  sunt atractive, pot fi abordate din punct de vedere al diferitelor stiluri de
invatare . Invitarea digitald a ajuns si joace un rol crucial in educatie. Cum? Prin faptul ca i face pe
elevi/studenti sa devinda mai interesati sa invete si sa-si extinda orizonturile]. Instrumentele digitale si
tehnologia contribuie la dezvoltarea abilitatilor eficiente de invatare a elevilor. Acestia devin capabili
sa identifice ceea ce au nevoie pentru a invata, gasesc si utilizeaza resursele online, si aplicd informatiile
util. Acest lucru le sporeste eficienta si productivitatea. Elevii care exploreazd intrebdri deschise
folosindu-se de propria imaginatie si logica, invatd sa ia decizii mai coerent, spre deosebire de
memorarea temporara a lectiilor din manual. Actualmente, gasim tot ce ne dorim online, inclusiv cursuri
infinite. Atunci de ce sa nu le folosim pentru binele nostru suprem? Educatia digitala ii motiveaza pe
elevi, devenind mai responsabili. Cei care folosesc tehnologia digitalda pentru a invata devin mai
implicati in acest proces si sunt mai interesati sd-si dezvolte baza de cunostinte, poate fard sa-si dea
seama, pentru ca invata intr-un mod activ, angajat si implicat. De asemenea, ei au posibilitatea de a-si
perfectiona si aprofunda studiul chiar inainte de a veni ca sa il prezinte, daca folosesc un instrument
digital de invatare. De la impactul pe care il are asupra mediului necesitatea de a folosi mai putina hartie
pentru manuale si carti, pand la economisirea timpului prin acces rapid la informatii, invatarea digitala
oferd o modalitate eficientd de reducere a costurilor, de maximizare a resurselor si de sporire a
impactului asupra elevilor si cadrelor didactice concomitent. Rezultatele obtinute. Deoarece invatarea
digitald este mult mai interactiva, mai usor de retinut si asimilat decat manualele voluminoase, putem
spune cu certitudine ca digitalizarea reprezinta un context mai bun, care ofera o perspectiva mai larga
si activitati mult mai atractive decit metodele traditionale de Tnvatdmant, dar sa nu uitdm si de faptul ca
o buna parte de informatie din internet este falsa sau nevalabila, lucru pe care o carte niciodata nu il va
oferi cititorilor sdi. Din acest considerent este bine ca aldturi de elevul/ studentul care exploreaza
informatia din internet sd fie un profesor/cadru didactic/ carte care sa il indrume de care surse sa se
foloseasca si sd 1l ghideze in procesul de verificare a veridicitatii informatiei. Acest lucru i ajuta pe
elevi/ studenti sd se conecteze mai bine cu materialele de studiu. Instrumentele si tehnologiile digitale
educationale, cum ar fi platformele sociale, 11 ajuta pe profesori sa creeze si sa administreze grupuri de

lucru / comunicare. Astfel, castiga foarte mult timp si reusesc sa raspunda necesitatilor fiecarui student
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in parte, facand educatia mai productiva prin comunicare continud si dinamica, ceea ce nu se poate
realiza in totalitate folosind numai metodele traditionale sau cele digitale, pe langd calculator/
tabletd/telefon fiind indispensabild prezenta unui ghid/ indrumator.

Asadar, metodele educationale traditionale nu trebuie inlocuite ci perfectionate. Vor exista in
continuare cursurile traditionale impreuna cu instrumentele si tehnologia digitald, dar materialele de
curs ar trebui sd reprezinte un supliment al activitatilor. Astfel, orele sunt mai eficiente, punandu-se
accent pe dezvoltarea materiei prin discutii $i angajarea in activitati care au la baza comunicarea si
cooperarea intre studenti. Vorbind despre implementarea educatiei digitale in mediul Tnvatdmantului,
avem impresia ca aceasta ar insemna excluderea celei traditionale, Insd cu toate avantajele ei, educatia
digitald nu ar supravietui fard cea traditionald, deoarece un calculator, telefon, tableta niciodata nu ar

putea Inlocui sfatul sau indrumarea unui profesor; nimic nu se poate compara.
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METODE TRADITIONALE SI MODERNE
iN INVATAMANTUL ROMANESC

Mindreci Lenuta

Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor” Drobeta-Turnu Severin

Pentru a atinge un nivel optim 1n proiectarea si realizarea unei activitati educationale, se
pune accent pe felul cum se desfasoara aceasta si implica probleme organizatorice, procedurale si
materiale. Astfel apare termenul de ,tehnologie didactica”, care acceptd doud puncte de vedere;
primul se referd la ansamblul mijloacelor audio-vizuale ce se utilizeaza in practica educativa, iar al
doilea se refera la ansamblul structural al metodelor, mijloacelor de invatamant, al strategiilor de
organizare a predarii-invatare, puse in aplicatie, in stransa corelare cu obiectivele pedagogice,
continuturile transmise, formele de realizare a instruirii si modalitatile de evaluare.

Drumul parcurs pentru atingerea obiectivelor educationale constituie metoda didactica.
Metoda este selectata de cadrul didactic si este pusa in aplicare in lectii sau activitati extrascolare cu
ajutorul elevilor si in beneficiul acestora; presupune, in toate cazurile, o colaborare intre profesor si
elev, participarea lor la cautare de solutii, la distingerea dintre adevar si eroare si care, sub forma
unor variante si/sau procedee selectionate, se foloseste pentru asimilarea cunostintelor, a trairilor
valorice si a stimuldrii spiritului creativ.

Cand se alege o metoda, se fine cont de finalitatile educatiei, de continutul procesului de
instructiv, de particularitatile de varsta si de cele individuale ale elevilor, de psihosociologia grupurilor
scolare, de natura mijloacelor de invatdmant, de experienta si competenta cadrului didactic.

O varianta de clasificare a metodelor educationale se poate pronunta in jurul axei istorice:

1. metode clasice, traditionale (modelul clasic)

2. metode moderne (modelul modern)

O observatie buna ar fi cea ca Incadrarea unei metode intr-o anumita clasa nu este definitiva, ci
relativd. O metoda se defineste prin predominanta unor caracteristici la un moment dat, caracteristici ce
se pot metamorfoza astfel incat metoda sa fie satisfacatoare intr-o clasa complementard sau chiar
contrara. Astfel, o metoda traditionala poate evolua spre modernitate, in masura in care secventele
proceduale care le compun ingaduie restructurari inedite sau cand circumstantele de aplicare a acelei
metode sunt cu totul noi. In unele metode moderne surprindem secvente destul de traditionale sau
descoperim ca variante ale acestei metode erau de mult cunoscute si aplicate.

Multa vreme, metodologia didactica era fixata in cadrele oferite de ideile empirismului

clasic, pentru care psihologia asociationista parea singurd optiune legitima. In aceastd optica, a
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insusi cunostinte inseamna a colecta imagini despre obiecte, apoi a le asocia cu substitutele lor
verbale si, 1n sfarsit, a le evoca, a le reproduce la cererea profesorului.

Ideile empirismului clasic s-au obiectivat in procesul didactic in practici dependente de
imitatie, de exercitiul natural, de comunicarea cunostintelor prin textul scris si pe cale orala.
Independent de metoda de predare, actul cunoasterii era reductibil, in esenta, la simpla inregistrare
prin simturi, la “lectura perceptiva" a lucrurilor, elevul fiind pasiv, doar receptiv.

Aceastd ierarhie a obiectivelor este din ce In ce mai contestata. Prin evolutia si metodologia
sa, stiintd contemporand pune In lumina importanta sintezelor, a atitudinilor si capacitatilor
intelectuale, ceea ce reclamd rasturnarea sau inversarea ierarhiei obiectivelor pedagogice: (1)
atitudini si capacitdti intelectuale; (2) priceperi si obisnuinte; (3) cunostinte.

Caracterul dinamic, mereu deschis al metodologiei didactice este accentuat de raporturile ce
se stabilesc intre anumite principii sau idei directoare in actiunea de crestere a eficientei metodelor,
intre care enumeram: euristicd, problematizarea, modelarea, algoritmizarea, etc. Cautarile didacticii
moderne, cercetdrile de psihologie, sociologie a educatiei si de pedagogie experimentala imbogatesc
continuu registrul metodelor de invatdmant. Epistemologia, cibernetica, informatica, Tnvatamantul
asistat de calculator (IAC), dau un alt caracter metodelor, mai larg, mai dinamic si mai eficient.

Conceptul de interactivitate si metodologia interactivd reprezintd astizi o sintezd si o
redefinire a metodelor traditionale si a celor activ-participative.

Vorbind despre divesificarea metodologiei didactice, ne referim la evantaiul larg de
activitatea de Invatare.

O metoda sau alta devin utile daca se are in vedere in ce registru urmeaza sa lucreze elevul:
registrul actional, de manipulare obiectuala; registru figural sau registrul simbolic. Dupa cum se stie
existd metode care prezintd facilitati pentru unul din cele trei registre mentionate. De exemplu,
modelarea logico - matematica, prezintd facilitati pentru registrul simbolic modelarea obiectuala
pentru registrul actional, etc.

Dincolo de aceastd varietate a modalitatilor de acces a elevului la cunoastere, este de
observat cd oricand, la orice varsta chiar, o notiune mai dificild se dobandeste mai usor daca 1 se
ataseaza suporturi concrete, modele obiectuale, exemple si contra-exemple etc. De aici apare
necesitatea diversificarii metodologiei de predare dintr-un alt unghi de vedere. In literaturd de
specialitate (E. De Corte, 1973) se apreciaza ca maniera de lucru a profesorului este, in linii
generale fixatd, chiar determinata de faza sau etapa procesului didactic in care se afld. Unele metode
servesc etapa predarii si asimildrii partiale a cunostintelor, cd de exemplu explicatia, conversatia,
exemplul s.a.; altele sunt mai utile in faza fixarii si consolidarii, de exemplu exercitiul. In

consecinta, profesorul urmeaza sa decida asupra metodologiei in functie de naturd activitatii,
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continut, forme de organizare, mijloace de utilizate etc., in relatie cu tehnicile de influentare ale
activitatii de invatare pe care o desfdsoara elevul. Toate aceste componente se cer coordonate intre
ele. Disponibilitatea imediatd a unui mijloc tehnic de instruire, de exemplu, influenteaza
metodologia procesului de predare. Prezentarea unui film va reduce durata expunerii, a conversatiei,
chiar daca imaginile prezentate vor fi insotite de comentariul vorbit. La fel, calitatea manualului
scolar poate sd influenteze selectia metodelor didactice.

Reiese ca profesorul nu poate ramane cantonat la o metoda sau un grup restrans de metode
de predare; el tinde sd-si inscrie lectia in repertoriul de operatii logice de care este capabil elevul la
diferite varste.

Instruirea scolard detine un rol de prim rang in formarea personalitatii umane, in pregatirea
pentru activitatea postscolara in care autoinstruirea si autoperfectionarea trebuie sa devina atribute
definitorii ale fiecarui individ.

Gratie valorilor cu care elevul intra in relatie, climatul din scoald si microgrupul clasei se
constituie in variate experiente de esentd culturald, morald, estetici etc. In acest complex de
influente, elevul nu Indeplineste doar rolul unui “receptor de mesaje”, ci datoritd metodelor folosite
el este ajutat sd se angajeze 1n actiuni de vehiculare, evaluare si creare a valorilor.

Gustul pentru nou, aspiratiile creatoare, cautarile intelectuale, incercarile literare, artistice,
stiintifice, performantele intelectuale superioare se afirma si cultivd si cu ajutorul metodelor

didactice, ele pot asigura un autentic exercitiu de formare cognitiva, moral-afectiva si estetica.
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UTILIZAREA E-APLICATIILOR iN ACTIVITATEA DIDACTICA

Prof. Eleonora Steluta Neacsu

Colegiul Energetic Rimnicu Vélcea

In scoala moderni, in centrul activitatilor didactice este elevul, iar eficienta, modernitatea si
competenta profesorului sunt date de capacitatea acestuia de a construi §i dezvolta competente,
tinand cont de ritmul diferit de lucru al elevilor, de nivelul de cunostinte initiale al acestora, de
prioritatile si valorilor proprii ale individului, de preocuparea fata de performantele elevului
raportate la potentialul propriu al acestuia etc.

Studiile psihologice si pedagogice au ardatat ca succesul unei persoane in viatd nu depinde in
mod relevant de coeficientul de inteligenta al acesteia, ci doar in proportie de 20%, restul de 80% fiind
constituit de alti factori, printre care abilitatile de inteligentd emotionald (capacitatea de a te motiva, de a
face fata frustrarilor, de a-ti regla starile emotionale, empatie, controlul impulsurilor, etc.).

Teoriile din ultimii ani fac tot mai mult apel la inteligentele multiple (lingvistice, spatial —
vizuale, logico — matematice, muzicale, corporal — Kkinestezicd, interpersonald, intrapersonald),
stabilindu-se faptul ca un individ este o ,,colectie de inteligente”, cu ponderi diferite de la un caz la altul.
Scolii moderne, prin profesorii competenti si performanti, ii revine sarcina de a asigura o educatie a
competentelor de viatd, de a descoperi tipul de inteligentd predominant in cazul fiecarui elev si de a
asigura conditii de dezvoltare a elevilor prin instruire diferentiatd, acestia dobandind o intelegere
profunda in cadrul unor discipline — nucleu si competente cheie care ofera avantajul transferabilitatii,
fiind Tncurajati sa foloseasca informatiile dobandite in rezolvarea unor situatii concrete de viata si, mai
ales de a le forma elevilor deprinderea unei educatii continue pe toata durata vietii.
devenit tot mai necesara utilizarea calculatorului / tabletei / telefonului smart in procesul de
educatie. Studiile realizate in tarile care au experienta utilizarii acestor mijloace in invétare ca
proces au relevant faptul ca, daca proiectarea didactica este facutd corespunzator, procesul de
invatare realizat prin intermediul noilor tehnologii este comparabil ca eficienta cu cel realizat prin
mijloace traditionale. Mai mult, tinand cont de evolutia societatii, elevii sunt mult mai deschisi la
informatia primitd prin intermediul platformelor educationale, al e-aplicatiilor etc. decat la cea
transmisd in mod traditional. Potentialul tehnologiei in cresterea calitdtii actului educative este
urias, dar valorificarea deplina a acestui potential depinde in foarte mare masurd de gradul in care
cadrul didactic este pregétit sd o integreze, de capacitatea acestuia, de sprijinul celorlalti colegi si, in

mod evident, de resursele tehnologice disponibile in scoald si chiar de cele ale elevilor.
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Aplicatiile educationale in format electronic sau e-aplicatiile pot fi clasificate in mai multe

moduri, dar, relevante pentru noi sunt acele criterii ce tin de finalitati, tipuri de trategii, procesele de

invatare pe care le favorizeaza etc. Astfel, putem vorbi despre doua mari tipuri de software:

>

software suport (care poate fi folosit ca resursa In activitatea didacticd): aplicatii
online pentru educatie la distanta —sisteme de e-learning-, material educationale in
format electronic — manual digitale, enciclopedii, dictionare, baze de date;

software educational (vizeaza invatarea) — tutoriale, softuri de simulare, softuri de

exersare, softuri care Incorporeaza o strategie didactica.

Daca se tine cont de rezultatele asteptate ale instruirii si de strategia didactica dominant, 0

clasificare care nu se pretinde a fi exhaustive poate fi:

>
>

programe utilitare (nu au integrate o strategie): MathType, Geogebra etc.
soft tematic (abordeaza teme din diverse domenii ale curriculumului scolar; largesc

orizonturile cunoasterii; nu au integrate o strategie): Math Apps, Power Up! Apps for

Kids with Special Needs and Learning Differences

soft de testare/evaluare (utilizat pentru evaluare; strategia este predefinitd): Kahootl!,

Socrative

soft interactive de invatare (determind o individualizare a parcursului in functie de

nivelul de pregatire a elevului; interactiune adaptativa; strategie predeginita si feed-

back permanent): https://advancedlearning.com; Panther Math Paper

jocuri educative (integrarea elementelor de joc in scop educative prin aplicarea unor

reguli/algoritmi ce implicd elevul in procesul de rezolvare a unor probleme/situatii;

strategia e stabilitd de utilizator): Provocarea Faraonului, Secretul lui Euclid,
GEOGRAFIKA - Romania interactiva.

Curriculumul scolar capata noi dimensiuni prin adaosul de continut digital si de instrumente

online. Rolul cadrului didactic raméane 1nsa esential, dar cu pondere mare in facilitarea invatarii fata

de transmiterea de cunostinte.

Perioada de pandemie ne-a aratat tuturor cat de vulnerabil este sistemul de educatie si cat de

nepregatit pentru utilizarea la nivel de masd a tehnologiei in procesul de educatie. Desfasurarea

procesului de-a lungul celor doi ani s-a facut prin vointa cadrelor didactice care au cautat resurse

pentru a-si putea desfasura in conditii cat mai bune activitatea.
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EVALUAREA CENTRATA PE COMPETENTE

Prof. Paduretu Maddlina-Carmen

Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor” Drobeta-Turnu-Severin

1. COMPETENTA - UN CONCEPT POLISEMANTIC

Din cauzd ca are o mare doza de polisemantism, competenta este inteleasd diferit si este
tratata diferit in diverse sisteme de invatamant.

A) Competenta, in general, reprezinta capacitatea unui individ de a mobiliza un ansamblu
integrat de resurse (cognitive, afective, relationale, comportamentale etc) pentru a rezolva cu
eficienta diverse categorii de probleme sau familii de situatii- problema.

B) In domeniul educational, competenta este capacitatea de selectie si combinare a
cunogstintelor si capacitatilor sustinute valoric §i atitudinal de a rezolva cu succes o sarcina de

invatarre in raport cu standardele determinate (Dan Potolea).

Competenta scolard poate fi considerata ca o disponibilitate actionald a elevului, bazatd pe
resurse bine precizate, dar si pe experienta prealabild, suficientd si semnificativ organizata. Se

materializeaza in performante ale elevului, predictibile in mare masura pe baza prestatiilor anterioare.

C) Structura unei competente:

* resursele, constituite din: cunostinte (,,a sti"), deprinderi/abilitati (,,a face") si atitudini,
valori (,,a fi, a deveni");

« situatiile concrete in care elevul invata si pune in practicd acel potential. Fara crearea
situatiilor concrete create pentru a pune in aplicare ceea ce a Invatat, acel potential ramane doar in
planul lui ,,a sti", nu trece in planul lui ,,a face" si a “deveni”.

D) Competenta - un potential

Competenta trebuie probatd/demonstratd in situatii concrete. Pentru a fi evaluata,
competenta trebuie sa beneficieze de situatii concrete in care cel ce studiazd va demonstra ca este
capabil sa puna n practica, sa valorifice ceea ce a invatat.

E) Competenta se exprima in performante

Performantele unui elev exprimda nivelul la care o competentd/competentele au fost
dobandite de catre acesta. Deci, performanta este expresia competentei, forma si nivelul ei de
manifestare in plan personal. Teoria si practica pedagogica intentioneaza sa deplaseze accentual de
la paradigma traditionala a evaludrii centratd pe cantitate, pe obiectivitate maxima, la evaluarea
centrati pe calitate. In contextul evalurii centrate pe competente, standardele la care se raporteaza

rezultatele invatarii elevului trebuie si fie de naturd calitativd. In pedagogia moderni, aceste
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standarde sunt reprezentate de ,,descriptorii de performanta”. Pentru a asigura o evaluare corecta
si unitard, procesul si produsul invatarii fiecarui elev trebuie sa fie raportate la standardele de
performanta stabilite la nivel national. Performantele personale/individuale trebuie apreciate in
functie de gradul de apropiere sau depdrtare de aceste unitdti cu valoare de ,,etalon".

In conditiile invitimantului modern, competenta se transforma in finalitate a procesului
educational si “obiect” al evaluarii scolare. Competentele scolare disciplinare/transversale
dobandite de elev in cadrul unei instruiri si evaluari ,autentice” au luat locul obiectivelor
operationale/comportamente (observabile si masurabile). In domeniul evaluativ ne aflim in faza
reconceperii evaludrii, a trecerii de la evaluarea obiectivelor la evaluarea competentelor scolare.

2. RECONCEPEREA EVALUARII DIN PERSPECTIVA COMPETENTELOR
PRESUPUNE:

« Extinderea evaluarii de la verificare si apreciere a rezultatelor la evaluarea procesului, a
strategiei de invatare a elevului, purtdtoare de succes; evaluarea elevilor dar si a obiectivelor, a
continutului, metodelor, a situatiei de invatare, a evaluarii insesi.

& Luarea in considerare, pe langa achizitiile cognitive, si a altor indicatori, precum:
personalitatea, conduita, atitudinile; aplicarea in practica a celor invatate; diversificarea tehnicilor
de evaluare si adecvarea acestora la situatiile concrete (teste docimologice, lucrari de sinteza,
tehnici de evaluare a achizitiilor practice, probe de aptitudini, conduita, valorizare etc);

& Deschiderea evaluarii spre viata: competente relationale, comunicare profesor-elev,

ege v,

nesanctionarea in permanenta a celor negative;
& Tranformarea elevului intr-un partener al profesorului in evaluare, prin: autoevaluare,

interevaluare, evaluare controlata.
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UTILIZAREA PLATFORMELOR EDUCATIONALE
iN PROCESUL DE iINVATARE

Scarlitescu Vasilica-secretar
Pitrascu Camelia Gabriela- secretar sef
Colegiul Tehnic de Posta si Telecomunicatii ,,Gheorghe Airinei’’, Bucuresti

»Alfabetizarea” digitala incepe de la cele mai fragede varste, difuz, chiar din familie, si se
invatd precum mersul sau vorbirea. Intr-o societate a cirei evolutie, in special tehnologica, cunoaste
o accelerare puternica, utilizarea calculatorului in procesul de invatamant devine din ce in ce mai
mult o necesitate. Nu trebuie sa ignoram faptul ca lucram cu generatii de elevi care detin abilitati
digitale construite implicit, prin practici zilnice, generalizate, aproape obisnuite.

Utilizarea instumentelor IT si a mediilor electronice promovate de TIC pot duce la o
imbunatatire complexa a procesului de invatare. O bund utilizare a acestor instrumente poate eficientiza
comunicarea profesor-elev, motivandu-i pe cei din urma pentru studiu. Utilizarea instrumentelor TIC in
activitatea didactica poate deveni eficienta in masura in care personalul implicat este un bun utilizator si
de asemenea este constient de modalitatea efectiva de folosire la disciplina predata.

Utilizarea unor platformelor educationale adecvate nu poate decat sia imbunatiteasca
procesul de invatare, prin caracteristicile pe care le prezinta astfel de metode:

= Posibilitatea utilizarii unei mari varietaai de instrumente

= Posibilitatea includerii de prezentari grafice

= Posibilitatea de a viziona impreuna live video de pe web

= Posibilitatea de a invita on-line un formator de oriunde din lume

= Sesiunile de lucru pot fi inregistrate si arhivate, astfel incat elevul poate reveni ori de cate
ori considera ca este necesar

»Elevul isi poate organiza si singur modul de invatare, el este cel care alege conditiile de
spatiu si timp

Pentru o utilizare eficienta a platformelor educationale este necesar sa se aiba in vedere
cateva aspecte:

e Aprecierea corecta a abilitatilor initiale ale elevilor in legatura cu utilizarea instrumentelor
IT si mai ales cu lucrul pe astfel de platforme

eElaborarea si transmiterea catre elevi a unui set de instructiuni clare de lucru cu platforma

e Stabilirea clara a sarcinilor ce le revin elevilor
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e Asigurarea necesarului de resurse pentru derularea normalad a activitatii (elaborarea
suporturilor de curs si postarea pe platforma, dotarea corespunzatoare hardware si software in salile
destinate activitatilor, verificarea existentei la domiciliu a unei conexiuni la internet sau facilitarea
utilizarii unei statii de lucru in cadrul unitatii scolare)

Utilizarea mediilor virtuale de invatare il situeaza pe elev in centrul formarii sale, il mentine
mereu activ si conduce la: accentuarea studiului individual la elevi; dezvoltarea gandirii analitice,
structurate si de profunzime a elevilor; dezvoltarea intiativei elevilor; situarea celui ce invata
(primeste cunostinte) in controlarea procesului de invatare in vederea imbunatatirii formei de
invatamant; formularea succesiva de intrebari de catre elev despre cunostintele pe care le poseda;
construirea procesului de asimilare si intelegere a cunostintelor pornind de la cel care invata;
dezvoltarea spiritului de gandire si de lucru in echipa elevului.

Pentru a-si atinge scopul mediile de invatare virtuale nu trebuie sa se limiteze doar la
transferul de cunostinte pe suport magnetic, prin intermediul Internet-ului. Acestea trebuie sa
stimuleze motivatia si munca individuala a elevului, sa genereze probleme si sa stimuleze rezolvarea
acestora in cadrul grupurilor de discutii etc.

Colaborarea virtuala trebuie sa fie, insa, completata cu intalniri fizice, procesul didactic ce are
loc in mediul electronic trebuie completat de comunicarea face-to-face; e bine sa stim sa comunicam cu
sau prin calculator, dar si cu cei din preajma noastra. Contactul viu, direct, personal cu cei din jur nu
poate fi inlocuit plenar niciodata cu nici o tehnica, oricat de performanta ar fi noua tehnologie.

Platformele tip e-learning reprezinta un stimul excelent pentru invatare si formare, in special
pentru persoanele active, dinamice, care apreciaza interactivitatea.

Platformele e-learning isi fac destul de repede loc in sistemul de invatamant deoarece permit
utilizarea mai eficienti a resurselor materiale cat si umane. In zilele noastre este din ce in ce mai greu
sd ai un management al timpului bine definit. De aceea cand vine vorba de invatdmant si de volumul
mare de informatie, un sistem digital de management al acestuia ne atrage din ce In ce mai mult.

In prezent, e-learning-ul a devenit o alternativa viabila la metodele de educatie traditionale, astfel ca a
fost adoptat de catre multe dintre unitatile de invagagmant, mai ales datoritd avantajelor oferite de posibilitatea

instruirii continue sau de cele legate de larga aplicabilitate in cadrul organizatiilor cele mai diverse.
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iINVATAREA ONLINE — AVANTAJE, DEZAVANTAJE SI POSIBILITATI
DE ACTIUNE

Prof. Patuleanu Mariana-Magdalena

Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor”, Drobeta-Turnu-Severin

Covid 19 a impus scoala online ca solutie. Dar am constatat ca aceasta este o provocare atat
pentru copii si parinti, cat si pentru profesori. Au apdrut numeroase intrebdri legate de
aceastd modalitate de lucru cu elevii, opinii pro si contra pe care incercam sa le sintetizdm aici.

Care sunt dezavantajele scolii online?

Mai intai, dezavantajele numai pentru ca au fost cel mai adesea invocate in spatiul public si
privat.

Dezavantajele scolii online, agsa cum au fost ele identificate de elevi, parinti si profesori, dar
si specialisti in domeniu se manifestd la mai multe niveluri:

1-psiho-social: Posibilitatea scazuta de socializare a copiilor, fara interactiune directa, fata in
fatda cu profesorii si colegii. Pare putin ciudat sd invocam acest aspect, dupd ce observasem in
ultimii ani o crestere a interactiunilor tinerilor in mediul online. Experienta recenta arata ca, totusi,
aceastd modalitate de interactiune are valente limitate si utilizatd exclusiv nu indeplineste toate
functiile pe care socializarea fata in fata le indeplineste.

2-material: Lipsa mijloacelor tehnice adecvate (laptop, tableta, conexiune la internet si chiar
curent electric) si fluctuatiile imprevizibile ale retelelor de internet. Despre acest aspect s-a discutat
deja foarte mult 1n spatiul public si nu s-au gasit inca solutii pentru toti copiii.

tehnic: Pregatirea precara a utilizatorilor — profesori si elevilor / parinti pentru activitatea de
predare-invatare-evaluare online.

profesional: Controlul dificil din partea profesorului asupra activitatii de invatare a copilului
in timpul orei. Spatiului de acasa a devenit foarte aglomerat in conditiile telemuncii si scolii online.
In familiile cu mai multi copii sau cu un spatiu de locuit restrans acest lucru se resimte puternic.

Care sunt avantajele scolii online?

Inainte de a vorbi despre avantajele pe care scoala online le are, trebuie si avem in vedere
cateva aspecte de asemenea importante in context:

Scoala online reduce riscul infectarii populatiei cu virusul Covid-19, un virus extrem de
contagios, in special in conditiile supra-aglomerarii binecunoscute din scolile din Roménia. Vorbim

de mediul urban, desigur, adicd acolo unde invata cea mai mare parte dintre copii.
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In tarile civilizate scoala a imbritisat de multd vreme digitalizarea, incercand sa rimani in
ritm cu noile generatii care se “digitalizeaza” de la o varsta frageda.

Astfel, pandemia a creat oportunitatea de a cunoaste avantajele digitalizarii scolii. Printre
acestea enumeram:

facilitarea continuitatii procesului educativ in conditii de siguranta;

facilitarea dezvoltarii (accelerate) competentelor digitale. Din punctul de vedere al
specialistului in educatie, aceasta este una dintre cele opt competente-cheie pentru invatarea pe tot
parcursul Intregii vieti. Este o competentd esentiald pentru secolul XXI in activitatea educativa si
profesionald, oferind acces la informatie si autonomie in educatie;

facilitarea comunicdrii nonverbale. Aceasta este plind de semnificatii si atdt de necesara
copiilor si adolescentilor (zambet, uimire, intrebare) in timpul activitatilor scolare. Scoala online
permite desfdsurarea orelor de curs fard masca, astfel incat sa putem citi expresiile faciale;

mobilizarea actorilor implicati in educatie pentru achizitia si utilizarea de tehnologie
modernd. Aceasta poate fi folositd cu success in educatie pentru motivarea intrinseca a activitatii de
invatare;

cresterea interactiunii in domeniul activitatilor scolare intre parinte si copil pentru o
implicare responsabild in obtinerea performantelor academice;

cresterea gradului de colaborare si intrajutorare intre cadre didactice;

crearea cadrului organizatoric necesar pentru un management productiv al timpului si al
activitatilor de invatare.

Directii de actiune in scoala online

Pentru a compensa limitele scolii online, propunem cateva directii de actiune pentru parinti:

Fiti In contact cu copiii vostri si urmadriti-le starea emotionala! Izolarea, lipsa interactiunilor
cu semenii poate provoca modificari in starea emotionald si in comportamentul lor. Sunt copii si
adolescenti care se adapteazi cu mai multi usurinta la situatie. In acelasi timp, sunt si din aceia care
pot intdmpina blocaje, stari de anxietate, chiar depresie.

Incurajati-va copiii si adolescentii si comunice, sa isi exprime emotiile, nevoile, gandurile.
De asemenea, sustineti-i sa actioneze in vederea satisfacerii nevoilor lor, in conditii de siguranta.

Fiti curiosi si implicati-va in demersul educational al copiilor si adolescentilor vostri. Astfel
va veti simti alaturi in aceste vremuri schimbdatoatre si extrem de dificile si veti putea impartasi din
experienta si cunostintele dumneavoastra.

Compensati lipsa interactiunii sociale din timpul scolii online prin iesiri in parc, In naturd,
joc in familie, alte activitati extracurriculare. Puteti alege dintre propunerile existente online sau fata
in fatd. Pot fi cursuri pentru invatarea limbilor strdine, ateliere de dezvoltare personald sau

psihologie aplicata, pictura, muzica, dezbateri etc.;
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Solicitati ajutorul profesorilor, psihologilor educationali. Comunicati deschis acestora
modificarile aparute in comportamentul si starile emotionale ale copiilor si adolescentilor in relatia
cu scoala si nu numai, ca urmare a unor situatii semnificative de viata.

Surse: google

Am pus intrebari la colegi, parinti, elevi si am primit aceste raspunsuri:

1- Fiecare profesor isi stabileste modul de evaluare si 1l comunica elevilor. Pe platforma pe
care lucram se pot da teste, se pot incarca proiecte, se comunica bine oral, ...

2- Este greu sa spun toate avantajele si toate dezavantajele. Avantaje ar fi: profesorii invata
mult mai bine sa utilizeze tehnologia; elevii care sunt interesati de cunoastere inteleg ca scoala reala
are o mare importantd; parintii care gandesc obiectiv, inteleg cd munca de profesor nu este chiar
simpld. Dezavantaje: este afectatd sanatatea elevilor si profesorilor; eficienta nu este aceeasi cu cea
din invatamantul real; parintii care au copii mici, intdmpind probleme cu supravegherea copiilor si
cu ,,participarea” lor la orele online, interactiunea/ integrarea elevilor are mult de suferit. Este destul
de dureros ca pana acum le-am recomandat elevilor sa comunice, sa se apropie, iar acum le spunem
sa se distanteze.

3-Cred ca este aproximativ la fel, per general. La Inceput existd un interes aparent la toti,

alimentat de curiozitatea noului, apoi cei cu deficit de interes se cam lasa, iar cei seriosi fac treaba.
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EDUCATIA SI TEHNOLOGIA

Prof. Pelea Maria-Magdalena
Colegiul ,,Stefan odobleja”, Craiova

Prof. Pelea Mircea Cristian

Liceul Tehnologic UCECOM ,,Spiru Haret”, Craiova

Dinamica acceleratd a schimbarilor sociale, dar mai ales profunzimea acestor schimbari, impun
directii de restructurare si a realitatii educationale ce vizeaza alinierea obiectivelor instructiv-educative
la cerintele concrete ale societdtii supertehnologizate. Impactul tehnologiilor asupra societatii umane isi
are originea in caracterul lor apatrid, dupa aparitie tehnologiile avand o difuzare universala.

In contextul internationalizirii organizatiilor si globalizarii pietelor, progresul tehnologiilor
digitale se manifesta in domeniul educational prin:

* documentarea intr-0 biblioteca virtuala raspandita in toatd lumea;

» formarea sub indrumarea unui profesor aflat la mii de kilometri distant;

» calificarea profesionald pentru o piata globala a fortei de munca;

* pregatirea pentru activitdti la distanta bazate pe tehnologiile informatice si de comunicatii
teleactivitati;

* imbogdtirea permanenta a propriei culturi cu elemente din alte culturi.

Dezvoltarea societatii informationale s-a concretizat, la nivel mondial prin:

* dezvoltarea infrastructurilor de comunicatii;

« implementarea unor instrumente software adecvate;

* dezvoltarea componentelor hardware;

* crearea de continut digital;

* dezvoltarea abilitatilor individuale in utilizarea si valorificarea informatiei.

Fenomenele de continua crestere a puterii de prelucrare si de diminuare sistematica a
dimensiunii $i preturilor calculatoarelor conduc la generalizarea utilizarii noilor tehnologii
informationale, facilitind astfel accesul la informatie pentru toti membrii societatii.
In acest context, s-au creat premisele trecerii de la societatea informationald la societatea
cunoasterii, sau societatea informationald bazatd pe cunoastere, in care omul stie sa valorifice
informatiile, transformandu-le in bunuri intangibile, care ii vor spori potentialul de actiune.
Cunoasterea este ,,informatie cu inteles si/sau informatic care actioneaza” si a devenit resursa
principala a economiilor avansate, fiind supusa proceselor de management.

In prezent, cunoasterea tehnologici, altfel spus cunoasterea modalititilor de a produce

bunuri si servicii, constituie tipul de resursa care detine doud atribute esentiale: este inepuizabila si
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se perfectioneazd continuu. Rapiditatea cu care societatea informationald se transforma intr-o
societate a cunoasterii este fundamentata de recunoasterea valorii bunurilor intangibile in contextul
noii economii — economia digitala.

Indiferent de nivelul de dezvoltare socio-economic, evolutia spre societatea cunoasterii este
inevitabild. Pentru a rezista mediului concurential, firmele nu trebuie numai sa-si diminueze
preturile, este imperios necesar sa inteleaga functionarea pietei, sd aiba capacitatea de a anticipa
evolutiile viitoare si de a actiona in consecinta.

In evolutia citre societatea bazati pe cunoastere , un factor decisiv il reprezinta pregatirea
profesional, care presupune in prealabil o buni educatie. In conditiile accentuirii muncii in echipa,
calitatile profesionale trebuie dublate abilitdti personale precum: echilibru, toleranta, simtul
raspunderii, capacitate de comunicare etc. Beneficiul esential al unei societati educate rezida in
capacitatea sa de alegere a drumului cétre progres si bunastare.

Astfel apare evidentd necesitatea dezvoltarii tehnologiilor si standardelor educationale care
sad contribuie la eficientizarea procesului de invatamant.

Societatea bazata pe cunoastere

* Cooperare / intelegere

* Valorizarea informatiei globale acumulate

Societatea informationala

* Procesare / metalimbaje / comunicatii

* Delocalizarea muncii/ dematerializarea produselor

Societatea industriala

* Reproductibilitate / reductionism

Folosirea tehnologiilor pe scara largd implicd un grad de civilizatie, iar in cadrul procesului
instructiv-educativ duce la formarea unei atitudini active si responsabile. Avantajele utilizarii noilor
tehnologii In educatie sunt multiple. Pot fi enumerate: reducerea consumului de timp, posibilitatea
adaptarii programelor personale de educatie, posibilitatea acomodarii rapide cu schimbarile si noile
reducerea esentiala a costurilor educatiei continue.

In fata unei avalanse de cunostinte si a unei dispersii tot mai accentuate a calificarilor si
domeniilor de activitate, din ce in ce mai specializate, dar si mai interconectate, orice individ trebuie
sa fie pregatit pentru un stil de viata bazat pe invatarea continud. Sistemele educationale actuale -
invatamant formal, invatare la locul de munca sau alta forma de educatie continua- se diferentiaza
de cele traditionale printr-o serie de principii, dintre care cele mai importante sunt:

* acorda o importanta prioritara educatiei fata de instructie;

* obiectivul principal devine dezvoltarea personalitatii si a capacitatilor;
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* este axat pe activitatea instruitului;

* deplaseaza accentul dinspre predare spre invatare;

* instruitul devine obiect si subiect al procesului educativ;

* adopta metode active, participative;

» incurajeaza noi educatii in concordantd cu evolutia societdtii (ca de exemplu educatia
ecologica, sanitara, pentru noua tehnologie si progres sau educatia pentru democratie si drepturile
omului, educatie antreprenoriala etc.).

* acorda importanta procesului (si nu produsului);

* promoveaza munca independenta, inventivitatea, creativitatea;

« stimuleaza efortul de autocontrol, de autoevaluare si autoreglare;

* Imbina armonios invatarea individuala cu cea sociala;

* rezerva profesorului rolul de manager-mentor al instruitului;

* restructureaza continutul in module ce permit selectarea cunostintelor relevante, din mai
multe discipline, referitoare la un anume subiect;

* stimuleaza cooperarea si dialogul, integrand medii colaborative;

* dezvolta autonomia si flexibilitatea cursantilor.

In conditiile dezvoltarii exponentiale a sistemului informatic global si reflectarii
digitale a societatii in mediul Internet, domeniul educational devine o extensie a spatiului economic
real, in care:

* procesele de munca vor ingloba oportunitati de invatare;

* cursantii vor participa la propria lor formare, renuntand la a receptiona pasiv experiente
de invatare;

* focalizarea invatarii se va extinde de la cursanti ca indivizi spre cursanti ca echipa, ca

organizatie.
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EXPERIMENTUL IN FIZICA

Prof. Pitpea Madica,
Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor”, Drobeta - Turnu Severin

Cea mai utilizata metoda de predare a fizicii este experimentul didactic. Realizat in mod real
sau virtual, acesta constituie sursa importanta de cunostinte, dar si o principald metoda de cercetare
s1 descoperire.

In esenta sa, experimentul didactic, reprezinti ,, 0 reproducere cu ajutorul unor aparate
speciale a fenomenului fizic in timpul lectiei, in conditiile cele mai favorabile pentru studierea lui.”
(Malinovschi, 2001).

Altfel spus, experimentul este ,,0 observatie provocatd, o actiune de cautare, de incercare, de
gasire de dovezi, de legitati, este o provocare intentionatd, In conditii determinate (instalatii,
dispozitive, materiale corespunzatoare, variatie si modificare a parametrilor etc), a unui fenomen, in
scopul observarii comportamentului lui, al incercarii raporturilor de cauzalitate, al descoperirii
esentei acestuia (adica a legitatilor care-1 guverneaza), al verificarii unor ipoteze.” (Cerghit, 1980)

In prezent, rolul experimentului (real sau virtual), in activitatea de predare, invitare,
evaluare este in continud crestere.

Experimentul de laborator clasic (real) efectuat la scoald are ca scop principal cunoasterea
fenomenului fizic. Principalele avantaje ale acestuia sunt: educa gandirea abstractd, analitica si
sistemicd, dezvolta rationamentul inductiv si deductiv, creeaza deprinderi de observare si intelegere
a fenomenelor si proceselor fizice, conduce la formarea unor atitudini critice In ceea ce priveste
relatia  stiinta-tehnologie, permite analizarea conditiilor de aparitie a fenomenelor din natura. Ca
forma principala de realizare a experimentului real este lucrarea de laborator. In functie de scopul
urmarit prin efectuarea lucrarii de laborator acestea pot fi:

e Lucrari de laborator prin care se determind prin masurare directd anumite marimi fizice

(forta, temperatura, tensiunea electrica, intensitatea curentului electric etc.). Prin aceste
experimente elevii utilizeaza corect aparatele si instrumentele de masura, isi formeaza
deprinderi de masurare si de evaluare a rezultatelor masuratorilor;

e Lucrari de laborator prin care se verifica legile fizice (legea inertiei, legile frecarii, legea
lui Ohm, legea inductiei electromagnetice etc.). Prin aceste experimente se fixeaza
notiunile teoretice invétate si servesc ca metoda stiintifica de cercetare pentru elevi;

e Lucrari de laborator prin care se efectueaza experimente fundamentale (observarea
dispersiei luminii, observarea figurii de interferenta/difractie, observarea fenomenului de
inductie electromagnetica etc.). Aceste experimente sunt obligatorii iar nivelul de dotare

al oricarui laborator de fizica ar trebui sa permita efectuarea lor;
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e Lucrari de laborator in care se studiaza anumite procese si fenomene in scopul stabilirii
unor dependente sau regularitati (determinarea coeficientului de frecare la alunecare,
determinarea perioadei de oscilatie a pendulului gravitational, determinarea constantei
elastice, determinarea convergentei unei lentile etc.). Prin aceste experimente se
formeaza deprinderi de cercetare independenta, se dezvolta abilitatea de a lucra in
echipa, de a ordona, sistematiza si interpreta teoretic rezultatele masuratorilor;

e Lucrari de laborator in care se monteaza anumite instalatii tehnice, circuite si aparate
necesare efectuarii lucrarii (generarea tensiunii electrice alternative, ridicarea
caracteristicii curent - tensiune a diodei semiconductoare, redresarea tensiunii etc.).
Aceste experimente pot fi considerate ca avand un caracter interdisciplinar si pot fi
realizate si in laboratoarele disciplinelor tehnice din liceele tehnologice.

Din punctul de vedere al modului in care se efectucaza, experimentul de laborator se poate
realiza frontal (asa cu se realizeaza cele mai multe) sau pe grupe ori microgrupe (asa cum prefera
cei mai multi elevi). Indiferent de modul in care se realizeaza trebuie totusi punctate si o serie de
neajunsuri ale experimentelor clasice: timpul indelungat necesar pregatirii/ efectuarii/ prelucrarii
datelor experimentului, realizarea complexa si completa a experimentului este limitatad de parametrii
tehnici ai dispozitivelor utilizate, experimentele de laborator necesita respectarea strictd a regulilor
st normelor de securitate a muncii in laborator, dotarea laboratoarelor de fizica ramane inca precara
ceea ce face ca unele experimente (mai complexe) sa nu poata fi realizate fizic.

Cu toate acestea, pentru elevi, lucrarile de laborator efectuate in mod real, fizic, au cel mai
pronuntat caracter activ-participativ.

Intocmai ca experimentul real (clasic), experimentul virtual are drept scop studiul unui fenomen
fizic in ansamblul sau. Printre avantajele acestui tip de experiment se numara: stimuleaza gandirea si
creativitatea prin actiunea posibila a elevilor la un numar mai mare de factori care influenteaza
experimentul, diversificarea strategiilor didactice, promoveaza invatarea interdisciplinara, utilizarea
eficienta a resurselor TIC, permite incadrarea in resursele temporare alocate demersului didactic.

La fel ca si experimentele reale, efectuate in laboratorul scolar, experimentele virtuale prezinta
cateva neajunsuri: nu se realizeaza contactul direct al elevului cu dispozitivele experimentale sau
aparatele utilizate in experiment, elevii care nu au calculator sau conexiune la internet nu pot accesa
diferitele platforme educationale si pot fi marginalizati, realizarea dificila a conexiunii real-imaginar,
reticenta unor profesori fata de digitalizarea procesului de predare/evaluare.

Utilizarea experimentului virtual in predarea fizicii, permite realizarea lectiilor
experimentale intr-un mod idealizat prin neglijarea unor factori secundari care, de cele mai multe

ori impiedica efectuarea experimentului real.
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Rolul si ponderea experimentului virtual creste si in cazul unor situatii speciale cum ar fi
desfasurarea cursurilor scolare in regim online, sau atunci cand realizarea efectiva a experimentului
real pune in pericol siguranta si sandtatea elevilor etc..

Experimentele virtuale realizate in scop didactic trebuie sa fie caracterizate de usurinta in utilizare
(nivel Incepator) si de un limbaj specific disciplinei pentru care au fost concepute. Accesul trebuie sa se
faca in mod direct, simplu, in acest sens fiind recomandata folosirea unui browser web standard.

Cele doua tipuri de experimente real/virtual sunt complementare si numai aplicate
corespunzator pot contribui la dobandirea unor cunostinte profunde si durabile, la formarea unor

priceperi si deprinderi si pregatire a elevilor pentru viata.
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UTILIZAREA APLICATIILOR INOVATIVE IN SALA DE CLASA
POPA GABRIELA

LICEUL ,,VOIEVODUL MIRCEA”, TARGO VISTE

Introducere

Contextul social actual, postpandemic, ne determind sa ne evaluam activitatea pe care am
desfdsurat-o in aceastd perioadd. Astfel am ajuns sa punem in balantd avantajele si dezavantajele
utilizarii diverselor aplicatii si programe folosite in activitatea didactica.

Digitalizarea domeniului educativ nu face decat sa adapteze sistemul actual la cerintele
educabilului. Elevul din societatea contemporand este un nativ digital si, din acest motiv, cel care a
trebuit sa se adapteze cerintelor a fost mai ales profesorul. Cadrele didactice au resimtit aceasta
perioada de profunde si rapide transformari deoarece au fost obligate sa folosesca tehnologia pentru
a se loga la diferite platforme pe care sd isi desfasoare orele In format online, dar si sd creeze
materiale ce pot fi folosite intr-un astfel de context. Nu toate cadrele didactice au fost pregatite
pentru a desfasura un proces didactic la distantd, dar au dovedit adaptabilitate si au reusit sa
depaseasca acest moment dificil prin accesarea de cursuri de formare si foarte multd munca, toate in
interesul elevului.

Doua dintre competentele cheie de la nivel european, care sunt necesare tuturor persoanelor
pentru adaptarea la societatea viitorului sunt: comunicarea in limba materna si competente in domeniul
tehnologiei informatiei si al comunicarii. Acestea sunt competentele pe care eu le am in vedere la orele
de limba romana, dorindu-mi ca tinerii sa se poate adapta la piata muncii mult mai usor.

1.Avantajele si dezavantajele invataméantului online

Folosirea tehnologiei in domeniul educational are avantajele si dezavantajele ei, din care putem

enumera.:
INVATAREA ONLINE
AVANTAJE DEZAVANTAJE
- flexibilitatea timpului; - nevoia de autodisciplinare;
- inlesneste comunicarea la distanta; - dependenta de tehnologie;
- favorizeaza un mod de invatare mai colaborativ; - lipsa de semnal,
- invatare in ritm propriu; - siguranta online este uneori pusa in pericol.

- accesul nelimitat la resurse online;

INVATAREA FATA iN FATA
AVANTAJE DEZAVANTAJE

- duce la apropierea sociala; - lipsa de tehnologie in clasd (limiteaza utilizarea tehnologiei si a

- este o experientd directd, reald; experientelor de invatare, tinand cont si de stilurile de Tnvatare)
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2. Aplicatiilor inovative in sala de clasa

2.1 Picasa si Befunky

Elevii sunt incurajati sa 1si foloseasca aptitudinile si sa lucreze inter si transdisciplinar. Din acest
motiv, eu 1i Incurajez pe elevii mei s realizeze proiecte in care sd combine informatiile cu fotografiile.
Pentru prelucrarea fotografiilor si realizarea diferitelor colaje le-am recomandat doua aplicatii ce sunt usor

de folosit https://picasa.google.com/ si https://www.befunky.com/create/collage/.

Titlul romanul

CONTEXT

Figura 1. Picasa
2.2 Video Ant
O alta aplicatie foarte indragita de elevi este videoant, care da posibilitatea utilizarii ecranizarilor
unor opere celebre pentru a face o comparatie intre film si literaturd, cele doud arte potentdndu-se

reciproc. Eu am folosit aplicatia pentru a ilustra doua scene semnificative din romanul ,,lon” de Liviu

Rebreanu, scena horei si scena sarutarii pamantului. (https://ant.umn.edu/nkwsprdadp). O pot utiliza si
elevii pentru realizarea unor proiecte, folosind cantece, filme sau videoclipuri de pe

https://www.youtube.com, pe care aplica anumite intrebari.

o e scorom x4+ o - o x
€ 9 C @ antumnedu/nkwsprdadpivien * O

¥4 VideoAnt 0 s B

A > SCENA HOREI

INCIPIT

PERSONAJE

s

VESTIMENTATIE

> 0:00 / 9:07

B O Tt sicipentua couta " 3@e0e ™ AT A g O

Figura 2. Video Ant

2.3 Ca si VideoAnt, cu aplicatia Edpuzzel se poate crea o lectie video interactiva. Am folosit-
0 pentru a ilustra scene semnificative din romanul ,,Baltagul” a lui Mihail Sadoveanu.
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Figura 3. Edpuzzel
2.4 Genially este una dintre aplicatiile recent descoperite de mine si care mi-a permis sa aplic
pe anumite fotografii un anumit continut sau intrebari. Aplicatia este usor de folosit pe parcursul
orei pentru a aprofunda un anumit continut. Am exemplificat cu 0 imagine cu trimitere la Scoala

Ardeleana. https://view.genial.ly/636295edb00c1000126592eb/interactive-image-scoala-ardeleana

SCOALA ARDELEANA

FETRUMNORU mmsmwil SAMLII.MI(UI l IONIUDAIDCLEAMUU

Figura 4. Genially

2.5 Storyboard-ul foloseste imagini pentru crearea unor scenarii grafice. La limba si literatura
romana, elevii pot realiza povesti dintr-o succesiune de desene, de regula cu dialoguri. Am folosit

aceasta aplicatie la limba romana pentru a ilustra o situatie de comunicare.

ﬁswruboordrnm Characters Items  Speech Bubbles Shapes  Infographics  More... X - Q) Qorom

School  Athletics  Transportation  Work ~ Classical Homes  Historical  USHistory  Country & Rustic  Outdoor Qlose Ugs . More.. (V A

 LAYOUT
i + MOVE CELLS
& COPY CELLS 8
+ ADVANCED x
DUNDO 7(5%07/)

Cu [ m [ =)
. Bowsear

2 200m (%)

Figura 5. Storyboard-ul
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2.6 O aplicatie similara este Wordart care ne ajuta sa formam un ,nor de cuvinte”, o
reprezentare vizuald a unui text. Pentru mine este un instrument de analizd a unui text, de obtinere a

unui camp semantic.

Figura 6. Wordart
2.7 ThingLink ne ajuta sa realizam imagini si harti interactive.
https://www.thinglink.com/scene/1644736573142466562
‘ C @ thinglinkcom/scene/1644736573142466562 @« »00
[ Tt co<EM|

Figura 7. ThingLink
2.8 Wordwall este tot o aplicatie ce poate constitui o modalitate de evaluare, mai ales la
invatamantul primar si gimnazial, dar poate fi o modalitate de recapitulare la liceu.

https://wordwall.net/resource/8534883/stiluri-de-comunicare

Alisia este elevi in clasa a XlI-a si este printre elevii care sunt
in competitie pentru bursa. La geografie, profesorul de la clasa a gresit
cind i-a calculat nota la ultimele doua teste. Alisia a refuzat si-i spuna
profesorului despre greselile facute de teama de a nu provoca o dezbatere
cu el pe aceasta problema, dar tiacerea o face sa se simta inconfortabil.

Stilul de
comunicare
agresiv

Comunicarea Comunicarea Stilul de
pasiv-agresivd asertiva comunicare pasiv

X2 Score 50:50 Extra Time

Figura 8. Wordwall
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3. Concluzii
Astfel de aplicatii, metode si mijloace de predare-invatare-evaluare pot duce la activizarea
orelor de limba si literatura romana, si pot face ca orele sd fie eficiente si pentru copiii cu CES,

deoarece utilizeaza tehnica VAK.
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EDUCATIA DIGITALA - O NECESITATE A SISTEMULUI
DE INVATAMANT

Prof. Popescu Liliana
Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor”, Drobeta-Turnu-Severin

Societatea noastra este un amestec de promisiuni exceptionale si de perspective nelinistitoare,
de evolutiei dezirabile si de izbucniri tehnologice necontrolabile, de om depinzand sensul evolutie:
spre progres sau spre autodistrugere. Criza covid a scos la suprafata cel putin in domeniul educatiei
din Romania incapacitatea noastra de adaptabilitate la realitatea care ne inconjoara.

Intotdeauna ca popor am crezut ca sistemul nostru de invitamant este performant, adevarul este
cd sistemul nostru de Invatdmant este neschimbat de 150 de ani .Acest sistem de organizare pe clase si
lectii a fost introdus in practica scolard din Romania, in anul 1864 prin Legea invatamantului.

Avem aceeasi metodologie de predare traditionalistd bazatd pe expunerea didactica,
demonstratia, lucrul cu manualul, metodd de invatare care nu mai face fata provocdrilor de viata si
tehnologice ceea ce duce la un decalaj intre realitatea traitd care este in mare parte digitalizata si
formulele de predare regésite in invatdmant astazi.

Educatia in secolul XXI nu se mai poate face doar cu tabla si cu creta. Tehnologia a avansat
si pune la dispozitia spatiului educational instrumentele sale. Tinerii si copiii sunt atrasi de cultura
digitald si de suporturile tehnice care o promoveaza. Pentru a intra Tn conexiune cu acesti tineri si
copii, profesorii trebuie sa vorbeascd limba lor, sa valorifice abilitatile lor pentru oferirea de noi
experiente de invatare. Noile tehnologii de informare si comunicare pot usura instruirea, pot sa 1i
confere acesteia noi dimensiuni in spatiul virtual (jocuri virtuale, grupuri de discutii, clase mobile,
resurse on line, proiecte de grup, portofolii digitate etc.). Integrarea tehnologiei in educatie aduce
experienta de invatare la un alt nivel mult mai apropiat de limbajul generatiei nativilor digitali.

Educatia tehnologica capata noi valente, devenind o componentd de baza a invatamantului
modern romanesc, disciplind menita sa integreze mai bine elevul 1n societate la absolvirea scolii.

Generatiile de copii si adolescenti care sunt acum pe bancile scolii, trebuie sa facd fata in
viitor unor noi provocari diferite de cele pentru care au fost pregatiti. Din acest motiv scoala trebuie
sa formeze la elevi deprinderi de Invatare pe tot parcursul vietii in acord cu cerintele pietei muncii si
cu schimbarile societdtii din secolul XXI. Aceste abilitati de invatare creeaza noi competente care ii
fac pe elevi nu numai sa se integreze intr-o societate intr-o continua dezvoltare, dar sa 1si si aduca o
contributie inovativa.

Astfel evolutia continud a tehnologiei moderne si a stiintei impun formarea unor competente
de invatare durabild, si dezvolta gandirea critica si sistemica ceea ce duce la intelegerea si realizarea

unor alegeri complexe.
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Elevul si studentul prin folosirea tehnologiei Inteleg conexiunile dintre sisteme isi dezvolta
capacitati precum analizarea, accesarea, administrarea, integrarea, evaluarea si crearea de informatii
in diverse forme si medii, isi dezvoltd capacitatea de lucru in echipd si nu in ultimul rand se
adapteaza la diverse roluri si responsabilitati.

Concluzia este cd inovarea pedagogica a devenit o necesitate in abordarea invatdmantului
prin introducerea unor schimbari, in scopul cresterii eficientei procesului de instruire si formare a
personalitatii elevului roman. De altfel intr-un sens mai larg, inovatia inseamnad introducerea noului
pentru obtinerea de rezultate utile, ceea ce In acest moment sistemul de educatie roménesc are
categoric nevoie pentru a valorifica inteligenta si talentul copiilor din Romania.

Inovatiile in domeniul educatiei trebuie sd porneasca de la sistemul de organizare,
programele, manualele si metodele de invatamant, pana la laboratoarele de tehnologie didactica.

Implementarea inovatiilor in invatdmant nu se va face usor, dar cu implicarea familiilor
elevilor, realizarea de reforme educationale sau macar introducerea diferitelor schimbari la nivel
structural si functional in scopul perfectionarii procesului educational, poate deveni posibila.

Tinerii din Romania sunt pe ultimul loc in UE la acest capitol, doar 56% dintre ei avand
competente digitale de baza sau peste nivelul de baza, arata datele publicate de Eurostat. Aceasta
realitate sustine inca o data nevoia si importanta investitiei in dezvoltarea competentelor digitale la
elevi si studenti.

Formarea capacitatii de a utiliza calculatorul, de a folosi internetul este benefica elevilor,
atat n activitatea scolard cat si in cea extrascolard, in plan cognitiv cat si psihic, prin relationarea cu
lumea oferita de aceste instrumente de lucru ale mileniului al I11-lea.

Prioritatea invatamantului o constituie informatizarea, softul educational, reprezentat de
programele informatice special dimensionate in perspectiva predarii unor teme specifice, ceea ce
reprezintd o necesitate evidentd. Folosirea unei platforme digitale poate contribui la stimularea
interesului elevilor pentru cunoasterea stiintifica a lumii.

Odata cu raspandirea internetului a devenit posibil stocarea digitala si utilizarea diferitelor
tipuri de continuturi de invatare. Materialul poate fi incarcat pe diferite site-uri, in baze de date si
poate fi impartasit cu alti utilizatori.

Avand acum aceasta posibilitate, aparitia softurilor educationale oferd o platforma parintilor,
copiilor si profesorilor de comunicare, inovatie si a devenit posibild construirea cunostintelor

adaptate nevoilor personale ale utilizatorilor, reflectate in mod individual.
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EDUCATIA DIGITALA - PREDAREA ONLINE

Prof. Prundeanu Lavinia,

Colegiul ,,Stefan Odobleja”, Craiova

Traim in era informatiei, cunoscutd si ca era digitald, care este o perioadd din istoria omenirii
caracterizata prin trecerea de la productia industriala la informatie si computerizare, schimband semnificativ
modul in care oamenii interactioneaza intre ei, dar si cu institutiile publice si entitatile economice.

Progresele in tehnologia digitald au permis elevilor sd aleagd ce, cum si cand sa invete. Se
straduiesc pentru o Invatare personalizatd care sa se potriveasca preferintelor si nevoilor lor individuale.
O cultura a Invatdrii independente se dezvolta puternic atunci cand oamenii se indreaptd sa continue sa
invete. Instruirea ar trebui s sprijine n mod direct activitdtile pe care angajatii le desfasoara in lumea
reald si la locul de munca, mai degraba decét sa se concentreze pe predarea cunostintelor si a teoriei.
Oamenii ar trebui sd poatd accesa aceasta invatare speciald in propriul context, atunci cand au nevoie de
ea. Invatarea are loc continuu, intr-o varietate de contexte si moduri sustinute de tehnologii care permit
oricarui elev sd acceseze cu usurintd informatii interne si externe si sd interactioneze in retele cu
experti si colegi. Mixarea metodelor face ca invatarea sa fie mai eficienta.

E cert faptul cd predarea in mediul online este diferitd, dar nu cu un grad inalt de dificultate,
informatiile pe care le vei preda rdman la fel, doar ca vor trebui selectate metode interactive de
predare, deoarece la distanta este mai greu sa-i tii focusati pe copii pe o perioada mai lunga, astfel si
interactivitatea va fi la acelasi nivel.

Metode interactive de predare online

1.Informatii structurate

E necesard prezenta mai multor activitati de predare-invatare cu elevii, sa nu fie doar teorie.
Teoria ar trebui sa ocupe doar 20 de minute din cadrul unei ore de curs. Pentru structurarea informatiilor
care urmeaza sa fie predate, recomandam prezentarile PowerPoint. Slide-urile vor cuprinde doar cele
mai importante informatii, astfel, urmand sa se dezvolte impreund subiectul cursului.

De asemenea, prezentarile PowerPoint trebuie sa fie atractive, dar nu obositoare pentru ochi,
astfel, alege o tema de culoare si culori care se pot citi. Mai mult, adauga imagini si video-uri, dar
iti recomandam ca videourile sa fie scurte, deoarece vei pierde atentia copiilor, fiindcd acestea
contin prea multe informatii sau prea multe detalii iar copilul se plictiseste.

2.Chestionare si quiz-uri

Mereu este nevoie de 0 verificare a informatiilor predate. Evaluarea sub formad de

chestionare sau quiz-uri sunt metode bune si interactive de evaluare la fiecare sfarsit de ora. Pe
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internet existd o multime de platforme care iti permit sa evaluezi gradul de cunostinte ramase in
urma informatiilor predate.

Aceste metode oferd un plus foarte mare pentru cadrele didactice, deoarece fatd de evaluarea
traditionala de la fiecare sfarsit de curs, In care se Intreba elevii despre ce au discutat azi la ora, respectivele
metode oferd posibilitate de a intra mai in detaliu in cunostintele asimilate pe parcursul orei, precum si
posibilitatea de a-si autoevalua tehnica de predare, deoarece daca mai majoritatea elevilor au insusit corect
informatiile predate, atunci e clar ca profesorul face aproximativ tot ce trebuie.

De asemenea, aceste metode permit cadrelor didactice sd isi dea seama care copii nu au
inteles subiectul si au nevoie de o atentie sporitd sau care copii nu au fost atenti la ora si ar trebui de
implicat mai mult. Dar, iti recomanddm ca aceste chestionare si quiz-uri sd nu fie notate, pentru a nu
intimida copilul si pentru a fi perceput ca o activitate educativa.

3.Proiectul

Aceasta este 0 metodd complexad de evaluare, de reguld are loc la sfarsitul unui modul sau
semestru. Cu aceasta metoda se evalueaza progresele pe care le-au facut in timp elevii. Aceasta
metoda pun elevii in situatia de a analiza si cerceta informatii pe care le-au descoperit singuri. Cu
ajutorul accesului la internet si la volumul mare de informatii, acestia vor Invata sa-si structureze
informatia si s o integreze 1n asa fel Intr-un proiect incat sa fie pe intelesul tuturor.

De asemenea, pentru ca acest proiect sd fie mai interesant de realizat, dar si de prezentat de
catre elei, incurajatii pe acestia sa utilizez platforme sau alte aplicatii online pentru a crea suport
vizual pentru proiectul lor. S& integreze poze sau videouri despre subiectul ales, astfel, realizarea
proiectului devine mai captivanta.

4 Jocurile didactice

Jocul este o metoda interactivd eficientd in procesul de predare-invatare-evaluare, iar in
invatdmantul la distantd este mai accesibil, usor de organizat si eficient, existd jocuri deja special
concepute pentru multe subiecte care sunt predate la scoala. Astfel, tu, ca si cadru didactic, trebuie
doar sa il identifici sau chiar sa il creezi tu. Exista multe platforme care iti oferd aceastd optiune si
tutoriale despre cum ar trebui sd folosesti platforma.

De asemenea, poti informa copilul in legatura cu faptul ca exista astfel de jocuri didactice,
care sunt foarte captivante, chiar si pentru un om matur. Descopera aici jocuri didactice online.

Avantajele respectivelor metode interactive de predare:

— pregatirea devine individuala, tindnd seama de caracteristicile personalitatii, interesele si
nevoile fiecarui elev;

— devine posibild prezentarea concisd si succinta a oricarei cantitati de informatii educationale;

— perceptia vizuala se Tmbunatateste de mai multe ori, procesul de insusire a materialului

educational este mult simplificat;

104



— activitatea cognitiva a elevilor este intensificata, acestia primesc cunostinte teoretice si
abilitati practice.

Concluzie

Metodele educationale traditionale nu trebuie Inlocuite ci perfectionate.

Vor exista in continuare cursurile traditionale impreund cu instrumentele si tehnologia
digitald, dar materialele de curs ar trebui sa reprezinte un supliment al activitatilor. Astfel, orele sunt
mai eficiente,pundndu-se accent pe dezvoltarea materiei prin discutii si angajarea In activitati care

au la baza comunicarea si cooperarea intre elevi.
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iNVATAREA CU CARACTER INTERACTIV

Prof. ing. Sandu Veronica
Prof. ing. Radu Violeta Cristina

Colegiul Tehnic de Posta si Telecomunicatii ,,Gheorghe Airinei”, Bucuresti

Noua erd digitald determind un nou tip de abordare a fenomenului educational prin
intermediul noilor tehnologii ale comunicarii si informatiei. Se naste o noua educatie care poate fi
definita pedagogie media. Analiza educatiilor de tip virtual, online ne conduce la concluzia ca exista
o perspectivd noud de abordare a procesului de invatamant in conditiile societdtilor de tip
postmodern. Avantajul in cazul noilor tehnologii este gradul ridicat de receptivitate al tinerilor,
consumatori de new media.

Impactul tehnologiilor mediatice a generat o societate a ecranului global ( Lipovetky, 2008)
sistemele mass media au construit o culturd globalad accesibila si necesara in conditiile realitatilor
specifice unei noi identitati.

Educatia online, virtuald confera deprinderi utile pentru tinerii aflati in plin proces de
scolarizare. Instrumentele dezvoltate de programe aplicative, marcate de design specializat, a se vedea In
acest sens programele de prezentare Power Point privesc un standard accesibil si global de prezentare a
cunostintelor de specialitate. Invitarea interactivd prin formule specializate de tip e-learnig este o
variabild necesara in planul valorizarii educationale contemporane. In acest sens, vorbim de un proces
de adaptare facil la sistemul de alfabetizare electronica a tinerelor generatii $i nu numai.

Utilizarea sistemelor multimedia indica un barometru social de orientare a tendintelor
inclusiv in planul vietii educationale. Invitarea cu caracter interactiv implici o noua abordare in
accesarea informatiei si continuturilor de text. Cu alte cuvinte, un utilizator are o gama suficienta de
mijloace de expunere si prezentare a cunostintelor.

Invatamantul traditional avea o paradigmai de tip liniar. Informatia, cunostintele se transmit
de la profesor la elev de reguld unidirectional, profesorul are monopolul organizérii cursului i
aplicatiilor standard. Invatimantul contemporan axat pe tehnologia digitald este directionat in
ambele sensuri. Apare o noud paradigma de Tnvatare prin care elevul sau studentul nu mai este un
spectator pasiv, un receptor care asimileazd informatia nerealizdnd un feed-back corespunzator,
aceasta reprezentand, de fapt baza unui proces educational eficent. Astazi, prin intermediul noilor
tehnologii, existd o diversificare a mijloacelor de acces la informatie. In educatie realitatea
formulelor de invatdmant este mult mai pregnantd si este caracterizatd de utilizarea sistemelor

multimedia atat la nivel general cat si specializat. Dezvoltarea si implementarea noilor tehnologii
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digitale( Miege, 2003) genereazd o metamorfoza a procesului comunicational in educatia de masa.
Autorul sustine o schimbare a functii detinute de profesor, acesta devine un moderator al procesului
de invatamant, un coordonator al instructiei celor carora li se adreseaza.

In concluzie sustinem ci retelele societatii digitale, internetul si noile media reprezinta cea mai
importanta provocare a momentului 1n planul formarii instructiv- educative, impactul generat devine un
varf de lance al progresului inregistrat in toate domeniile vietii sociale. Sistemele de ducatie
contemporana dezvolta sarcina unei formari continue a omului. Dezvoltarea competentelor specializate
este o problema de actualitate, curricula educationald directioneaza procesul de instructie si educatie In
realizarea unei formari de calitate, proprie unei societati cu caracter informational.

Sistemele de invatamant cotemporan, cu precadere cel occidental, in ultimul deceniu si cel
national au suferit o serie de modificari prin adaptarea la cerintele unei societdti cu caracter
informational. In acest sens identificim urmatoarele componente: cresterea numarului de tineri care
acced 1n Invatamantul universitar, politici de resurse umane centrate pe eficenta si asimilare, fluctuatii
specifice pe piata muncii si in aceastd directie de analiza, reorientarea spre o formula de alfabetizare
digitala, respectiv dezvoltarea de sisteme integrate de tip e-learning. S-a dezvoltat un nou tip de
comunicare electronica, in sfera educationald, axata pe un sistem novator de invatare de tip online.

Educatia pornind de la un model de baza digital-online prezinta o serie de avantaje,
argumentabile prin diversitatea mijloacelor utilizate.

a. Accesibilitate si utilitate interactivd a informatiei.

Invatarea cu caracter interactiv prezintd anumite avantaje in comparatie cu modalitatile clasice
educationale. In acest sens al analizei identificim accesibilitatea facild multidomeniala si multisarcina,
aceasta ne ghideaza spre o utilizare eficentd a informatiei, atat in plan longitudinal cat si transversal, prin
utilizarea de baze de date, motoare de cautare, Site-uri si portaluri specializate. Utilizarea interactiva de
tip multisarcind prezinta avantajul invatarii diversificate, in acelasi timp prin utilizarea mai multor
sarcini specializate, de exemplu redactare si cautare in baze de date specializate.

b. Invitare specializatii a sarcinilor.

Programele si aplicatiile informatice prezintd un impact major datorita utilizarii specializate
in conformitate cu sarcinile specifice. Oportunitatea utilizatorului de a prelucra informatii la nivelul
diverselor paliere de interes reprezinta o provocare a timpurilor noastre, in acelasi timp, a devenit o
practica curenta pentru tinerii aflati in diverse forme de Tnvatamant.

c. Modelare sociald prin comunicare interactiva

Prin intermediul comunicdrii cu caracter interactiv, elevii si studentii pot opta pentru
varianta §i oportunitatea invatarii la distantd, fie in cazul educatiei de tip universitar, fie prin
interactiunea cu alti participanti, accesand diverse sisteme online: forum specializat, retele virtuale,

comunitati specifice.
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d. Cresterea vitezei de accesare a informatiilor

In conditiile in care analizim din punct de vedere experimental modelul traditional de educatie,
constatam ca exista diferente fata de noile sisteme digitale. Practic, asistam in cazul instructiei online la
dezvoltarea unui model de asimilare a cunostintelor uzual si eficent. Aparitia unor sisteme educationale
perfectionate genereaza cerere specializatd pe piata acestui nou tip de tehnologie. NTIC sau noile
tehnologii ale informatiei si comunicarii indeplinesc o serie de roluri specializate in procesul didactic.

In primul rand sustinem ideea de tehnologie utila la clasele de predare. Rolul acestor mijloace de
natura educationald este axat pe dobandirea de abilitati si competente specializate. Diversele softuri
educationale, disponibile in spatiul virtual asigurd mijloacele necesare unei educatii competitive, proprie
unei societati de tip informational. Din aceasta perspectiva de analiza, evidentiem sistemele de cursuri
pentru invatamantul la distanta, accesibile in prezent prin platforme de e-learning. Elevii si studentii pot
invata interactiv, prin aceastd modalitate educationala, alaturi de cele traditionale si utilizeazd bazele
electronice de date, un exemplu in acest sens este reprezentat de testele grila.

In al doilea rand evidentiem activitatile suport pentru pregatirea cadrelor didactice. Diversitatea
programelor si aplicatiilor de acest gen prezinta utilitate in procesul de invatare. Variantele de prezentare
de tip power point si din alte categorii de programe reprezinta o exemplificare elocventa in ceea ce
priveste programele cu caracter formativ accesabile in sistemele de invatamant. In al treilea rand, exista
programe si instrumente de Invatare electronica utile pentru studenti si elevi. Procesoarele de text si
sursele de informare electronica sunt un aliat major in procesul educational. Dar, nu omitem din discutie
si o alta categorie de surse de educare, respectiv bibliotecile virtuale si enciclopediile online, acestea
reprezinti instrumente aplicate de tip educational online. In cazul unor arii educationale specializate,
exemplificam in domeniul lingvistic, aparitia unor procesoare de text fundamentatd pe limbaje de
programare specializat in vederea sustinerii unor teme de lucru specifice.

Categoriile de programe grafice vizeaza dezvoltarea deprinderilor specializate in randul
tinerilor, dincolo de bariere lingvistice sau de altd naturd existente. In aceeasi ordine de idei, nu
omitem din analiza gradul de perceptie in randul cadrelor didactice si al tinerilor care urmeaza o
forma de invatdmant preuniversitar sau universitar a impactului produs de tehnologiile informatiei
si comunicarii. Deprinderea si activitatea prin mijloace de comunicare electronicd in sistemul
educational a devenit o constantd a ultimelor decenii. Modelul de comunicare online a creeat un
suport alternativ de 1nvatare. Cadrele didactice nu mai detin monopolul cunoasterii, dincolo de
domenii specializate. Asistdim la un transfer al competentelor, de la un model unidirectional,
exclusivist, transmis in relatia profesor-elev, la un model multidirectional, de comunicare
educationald. In acest sens, apreciem ci elevul obtine informatia, mai facil, din medii de lucru
variate, spatiul electronic reprezentdnd un modelator eficent al invatarii.

Un nou sistem educational in sfera mijloacelor de padagogie contemporana este reprezentat

de e-learning. Acest sistem educational a devenit din ce in ce mai prezent in mediile universitare si
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preuniversitare. Componenta fundamentala a sistemelor e-learning este reprezentatd de aplicatiile
specializate de predare-evaluare. Invitarea in sistem online se preteaza la un spectru diversificat de
activitati. Documentarea si evaluare specializata, definesc doua din formulele cadru. Consideram ca
invatamantul de tip e-learning prezinta o serie de avantaje necesare in practica educationala.

* Permite invatarea in sistem la distanta, interactiv;

» Genereaza si permite realizarea de evaluari online specifice;

« Invatarea axata pe sarcini specifice, conform cu interesul de formare al elevului sau studentului
permite un grad ridicat de adaptabilitate la cerintele sistemelor de educatie contemporana;

* Acest tip de Invatimant dezvoltd abilititi de organizare a timpului de invatare si
autodisciplinare;

* Dezvolta practica invatarii individualizate, In conformitate cu cerintele educationale
contemporane;

Invataimantul bazat pe Internet si new media construieste un model educational potrivit cu
nevoile tinerii generatii si oferd o alternativa la educatia traditionala. Interesul de analiza dezvoltat
in acest studiu este directionat in intelegerea relatiilor existente dintre sistemul traditional de
educatie si cel modern Existd o relatie de opozabilitate sau dimpotriva de similaritate, de
complementaritate Intre cele douad sisteme de invatamant?

Analiza aprofundatd a problematicilor generate de noile media, utilizate In domeniul
educatiei ne conduce la concluzia ca utilizatorul online are o marja de manevra mult mai
diversificatd atunci cand acceseaza astfel de sisteme. In comparatie cu sistemul de educatie de tip
traditional, noile media prezinti doud caracteristici fundamentale. In primul rand, interactivitate.
Utilizatorul acceseaza simultan mai multe componente online, ceea ce conferd oportunitati diverse
in acest mediu. In al doilea rand, ne referim la conceptul de ubicuitate. In termeni simplificati acest
concept se reduce la ideea de comunicare nelimitata in sistemul digital. Conchidem, ca nu exista o
relatie de opozabilitate intre sistemul de educatie traditionala si cel de tip contemporan. Cele doua
sisteme se completeazd reciproc 1n avantajul general si specializat, conferind o dinamica

concludenta in sistemele de formare si educatie postmoderna.
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METODE INOVATIVE UTILE iN PROCESUL EDUCATIONAL

Prof. Solomon Oana-Melinda
Prof. Raica Luciana

Colegiul National ,,Mihai Eminescu” Petrosani

Procesul de invatamant este un sistem complex, rezultat al interdependentei dintre predare,
invatare si evaluare, cu o finalitate bine conturata — aceea de transpunere in practica a idealului
educational, dezvoltarea integral-vocationala a personalitatii. Calea principala prin care se
realizeaza acest aspect este perfectionarea tehnologiei, respectiv a formelor, metodelor si
mijloacelor prin care se ajunge la rezultatul scontat.

Tehnologia didactica include intr-un tot unitar toate componentele procesului de invatamant,
insistand asupra interdependentei dintre continut si toate celelalte aspecte, cum ar fi: organizarea, relatiile
profesor-elevi, metodele, procedeele folosite etc. Un loc important in cadrul tehnologiei didactice il
ocupa strategiile didactice. Prin strategie didactica intelegem un ansamblu de metode si procedee prin
care se realizeaza conlucrarea dintre profesori si elevi in vederea predarii, invatari, dar si evaluarii unui
volum de informatii, a formarii unor priceperi si deprinderi, a dezvoltarii personalitatii umane.

Pentru definirea metodei tinem seama de faptul ca termenul provine din cuvantul grec
,methodes”, care inseamna ,,cale”. Metoda de invatamant este un demers tipic, folosit in procesul
de invatamant atat de catre profesor cat si de catre educat in scopul educarii acestuia din urma,
demers care are ca principale determinari, pe de o parte orientarea spre sporirea cunoasterii si
perfectionarea capacitatilor de cunoastere, si pe de alta parte, relativa reglementare cu privire la
etapele de parcurs, mijloacele strict necesare, limitele de eficienta.

Invatamantul modern pune un accent deosebit pe metodele interactive. Acestea presupun ca
instruirea sa se faca activ, elevii devenind astfel coparticipanti la propria lor instruire si educatie.
Prin folosirea metodelor interactive in demersul didactic sunt satisfacute urmatoarele cerinte
psihopedagogice ale activizarii:

> pregatirea psihologica pentru invatare;

> prevenirea si reducerea influentelor negative ale diferitelor surse perturbatorii;

> asigurarea repertoriilor congruente;

> asigurarea unui limbaj comun intre educator si educat;

> utilizarea unor modalitati eficiente de activizare.
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Prin folosirea metodelor interactive este stimulata invatarea si dezvoltarea personala,
favorizand schimbul de idei, de experiente si cunostinte, asigura o participare activa, promoveaza
interactiunea, conducand la o invatare activa cu rezultate evidente, contribuie la imbunatatirea
calitatii procesului instructiv-educativ, are un caracter activ-participativ, o reala valoare activ-
formativa asupra personalitatii elevilor.

Pentru utilizarea eficienta a acestor metode, in practica didactica, este necesara cunoasterea
teoreticd, 0 minima experienta in utilizarea acestora si integrarea corespunzatoare in proiectul
didactic, in interrelatie cu metodele traditionale. Acest mod de predare transforma elevul intr-un
actor, participant activ in procesul invatari, pregatit sa-si insuseasca cunostintele prin efort propriu,
0 angajare optima a gandirii, mobilizandu-| in raport cu sarcinile de invatare date, se identifica cu
situatia de invatare in care este antrenat, fiind parte activa a propriei transformari si formari,
generata de cunoastere.

Practica didactica bazata pe metode interactive presupune:

« interactiuni verbale si socio-afective nemijlocite intre elevi, gratie carora se dezvolta
competente intelectuale si sociale transferabile in diferite contexte formale sau informale;

e atitudine deschisa, activa, bazata pe initiativa personala;

« o invatare in colaborare cu ceilalti colegi;

e angajarea intensa a elevilor in realizarea sarcinilor (chiar daca in cazul unora dintre ei nu
se produce la primele experiente de acest gen);

« responsabilitatea colectiva si individuala;

« valorizarea schimburilor intelectuale si verbale, mizand pe o logica a invatari care tine
cont de opiniile elevilor. Demersurile didactice de acest tip conduc spre un progres
cognitiv centrat pe descoperirea celuilalt, a unei participari active si interactive, la
reflectie comuna in cadrul comunicarii educationale din care face parte.

Specific metodelor interactive este faptul ca ele promoveaza interactiunea dintre mintile
participantilor, dintre personalitatile lor, ducand la o invatare mai activa si cu rezultate evidente.

Metodele interactive:

> creeaza deprinderi;

> faciliteaza invatarea in ritm propriu;
> stimuleaza cooperarea, nu competitia;
> sunt atractive;

> pot fi abordate din punct de vedere al diferitelor stiluri de invatare.

Ofer spre exemplificare una dintre cele mai cunoscute metode interactive online—
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Interactive si imprimabile

Wordwall poate fi utilizat pentru a crea activitati atat interactive, cat si imprimabile. Cele
mai multe dintre sabloanele noastre sunt disponibile atat in versiunea interactiva, cat si imprimabila.
Cele interactive sunt redate pe orice dispozitiv activat pentru web, precum computer, tableta,
telefon sau tabla interactiva. Pot fi redate individual de catre elevi sau coordonate de profesori, iar
elevii ajung pe rand in fata clasei. Cele imprimabile pot fi imprimate direct sau descarcate ca fisier

PDF. Ele pot insoti activitatile interactive sau cele independente.

Creeaza folosind sabloane

Activitatile noastre sunt create folosind un sistem de sabloane. Acestea includ sabloane
clasice familiare, ar fi Chestionarul si Cuvintele incrucisate. Avem, de asemenea, jocuri in stil
arcade, precum Maze Chase si Airplane, si exista instrumente de gestionare a clasei, ar fi Planul
de locuri. Pentru a efectua o activitate noud, incepe prin selectarea sablonului, apoi introdu

continutul. Este usor si iInseamna cd poti crea o activitate complet interactivd in doar cateva minute.

Comutarea sablonului

Dupa ce ai creat o activitate, poti comuta la un alt sablon cu un singur clic. Acest lucru te
ajutd sa economisesti timp si este excelent pentru diferentiere si consolidare. De exemplu, daca ai
creat o activitate de Potrivire bazata pe nume de forme, o poti transforma in Cuvinte incrucisate Cu

exact aceleasi nume de forma. In acelasi mod, putem transforma resursa ta intr-un Chestionar sau

Editarea oricarei activitati
Nu este nevoie sa te multumesti cu activitatile gata pregatite. Daca gasesti o activitate care
nu corespunde intocmai dorintelor tale, poti personaliza cu usurinta materialul pentru a se potrivi cu

clasa si stilul tau de predare.

Teme si optiuni

Sabloanele interactivele pot fi prezentate in diferite teme. Fiecare tema schimba aspectul cu
diferite grafice, fonturi si sunete. Vei gasi, de asemenea, optiuni suplimentare pentru a seta un
cronometru sau pentru a schimba jocul. Sabloanele imprimabile au de asemenea optiuni. De

exemplu, poti modifica fontul sau imprima mai multe copii pe pagina.

Temele elevilor
Activitatile Wordwall pot fi utilizate pentru temele finalizate de studenti. Atunci cand un
profesor da o temad, cursantii sunt indrumati cétre acea activitate fara a vizita pagina principald de
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activitate. Aceasta caracteristica poate fi folositd in clasa cand elevii au acces la propriile
dispozitive sau ca 0 modalitate de a face temele acasa. Rezultatele fiecarui elev sunt inregistrate si

puse la dispozitia profesorului.

Distribuirea catre profesori

Orice activitate pe care o creezi poate fi facutd publica. Acest lucru iti permite sd partajezi
linkul paginii sale de activitate prin e-mail, pe retelele sociale sau prin alte mijloace. De asemenea,
permite altor profesori sa gaseasca activitatea in rezultatele de cautare ale Comunitatii noastre, sa-I
joace si sd se bazeze pe aceasta. Daca vrei, poti pastra activitatile private, ceea ce inseamna ca

numai tu le poti accesa.

incorporarea pe un site web

Activitdtile Wordwall pot fi plasate pe un alt site web folosind un fragment de cod HTML.
Acesta functioneaza in acelasi mod ca si functia de incorporare video de pe YouTube sau Vimeo,
oferindu-ti o activitate care poate fi redata pe propriul site. Aceasta este 0 modalitate excelenta de a

imbunatati propriul blog sau mediul virtual de invatare al scolii (VLE).
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ONLINE-UL SI TRADITIONALUL IN SOCIETATEA ACTUALA

Prof. Raulescu Andreea
Scoala Gimnaziala ,,Regele Mihai I’” Drobeta-Turnu Severin

Socictatea contemporana este privita printr-o diversitate de termeni care o descriu: ,,societatea
informationala”, ,,societatea serviciilor”, ,societatea moderna”, ,,societatea postindustriala”, ,,societatea
cunoasterii”. In aceste sintagme vehiculate se pune accentul pe importanta informatiei si a cunoasterii ca
parghii ale realitatii sociale prezente si viitoare.

Schimbarile ultimelor decenii s-au derulat intr-un ritm alert, care a fost imposibil de anticipat
in detaliile sale, mai mult sau mai putin evidente, care au afectat scoala. Astfel, directiile de dezvoltare a
educatiei au aparut si s-au manifestat intr-un numar mare. Totodata, in societatea actuala s-au produs
foarte multe schimbari care implica si modul in care educatia evolueaza, aparand tot mai multe inovatii
care fac mai usoara tranzitia de la educatia traditionala la cea moderna.

Avand in vedere contextul pandemic din ultima perioada, educatia online a evoluat atat in
randul elevilor, studentilor, lucratorilor, dar si in modul de desfasurare al diverselor cursuri de
formare. In ciuda popularitatii acestor cursuri online, s-au creat doud grupuri, dacd pentru unii
indivizi, formarea on-line este mai potrivitd, pentru altii formarea traditionala este metoda preferata.
Acest aspect face ca formarea traditionala sa adopte noi mijloace si procedee pentru a produce
interesul activ al elevilor.

S-a discutat despre modul in care studierea online o afecteaza pe cea traditionala (clasica).
Aceste stiluri educationale au ambele atat puncte forte, dar si puncte slabe. Daca in educatia
traditionala accentul se pune pe continutul instruirii, profesorul fiind cel care ia decizii cu privire la
organizarea si desfdsurarea activitatii, in educatia online se completeazd educatia clasica prin
dezvoltarea logicii exercitii de antrenare a Inteligentei Emotionale, etc.

Dacd educatia traditionald are loc intr-un cadru de clasd, iar fluxul de informatii si
cunostinte este moderat si reglementat de un instructor/profesor, educatia online reprezintd orice
invatare care are loc la distantd, mai degraba decat intr-o clasa traditionala.

Profesorul din invatamantul traditional predd materia si asteaptd ca studentii sai sa
reproduca continutul prezentat. De cele mai multe ori ,forma principald de invatare este memorarea
mecanica. In acest sistem, se acorda o foarte mare incredere elementelor teoretice. Cu toate acestea,
scoala traditionala pregateste elevii pentru viata.

In sistemul traditional, procesul de invitare este o progresie liniard prin acumularea de

informatii si deprinderi, accentul punandu-se pe insusirea deprinderilor de baza.

114



In ceea ce priveste educatia inovativa online, lectiile virtuale si educationale reprezinte mai
multe avantaje, putdnd oferi elevilor o vedere realistd asupra materiei repetate sau activitatilor
intreprinse prin intermediul mijloacelor audio si vizuale, simulari, dar si continut de tip text pentru a
face Invatarea cat mai placuta.

Inovatia educatiei online o reprezinta si oportunitatea elevilor de a accesa continut vast, ludic si
formator de oriunde si oricand, cu ajutorul computerului personal, tabletei sau chiar si a telefonului.

Unul dintre factorii-cheie care diferentiaza invatarea traditionala de cea moderna, cuprinde
inclinatia spre ajustarea ritmului de predare, dar si a abordarii didactice, pentru a se potrivi nevoilor
specifice pe care le prezinti fiecare cursant. In locul unei structuri traditionale, care este mai rigida,
noua structurd caracterizata prin inovatie si conectivitate, capteazd atentia cursantilor prin subiecte
si experiente de actualitate.

Prin faptul ca participa intr-un mod activ la procesul de Invatare, elevii devin mai stapani
pe cunostintele acumulate, informatia fiind retinutd si pusa in aplicare intr-un mod interactiv, prin
utilizarea platformelor sau a altor metode moderne de invatare.

Daca in educatia traditionald evaluarea se concentreaza asupra tipurilor de raspuns corect
sau gresit si pe intrebari inchise, in educatia online se foloseste sistemul de feedback imediat: in
timp real studentul isi poate da seama ce greseste sau ce a realizat corect. Astfel, invatarea este
realizata astfel intr-un mod activ care permite evaludri formative si sumative, calitative si
cantitative, realizate intr-un mod confortabil elevilor.

Cu toate cd cele douda moduri de educatia par opuse, acestea se folosesc una de alta pentru
a crea o educatia adecvata societdtii contemporane si potrivitd elevilor din colectivitatea.
Competenta digitald este una dintre acele alte competente pe care institutiile de Tnvatimant le au
incluse in programele si planurile de realizare a procesului educativ. Resursele digitale devin un
instrument de lucru din ce in ce mai utilizat pentru a oferi un invatamant calitativ, care sa
corespunda noilor tendinte pedagogice si intereselor copiilor. Astfel, copiii vor aprecia si vor simti

utilitatea lectiilor in care metodele traditionale vechi nu ocupa tot timpul unei ore de curs.
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INVATAREA ONLINE VERSUS INVATAREA TRADITIONALA-
PROVOCARI SI OPORTUNITATI IN SCOALA ROMANEASCA

Prof. Vasile Laura Alina
Prof. Romee Natalia Daniela

Liceul de Industrie Alimentara Craiova

Societatea in care traim se afla intr-o continua dezvoltare si de aceea noi, camenii, suntem supusi
multor provocari, fiind nevoiti sa ne adaptam conditiilor sociale, politice, morale si economice.

Situatia creata la nivel mondial de aceasta pandemie a produs foarte multe schimbari si in
educatie. Atat noi, profesorii, cat si elevii si parintii a trebuit sa trecem prin multe provocari si sa ne
adaptam noilor tehnologii. Prin urmare, metoda traditionala a fost inlocuita cu cea digitala in
situatia de criza si anume, cu platformele online.

Dupa cum stim, copiii sunt nativi digitali, au crescut odata cu tehnologia care, este una
dintre abilitatile de baza ale secolului XXI. Cu toate acestea, a fost o trecere relativ rapida, de la
paginile cartilor la paginile web online.

Scoala online a fost o oportunitate de a redefini atat rolul elevului ca parte activa in invatare, cat
si al profesorului de facilitator al procesului. Fiecare profesor si elev a trebuit sa inteleaga ce inseamna
invatarea autentica, mai presus de curriculum, de controlul scolii, de autoritate, bazata pe caracteristicile
si nevoile oamenilor: curiozitate, autonomie, satisfactia de a face parte dintr-un grup, de a fi apreciat.

Platforma digitala ofera profesorilor, elevilor si parintilor, informatii, instrumente si resurse
pentru a spori managementul educational prin doua moduri de invatare: sincron si asincron.

Aceste platforme au o serie de avantaje:

* Accesul la cunostinte, in orice moment si din orice locatie.

« Centrare pe elev/participant.

* Elevii pot colabora si invata impreuna.

* Favorizeaza creativitatea si descoperirea de noi interpretari.

* Permite accesul la noile competente cerute de viata moderna.

* Profesorul se poate adresa unui numar mult mai mare de elevi decét in invatamantul traditional.

* Materialele pot fi personalizate.

* Posibilitatea modificarii informatiei difuzate.

« Accesibilitate, confort, flexibilitate.

* Interactiunea cu profesorul este libera, fara constrangeri.

* Elevul poate invata in ritmul lui propriu.

* Elevul poate beneficia de feedback rapid si permanent.
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* Costuri reduse de distributie a materialelor.

« Invitiamantul online este organizat pe subiecte, nu pe grupe de varsta.

« Invatamantul electronic este mai putin stresant decét cel traditional.

* Posibilitatea de a masura eficacitatea programului prin urmarirea numarului de download-
uri efectuate de catre elevi.

« Capacitate mare de stocare, internetul are o capacitate mult mai mare de stocare a
informatiei comparativ cu locatiile fizice sau hard discurile individuale.

* Permite interactiune sincrond si asincrona Intre profesor si elevi.

Dintre dezavantajele create de instruirea online amintim:

* Pregatirea unui curs online este mai costisitoare decat pregatirea unui curs traditional.

* Lipsa unor resurse tehnologice performante si a unor conexiuni optime la retea, de joasa
performanta in ceea ce priveste sunetul, imaginile si anumite grafice.

* Apar unele probleme legate de contactul face-to-face, esential de multe ori pentru socializare.

* Nu orice curs poate fi livrat prin intermediul platformelor eLearning.

* Necesitatea experientei elevilor in domeniul calculatoarelor.

* Elevii trebuie sa fie extrem de motivati pentru a participa la cursurile online.

* Posibilitatea aparitiei, pe plan uman, a reducerii capacitatii de exprimare verbald a
examinatului, Tnsotitd de o pierdere a capacitatilor de prezentare-argumentare-contra argumentare si
accentuarea gradului de dezumanizare, paradoxal chiar in conditiile in care tehnica si tehnologia au
deschis noi drumuri si au oferit noi instrumente si tehnici pentru comunicarea interumana.

Observand numarul mai mare al avantajelor decat al dezavantajelor, putem spune ca
utilizarea platformelor digitale este o oportunitate. Astazi, putem vorbi despre o invatare combinata
care Imbind oportunitatile de Tnvatare fatd in fata cu oportunitatile de invatare online. Gradul in care
are loc invatarea online si modul in care este integratd in curriculum pot varia in functie de scoli.
Strategia de combinare a nvatarii online cu instruirea scolard fata in fatd este utild pentru a adapta
diversele stiluri de invatare ale elevilor permtandu-le sa studieze in ritmul propriu.

Resursele online permit revolutionarea sistemului educational, nu numai pentru cd sunt
convenabile si accesibile, ci pentru ca permit ca intregul proces de predare si invatare sa devind mai
interesant si adaptat elevului digital. Astfel, se realizeaza o personalizare a invatarii.

Invitarea online ofera numeroase avantaje, dar si o serie de dezavantaje, cum ar fi:

1. Avantaje:

* Ofera o alternativa la clasele traditionale.

* Permite o anumita flexibilitate si il determind pe elev sa fie responsabil, sd invete
automotivatia si autodisciplina.

« Se obtine un feedback instantaneu. Invitare este mai activi; putem creste implicarea prin
sondaje online sau prin Intrebari de testare in timpul lectiilor. Aceste sondaje ajutd la implicarea

tuturor elevilor, inclusiv a celor timizi care In mod normal nu ar ridica mana in clasa.
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* Exista nenumadrate resurse care fac invatarea mai distractiva si mai eficientd. De la aplicatii si
manuale electronice pana la platformele educationale si instrumente care pot transforma sala de clasa.

» Se pot automatiza o multime de sarcini obositoare cum ar fi urmarirea prezentei si
performantei elevilor.

* Elevii au acces instantaneu la informatii noi, care le pot suplimenta experienta de Invatare.

* Favorizeazd un mediu de invatare mai colaborativ. Elevii, conectati in retea online, pot
impartasi informatii, pot lucra impreuna la proiecte de grup si pot interactiona cu cadrul didactic.

2. Dezavantaje:

* Este impersonala, spre deosebire de educatia in clasa in care existd o interactiune fata in
fata reala intre elev si profesor. Invitarea online oferd un tip intens de invatare, in timp ce educatia
in clasa vine cu interactiunea umand. Prin interactiunile fata in fatd, profesorii pot ajuta elevii sa-si
construiasca respectul de sine si increderea si maturitatea emotionala.

» Utilizarea internetului si a altor instrumente digitale au adaugat noi cerinte in viata profesorilor
si au crescut dramatic gama de continut si abilitdti pe care acestia trebuie sa le cunoasca, astfel a crescut
si volumul lor de munca.

« Calitatea informatiilor si sursele pe care elevii le gasesc poate sd nu fie de calitate.

» Exista, de asemenea, problema gradului de securitate a programelor de invatare online.

« Elevii nu au acces egal la resursele tehnologice.

*Autenticitatea muncii. Oricine poate realiza un proiect si nu elevul propriu-zis.

* Evaludrile au tendinta de a fi bazate doar pe cunostinte si nu neaparat pe partea practica.

Elevii au astazi la dispozitie resurse la care multi dintre noi nu am visat niciodata. Cele mai
multe dintre aceste resurse pot fi utilizate si pot ajuta elevii sd invete si sd progreseze, insd este
important sd se ajunga la un echilibru intre inovatie si conventionalitate. Este clar ca avantajele sunt
mai mari decat dezavantajele, dar cheia tehnologiei in clasa va fi intotdeauna relatia profesor-elev,
pentru ca acolo are loc educatia.

Poate fi frustrant si consuma timp, dar, in final, tehnologia in educatie poate deschide usi
catre noi experiente, noi descoperiri si noi moduri de invatare si colaborare, insd nicio tehnologie

din clasd nu poate inlocui profesorii talentati si inspirati.
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METODE INTERACTIVE DE PREDARE ONLINE

Prof. Savu Cornelia, Colegiul,,Stefan Odobleja” Craiova

Interesul pentru educatie a constituit preocuparea continud a profesorilor si este si
preocuparea noastra. De aceea, ne implicim in asigurarea accesului la educatie digitala pentru
elevi si punem la dispozitia profesorilor resursele necesare. Evolutia instrumentelor de predare
folosite in scoli cunoaste in aceasta perioada un salt spectaculos. Desi sunt Incd o noutate pentru
profesori, acestea sunt familiare si des utilizate de catre elevi. Bineinteles ca metodele clasice de
invatare nu trebuie eliminate din procesul de invétare, insa elevii si profesorii au nevoie de
instrumente de invatare moderne, asemenea celor folosite in timpul liber. Tehnologia moderna
poate fi privita ca o completare adusa in sprijinul educatiei si nu ca un factor negativ. Echipamentele
digitale si-au demonstrat deja eficienta ca metode de predare si invatare.

Informatii structurate

E necesard prezenta mai multor activitdti de predare-invatare cu elevii, sa nu fie doar teorie.
Teoria ar trebui sa ocupe doar 20 de minute din cadrul unei ore de curs. Pentru structurarea informatiilor
care urmeaza sa fie predate, recomandam prezentarile PowerPoint. Slide-urile vor cuprinde doar cele
mai importante informatii, astfel, urmand sa se dezvolte impreund subiectul cursului.

De asemenea, prezentarile PowerPoint trebuie sa fie atractive, dar nu obositoare pentru ochi,
astfel, alege o tema de culoare si culori care se pot citi. Mai mult, adauga imagini si video-uri, dar
iti recomandam ca videourile sa fie scurte, deoarece vei pierde atentia copiilor, fiindcd acestea
contin prea multe informatii sau prea multe detalii iar copilul se plictiseste.

Chestionare si quiz-uri

Mereu este nevoie de o verificare a informatiilor predate. Evaluarea sub formd de
chestionare sau quiz-uri sunt metode bune si interactive de evaluare la fiecare sfarsit de ora. Pe
internet existd o multime de platforme care iti permit s evaluezi gradul de cunostinte raimase 1n
urma informatiilor predate.

Aceste metode ofera un plus foarte mare pentru cadrele didactice, deoarece fatd de evaluarea
traditionala de la fiecare sfarsit de curs, in care se intreba elevii despre ce au discutat azi la ora,
respectivele metode ofera posibilitate de a intra mai in detaliu in cunostintele asimilate pe parcursul orei,
precum si posibilitatea de a-si autoevalua tehnica de predare, deoarece daca mai majoritatea elevilor au
insusit corect informatiile predate, atunci e clar ca profesorul face aproximativ tot ce trebuie.

De asemenea, aceste metode permit cadrelor didactice sd 1si dea seama care copii nu au

inteles subiectul si au nevoie de o atentie sporita sau care copii nu au fost atenti la ora si ar trebui de
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implicat mai mult. Dar, iti recomandam ca aceste chestionare si quiz-uri sa nu fie notate, pentru a nu
intimida copilul si pentru a fi perceput ca o activitate educativa.

Proiectul

Aceasta este 0 metodd complexd de evaluare, de reguld are loc la sfarsitul unui modul sau
semestru. Cu aceastd metoda se evalueaza progresele pe care le-au facut in timp elevii. Aceasta
metoda pun elevii in situatia de a analiza si cerceta informatii pe care le-au descoperit singuri. Cu
ajutorul accesului la internet si la volumul mare de informatii, acestia vor invata sd-si structureze
informatia si s o integreze 1n asa fel Intr-un proiect incét sa fie pe intelesul tuturor.

De asemenea, pentru ca acest proiect sa fie mai interesant de realizat, dar si de prezentat de
catre elei, incurajatii pe acestia sa utilizez platforme sau alte aplicatii online pentru a crea suport
vizual pentru proiectul lor. Sa integreze poze sau videouri despre subiectul ales, astfel, realizarea
proiectului devine mai captivanta.

Jocurile didactice

Jocul este o metoda interactiva eficientd in procesul de predare-invatare-evaluare, iar in
invatdmantul la distantd este mai accesibil, usor de organizat si eficient, existd jocuri deja special
concepute pentru multe subiecte care sunt predate la scoala. Astfel, tu, ca si cadru didactic, trebuie
doar sa il identifici sau chiar sa il creezi tu. Exista multe platforme care iti oferd aceastd optiune si
tutoriale despre cum ar trebui sd folosesti platforma.

De asemenea, poti informa copilul in legaturad cu faptul ca exista astfel de jocuri didactice,
care sunt foarte captivante, chiar si pentru un om matur.

Avantajele respectivelor metode interactive de predare:

— pregatirea devine individuala, tindnd seama de caracteristicile personalitatii, interesele si
nevoile fiecarui elev;

— devine posibild prezentarea concisd si succintd a oricarei cantitati de informatii
educationale;

— perceptia vizuald se Tmbunatateste de mai multe ori, procesul de insusire a materialului
educational este mult simplificat;

— activitatea cognitivd a elevilor este intensificata, acestia primesc cunostinte teoretice si

abilitati practice.

120



UTILIZAREA TEHNOLOGIILOR INFORMATIONALE
iN PROCESUL EDUCATIONAL

Prof. Sarpe Stela, Liceul Tehnologic ,,Constantin Brancusi” Craiova

Lumea contemporani reprezinti o permanenti si inediti provocare pentru educatie. Intreaga
societate este marcata de necesitatea cunoasterii rapide, complete si corecte a realitatii
inconjurdtoare, pentru ca luarea deciziilor sa fie facuta ferm, oportun si competent. Aceasta duce
inevitabil, la cresterea volumului de informatii ce trebuie analizat, la necesitatea stocdrii si
prelucrarii acesteia, deci la necesitatea utilizarii calculatorului atat in viata de zi cu zi cat si in
procesul instructiv-educativ.

Tehnologiile digitale nu trebuie sd reprezinte o simpld addugare in planul de invatdmant, ele
trebuie sa fie integrate 1n serviciul educatiei la toate nivelurile sistemului scolar. Actorii
educationali trebuie sa fie formati pentru a face fatd schimbarii si inovarii.

Calculatorul este foarte util atat elevului cat si profesorului, insa folosirea acestuia trebuie
realizatd astfel incat sa imbunatateasca calitativ procesul instructiv-educativ, nu sa il ingreuneze.
Computerul trebuie folosit astfel incat sa urmareascd achizitionarea unor cunostinte si formarea
unor deprinderi care sd permita elevului sa se adapteze cerintelor unei societati aflatd intr-o
permanenta evolutie. Ei trebuie sa fie pregatiti pentru schimbari, sa le intAmpine cu entuziasm nu cu
frica si rezistentd. Daca elevii sunt orientati cu incredere spre schimbare, ei vor simti nevoia de a fi
instruiti cat mai bine pentru a face fata noilor tipuri de profesii. Esecul in dezvoltarea capacitatii de
a reactiona la schimbare poate atrage dupd sine pasivitatea si alienarea. Profesorul va trebui sa se
adapteze, sa se acomodeze, sa se perfectioneze continuu.

Deci, utilizarea in scoli a Internetului si a tehnologiilor moderne duce la schimbari
importante in procesul de invatamant. Astfel rezultatele invatarii reprezinta rodul interactiunii
elevilor cu calculatorul si al colaborarii cu profesorul. Aceasta schimbare in sistemul de invatamant
vizeaza urmatoarele obiective :

— Cresterea eficientei activitdtilor de invatare;
— Dezvoltarea competentelor de comunicare si studiu individual.

Atingerea acestor obiective depinde de gradul de pregatire al profesorului in utilizarea
calculatorului, de stilul profesorului, de atmosfera din clasa si tipul programelor folosite, de
sincronizarea explicatiilor cu secventele utilizate, de metodele de evaluare, de fisele de lucru

elaborate, dar si de interesul, cunostintele si abilitatile elevilor
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Utilizarea la intamplare, fara un scop precis, la un moment nepotrivit a calculatorului in
timpul lectiei duce la plictiseald, monotonie, ineficienta invatarii prin neparticiparea unor elevi la
lectie, nerealizarea obiectivelor lectiei si poate produce repulsie fata de acest mijloc modern de
predare-invatare-evaluare. Folosirea in exces a calculatorului poate duce la pierderea abilitatilor
practice, de calcul si de investigare a realitatii, la deteriorarea relatiilor umane. De asemenea
individualizarea excesiva a invatarii duce la negarea dialogului elev-profesor si la izolarea actului
de invatare in contextul sau psihosocial. Continuturile lectiilor se segmenteaza si se atomizeaza prea
mult, iar activitatea mentala a elevilor este diminuata, ea fiind dirijata pas cu pas. Totusi utilizarea
calculatorului are numeroase avantaje:

- Stimularea capacitatii de invatare inovatoare, adaptabild la conditii de schimbare sociald
rapida;

- Consolidarea abilitatilor de investigare stiintifica;,

- Constientizarea faptului ca notiunile invatate 1si vor gasi ulterior utilitatea;

- Cresterea randamentului insusirii coerente a cunostintelor prin aprecierea imediatd a
raspunsurilor elevilor;

- Intarirea motivatiei elevilor in procesul de invitare;

- Stimularea gandirii logice si a imaginatiei;

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

- Instalarea climatului de autodepasire, competitivitate;

- Formarea deprinderilor practice utile;

- Asigurarea unui feed-back permanent, profesorul avand posibilitatea de a reproiecta
activitatea in functie de secventa anterioara;

- Asigura pregatirea elevilor pentru o societate bazata pe conceptul de educatie permanenta

(educatia de-a lungul intregii vieti);

- Ajuta studentii cu deficiente sa se integreze in societate si in procesul educational.

Utilizarea unor tehnologii diverse si progresul tehnologic constant Inseamna ca
implementarea adecvata a TIC in orientarea profesionala a capatat o importanta tot mai mare. Studii
recente au evidentiat elementele-cheie care caracterizeazd o implementare de succes a TIC 1n
orientarea profesionald. Acestea sunt: acces adecvat la TIC, acces adecvat la informatie, abilitati si
competente adecvate si integrare adecvata.

Elevii si cadrele didactice trebuie sd aiba acces liber la softuri, aplicatii si programe
informatice pe care sd le poatd utiliza activ in proiectele scolare, in variante standard sau
prescurtate, in scop educativ. Creativitatea si competentele digitale ale elevilor pot fi dezvoltate prin
accesul neingradit la tehnologia digitald. Facilitarea colaborarii regionale, nationale si europene

pentru schimbul de continut pedagogic digital, accesul la continutul platformelor de tip MOOC,
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softuri si aplicatii educationale digitale, la platforme securizate care respectd standardele de
confidentialitate si de eticd, va creste capacitatea la nivel central si local de administrare a solutiilor
dedicate Tmbunatatirii proceselor educationale digitale.

Vor exista In continuare cursurile traditionale Tmpreuna cu instrumentele si tehnologia
digitala, dar materialele de curs ar trebui sa reprezinte un supliment la activitatile de la clasa si
mutate online pentru ca elevii s aiba acces la acestea si in afara salii de clasa.

Instrumentele si tehnologia digitala umple golurile in care predomina invatamantul
traditional. De fapt, unele dintre beneficiile pe care aceste instrumente le aduc sunt pur si simplu
incomprehensibile prin tehnicile traditionale de invatare.

De la impactul pe care il are asupra mediului nevoia de a folosi mai putina hartie pentru
manuale si carti, pand la economisirea timpului prin acces rapid la informatii, Tnvatarea digitala
oferd o modalitate eficienta de reducere a costurilor, de maximizare a resurselor si de sporire a
impactului asupra elevilor si profesorilor deopotriva.

Progresul inregistrat in privinta integrarii tehnologiei in educatie continud sa fie mic.
Majoritatea tinerilor din Europa utilizeaza Internetul pentru activitati sociale. Accesul mobil la
Internet a crescut semnificativ in ultimii ani, Insd utilizarea tehnologiei In scopuri educative nu a
tinut pasul cu aceste evolutii. Nu toate scolile primare si secundare dispun de conexiuni in banda
larga si nu toate cadrele didactice au competentele si increderea de a utiliza instrumentele digitale in
activitatea lor de predare — invatare - evaluare. Rezultatele la invatatura pot fi imbunatatite, iar
echitatea si eficienta cresc cu ajutorul inovarii in sistemele de educatie, inteleasa ca fiind adoptarea

de noi servicii, tehnologii, competente de catre organizatiile din domeniul educatiei.

Bibliografie:
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CARTEA SI LECTURA iN ERA DIGITALA

Prof. Totilca Maria — Lelia
Liceul de Industrie Alimentara Craiova

Pentru asigurarea unui proces calitativ de predare/invatare a limbii romane in intitutiile de

invatamant este necesara pregitirea temeinica a cadrelor didactice in vederea stapanirii didacticii unei

limbi nonmaterne, dar si elaborarea materialelor didactice si metodologice necesare (fise didactice,

materiale audio si video, ghiduri metodologice, programe optionale adaptate cerintelor pietei etc.).

Cartea trebuie sa ocupe un loc primordial in era digitala. Numai prin lectura, elevii vor dobandi

abilititi de viatd in contextul dezvoltarii durabile. Cartea, in general, deschide mintea spre

progres, spre dezvoltare durabila, spre conservarea valorilor si identititii fiecarui individ.

Eficienta si calitatea actului educational implica anumite calitati / caracteristici specifice /

abilitati pe care trebuie sa le posede un profesor de limba si literatura romana, si anume:

*
*
*
*
*
*

*

atitudinile;
organizarea;
comunicarea;
focalizarea;

feedbackul constructiv;
monitorizarea;

chestionarea.

Atitudinile se refera la:

orientarea pozitiva si proiectiva a profesorului, bazata pe credinta ca toti elevii pot sa
invete, dar si pe raspunderea profesorului de a face astfel incat elevii sa-si activeze la
maxim potentialul de invatare;

combinarea instruirii active cu o serie de caracteristici pozitive ale profesorului

(caldura, empatia, energia, entuziasmul, respectul etc, toate canalizate spre elev).

Organizarea:

abilitatea manageriala de a utiliza eficient timpul;
abilitatea de organizare conceptuala care se referd la maniera de prezentare a ideilor

elevilor, ca o structura bazata pe logica si pe coerenta interioara.

Comunicarea:

profesorul eficient defineste clar termenii, nu lasa loc de interpretare;
discursul didactic legat;
accentuarea prin conduita verbala si prin repetitie a informatiei importante din lectie;

claritatea cunostintelor orezentate etc..
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Focalizarea:

- proiectarea elevului in lectie si mentinerea lui aldtui de profesor de la inceputul pana la
sfarsitul activitatii de invatare (captarea atentiei elevului si mentinerea interesului acestuia).

- Furnizarea unui sistem de stimuli de orientare pentru motivarea, starnirea curiozitatii elevilor;

- Utilizarea de materiale atractive, adaptate nivelului de pregatire a elevului.

Feedbackul constructiv:

- Asigurarea legaturii inverse pentru participantii la actul educational;

- Trebuie sa fie imediat, specific, sa furnizeze informatii corectoare si sa aiba un ton
emotional pozitiv.

Monitorizarea:

- Verificarea constantad a conduitei verbale si nonverbale a elevilor pentru evidentierea
progresului in invatare si mentinerea atentiei pe tot parcursul activitatii;

- Abilitatea de a observa elevii neatenti pentru a crea un climat favorabil activitatii desfasurate.

Chestionarea:

- Frecventa (numarul de intrebari puse de profesor);

- Distributia echitabila (chestionatra elevilor in mod egal, respectarea timpului de
asteptare a raspunsului erc.).

Elaborrea unei noi conceptii didactice a disciplinei Limba si literatura roméana,

corelata cu Cadrul European Comun de Referinta pentru Limbi va permite modernizarea
documentelor de politici educationale, lucru care va duce la sporirea calitatii procesului de

invatare a limbii roméne.

Bibliografie
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EDUCATIA DIGITALA VS. EDUCATIA TRADITIONALA

Prof. Vila Eugenia — Colegiul ”Stefan Odobleja” Craiova
Prof. Totoianu Floriana — Colegiul ”Stefan Odobleja” Craiova

»Orice metoda pedagogica rezultd din intilnirea mai multor factori si, din acest punct
de vedere, educatia va rimane mereu o arti: arta de a adapta, la o situatie precisa, indicatiile

generale date de cartile de metodologie.” Gaston Mialaret

Societatea in care trdim se afld Intr-o continud dezvoltare in toate domeniile, permanent apar
numeroase provocdri, fiind nevoiti sa ne adaptdm conditiilor sociale, politice, morale si economice. La
baza societatii este situatd, indiferent de aria la care ne raportam, educatia. Educatia a insotit istoria
omenirii de-a lungul timpului, asigurand transmiterea cunostintelor, a deprinderilor si descoperirilor din
generatie in generatie. Aceasta reprezintd o conditie a evolutiei. Deprinderile de studiu pe care si le
formeaza elevii le dezvolta gandirea si imaginatia, capacitatea de analiza si de sinteza. Ele pun bazele
stilului muncii intelectuale. In prezent, atat elevii cat si profesorii trebuie sa accepte noi provociri, si fie
pregatiti sa rezolve problemele cu care se confrunta si sa se adapteze noilor tehnologii.

Progresele remarcabile in domeniul calculatoarelor si microcalculatoarelor si, in paralel
dezvoltarea psihologiei cognitive, au deschis perspectiva unor noi tehnologii de instruire: tehnicile
informationale computerizate, instruirea asistatd la calculator si invatarea multimedia, bazatd pe
utilizarea noilor tehnologii de informare si comunicare. (M. Ionescu, 2011)

Acelasi autor afirma ca, ,,nu utilizarea tehnologiilor computerizate si multimedia, 1n sine, are efecte
educative, ci integrarea lor intr-o strategie de instruire si autoinstruire bine gandita”. (M. lonescu, 2011)

Tot M. Ionescu spunea ca, departe de a prezenta o simpla modd in educatie, integrarea
tehnologiilor informationale computerizate si a multimediei in strategiile de instruire si
autoinstruire, oferd azi solutii promitatoare pentru concretizarea aplicatiilor psihopedagogiei
cognitive, pentru practica educationald. De altfel, pedagogul Gaston Berger, propunea, ca solutie
pentru a pune de acord ritmul lent al schimbarilor in educatie cu ritmul accelerat si continuu al
schimbadrilor care au loc in societate, integrarea in Tnvatdmant a mijloacelor tehnice similare celor
utilizate in afara scolii, inclusiv a mass-mediei, care joaca un rol important in comunicarea
interumana si educationald, constituind un adevdrat catalizator institutional.

Educatia clasica este cea care a pus bazele educatiei si invatarii din cele mai stravechi timpuri,

insd s-a dovedit ca la momentul de fata ea nu este suficientd pentru o dezvoltare ampla a elevilor.
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Astfel, in ajutorul ei vine educatia digitald care dispune de un teren amplu de cunostinte gata sa
fie absorbite si cercetate. Introducerea sistemului educational digital in programele de invatdmant este
indispensabild, insd fard a fi exclus cel traditional care este baza si temelia unei educatii complete.

Metodele interactive sunt acele modalitati prin care se formeaza si se dezvolta priceperile,
deprinderile si capacitatile studentilor de a actiona asupra mediului inconjurator, de a folosi roadele
personalitatea. Se observam ca accentul este pus pe formarea de competente si nu pe transmiterea
cunostintelor, astfel studentul este transformat intr-o fiinta rationala ce constientizeaza importanta
dezvoltarii personalitatii individuale, el nemaifiind o ,,masina de reprodus informatie”.

Metodele interactive:

- creeaza deprinderti;

faciliteaza invatarea in ritm propriu;

stimuleaza cooperarea, nu competitia;

sunt atractive, pot fi abordate din punct de vedere al diferitelor stiluri de invatare

Invitarea digitald a ajuns si joace un rol crucial in educatie. Cum? Prin faptul ci i face pe

elevi sa devind mai interesati sa invete si sa-si extinda orizonturile. Instrumentele digitale si
tehnologia contribuie la dezvoltarea abilitatilor eficiente de invatare a elevilor. Acestia devin
capabili sd identifice ceea ce au nevoie pentru a invdta, gdsesc si utilizeaza resursele online, si
aplicd informatiile util. Acest lucru le sporeste eficienta si productivitatea.

Elevii care exploreaza intrebari deschise folosindu-se de propria imaginatie si logica, invata sa ia
decizii mai coerent, spre deosebire de memorarea temporara a lectiilor din manual. Actualmente, gasim
tot ce ne dorim online, inclusiv cursuri excelente ce pot sustine educatia traditionald, de la ce mai buni si

Educatia digitala ii motiveaza pe elevi, devenind mai responsabili. Cei care folosesc tehnologia
digitala pentru a invata devin mai implicati 1n acest proces si sunt mai interesati sa-si dezvolte baza de
cunostinte, poate fara sa-si dea seama, pentru ca invata intr-un mod activ, angajat si implicat. De
asemenea, ei au posibilitatea de a-si perfectiona si aprofunda studiul chiar inainte de a veni ca sa il
prezinte, dacd folosesc un instrument digital de invatare. De la impactul pe care 1l are asupra mediului
necesitatea de a folosi mai putind hartie pentru manuale si carti, pana la economisirea timpului prin
acces rapid la informatii, invatarea digitald oferd o modalitate eficientd de reducere a costurilor, de
maximizare a resurselor si de sporire a impactului asupra studentilor si cadrelor didactice concomitent.

In didactica traditionald, actul predarii este unidirectional, adici indreptat de la cadru
didactic spre copil si avea ca obiectiv transmiterea de cunostinte gata structurate, pe care copiii
urmau sa le asimileze in mod pasiv. Apoi s-a simtit necesitatea elaborarii de modele in care

predarea sa nu mai fie atribuitd doar profesorului, ci sd implice si copilul. Astfel, viziunea s-a
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schimbat radical in didactica moderna, predarea nu mai este conceputd ca o activitate de
comunicare, de transmitere de cunostinte, ci ca o problema de organizare si conducere a proceselor
de invatare. (M. Bocos, D. Jucan, 2007)

A preda inseamnd a organiza experiente de Invatare care sd provoace schimbari dezirabile in
comportamentele copiilor. (M. Bocos, D. Jucan, 2007)

Data fiind situatia din ultimii doi, contextul pandemic, starea de urgenta, toate acestea au
provocat un adevarat experiment in domeniul educatiei. La nivel mondial sistemele educationale au
fost nevoite sd se adapteze situatiei, sa se reinventeze. Milioane de copii au fost obligati sa stea in
casd, iar profesorii au fost fortati de situatie sd 1si mute activitatea online, s invete sa utilizeze
diferite tehnologii si platforme digitale pentru a continua predarea si pentru a pastra legatura cu
copiii. Astfel s-a demonstrat ca atat profesorii cat si copiii au fost capabili sa se adapteze la noul
mod de abordare al educatiei si la un nou mod de comunicare.

Cu toate cd a existat deschidere din partea cadrelor didactice precum si a copiilor pentru
desfasurarea activitatii educationale online, au fost cateva dificultati pe care unii le-au intmpinat.
Amintim aici lipsa unui mijloc de conectare (laptop, tableta, telefon), lipsa conexiunii la internet,
lipsa cunostintelor n domeniul tehnologiei pentru unii périnti sau profesori.

Daca analizdm tot ceea ce s-a Intamplat n aceastd perioada, putem trage cateva concluzii cu
privire la avantajele predarii online si cele ale predarii traditionale :

Predarea online:

- Copiii au petrecut mult timp in familie, alaturi de parinti, s-au bucurat de prezenta si
sprijinul acestora in realizarea sarcinilor de lucru;

- Si-au desfasurat activitatea intr-un mediu familiar, placut si fara zgomotul si agitatia din clasa;

- Activitdtile online nu incepeau atit de devreme precum cele de la scoala si ei s-au putut
bucura de o ora de somn in plus dimineata;

- Relatiile intre scoald si familie au avut de castigat, deoarece parintii au putut observa in
mod direct efortul facut de cadrul didactic in reusita procesului de predare si invatare;

- Putem spune cd aceastd perioada a favorizat invatarea si dezvoltarea unor noi aptitudini
parintilor prin folosirea instrumentelor si platformelor pe care lucreaza copiii;

- Predarea online a favorizat colaborarea profesorilor, prin impartasirea de noi experiente,
schimbul de materiale si idei.

Predarea traditionala (fata in fata):

- Ce a lipsit cel mai mult copiilor in aceste luni de scoala de acasd a fost satisfacerea nevoii
de socializare, de a petrece timp impreuna cu colegii. Aceasta lipsa de socializare a fost resimtita de

catre toti copiil.
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- In cadrul activitatilor organizate fati in fati cadrul didactic detine un mai bun control in
mentinerea atentiei copiilor, precum si in dirijarea modului de realizare a sarcinilor individuale de lucru.

- Prin crearea unui mediu educational stimulativ, prin utilizarea materialelor didactice
atractive, prin crearea de situatii de invatare si concretizarea acestora in experiente de invatare,
cadrul didactic permite dezvoltarea creativitatii copilului.

- Scoala favorizeazd dezvoltarea autonomiei si independentei copilului, favorizand
dezvoltarea globala a acestuia.

Deoarece invatarea digitala este mult mai interactiva, mai usor de retinut si asimilat decat
manualele voluminoase, putem spune cu certitudine ca digitalizarea reprezinta un context mai bun,
care ofera o perspectiva mai larga si activitati mult mai atractive decat metodele traditionale de
invatdmant, dar sa nu uitdm si de faptul ca o buna parte de informatie din internet este falsd sau
nevalabila, lucru pe care o carte niciodata nu il va oferi cititorilor sai. Din acest considerent este
bine ca aldturi de elevul care exploreaza informatia din internet sa fie un cadru didactic/ carte care
sa 1l indrume de care surse sa se foloseasca si sa il ghideze in procesul de verificare a veridicitatii
informatiei. Acest lucru 1i ajutd pe elevi sa se conecteze mai bine cu materialele de studiu.

Instrumentele si tehnologiile digitale educationale, cum ar fi platformele sociale, 1i ajutd pe
profesori sa creeze si sa administreze grupuri de lucru / comunicare. Astfel, castiga foarte mult timp si
reusesc sa raspunda necesitatilor fiecarui student in parte, facand educatia mai productiva prin comunicare
continud si dinamicd, ceea Ce NU se poate realiza in totalitate folosind numai metodele traditionale sau cele
digitale, pe 1anga calculator/ tableta/telefon fiind indispensabila prezenta unui ghid/ indrumator.

In concluzie, metodele educationale traditionale nu trebuie inlocuite ci perfectionate. Vor exista in
continuare cursurile traditionale impreuna cu instrumentele si tehnologia digitala, dar materialele de curs
ar trebui sa reprezinte un supliment al activitatilor. Astfel, orele sunt mai eficiente, punandu-se accent pe
dezvoltarea materiei prin discutii si angajarea in activitati care au la baza comunicarea si cooperarea intre
studenti. Vorbind despre implementarea educatiei digitale in mediul invatimantului avem impresia ca
aceasta ar insemna excluderea celei traditionale, insd cu toate avantajele ei, educatia digitala nu ar
supravietui fara cea traditionald, deoarece un calculator, telefon, tableta niciodata nu ar putea inlocui sfatul
sau indrumarea unui profesor; nimic nu se poate compara cu mirosul unei carti noi de pe raftul librariei sau

filele vechi si ingalbenite ale unei carti vechi din care au Invatat mai multe generatii.
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SCOALA ONLINE - INOVAREA EDUCATIEI

Prof. Tudor Mirela, Colegiul ,,Stefan Odobleja’, Craiova

Intre tehnologiile actuale si educatie existi o relatie stransa, de inter-determinare si potentare
reciproca: avansul tehnologic este o consecinta a fortei si amplitudinii educatiei, dar si educatia isi
subsumeazd intr-un mod specific aceste beneficii. Orice proces educational este atent la
componenta tehnicd nu numai printr-o pregatire a educabililor In aceasta directie, dar si prin
exploatarea valentelor tehnologice in profitul formarii. Din perspectiva procesuald, educatia
antreneaza si o serie de elemente concret-materiale care sunt convertite in factori educationali ce
induc reusitd si calitate prin simpla lor uzanta. Din acest punct de vedere, educatia si-a subsumat in
scopuri specifice orice avans tehnic, aceasta pista fiind una dintre cheile reusitei in planul formarii.
Cum era de asteptat, noile mijloace de informare si comunicare nu puteau sa fie ocolite, mai ales ca
existd o apropiere fiintiald intre cele doud universuri, educatia bazandu-se si antrenand comunicare,
1ar comunicarea presupunand si angajament formativ.

Popularitatea cursurilor online a creat multe discutii pe piata educatiei in ultimul timp.
Indiferent daca oamenii privesc pozitiv sau negativ preluarea tehnologiei in clasa, este o dezvoltare
a Tnvatarii care nu poate fi opritd mai ales in situatia existenta astazi, dupa ce scolile au fost inchise
din cauza pandemiei de COVID-19. Profesorii au mutat cursurile in mediul virtual si sunt mai
ingaduitori Incercand astfel sa-i ajute pe elevi sa depaseasca mai usor aceastd perioada.

Multe domenii de studiu au cunoscut o schimbare catre invatarea online: cursurile de limbi
straine; cursuri vocationale; cursuri scurte; cursuri pentru interes personal; cursurile oferite de colegii si
chiar universitatile au fost puse in aplicare fie partial, fie in intregime intr-un mediu online. Acest lucru a
avut, fard indoiald, un efect asupra rolului cadrelor didactice, care trebuie sa includd tehnologia in
strategia lor de predare daca ar fi sd rimana cel mai important instrument pentru elevii lor.

Educatia online este unul dintre numeroasele progrese pe care tehnologia si lumea digitala
le-a pus la dispozitie. Nu mai trebuie sa fim prezenti fizic la clasa pentru a invata si, in timp ce
mediul Invatarii online este diferit de configuratia traditionald a clasei, nu Tnseamna neaparat ca este
mai putin eficient.

Exista avantaje si dezavantaje clare ale utilizarii noilor media in clasa. Programele de
invatamant incorporeaza tot mai mult tehnologia si profesorii experimenteaza noi metode de
predare. Pe de o parte, tehnologia iti permite sa experimentezi in pedagogie, sd reorganizezi sala de
clasa si sa implici mai bine elevii. Pe de altad parte, unii sustin cd tehnologia din clasa poate distrage

atentia si poate incuraja Inseldciunea.
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Elevii sunt nativi digitali. Au crescut cu tehnologia. De fapt, este una dintre abilititile de
bazd ale secolului XXI de care vor avea nevoie 1n scoald si la locul de munca.
A avut loc o trecere, relativ rapidd, de la paginile cartilor la paginile web online. De exemplu,
volumele de enciclopedii, mult apreciate de generatiile trecute, au devenit acum mai invechite,
deoarece aceste cunostinte sunt usor accesibile prin internet. Elevii invata cum sa foloseasca noile
media mai rapid si mai bine decat parintii lor.

Multe platforme digitale care faciliteaza invdtarea online permit profesorilor sa salveze
informatia cu usurinta si sd o poatd accesa ori de cate ori se conecteazd. Acest tip de organizare
automata permite profesorului sa-si concentreze timpul asupra aspectelor muncii care necesitd mai
multa atentie, precum planificarea lectiilor si comunicarea cu elevii lor. Unele platforme ajuta chiar
la notarea activitatii elevului - acesta este un beneficiu evident si extrem de eficient, deoarece multi
profesori considera ca petrec o cantitate mare de timp pentru a da note, ceea ce 1i poate lasa sd se
simtd epuizati dupa o zi de lectii.

Poate cel mai mare beneficiu pentru predarea online este acesta - profesorii joacd in
continuare cel mai important rol in experienta de invatare. Tehnologia nu poate inlocui meseria
profesorului, dar se preteaza ca un instrument foarte util pentru imbunatatirea experientei atat pentru
profesor, cat si pentru cursant. Decizia de a preda online poate incuraja profesorul sd recunoasca
controlul pe care il are asupra propriei cariere.

Pentru a incuraja participarea elevilor la ore, tehnologia poate fi utilizata pentru a completa
planurile de lectie cu materiale digitale, videoclipuri, stiri, discutii online. Unul dintre principalele
avantaje ale accesarii paginilor de pe web este cd majoritatea au hiperlinkuri ce ne conduc catre o
alta pagina si ne deschid o cantitate vasta de informatii.

Avantaje ale Tnvatarii online:

* Ofera o alternativa la clasele traditionale.

* Permite o anumita flexibilitate si il determind pe elev sa fie responsabil, sa invete
automotivatia si autodisciplina.

« Se obtine un feedback instantaneu. Invitare este mai activd; putem creste implicarea prin
sondaje online sau prin Intrebari de testare in timpul lectiilor. Aceste sondaje ajutd la implicarea
tuturor elevilor, inclusiv a celor timizi care In mod normal nu ar ridica méana In clasa.
* Nenumaratele resurse care fac invatarea mai distractiva si mai eficientd. De la aplicatii si manuale
electronice pand la platformele educationale, nu lipsesc instrumente care pot transforma sala de
clasa. Se pot utiliza scenarii competitive si distribui puncte si recompense pentru a face sala de clasa
mai distractiva si mai antrenanta.

* Se pot automatiza o multime de sarcini cum ar fi urmarirea prezentei si performantei elevilor.

* Elevii au acces instantaneu la informatii noi, care le pot suplimenta experienta de Invatare.
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* Favorizeazd un mediu de invatare mai colaborativ. Elevii, conectati in retea online, pot
impartasi informatii, pot lucra Impreuna la proiecte de grup si pot interactiona cu cadrul didactic.

Activitatea online are, dincolo de avantajele evidente si limite, care au impact negativ asupra
invatarii eficiente, intrucit o importanta latura a activitatii didactice fata-in-fatd nu se poate face virtual.
In mod explicabil, sprijinul pe care in mod traditional il ofereau elevilor cu nevoi speciale sau cu
dificultiti de invitare este greu de oferit online, date fiind limitérile tehnologice implicite. In realitate, in
mediul online, fiecare elev poate sa reprezinte pentru cadrul didactic o posibila situatie de dificultate in
invatare, facand astfel dificild identificarea celor cu probleme reale. Chiar daca profesorul isi cunoaste
bine clasa si elevii si stie cine are nevoie de sprijin suplimentar, acest lucru s-ar putea realiza eventual
ulterior activitdtii de predare online, prin consiliere individuala. Este foarte dificila interactiunea
personalizata cu un elev anume in contextul in care contactul nu este direct, profesorul este urmarit
online de o clasa Intreaga si fiecare elev i solicitd atentia. Platformele educationale online, platformele
de streaming, in general, faciliteazd comunicarea in timp real intre profesor si cursantii sdi. Cu toate
acestea, comunicarea 1n acest caz este foarte frecvent perceputa ca fiind oarecum artificiald, pe de parte
autenticd), iar pe de altd parte din cauza contextului incomod al plasarii in spatiul virtual. Faptul ca poti
fi inregistrat, faptul ca poti fi auzit de orice persoand (nu doar de elevii tdi), neavand un control real al
publicului-tinta, i determina pe profesori sa construiasca un discurs corect, consistent, fluid.

Comunicarea nonverbald si utilizarea medie a paralimbajului completeaza paradigma
dificila a comunicarii in mediul online in cazul in care comunicarea se realizeaza prin chat instant,
iar unele indicii pe care o bund comunicare nonverbald le putea produce pentru sustinerea
comunicdrii verbale sunt acum pierdute prin intreruperi sau blocaje specifice acestor sesiuni in

conditii de capacitate de banda limitata sau de trafic incdrcat.
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STIMULAREA CREATIVITATII ELEVILOR PRIN INTERMEDIUL
LECTIILOR VIRTUALE

Prof. Ana-Maria Udrescu

Colegiul Energetic, Rm. Vilcea

Pentru ca orientarea elevilor spre obtinerea de competente sd aiba succes, dezvoltarea abilitétilor
de viata (DAV) este indispensabild. Fara o paleta larga de abilitati, tinerii nu reusesc sa transfere catre viata
reald si sa utilizeze efectiv cunostintele pe care le dobandesc in cadrul scolar. Abilitétile sunt ingredientul
esential ce le permite sa-si transpund cunostintele in comportamente si 1n atitudini.

Totodatda, competentele formate trebuie sa faciliteze adaptarea tinerilor la complexul de
constrangeri si provocari sociale, de mediu, economice si culturale specifice societatii in care
traiesc. Educatia pentru dezvoltarea durabila (EDD) le permite sa inteleaga problemele societale si
sa identifice solutii personale si colective sustenabile, adaptate la contextul actual si viitor.

Schimbdrile profunde si rapide ce caracterizeazd lumea de astdzi revolutioneazad toate
domeniile, inclusiv educatia. Noua pedagogie este ,centratd pe elev”’ pentru a tine cont de
secolului XXI. Noile metode sunt ,,active”, adica urmaresc sa transforme elevul din receptor pasiv
de informatii in actor al procesului de invatare. Noua scoald il educa sd invete autonom, il
stimuleaza sa cerceteze, 1l implica in realizarea de proiecte desfasurate in situatii concrete. Piatrd de
temelie a educatiei de ieri, transmiterea de cunostinte nu mai este un scop in sine, ci doar una dintre
variabilele necesare pentru formarea de competente.

Pentru ca orientarea spre competente sa aiba succes, dezvoltarea abilitatilor de viatd este
indispensabild. Farad o paleta larga de abilitati, tinerii nu reusesc sd transfere cétre viata reald si sa
utilizeze efectiv cunostintele pe care le dobandesc in cadrul scolar. Abilitdtile sunt ingredientul
esential ce le permite sd-si transpund cunostintele in comportamente si in atitudini.

Moodle (abrevierea de la englezescul Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment)
este un software liber si Open source de invatare, cunoscut de asemenea si ca un Sistem de Management al
Cursului, Sistem de Management al Invtirii sau ca un Spatiu de Invitare Virtual.

Din octombrie 2010 are o bazd de 49953 utilizatori inregistrati si site-uri verificate si
serveste 37 de milioane de utilizatori in 3,7 milioane de cursuri.

Moodle este o platformd de invatare (e-learning) dezvoltata initial de Martin Dougiamas
pentru a ajuta profesorii sa creeze cursuri online care sa fie focusate pe interactiune si construirea
colaborativa a continutului educational, care este In continud dezvoltare.

Intrarea intregii societdti romanesti in era informationald confera noi oportunitati de
cunoastere si dezvoltare, precum si noi instrumente de lucru pentru accesul la informatii, colectarea,
procesarea si utilizarea acestora in conformitate cu obiectivele strategice si operationale ale
sistemului de educatie.

Planificarea reprezintd un proces important prin care institutia, ca element principal al
sistemului de Tnvatdmant si profesorul, ca principal actor al acestuia, 1si configureaza calea viitoare.
Atunci cand este pus in practica procesul de planificare, este esentiala o perspectiva strategica
asupra ansamblului de elemente organizatorice si functionale ale acestuia, deoarece nu realizarea
unui plan garanteaza indeplinirea obiectivelor, ci implementarea sa. Se pune problema alegerii celei
mai bune optiuni pentru indeplinirea unui obiectiv, adicd identificarea ,,celei mai bune” strategii din
toate strategiile disponibile. De aceea, in literatura de specialitate se regaseste adesea ideea ca
dimensiunea strategica a procesului de planificare este o arta.

Este necesar sa privim invatamantul preuniversitar ca fiind veriga fundamentala a procesululi
educational, calitatea si performanta sa avand un rol determinant in formarea cunostintelor de baza
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ale oamenilor, ca o premisa esentiald pentru dezvoltarea aptitudinilor si competentelor profesionale

Dinamica fluxului informational in ultimii ani creeaza o perspectivd uluitoare asupra
activitatii scolare. In doar 10-15 ani, elevii nostri au dobandit diverse competente datorita
diversificarii tehnologice. Acesta este motivul pentru care lectiile desfasurate utilizand surse de
informatie deschise, tehnologii WEB 2.0 aduc un plus de cunoastere si pregétesc elevul pentru
meserii care poate incd nu existd, pentru utilizarea unor tehnologii ce n-au fost inca inventate,
pentru rezolvarea unor probleme ce inca nu sunt percepute ca probleme.

Prezenta platformelor de invatare, a interactivitatii formative in actul invatarii nu mai este
doar la nivelul ,,modei”, ci a urcat la palierul ,necesitatii”. Continutul educational interactiv si
platformele integrate raspund acum la cerintele formarii gandirii adaptative, a celei critice necesare
realizarii unor schimbari majore, de lunga durata la nivelul procesului instructiv-educativ.

Astfel, dezvoltarea unei viziuni coerente, a modelelor de buna practica constituie premisele
obiectivele propuse.

Stim ca instruirea inteligenta asistatda de calculator (ICAI - Intelligent Computer Assisted
Instruction) a aparut din necesitatea de a rezolva anumite probleme cu care s-au confruntat
realizatorii de sisteme clasice de instruire, dintre care mentionam: alegerea secventei optime de
lectii pentru fiecare elev; modificarea dinamica, in functie de evolutia elevului, a tacticilor
pedagogice aplicate; anticiparea, diagnosticarea si infelegerea cauzei erorilor elevului; acceptarea
raspunsurilor corecte, precum si dialogul in limbaj natural cu elevul.

Avand in vedere facilitatile platformei moodle am propus elevilor lectia Hanul si moara,
toposuri literare romanesti. Demersul didactic a fost gandit plecand de la ideea ca orice tip de
competentd poate fi ganditd si va depinde de nivelul de implicare a elevilor, de dinamica loc ca
grup, deci de realitatea clasei. Elevul este chemat sa se implice, sd participe la un efort colectiv
pentru a realiza sensul. Este invitat sa aiba indoieli, sa isi explice rationamentele, sa fie constient de
modul/ modurile in care invatd, sd comunice, sa utilizeze in mod constructiv, pentru propria
pregatire, tehnologia (laptop, tabletd, eBook etc). Conceperea scenariului didactic a avut in vedere
actorii procesului de invatare (profesori si elevi), activititile propuse, mediul (virtual) de invatare,
contextualizarea, exploatarea, controlul executiei sarcinilor de lucru. Profesorul este cel care desemneaza
roluri, defineste exact resursele pedagogice care vor fi utilizate, resursele on line si materiale. Profesorul
organizeaza activitatile astfel incat elevii sa aiba suficient timp la dispozitie pentru parcurgerea materialului
si rezolvarea sarcinilor de lucru. De asemenea, este necesard o evaluare a scenariului In ceea ce priveste
reutilizarea acestuia (evaluarea participarii, a producerii mesajelor, a rolurilor, a modalitatilor de lucru).

Trebuie notat si faptul ca prin integrarea mijloacelor audio-vizuale si a platformei ca
mijloace pedagogice, se introduce o noud modalitate de a prezenta continuturile prin intermediul
imaginilor si sunetului, fapt ce faciliteazd intelegerea, rolul profesorului trecand dincolo de
prezentarea continuturilor si exploatarea interactiunilor dintre elev si mijloacele media. El devine un
facilitator, el ajuta elevii sa invete, organizeaza continuturile, consiliaza, ghideaza, ofera autonomie,
incurajeaza. La randul lor, elevii Tnvata sd invete, constientizeaza algoritmul pe care trebuie sa il
parcurga, devin constienti de propriile erori si le corecteaza, largesc spatiul/ campul cunoasterii spre
»metacunoastere” (Iintelegere si transfer a cunostintelor in ,,savoir-faire”).

Intrebarea de la care a luat nastere lectia de fata a fost: Cum poate literatura sd ne ajute si
comunicam mai bine cu cei din jurul nostru?

Pentru a putea raspunde la o astfel de intrebare, trebuie sa fie indeplinite cateva preconditii: lectia
care urmeaza a fi predata a fost creata in prealabil, ora trebuie sa fie prevazuta in orar, sala de clasa trebuie
sa fie configurata, elevii si profesorul au conturi de utilizatori pentru autentificarea in sistem.

» La inceputul orei, profesorul propune elevilor o discutie referitoare la semnificatia
hanului ca topos, la semnificatiile lui, la omologiile ce pot deriva din alaturarea acestuia
cu alti doi termeni ,,casa”, ,,moara”. Discuta si semnificatia termenului ,,moara”.

» Plecand de la semnificatiile acestuia profesorul deschide o discutie referitoare la alte
motive ce apar in textele propuse spre studiere (pactul cu diavolul, labirintul, padurea).
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» Profesorul cere elevilor sa utilizeze si fragmentele de film in discutiile referitoare la
aceste motive §i propune o parcurgere atenta a textului prezent in fisierul lectiei
postate pe platforma Moodle.

» Elevii explica, discuta, argumenteaza folosind fisele de citate, conspectele.

» Plecand de la explicatiile anterioare, profesorul le cere elevilor sa explice in ce
maniera influenteaza hanul sau moara destinele personajelor care patrund in aceste
spatii. Elevii noteaza, lucrand pe grupe, apoi discutd autoevaluandu-se si ascultand
parerile celorlalti.

> In finalul lectiei profesorul propune parcurgerea unui test de evaluare alcatuit din itemi
cu alegere multipla. Elevii rezolva testul, iar computerul evalueaza raspunsurile lor.

Probele de evaluare si de autoevaluare pentru aceasta tema solicitd formarea si dezvoltarea
abilitatilor de comunicare (verbald, scrisda si multimedia), de colaborare, de lucru in echipa si
individual, de reflectie, de creativitate, de cercetare, de gandire critica si de coordonare a procesului
de autoformare, astfel:

v La inceputul evaluarii se va utiliza fisa de evaluare pentru a identifica ceea ce stiu
elevii despre notiunile de baza existente Tn aceasta unitate de invatare si ceea ce
trebuie sa invete.

v Intrebarile (Research Quiz) se vor utiliza ori de cite ori este necesar pe parcursul
intregii unitati pentru ca elevii sa identifice unde ar fi nevoie sa recapituleze si sa isi
consolideze cunostintele, astfel incat evaluarea finala sa corespunda asteptarilor.

Dat fiind faptul ca Moodle oferd un mediu constructivist, interactiv si integrat, centrat pe
invatare, o invatare prin colaborare, bazata pe proiecte si sarcini individuale si de grup, acest mod
de abordare a unei teme ca cea propusa determind eficientizarea invatarii. Elevii interactioneaza cu
acest material de invitare, experimenteaza, pentru a intelege. In acest context, elevul este parte a
unei comunitdfi de Invatare, in care este pus in situatia de a Intelege ce are de facut, de a explica
celorlalti si de face impreuna.
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PROVOCARILE SCOLII ONLINE

Prof. Unchesiu Mircea-Cornel

Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor”, Drobeta Turnu Severin

Inchiderea scolilor din cauza pandemiei de Covid-19 a insemnat deschiderea mintilor pentru
gasirea unor noi formule de continuare a Tnvatarii. Un cutremur in educatie, si o necesard inaltare.
Arhitectura noii constructii se numeste scoala online. Pentru unii profesori, elevi si parinti este un
castel din nisip pe care valul timpului il va spulbera usor, pentru altii reprezinta o sperantd si o
formuld de compromis acceptatd 1in numele pastrarii dreptului universal la educatie. S-a spus
atunci, ca educatia trebuie sa continue sub orice forma.

Poate fi scoala online o variantd rezonabild de lucru? Corectitudinea raspunsului variazd in
functie de anumiti factori materiali si/sau psihologici, precum: resurse logistice/infrastructura
(dispozitive, conexiune la internet), grupa de virstd (in prescolaritate si in scolaritatea micd se
dovedeste complet nepretabild, neproductivd aceasta abordare, in timp ce in rindul elevilor de liceu
si al studentilor se aplicd fard mari probleme), mediul de viatd (in urbanul mare se deruleaza destul
de facil, in timp ce in zona rurala devine aproape un scenariu de film stiintifico-fantastic), specificul
disciplinei (de pilda, educatia fizica, educatia muzicala, educatia vizuala sint materii din programa
scolarda sustinute online in mod necorespunzdtor), motivatia elevilor si a cadrelor didactice de a
pastra un ritm de lucru, rezistenta la schimbare, atentia parentala si atitudinea familiei elevului fata
de sustinerea cursurilor in mediul virtual etc.

Pandemia a dat startul unei noi lumi in care oamenii fac aproape totul de la distanta si
virtual: se ajuta, comunica, lucreaza, invata, viziteaza muzee, vizioneaza spectacole etc. Cum era de
asteptat, scoala nu a ramas nici ea in afara acestei noi ordini a lumii. [ubitori ai traditiei, cultivatori
atenti ai obisnuintei ca a doua naturd, oamenii — profesori, elevi, parinti — au fost si au ramas
reticenti la ideea transferarii scolii in mediul online, sustinind oarecum indreptatit cd aceastd noud
formula didactica este lipsitd nu doar de farmec, ci si de eficienta. Desigur, discutia se poartd in
jurul derularii firesti a procesului instructiv-educativ pe care il gazduia cu atita generozitate scoala
ca institutie-cheie a oricdrei societati educate.

Chiar si din intimitatea caminului, procesul de invatare se cuvine sd mearga inainte,
alimentat de curiozitatea copiilor si de vocatia dascalilor. Este mai important sa stabilim ce ne
apropie, ce ne aduce impreund decit sa ne atasdm de elementele de segregare; in acest punct al
analizei, trebuie sa admitem ca ne leaga — la fel de strins ca si inainte de 2020 — dorinta de a ne

dezvolta personal si profesional, de a avea succes, de a ne creste stima de sine, de a avansa pe
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drumul cunoasterii, de a socializa sub orice forma. Pe cale de consecinta, este recomandabil ca
viziunea noastra despre lume sa ramind pozitiva si constructiva, optimistd si creativa, nicidecum
tensionata si negativa.

De fapt, actul de predare-invatare nu se poate realiza in orice conditii nici in mediul real,
nici In mediul virtual, fiind necesara constientizarea tuturor factorilor, a implicatiilor si a resurselor.
A lua pulsul clasei la inceputul lectiei este 0 masurd obligatorie atit in scoala clasica, dar si in cea
online. A fi desprins de trdirea elevilor, de dispozitia lor Tnseamna a functiona ca un robot care
informeaza, care livreaza continuturile solicitate la un moment dat. Incontestabil, starea de bine —
fizic, psihic si moral — constituie fundamentul succesului scolar.

In perioada pandemici ar trebui intens valorificate avantajele internetului si asezate la temelia
predarii online. Sunt resurse valoroase, pe care nici nu le banuiam anterior: interviuri, imagini, filme,
jocuri; toate sint capabile sa capteze atentia elevilor, reduta tot mai greu de cucerit in zilele noastre. Cu
ajutorul acestor resurse audio si video, tinerii isi pot imbogati semnificativ cultura generala, isi pot
dezvolta considerabil imaginatia si vocabularul, dar isi antreneazd excelent si gindirea.

Mai exact, inaintea orei de curs, elevilor li se pot incarca pe platforma scolii diverse
materiale referitoare la continuturile studiate prin programa, pe baza carora li se pot da multiple
sarcini de lucru. Cum interesul nostru este acela de a obtine din partea copilului o vizionare activa,
nu pasiva, i1 putem cere sa se raporteze la material din mai multe perspective

In pandemie, nu doar metodele didactice au suferit ajustiri si revizuiri, ci si mijloacele de
invatdmint. Din dorinta de a pastra specificul sau farmecul scrisului la tabld din cadrul scolii
traditionale, Tnsemnare menitd sa-1 ajute pe elev sa ia notite sub forma unor harti conceptuale sau a
unor idei principale, cadrele didactice au apelat, din ce in ce mai mult, in vremea pandemiei la
tabletele grafice. Avantajele acestui tip de instrument de lucru sint numeroase: rapiditatea editarii si
a elimindrii textului, paleta atractivd de culori pusa la dispozitie, posibilitatea memorarii/pastrarii
notitelor in scopul refolosirii lor, oportunitatea folosirii/pastrarii scrisului de mind (opusa neutrei
tehnoredactari computerizate!) ca forma familiard elevului, realizarea unor scheme/desene/
reprezentdri grafice celebre in scoala roméneasca etc. Atasatd dispozitivului, tableta grafica a
reprezentat o altd descoperire facutd de profesori, care largeste seria competentelor nou-formate.
Elevilor, apelul regulat la tableta grafica, le-a adus bucurie si le-a facilitat invatarea, in masura in
care ideile explicate erau in acelasi timp notate la ,,tabla“ si in caiet. S-a constatat ca defazarea
explicatie-notare ingreuneaza procesul de intelegere a unui continut. La tableta graficd, ideile erau
notate pe masura ce erau preluate de la elevi, respectindu-se dinamica grupului si aproximativ in
forma in care erau exprimate de ei. Cind profesorul le trimitea in prealabil, in rezumat, continutul
lectiei, elevii 1si pierdeau interesul pentru acesta in timpul orei de curs, iar calitatea actului didactic

scadea dramatic. Nu era mai productiva nici varianta in care profesorul le incarca ulterior lectia, pe

138



o platforma sau pe email, sub forma unui text Word, deoarece nu se mai respecta nici programul
scolar, nici nevoia elevului pentru studiul aprofundat.

Pentru rezolvarea acestor neajunsuri, tableta graficd s-a dovedit solutia salvatoare, cu toate
ca achizitionarea ei a reprezentat o investitie, iar folosirea ei a constituit o provocare.

La nivel mondial, s-a iscat din senin o furtuna al carei vint a scuturat, printre altele, si scoala
traditionald. In acest trist context, am avut revelatia lectiei sub forma videoconferintei, a tabletei grafice si
a calitatilor internetului. Sa nu uitam nici de elevii, care si-au pierdut locurile din banci, dar si-au cistigat

pozitii bizare in ferestrele minuscule, aleatoriu distribuite pe monitorul laptop-ului profesorului.
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NOUA REALITATE TEHNOLOGICA Sl PIATA MUNCII

Prof. ing. Emciuc Natalia
Prof. Butusina Gabriela

Colegiul Tehnic de Posta si Telecomunicatii ,,Gheorghe Airinei”, Bucuresti

Tehnologiile noi au devenit un element critic al pietei muncii si al operatiunilor sale de
lucru. Acestea fac posibil ca organizatiile sa automatizeze procesul de productie pentru a creste
nivelul de productie si performanta generald. Cu toate acestea, odatd cu introducerea masinilor,
sarcinile manuale si de rutind operate anterior de oameni sunt inlocuite. Dispozitivele poseda un set
incontestabil de avantaje In ceea ce priveste reducerea costurilor de fabricatie si reducerea timpului
de inactivitate. Asadar, pe piata muncii, numarul de persoane ocupate sau aflate in cautarea unui loc
de munca suporta costurile unei rate crescute de automatizare.

A patra revolutie industriald sau Industria 4.0 este transformarea cétre productia electronica
complet automatizatd. Angajamentul constant cu mediul extern este un alt aspect al schimbarilor
digitale cu perspectiva fuzionarii Intr-o retea industriala globald de lucruri si servicii. Dezvoltarea
Internetului, a Tehnologiilor Informationale si Comunicatiilor, a canalelor stabile de comunicare, a
tehnologiilor cloud si a platformelor online, precum si explozia informationald a diverselor date, au
asigurat aparitia sistemelor informationale deschise si a retelelor industriale globale. Astfel de
oportunitati transforma toate sectoarele economiei moderne si ale afacerilor in afara sectorului TIC
s1 muta automatizarea la noua etapa a patra de industrializare. Cu toate acestea, integrarea lor intr-0
singurd structura este cea care va permite dezvoltarea conceptului de Industrie 4.0 si va oferi un nou
nivel de eficienta a productiei si venituri suplimentare prin utilizarea tehnologiilor digitale. Astfel,
Industria 4.0 este compusa din diferite componente, modificand procedurile de fabricatie in directii
noi. Automatizarea duce la o distanta tot mai mare intre proprietarii de fabrici si muncitori, ale caror
salarii vor fi reduse din cauza costurilor de productie mai mici. Dezvoltarea tehnologica poate
distruge o serie de profesii, poate creste somajul si poate adanci discrepantele intre rolurile
masculine si feminine. Numai carierele care necesita abilitati creative si sociale bazate pe calitati
umane precum mila si compasiune nu vor fi expuse riscului de automatizare. Sfera de productie
emergentd va fi caracterizata printr-o specializare restrdnsa a muncii. Se va baza pe proiecte si
misiuni specifice pentru potentialii solicitanti in cloud virtual, ceea ce va duce inevitabil la
fragmentarea si izolarea vietii profesionale. Potrivit teoriei duale a pietei muncii companiile vor

angaja lucratorii pe baza ,.abilitatilor si capacitatilor lor individuale”. Prin urmare, va exista
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segmentarea pietei, impartind oamenii in calificati si necalificati, creativi si necreativi, exceptionali
si neexceptionali. Noua realitate tehnologicd impune profesionistilor cerinte stricte si atrage
imaginea unei persoane de succes. Prin urmare, se va impune o lista de cerinte de specialitate,
fortdnd oamenii sa ridice nivelul aptitudinilor si mai sus. Eficienta si succesul lucratorilor vor
depinde de gandirea critica si de capacitatea de a se adapta la schimbari. Luand ca exemplu
industria sanatatii, intelegerea si controlul tehnologiei va actiona ca bazd pentru personalul medical
obisnuit. Utilizatorii pasivi ai tehnologiei se vor afla intr-o situatie mai putin avantajoasa, ceea ce va
creste inevitabil inegalitatea Intre oameni, precum si disproportia competentelor necesare pentru o
cerere de angajare. Park (2016, p. 2) sugereaza ca ,,cererea” pentru muncitori calificati va creste
vertiginos pe masurd ce lumea intrd in urmatoarea revolutie digitald. Activitatile amenintate de
revolutia industriald au un lucru in comun: inteligenta artificiald are abilitatile de a efectua prin
algoritmi mai eficient si mai precis. Adams (2018, p. 352) afirma ca sarcinile superficiale implica o
»secventd de instructiuni”, care poate fi repetatd de masini. Avand in vedere ipoteza unei teorii
perfecte a pietel muncii, se poate observa ca va exista mai putind libertate de intrare, deoarece
expertiza si individualitatea reprezinta bariere semnificative pentru potentialii solicitanti (Sloman,
2019). Prin urmare, cheia unei adaptari eficiente este dezvoltarea abilitatilor necesare. Gandirea
stiintifica si criticad, capacitatea de a sintetiza informatii si empatia devin mai valoroase decat
bagajele cunostintelor. Companiile se vor ocupa de problemele personalului neinventiv, deoarece
trebuie sd incurajeze lucrdtorii intelectuali sd ,.elibereze potentialul lor uman” (Xu, David si Kim,
2018, p. 91). Curba cererii pentru angajatii unici se va accelera sau se va deplasa spre dreapta, in
timp ce locurile de munca necalificate si monotone vor suferi o tendinta opusa. Atunci, in afara de
maiestria profesionald, lucratorii se vor confrunta cu obstacole creative.

Dezvoltand in continuare o evaluare bazata pe competente a efectului noilor tehnologii pe
piata muncii, meritd sd discutam despre nivelul de competenta pe care il detin lucratorii. Potrivit lui
Goos (2018, p. 364), in ultimele decenii, rolul educatiei si formarii a crescut dramaticPana la
inceputul secolului doudzeci si unu, proportia celor fard diploma de facultate a scazut de aproape
opt ori. Prin urmare, datele statistice mentionate mai sus implicd un impact similar cu revolutiile
industriale anterioare. Pregatindu-ne pentru viitor, forta de munca viitoare trebuie sa fie flexibila si
adaptabila la schimbari. Fortele de pe piata muncii se vor adapta astfel Incat angajatii sd functioneze
in echilibru cu masinile, gasind noi modalitati si metode de sustinere a angajarii. Inteligenta
artificiald a fost eficienta in inlocuirea fortei de munca angajate in rutina intelectuala. Profesiile care
nu anticipaserd pana acum cunoasterea profundd a tehnologiei sunt acum obligate sd facd acest
lucru. Marketerul trebuie sd inteleagd cum functioneaza algoritmii browserului, in timp ce
finantatorul este obligat sd inteleagd Tehnologia Informatiei, deoarece problemele sunt legate de

solutii de Tnaltd tehnologie. Chiar si operatorii de servicii de livrare de pizza vor trebui in curand sa-
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si dea seama cum functioneaza dronele si cum sd le opereze. Prin urmare, sarcina afacerii acum este
de a recalifica personalul. Astfel, organizatiile vor suporta costuri alternative de educare a
angajatilor lor; in caz contrar, va fi dificil s gasesti un specialist disponibil pe piatd. Urmatoarea
tendinta 1n revolutia 4.0 este dezvoltarea unei cariere. Un tehnolog, de exemplu, pe langa cerintele
profesionale specifice, cum ar fi proiectarea compozitelor si modul in care sunt produse, trebuie sa
fie capabil sa lucreze cu documentatia si s cunoasca limba englezd pentru a citi literatura relevanta
si a tine pasul cu evolutiile globale. Astfel, lucratorii vor creste in directii diferite, indiferent de nisa
lor specifica sau de gradul universitar. Companiile vor reconsidera si reevalueaza starile de
performanti ale angajatilor lor pentru a nu pierde o oportunitate de reducere a costurilor. in plus,
odata cu cresterea creativitatii, oamenii vor avea mai mult control si flexibilitate asupra salariilor si
a timpului liber. Pentru a fi mai precis, liber profesionist este viitorul promitator al pietei muncii.
Renuntarea la locurile de munca de opt ore si trecerea la programul flexibil sunt oportunitati
atragatoare pentru forta de munca actuald. O astfel de schimbare va afecta inevitabil alte industrii
asemanatoare transporturilor, telecomunicatiilor si asigurarilor. Prin urmare, eficienta va fi un factor
vital de luat in considerare in timpul procesului de angajare, in timp ce angajarea pe cont propriu
este o posibilitate atractiva pentru persoanele iubitoare de libertate.

Actuala criza de sandtate este dovada incontestabila ca tehnologiile permit angajarea de la
distantd. Facturile de chirie pentru spatiile de birouri reprezinta o parte considerabild din cheltuielile
totale. Pe de altd parte, munca de acasa poate fi consideratd de companii ca o modalitate de a reduce
costurile. Libertatea orarului, absenta codurilor vestimentare si mediul confortabil pot influenta
pozitiv productivitatea acestora si pot creste nivelul de productie. In plus, firmele ar putea fi in
favoarea lucratorilor contractivi. Astfel, cererea pentru ele va creste, iar timpul de inactivitate se va
reduce. Pe langa scaderea costurilor, oamenii vor fi mai motivati sa lucreze si sd creeze, operand
mai eficient si mai satisfacator. Lucrul in afara cladirii de birouri poate permite recrutarea globala a
fortei de munci, eliminand granitele tarii. In plus, ar putea facilita loialitatea, devotamentul si
angajamentul din partea angajatilor. Astfel, munca la distantd are un impact pozitiv asupra pietei
muncii prin cresterea cererii pentru o fortd de munca cu costuri mai mici.

In concluzie, a patra revolutie industriald are un impact incontestabil asupra pietei muncii
prin exploatarea tehnologiilor de ultimd generatie in locul fiintelor umane in procesul de productie.
Cu alte cuvinte, automatizarea duce la o reducere a costurilor cu forta de munca, ceea ce creste
profiturile si veniturile companiilor. Mai mult, odatd cu schimbadrile digitale, conceptul de eficienta
va fi redefinit, deoarece creativitatea si individualitatea vor juca un rol crucial in operatiunile de
lucru. Acest lucru ar putea fi din cauza faptului ca sarcinile de rutind, care necesitd respectarea
oarbd a instructiunilor, pot fi inlocuite cu usurintd de masini, care functioneaza fara abateri si

greseli. In plus, pentru a evalua efectul industrializarii actuale, istoria celor anterioare ar putea fi
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revizuitd. In plus, directiile de crestere a carierei se vor schimba, unde se asteapta ca lucritorii sa
inteleaga abilitatile de baza pentru gadgeturi. Teoria perfecta a pietei muncii ajutd la evaluarea

consecintelor, contribuind la intelegerea ulterioard a modelelor in schimbare.
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TRANSFORMAREA DIGITALA A SOCIETATI

Prof. Cepoiu Ana Maria-Colegiul Stefan Odobseja Craiova

Prof. Garleanu Catalin-CSS Craiova

Transformarea digitala a societatii noastre este un subiect important din mai multe motive.
Digitalizare inseamnd ca totul poate functiona mai simplu, mai rapid, mai sigur: autoritatile
publice, sistemul de sanatate, educatia, transporturile, cumparaturile, petrecerea timpului liber si asa
mai departe. Transformarea digitala este vazutd de multe ori doar prin prisma tehnologiei si a
performantelor ei. In realitate, insa, este vorba in primul rand despre oameni, pentru ci oamenii
creeaza tehnologia, ei o pun la treaba si, atunci cand este nevoie de ceva mai bun, o reinventeaza.
Insasi existenta tehnologiei este legata de nevoile si aspiratiile oamenilor, iar rezultatele, dupa cum
o aratd si datele din clasamentul DESI, nu vin niciodatd pe segmente: ne putem mandri cu
raspandirea conexiunilor broadband si cu excelentele facultati de specialitate, cand mai avem atat de
multe de facut pentru digitalizarea serviciilor publice si a educatie? Utilizarea pe o scara tot mai
mare a tehnologiilor informatiei si comunicatiilor si a celor digitale schimba viata de zi cu zi atat in
plan economic si profesional, cat si in cel social. In prezent existdi numeroase posibilititi de
interactiune si colaborare Tn mediul online/digital, ceea ce determind aparitia a noi forme de
participare si creare de valoare. Intreprinderile si organizatiile transfera din ce in ce mai mult
comunicatiile cétre retelele sociale (social media) si cdtre comunitatea online. De asemenea,
institutiile politice si agentiile guvernamentale sunt tot mai deschise catre interactiunea crescanda cu
societatea, formandu-se noi modele de participare si cooperare intre autoritati si cetateni. Nevoia de
digitalizare este tot mai prezenta si in randul companiilor, iar acestea sunt constant in cautarea unor
solutii care sa le facd munca mai eficientd, mai rapida si care sa le aducd rezultatele dorite. O
investitie in procesele de digitalizare se poate dovedi a fi o idee buna pe termen lung, deoarece va
ajuta firma sa economiseasca timp si resurse financiare necesare pentru desfasurarea proceselor
manuale. Mai ales in cazul societatilor cu un numar mare de angajati, nevoia de digitalizare se
resimte constant pentru cd doar astfel se poate scapa de procedurile greoaie din domeniile HR si
payroll. Atat cei care se ocupd de gestionarea resurselor umane si de salarizare, dar si angajatii,
beneficiaza de pe urma trecerii procedurilor repetitive si manuale Tn lumea digitald. Aceasta
tranzitie transforma sarcinile administrative in operatiuni simplificate si care pot fi efectuate cu
usurinta. Cultura globald de afaceri se bazeaza tot mai mult pe tehnologie, iar oamenii sunt obisnuiti
sa o foloseasca zilnic in majoritatea activitatilor. Integrarea ei intr-un procent semnificativ si in

mecanismele interne din cadrul unei companii va fi o oportunitate pentru a atinge adevaratul
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potential al angajatilor. Inovatia, creativitatea, diseminarea largd a cunostintelor si informatiilor
stiintifice si tehnice beneficiaza de platforme extinse in mediul online / digital, sporind potentialul
de crestere si competitivitate economica. Toate aceste abordari deschise si inovatoare contribuie la
dezvoltarea societatii si economiei digitale.

De asemenea, sistemele de educatie din intreaga lume vor suferi mari modificari, favorizate
de revolutia tehnologica. In urmitorii ani, internetul va transforma scolile in "medii interactive"
care vor da la o parte formele traditionale de invatamant si vor schimba modul de a fi al
profesorilor, parintilor si elevilor.

In scoala viitorului, profesorul nu va mai fi doar un transmititor de cunostinte, ci va avea ca
principala misiune orientarea elevului in propriul sau proces de invatare. Curriculumul va fi
personalizat, pe masura necesitatilor fiecarui elev, si se va pune accent pe abilitatile personale si
practice mai mult decét pe continuturile academice. Internetul va fi principala sursa de cunoastere,
chiar mai mult decat scoala. Profesorii vor trebui sa le arate elevilor ca trebuie sa fie critici fata de
informatia gasitd pe internet, ca nu tot ceea ce gasesc acolo este corect, ca trebuie sa selecteze, sa
verifice si sd mearga la cele mai fiabile surse.

Exista discutii referitoare la efectele tehnologizdrii in diferite domenii de activitate si la
urmarile digitalizarii asupra diverselor aspecte ale vietii cotidiene. In timp ce unii resping aceste
procese, altii recunosc avantajele aduse de acestea. In educatie, ultimii ani, mai ales de cand a
izbucnit pandemia de Covid, au favorizat dezvoltarea practicilor bazate pe mijloace moderne de
predare-invatare. Se predau lectii interactive pe smartboard, exista posibilitatea conectarii in orice
clipa la o retea de internet pentru a gasi o informatie, se folosesc experimente virtuale, filme
educative, etc. Era digitalizarii si a tehnologizarii ne permite sa fim acum mai spontani decat oricand,
mijloacele tehnologice ne ofera libertatea de a improviza, de a fi creativi si originali in acelasi timp.

O invatare digitalda de calitate poate fi captivantd si interactiva, completind sau chiar
inlocuind cateodata metodele de predareclasice bazate pe prelegeri. Tehnologiile digitale pot
facilita accesul la cunostinte si la invatare si sunt favorabile incluziunii.

Copiii moderni is1 dezvoltd multe abilitati prin interactiunile cu tehnologia de la varste
foarte mici. Transformarea tehnologica a tuturor sectoarelor inseamna ca instrumentele digitale sunt
utilizate frecvent chiar si in cazul profesiilor in mod traditional netehnice si in conditiile in care se
estimeaza cd un procent mare de locuri de muncd vor necesita competente digitale in viitorul
apropiat sau imediat. Este esential ca institutiile de invatamant sa pregateasca elevii astfel incat
acestia sd facd fatd schimbarilor sociale si economice rapide, determinate de dezvoltarea
tehnologica rapida, dotdndu-i cu competentele adecvate provocarilor erei digitale. Tehnologiile
digitale ar trebui sd faca parte integranta dintr-o abordare educationala axatd pe elev, adaptata

varstei si pot oferi abordari noi si inovatoare in materie de predare si invatare. Pe termen mediu si
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lung existad loc de Tmbunétatire a acestui proces de digitalizare. Este necesara gasirea unor aplicatii
si programe mai eficiente, crearea de planuri de lectii care integreaza organic uzul mijloacelor
tehnologice, dar mai ales perfectionarea din punctul de vedere al calititii. Insa, in mod neindoielnic,
acest proces este binevenit In sistemul educational romanesc, tocmai fiindcd intrebuintarea

tehnologiei in procesul educativ este deja o realitate in majoritatea statelor dezvoltate..
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PIATA MUNCII iN ERA DIGITALIZARII

Prof. Coman Elena Alina
Prof. Zloteanu Dana Anca
Colegiul Tehnic de Posta si Telecomunicatii ,,Gheorghe Airinei”, Bucuresti

Progresul rapid al noilor tehnologii de pe piata muncii cum ar fi robotica, inteligenta artificial,

cloud computing a accelerat transformarea digitaldi a societitii. Imbunititirea educatiei si a

competentelor, reprezintd un element-cheie al viziunii generale pentru transformarea digitala in Europa.

Inovarea in invatamant prin adoptarea de noi servicii, tehnologii, este esentiald pentru viitorul societatii.

Pentru a atinge un maxim de eficienta si sustenabilitate, inovarea trebuie sustinuta constant de profesori

bine pregatiti si introdusd in obiective didactice clare. Elementul cheie al viziunii generale pentru

transformarea digitala il reprezinta imbunatatirea educatiei si a competentelor.

Contextul european si national

Agenda Europeana a Competentelor pentru competitivitate sustenabila, echitate sociala si

rezilienta cuprinde urmatoarele obiective:

cresterea rezilientei sociale;

asigurarea echitatii sociale;

promovarea invatarii pe tot parcursul vietii;
formarea competentelor pentru un loc de munca,

rezilienta economiei pentru un loc de munca.

Initiativa Comisiei Europene privind educatia si formarea profesionald (VET) pune accent

pe formarea competentelor la tineri /adulti pentru realizarea tranzitiilor ecologice si digitale,

asigurand totodata incluziunea.

Noul plan de actiune pentru educatia digitala prevede doua prioritati strategice:

Dezvoltarea unui ecosistem educational digital de inalta calitate

Consolidarea competentelor digitale pentru transformarea digitala

In Romania, digitalizarea sistemului de educatie si formare constituie un subiect prioritar

odata cu lansarea proiectului ,,Romdnia educata”. Obiectivele tarii noastre pand in 2030 au in

vedere urmatoarele teme:

cariera didactica;

echitatea sistemului educational;
profesionalizarea managementului educational;
invatdmantul profesional si tehnic de calitate;
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e autonomie;

e internationalizarea si calitatea in invatamantul superior;

e cducatie timpurie;

e cvaluarea elevilor si studentilor.

Ca urmare a contextului pandemic s-au identificat trei paliere ale digitalizarii educatiei:

v’ management si administratie, automatizari §i anonimizari (inregistrari, catalog
electronic, checklists, evidenta progresului, anonimizarea datelor, comunicare etc.);

v’ activitatea didactica : procesele de predare-invatare- evaluare, activitati de consiliere si
orientare, suport psihologic socio-emotional, activitati extrascolare, remediere si recuperare,
promovarea excelentei si a performantelor scolare;

v palier transversal: comunicarea si eficientizarea colabordrii (la nivel de scoald, scoala-
familie, relatii si parteneriate).

Odata cu alfabetizarea digitala se impune abordarea urmatoarelor aspecte:

o Cetatenia digitala: constientizarea impactului utilizarii tehnologiei digitale asupra
bunastarii fizice si psihologice, intelegerea aspectelor legate de comercializarea informatiilor
personale, influenta publicitatii digitale, siguranta pe site-urile web, reflectarea asupra implicatiilor
etice ale legilor si normelor care reglementeaza tehnologia digitala.

o Utilizarea tehnologiei pentru a facilita incluziunea §i accesibilitatea: selectarea si
utilizarea instrumentelor digitale in urma unei analize adaptate, alegerea strategiilor si a
instrumentelor digitale pentru a raspunde diferitelor nevoi.

e Valorificarea competentelor digitale in dezvoltarea profeSionala si personala:
consultarea continutului digital adecvat si retele profesionale pentru a fi la curent cu noile evolutii
din domeniile profesionale.

e Creativitatea si inovatia in utilizarea tehnologiei: utilizarea gandirii critice pentru a
evalua continutul digital, dezvoltarea constientizarii in ceea ce priveste aspectele legate de mass -

media, progresele stiintifice, evolutiile tehnologice.

Strategia privind digitalizarea educatiei din Romania 2021-2027 (SMART.EDU), se bazeaza

pe urmatoarele concepte cheie: scoala modernd, accesibila bazata pe resurse si tehnologii digitale.

Economia actuald impune cunostinte digitale de baza in cazul majoritatii tipurilor de locuri
de munca. Pand in prezent, influenta progresului tehnologic s-a resimtit pe piata muncii din
Romania preponderent prin majorarea cererii de fortd de munca inalt calificata, relevantd fiind
expansiunea sectorului IT. Munca prin intermediul platformelor digitale s-a accelerat si a inceput sa

se generalizeze, datorita cresterii cererii consumatorilor, devenind un motor al inovarii si cresterii
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ocuparii fortei de munca. Totodata, digitalizarea a determinat cresterea semnificativa a situatiilor in
care munca este prestatd de la distanta.

Calificarea corespunzatoare a fortei de munca este strict legata de capacitatea de adaptare a
sistemului de Invatamant la noile cerinte ale pietei. Cursurile si programele de formare profesionala
care vin In completarea educatiei primite pe parcursul scolii reprezintd un punct de plecare pentru a

performa pe piata muncii.
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FIRMA DE EXERCITIU IN SOCIETATEA DIGITALA

Croitoru Georgeta

Colegiul Economic ,,Gheorghe Chitu” Craiova

Noile programe scolare ale disciplinelor economice cuprind o abordare didactica configurata
nu pe dimensiuni academice izolate, ci ca extrapoldri reale ale omului si societatii, intelese si
insusite de elevi, astfel incat sa le ofere acestora posibilitatea formirii competentelor necesare
valorificarii potentialului propriu, insertiei active pe piata globala fortei de munca, formarea
abilitatilor de viata in contextul dezvoltarii durabile.

Scoala contemporana presupune ca activitatea didacticd sa fie mult mai mult decat o
problema de predare a unor continuturi, cu precadere in cazul disciplinelor economice, care prin
conditia lor stiintifica, impun formarea la elevi a unor deprinderi intelectuale si de participare
(ex: identificarea unor concepte economice, cum ar fi: intreprinzator, persoana fizica, piata, actiune
economicd, dividend, dobindd etc.), alituri de cunostinte, abilititi, atitudini specifice
domeniului studiat, urmarindu-se de asemenea raportarea critica a elevului la valorile si normele
societatii, astfel incat s manifeste atitudini pozitive fatd de aceste valori si sd se implice in
colectivitate, in viata reala.

O abordare metodica eficientd a continutului stiintific al disciplinelor economice, prin
,firma de exercitiu” vine sa completeze eficienta in practica scolara, rolul dascalului fiind acela de
a asigura functionalitatea optima a procesului instructiv — educativ.

Profesorul va avea un rol fundamental in structurarea activitatilor de invatare, organizare si
orientare a activitatii elevilor spre formarea de competente specifice etc., element definitoriu al
competentei profesional — didactice. O strategie didacticd adecvata continuturilor transmise, dar si
particularitatilor de varsta ale elevilor, tine de foemarea metodic a profesorului.

Competenta dascalilor din invatamant reprezinta ansamblul capacitatilor cognitive, afective,
motivationale si manageriale care se intrepdtrund cu trasaturile de personalitate ale acestora,
conferindu-le calitati necesare prestarii unei activitati didactice care sa concure la realizarea
obiectivelor proiectate de elevi, iar rezultatele obtinute sa se situeze aproape de nivelul maxim al
potentialului intelectual al fiecaruia.

Dimensiunile competentei profesionale a dascalilor sunt:

+» competenta de specialitate;

% competenta psihopedagogica;

% competenta psihosociala si manageriala.
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Competenta de specialitate reuneste trei capacitati principale:

% cunoasterea materiei;

+ Capacitatea de a stabili legaturi intre teorie si practica;

+ Capacitatea de innoire a continuturilor in consens cu noile achizitii ale stiintei.

Competenta psihopedagogica reuneste urmatoarele capacitati:

+ capacitatea de a cunoaste elevii si de a lua in considerare particularitatile de varsta ale
acestora la proiectarea activitatilor instructiv — educative;

+ capacitatea de a comunica cu elevii, de a-i motiva pentru activitatea de invatare;

+ capacitatea de a proiecta si de a realiza optim activitati instructiv — educative;

+ capacitatea de a evalua obiectiv programele activitatii de instruire a elevilor, de a calcula
corect sansele lor de reusita;

+ capacitatea de a pregati elevii pentru autoinstruire si autoeducatie.

Competenta psihosociala si manageriala reuneste urmatoarele capacitati:

+ capacitatea de a organiza elevii in raport cu sarcinile primite, de a stabili relatii de
cooperare, un climat favorabil instruirii, de a evita sau media conflictele in mod armonios pentru
facilitarea actului educational de calitate;

+ capacitatea de asumare a raspunderii;

+ capacitatea de a organiza, orienta si coordona, indruma si lua decizii in functie de situatie.

Profesorul eficient este inzestrat cu anumite capacitati si abilitati, printre care
amintim: atitudinile, organizarea, comunicarea, focalizarea, feedbackul constructiv,
monitorizarea, chestionarea.

De modul cum sunt folosite/orientate aceste capacitati si abilitati depinde eficienta si
calitatea actului educational. indrumarea elevilor prin firmele de exercitiu, infiintate in fiecare
unitate de Invatimant, reprezinta un pas important in formarea lor profesionald, in pregitirea
lor pentru viatd, in stimularea acestora de a face fata si a rezolva situatiile problemi, deparece

elevii trebuie pregatiti, nu pentru meseriile actuale, ci pentru meseriile viitorului.
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DIGITALIZAREA MUNCII

Prof. Damascan |. Steliana,

Colegiul Tehnic de Posta si Telecomunicatii ,,Gh. Airinei” Bucuresti

Aparitia tehnologiilor precum inteligenta artificiala (IA), Big Data, robotica colaborativa,

internetul obiectelor, algoritmii, platformele digitale de muncad si, in acelasi timp, cresterea

importantd a populatiei care munceste de la distantd creeazd oportunitdti pentru lucratori si

angajatori, dar si provocari si riscuri noi. Pe baza studiului sau prospectiv privind digitalizarea si

Securitatea si sanatatea in munca (SSM), EU-OSHA desfasoara un proiect de cercetare privind

,Prezentarea generald a SSM” (2020-2023) pentru a furniza informatii aprofundate pentru politici,
preventie si practica in legdturd cu provocarile si oportunitatile digitalizarii in contextul SSM.

Proiectul este axat pe urmatoarele domenii:

Robotica avansata si inteligenta artificiald

Gestionarea lucratorilor cu ajutorul inteligentei artificiale
Munca pe platforme digitale

Sisteme digitale inteligente

Munca de la distanta

Sistemele bazate pe IA si robotica avansata transforma modul in care este proiectatd si
desfasurata munca oamenilor. Aceste sisteme, care sunt fie incorporate (de exemplu, robotica), fie
neincorporate (de exemplu, aplicatiile inteligente), sunt abilitate sa efectueze actiuni — cu un anumit
grad de autonomie — pentru a efectua sarcini fizice sau cognitive si a indeplini obiective specifice

Acest lucru are implicatii pozitive semnificative, nu numai pentru productivitatea
intreprinderilor, ci si pentru SSM. De exemplu, lucratorii pot fi scosi din mediile si sarcinile periculoase,
lar volumul de munca poate fi optimizat. Aceste sisteme pot efectua sarcinile cu risc mare sau sarcinile
repetitive necreative, care sunt asociate cu o serie de riscuri traditionale si emergente legate de SSM,
lasand lucrétorilor sarcinile cu risc mic si sarcinile de munca productive sau chiar creative.

Cercetarea in acest domeniu identifica si dezbate atat oportunitatile, cat si provocdrile si
riscurile asociate cu utilizarea roboticii avansate si a sistemelor bazate pe IA pentru automatizarea
sarcinilor, atat fizice, cat si cognitive, evidentiind o serie de probleme suplimentare, inclusiv
interactiunea si increderea om-masina.

Tehnologiile de IA si digitale au dat nastere unor forme noi de gestionare a lucratorilor.

Spre deosebire de formele anterioare de gestionare, care se bazeazd in mare masurd pe
supraveghetorii umani, gestionarea lucratorilor utilizdnd IA se refera la sisteme si instrumente noi

de gestionare, care colecteaza date in timp real despre comportamentele lucratorilor din diverse
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surse, cu scopul de a informa personalul de conducere si de a sprijini deciziile automatizate sau

semiautomatizate bazate pe algoritmi sau pe forme mai avansate de IA.

Munca pe platforme digitale este orice tip de munca platita prestata prin sau pe o platforma
online sau mijlocita printr-o platforma online, adica o piatd online care functioneaza cu tehnologii
digitale ce faciliteaza corelarea cererii cu oferta de forta de munca.

Munca prestata prin platforme poate fi extrem de diversad: aceasta poate implica sarcini
complexe sau simple, sarcini cognitive sau manuale, poate fi prestatd online si poate fi complet
virtuala sau la fata locului si prestata personal.

Sunt dezvoltate si sisteme noi de monitorizare pentru securitatea si sanatatea lucratorilor, de
exemplu aplicatii pentru telefoane inteligente, dispozitive purtabile, camere sau drone pentru
monitorizare mobila, ochelari inteligenti, aplicatii bazate pe TIC si echipamente individuale de
protectie inteligente, cu scopul de a monitoriza si a imbunatati SSM.

Acestea pot fi utilizate, de exemplu, cu scopul de a monitoriza starea fiziologica sau mentala
a lucratorilor, cum ar fi nivelul de stres, oboseala, vigilenta si frecventa cardiaca, precum si postura
si miscarile corpului, pentru a monitoriza localizarea lucratorilor in zonele periculoase, pentru a-i
instrui pe lucratori sau a-i alerta pe managerii lucratorilor sau chiar serviciile de urgenta. Pe langa
oportunitatile pentru SSM, exista si preocupdri, de exemplu legate de confidentialitatea datelor,
probleme de proprietate, eficacitate si standardizare.

Munca de la distanta este orice tip de formula de lucru care implica utilizarea tehnologiilor
digitale pentru a lucra de la domiciliu sau, in termeni mai ampli, In afara spatiilor de lucru ale

angajatorului sau intr-o locatie fixa.
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Munca de la distantd este insotitd de oportunitati, provocari si riscuri, care meritd luate in
considerare cand se analizeaza evolutiile viitoare, inclusiv implicatiile pentru dimensiunea de gen si
dimensiunile diversitatii ale fortei de munca, precum si impactul diferit la nivelul sectoarelor si
ocupatiilor, pe langa tehnologiile noi si emergente, inclusiv realitatea augmentatd si realitatea
virtuald, care se preconizeaza ca vor avea un rol in ceea ce priveste punerea muncii de la distanta la

dispozitia unui numar mai mare de intreprinderi si lucratori.

Bibliografie:
https://osha.europa.eu/ro/themes/digitalisation-work
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REVOLUTIA DIGITALA

Prof. Elena DUMITRACHE,
Liceul ,,Voievodul Mircea”, Targoviste

Cum va arata viitorul pietei muncii si care vor fi provocarile Revolutiei Industriale 4.0
acestea sunt dilemele carora va trebui sa le facem fata in anii care vor urma. Conform studiilor
desfasurate in ultima perioada o treime din locurile de munca pentru absolventii cu studii superioare
si nu numai, din Intreaga vor fi inlocuite de masini si software.

Devine tot mai clar ca viitoarea Revolutie Industriald 4.0 va aduce schimbari majore la nivelul
fortei de munca din intreaga lume, iar robotii si inteligenta artificiala vor fi utilizate tot mai des in
industrie. Se preconizeaza ca pana in 2025, forta de munca va scadea de la 71% la 58%, iar economia
anului 2030 va fi dependenta de tehnologie conectata la internetul 6G si la servicii de cloud.

Aceste schimbari radicale se vor resimti si la nivelul fortei de munca din tara noastra.
Profesiile se vor schimba foarte mult, iar bagajul de cunostinte cu care tinerii trebuie sa iasd din
scoala se va schimba si el.

Este nevoie ca tinerii sa stie sa programeze, sa stapaneasca proiectarea 3D, sa aiba abilitati
minime de utilizare a calculatorului, sa fie creativi si sa aiba un spirit critic cat mai dezvoltat. De
aceea scoala trebuie sa se adapteze noilor schimbari. Curricula trebuie schimbata. Va trebui sa stim
sa ne exprimam in limbajul masinilor, care vor fi coloana vertebrala a noii societati, de aceea, avem
nevoie sa ne dezvoltam noi competente. Abilitatile de utilizarea a calculatorului vor fi criterii de
baza, la fel si efectuarea diferitelor operatiuni cu ajutorul inteligentei artificiale. Va fi nevoie de o
invatare pe tot parcursul vietii pentru ca meseriile vor fi intr-o continud miscare.

Specialistii intrevad faptul ca economia viitorului se va baza pe date, gestionarea acestora
generand o mare parte a noilor locuri de munca, fie ca este vorba despre analisti de date (pentru
interpretarea informatiilor si folosirea lor cu scopul cresterii productivitatii) sau de manageri de sisteme
de inteligenta artificiald (pentru planificarea si gestionarea resurselor si operatiunilor companiilor).

De asemenea, economia viitorului va avea nevoie si de ingineri in proiectarea, dezvoltarea si
testarea tehnologiilor, de specialisti in monitorizarea si optimizarea proceselor industriale, in
reducerea blocajelor, eliminarea deseurilor, cresterea randamentului si maximizarea eficientei
muncii. Dar, cel mai mult, economia va avea nevoie de tot mai multi oameni creativi deoarece
inteligenta umana si creativitatea nu vor putea fi niciodata copiate de masini.

Pana in 2030, in Romania se estimeaza ca vor fi create un milion de locuri de munca in
mediul digital. Dar, aceste schimbari fundamentale trebuie sustinute de un sistem educational

adaptat realitatilor vremii, lucru care nu se intampla la noi.
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Ca sa reusim acest lucru, continutul educational va trebui digitalizat. Digitalizarea ofera o
un mod fara precedent.

Datele Eurostat arata ca Romania se plaseazd printre ultimele locuri ale clasamentului in
ceea ce priveste competentele digitale detinute de cetatenii tarilor din Uniunea Europeana —in 2019,
43% din romani (16-74 ani) aveau competente digitale reduse. Tabloul este completat de faptul ca
in 2018 Romania a fost singura tara europeand care a sustinut testele PISA (Programul pentru
Evaluarea Internationala a Elevilor) pe hartie, cu pixul.

Astfel, analiza Factory 4.0 & Frames demonstreaza cd sistemul educational romanesc
trebuie reformat prin introducerea unor materii adecvate prezentului, pentru ca scoala sa ii poata
pregati pe elevi pentru realitate. ,, Dezvoltarea competenzelor digitale trebuie sa se afle pe acelasi
nivel cu limba romana, cu invararea limbilor straine. Altfel, daca vom continua cu acest sistem
arhaic de predare si cu materiile pe care elevii trebuie sa le invefe acum, ne vom trezi peste cdtiva
ani ca forra de munca a Romdniei nu va mai fi competitiva, iar economia va avea de suferit. Vom
pierde investirii, vom pierde la capitolul bundstare”, arata studiul.

In concluzie, revolutia digitala va schimba in mod fundamental societatea, economia si
locurile de muncd si va aduce beneficii pe termen lung pentru cresterea economicd si pentru
calitatea vietii si va avea impact asupra tuturor sectoarelor, schimband modul in care trdim, muncim

si comunicam.
Bibliografie
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EFECTELE REVOLUTIEI DIGITALE ASUPRA PIETEI MUNCII
DIN ROMANIA

Prof. Dumitrescu Gabriela Codruta

Liceul Tehnologic ”Domnul Tudor” Drobeta Turnu-Severin, Mehedinti

Ce este revolutia digitala si de cand putem discuta despre existenta acesteia in tara noastra? Conform
informatiilor publicate pe site-ul Wikipedia, revolutia digitalda este definita ca fiind trecerea treptata de
tehnologia electronica mecanica si analogica la electronica digitala. Din punct de vedere cronologic, acest
fenomen s-a facut remarcat in tara noastra de pe la sfarsitul anilor '50 pana spre finalul anilor '70, odata cu
adoptarea si proliferarea calculatoarelor digitale si a pastrarii digitale a inregistrarilor care continua si in prezent.
In consecintd, din punct de vedere etimologic, termenul se refera la schimbarile radicale aduse de calculul
digital si de tehnologia comunicatiilor in timpul si dupa cea de-a doua jumatate a secolului al XX-lea.

Toate schimbarile in domeniu care au survenit dupa anii ”’50 ne demonstreaza faptul ca revolutia
digitald a marcat inceputul erei informationale si toate schimbarile pe care le-a adus cu sine: productia in
masa si utilizarea pe scara larga a logicii digitale, a circuitelor integrate si a tehnologiilor lor derivate(
calculatoare, microprocesoare, telefoane celulare digitale si nu in cele din urma, Internetul) .

Inevitabil transformarile tehnologice au produs efecte si in domeniile social si economic
astfel Tncat putem observa cu usurintd cum fiecare decada de dupa anii 50 a fost din ce in ce mai
prolifica. Astfel, daca in anii 60-70 asistam la introducerea primelor computere de acasa, a
consolelor de jocuri video si a televiziunii de 1naltd definitie, mai tarziu, in anii 80,in tarile
dezvoltate, calculatoarele au inceput sa-si faca aparitia in scoli, afaceri, case si industrie.

In tara noastra, primele demersuri in realizarea calculatoarelor electronice au fost puse in
practica la Institutul de Fizica Atomica (IFA), in perioada 1954-1957. CIFA-1 (Calculatorul Institutului
de Fizica Atomica) a fost primul calculator din Roméania de generatia 1 (cu tuburi electronice) realizat
sub conducerea lui Victor Toma (membru de onoare al Academiei Romane). Prin aceastd reusita a
grupului de lucru de la Bucuresti, Romania a fost cea de a 8-a tara din lume si cea de-a doua tara din
randul tarilor socialiste care au reusit proiectarea si realizarea unui calculator electronic.

Mult mai important este Insd modul in care aceste realizdri au produs efecte pe piata muncii.
Daca Tnainte de 1989,in perioada comunistd, munca era o obligatie impusa de regim, dupa acest moment
munca a devenit 0 necesitate, iar perceptia psihologica asupra acestui fenomen s-a schimbat si ea
radical. Angajatii au avut posibilitatea sa aleagd intre cele doud sectoare, cel de stat si cel privat, caci
valoarea personala a inceput sa conteze din nou, iar idea de implicare atat din partea angajatilor, cat si

din cea a angajatorilor a avut un rol important in schimbarea mentalitatilor. Treptat, in paralel cu
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dezvoltarea economica a tarii noatre, dupa 2010 munca a devenit un mijloc de realizare personala, de
dezvoltare personald si atingere a potentialului maxim trecandu-se de la ”hard work™ la ”smart work”.

De asemenea, datorita introducerii in domeniul industriei a robotizarii si inteligentei artificiale,
multe activitati au fost eficientizate, iar meseriile bazate pe rutina si repetitivitate au disparut.

Conform unor studii si analize efectuate in ultima perioadd de diverse institutii i organizatii
specializate precum: Inspectia Muncii, PIAROM (Patronatul Investitorilor Autohtoni din Romaénia),
Adecco (Agentie de recrutare personal si resurse umane),in ultimii treizeci de ani au existat fluctuatii pe
piata muncii in ceea ce priveste numarul salariatilor, domeniile de interes pentru angajati si veniturile
obtinute de catre acestia. Conform unui studiu realizat de Adecco referitor la evolutia pietei muncii din
Romania, 1n anul 2019  jumatate din activitatile economice din Romania au declarat mai putine locuri de
munca vacante decat in 2018, in domeniile industrie, cu precidere in industria prelucratoare, invatdmant si
sandtate, domeniile in care s-au declarat mai multe locuri vacante fiind comertul, constructiile st HORECA.
’La capitolul venituri obtinute din activitatea prestatd majoritatea studiilor indica in continuare domeniul IT
ca fiind unul profitabil pentru specialistii sdi. Cu toate acestea cota cetatenilor romani cu varsta cuprinsa
intre 20-29 ani care detin o diploma de licenta in stiinte, tehnologie, inginerie si matematica(STEM) este
mai redusa fata de cota europeana pentru aceeasi categorie de varsta.(14,4% fata de 19,1% in UE conform
raportului de tarda DESI 2018).Pentru anul 2022,acelasi raport mentioneaza ” Romania se situeaza sub
medie si in ceea ce priveste proportia de specialisti in domeniul TIC care ocupd un loc de munca, cu 2,6%.
fati de media de 4,5%, dar procentul este in crestere constanta. In schimb, nivelul femeilor din domeniul
TIC specialiste si absolvente de TIC raman ridicate si au crescut la 26% si, respectiv, 6,7%, inregistrand un
scor in media europeand. nivelul superior. Ponderea intreprinderilor care ofera formare in domeniul TIC
stagneaza la 6%, semnificativ sub nivelul UE.”

Pentru urmatorii anii, analistii de date din domeniul muncii prevad o reformare a pietei
muncii, o aliniere a job-urilor care vor aparea la nevoile viitorului. Se estimeazd ca va creste
numarul angajatilor din domeniul IT, dar si cel ”verde” unde vom intalni specialisti in conservarea
mediului, ingineri masini electrice, tehnicieni carburant bio, arhitecti si peisagisti eco, tehnicieni
biologi, ingineri panouri solare sau specialisti in energie prin cadere de apa. Totodata, peste 30 de

ani, 2% din populatia activa va avea locuri de munca care nu exista azi.

Surse :

1. M. Draganescu: Realizarea de calculatoare si retele de calculatoare in Roménia.
Comunicare la Conferinta ,,Calculatoare si retele de calculatoare in Romania”, Academia Romana,
Bucuresti, noiembrie 2001.

2. https://www.cuvantul-liber.ro/349268/evolutia-pietei-muncii-in-romania-in-ultimii-30-de-ani/

3. https://www.dcbusiness.ro/raport-desi-2022

4. https://inaco.ro/impactul-digitalizarii-asupra-fortei-de-munca
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IMPACTUL ROBOTIZARII ASUPRA PIETEI MUNCII

Prof. Georgescu Otilia
Prof. lon Paul

Colegiul Tehnic de Posta si Telecomunicatii ,,Gheorghe Airinei” Bucuresti

%"A patra revolutie industriala a inceput deja. Industry 4.0 este o realitate, iar schimbarile
sunt similare celor declansate de revolutia industrialda. Am trecut de la cai si trasuri la automobile,
de la lumanare la curentul electric, de la ziarele pe hartie la internet. In Industry 4.0, multe dintre
joburile actuale vor disparea in urmatorii 10 ani si vor aparea altele care necesitd noi aptitudini"”,
afirmad specialistii Factory 4.0 & Frames.

Evolutia tehnologiilor informatice aduce modificari profunde la nivel socio-economic.
Societatea actuala se afld intr-un proces de tranzitie catre o noua forma de civilizatie, denumita
Societatea Informationald. Viteza schimbarilor la nivel tehnologic este una fara precedent, iar
adaptarea rapida a oamenilor la aceste schimbari reprezintd o necesitate atat la nivel de individ cat si
la nivel de grupuri. Noul val de civilizatie va genera un impact major asupra economiilor, indiferent
de sectorul de activitate, si implicit asupra pietei muncii. Noua societate va fi bazata pe software,
hardware si roboti.

Distrugerea locurilor de munca este adesea pusa pe seama evolutiei tehnologice. Calculatoarele
si robotii elimind si inlocuiesc locuri de munca vechi, ceea ce produce somaj (Benjamin, 2017). Pentru a
sustine capacitatea de insertie profesionald a generatiilor mai tinere, este esential sa se evite furnizarea
de competente profesionale invechite (Dascalu et al., 2017). Viteza schimbarilor tehnologice este una
fara precedent (World Economic Forum, 2016), iar scoala are un rol esential in ajutarea societatii pentru
a se adapta la a patra revolutie industriald. Aceasta trebuie sa identifice domeniile cheie, sa extraga
informatiile esentiale si sa Incorporeze noile abordari in curricula.

Multe locuri de munca traditionale dispar pentru ca angajatii sunt inlocuifi de sisteme fizico-
cibernetice si software avansat. Cu toate acestea, noi locuri de munca vor aparea, iar acestea se vor
baza pe tehnologii moderne, fiind necesare noi abilitati pentru angajati. Forta de munca actuala
trebuie sd se adapteze schimbarilor si sd dezvolte o serie noud de aptitudini $i competente pentru
Industria 4.0., altfel va intdimpina mari dificultati in atingerea cerintelor noilor locuri de munca. Pe
piata muncii vor fi cerute specializdri in internet mobil, cloud computing, baze de date, noile surse
de energie, internetul tuturor lucrurilor, robotica, transport autonom, inteligentd artificiala,

manufacturare avansata, print 3D, materiale speciale, biotehnologie.
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Dezvoltarea de roboti cognitivi capabili sa indeplineasca sarcinile din ce In ce mai complexe
a condus la scepticismul general si la temerea ca mai multe tipuri de locuri de muncé vor disparea
pe viitor. Piata fortei de munca se va transforma datorita dezvoltarii Inteligentei Artificiale. Evolutia
domeniului Inteligentei Artificiale si adoptarea rapidd din ultimii ani a robotilor in industrie,
sugereaza ca tranzitia este inevitabild, iar gasirea de modalitati prin care robotii $i oamenii pot
coopera pe piata muncii este de o importan{a vitala.

Evolutia tehnologica si robotizarea au dus si ele la reducerea masiva a locurilor de munca
clasice. Trebuie 1nsa spus cd informatizarea nu a dus la eliminarea locurilor de munca ci doar la
modificarea acestora. Spre exemplu instalarea a 135.000 de roboti in industria auto americana a
creat 230.000 de locuri de munca. Contrar perceptiei populare, computerele si robotii nu ,,arunca
oamenii la gunoi” lasandu-i fard locuri de munca ci de fapt creeaza locuri de munca. O alegere
logica ar fi ca, pentru a crea locuri de munca, sa instalaim mai multi roboti. Matematic vorbind se
pot crea extrem de multe locuri de munca prin informatizare si robotizare. Din pacate insa, aceste
locuri de munca vor fi accesibile doar celor care stiu sd programeze computere si sa foloseasca 0
serie de aplicatii informatice extrem de complexe.

Evolutia tehnologica creaza locuri de munca in loc sa le distruga. Problema principald cu
aceste locuri de munca este 1nsd, faptul ca necesita calificari pe care oamenii obisnuiti nu le au.
Scoala traditionalda nu educd oamenii pentru a putea programa sisteme fizico-cibernetice si prin
urmare ei nu au acces la noile locuri de munca create de noile tehnologii. Profilul ocupational al
oamenilor se schimba ca urmare a evolutiei tehnologice, punandu-se accent pe munca ce necesita
abilitati complexe si un nivel educational ridicat. Rezulta astfel cd scoala trebuie sd schimbe modul
cum educd copii si sd introducd pe scara largd noi concepte precum programarea calculatoarelor,
modelare tridimensionald, drone, roboti si securitate cibernetica.

Robotica reprezintd o schimbare majora in abordarea vietii economice. Ea va avea un impact
mai redus Intr-o primd faza. Vor mai fi necesari multi ani de zile pana cand robotii si masinile
autonome vor deveni o realitate cotidiana. Intr-o prima fazi, impactul major asupra modificarii job-
urilor va fi determinat de aplicatiile informatice existente.

Inteligenta artificiald si imprimantele 3D vor avea un impact mai redus intr-o prima faza.
Aceste tehnologii au nevoie de timp pentru a fi diseminate. In urmitorii ani impactul lor se va face
simtit insa va fi mai redus decét al altor factori tehnologici.

In concluzie putem afirma ci evolutia tehnologicd provoaci modificari ale structurii
locurilor de munca. Ocupatiile se vor modifica deoarece va fi necesar ca angajatii s devina atat mai
familiarizati cu tehnologiile software cét si mai creativi. Ei trebuie sa fie capabili sa scrie cod, sa fie

programatori, pentru a putea supravietui cu succes in lumea sistemelor fizico-cibernetice.
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SOCIETATEA INFORMATIONALA A CUNOASTERII

Golea Andrei-Liviu
Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor” Drobeta-Turnu Severin

Pedagogia contemporana desfdsoard o actiune febrild de implicare a tehnologiilor didactice
asistate de calculator, vizdnd cunoasterea modului de utilizare a instrumentelor informatice si mai
ales aplicarea creativa a acestor cunostinte in procesul de predare, precum si a conexiunilor cu alte
domenii de activitate.

In urma cercetarilor derulate la nivel global s-au constatat necesitatea conectirii la realitatea
accelerare a procesului de cunoastere folosind tehnologiile informationale si de comunicatie, dar si
necesitatea unei educatii orientate tot mai mult spre formarea si dezvoltarea creativitatii. Toate
acestea remodeleaza atat conceptul cat si procesul actual de educatie.

Educatia axatd pe vechile sisteme de principii, metode, strategii, devine anacronica si
neatractiva. In plus, impactul media asupra copiilor este atat de mare incat convertirea acestora la
un sistem de valori estetice sanatos se poate realiza folosind in primul rand mijloace ale noilor
tehnologii. Cunoasterea si solutionarea problemelor cu care acesta se confruntd determina nu doar
traiectoria pe care educatia o urmeaza in viitor, ci si profilul dascalului din secolul al XXI-lea.

Pentru a introduce in sistemul educational cele mai eficiente programe, este necesara
determinarea masurii In care acestea sunt functionale ca materiale didactice, in ce masura corespund
din punct de vedere pedagogic si psihologic. Softurile de care dispunem in prezent, diferentiate prin
conceptie, destinatie, modalitati de operare etc., au revolutionat lumea sunetelor prin multitudinea

Problema implementdrii acestor tehnologii in predare in scolile romanesti se pune cu atat
mai acut cu cat, in metodica romaneasca n-au fost aduse contributii inovatoare importante nici in cei
patruzeci si cinci de ani marcati de comunism, nici 1n ultimii doudzeci de ani, conditiile social-
economice influentandu-i evolutia.

In vederea gisirii unor solutii adecvate pentru o educatie competitiva, complex, dinamica si
atractivd in contextul educational actual, sunt necesare: identificarea elementelor non-functionale,
actualizarea gandirii pedagogice (care sa devina la randul ei flexibild, deschisa spre nou), respectiv
aplicarea in practica didacticd a unei noi metodici rezultate prin sintetizarea tuturor datelor
disponibile.

Utilizarea platformelor virtuale pentru realizarea proiectelor educationale reprezinta un

concept nou abordat in mediul educational. Invitarea nu este centrati pe obiecte de studiu, ci pe
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calitatile si abilitatile pe care cel care invata trebuie sa si le dezvolte, stimuleaza lucrul in echipa,
favorizeaza atasamentul grupului la valorile promovate de proiect.

Prin ,,soft educational", denumim un program de calculator proiectat in raport cu o serie de
coordonate pedagogice (obiective comportamentale, continut specific, caracteristici ale populatiei
tintd) si tehnice (asigurarea interactiunii individualizate, a feedback-ului secvential si a evaluarii
formative); in sens larg, prin soft educational se infelege orice program proiectat pentru a fi utilizat
in instruire/invatare.

Software educational reprezintd orice produs software in orice format ce poate fi utilizat pe
orice calculator si care reprezintd un subiect, o tema, un experiment, o lectie, un curs, etc., fiind o
alternativa sau unica solutie fata de metodele educationale traditionale (tabla, creta, flipchart-ul,
etc.) O clasificare, de actualitate a softurilor educationale, dupa functia pedagogica specifica pe care
o pot indeplini in cadrul unui proces de instruire:

Softuri de exersare - softurile de acest tip intervin ca un supliment al lectiei din clasa,
realizdnd exersarea individuala necesara insusirii unor date, proceduri, tehnici sau formarea unor
deprinderi specifice; ele il ajutd pe profesor sa realizeze activitatile de exersare, permitand fiecarui
elev sa lucreze 1n ritm propriu si sa aiba mereu aprecierea corectitudinii rdspunsului dat.

Softurile educationale interactive - softurile de acest tip creeazd un dialog (asemandtor
dialogului profesor-elev) intre elev si programul (mediul) respectiv. Interactiunea poate fi controlata
de computer (dialog tutorial) sau de elev (dialog de investigare).

Softuri educationale de simulare - aceste softuri au la baza un ,,model”, care pe parcursul
expunerii ofera date si impresii despre un obiect, un fenomen, din interiorul unui sistem (de obicei
cel studiat), iar cu ajutorul anumitor parametri alocati modelului se pot urmari modificari le
acestuia, toate acestea cu scopul de a ajunge la o finalitate cunoscuta sprijinindu-ne pe obiective
clare si concise.

Softuri educationale pentru testarea cunostintelor - reprezentand poate gama cea mai variata,
intrucat specificitatea lor depinde de mai multi factori — momentul testarii, scopul testarii, tipologia
interactiunii (feedback imediat sau nu) — aceste softuri apar uneori independente, alteori facand
parte integranta dintr-un mediu de instruire complex.

Calculatorul a devenit in ultimii ani o unealtd complexa, eficientd si flexibila si de aceea

indispensabild in domeniile actuale.
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MESERII ALE VIITORULUI

Mainiga Oana Mariana, lacob Meda Elena,

Scoala Gimnaziala “Gheorghe Titeica”, Craiova

Cand spunem meseriile viitorului, nu ne referim la job-uri stiintifico-fantastice ci mai
degraba la transformarea celor existente. Care dintre meseriile pe care le cunoastem se pot transfera
in zona digitala si care sunt avantajele si dezavantajele unei asemenea conversii.

Cum vor arata locurile de munca in viitor?

Potrivit raportului publicat in 2020 la Forumul Economic Mondial, se estimeaza ca pana in 2025
vor aparea 97 de milioane de noi locuri de munca, adaptate tendintelor tehnologiei si automatizarii.

e 65% din locurile de munca ale viitorului vor fi diferite fata de cele actuale

» 84% din angajatori intentioneaza sa digitalizeze activitatea

e 94% din liderii de afaceri se asteapta ca angajatii lor sa dezvolte noi deprinderi in profesie

Domeniile viitorului in privinta locurilor de munca

o Matematica si Informatica: dezvoltatori, analisti, programatori, analisti de securitate informatica

o Sanatate: profesionisti in sdndtate mentald, tehnicieni, diagnosticieni, asistente medicale,
infirmiere, personal ingrijire la domiciliu

o Consiliere si Terapie: terapeuti pentru miscare fizica, pentru respiratie, pentru limbi
straine, pentru discurs, consilieri pentru familie, pentru casatorie, pentru abuzuri, lucratori sociali

o Marketing: analisti cercetare de piata, specialisti in marketing

o Imobiliare: constructii si dezvoltari imobiliare: in special specialisti de nisa

» Media si Comunicatii: operatori si editori video

« Financiar: manageri financiari, manageri de sistem

Asa cum se spunea la World Economic Forum, peste 65 % dintre copiii care intra azi in
scoala se pregitesc pentru meserii care nu exista inca. 100 de milioane de noi locuri de munca ar
putea sa apard pana in 2025, aratd un raport al Forumului Economic Mondial.

In primul rand vorbim de tehnologie, tot ceea ce tine de metavers, de tehnologie, de cloud, de
design, grafica, arhitectura, tot ce tine de zona aceasta de tehnologie va capata foarte mare amploare.

De asemenea, sunt foarte multe meserii care vor aparea in cultura, educatie, sport,
intretinerea frumusetii. Zona aceasta de wellness si well-being, va fi o componenta principala unde
oamenii pot sa si sa-si desfasoare activitatea si in mediul virtual, dar si in prezenta fizica. Si la fel,

sunt noi competente pe care ar trebui s le dobandim inca din scoala.
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Scoala ar trebui sd ne pregateascd pentru ceea ce urmeaza pe piata muncii, sd fim mult mai

adaptati tendintelor care in momentul acesta sunt prezente in piata si sa devenim mult mai constienti ca

acesta este nu doar viitorul, este prezentul si deja a inceput si ca asta este directia in care ne indreptam.

Meserii ale viitorului

Ghid turistic spatial

Planificator de timp liber

Inginer imprimare organe 3D

Consilier in realitate virtuala

Chirurg in nanomedicina

Biolog genetician 1A

Strateg pentru refacerea mediului Tnconjurator
Geoinginer climatic

Programator de algoritmi etici

Administrator de confidentialitate a datelor

Joburi de viitor pe platformele sociale

Creator de GIF-uri

Dezvoltatori de filtre pentru Instagram
Manageri TikTok

Creator de miscare

Creator de roboti de dialog pentru mesageria Facebook

Nu putem vorbi de meserii de viitor fard sa nu amintim de abilitatile care vor fi necesare

pentru ca angajatii sa se poata adapta in viitorul camp de lucru.

Gandirea critica care implica rezolvarea de probleme dinamice, rationament, analiza, interpretarea

si sintetizarea informatiilor;

Abilitatile si practicile de cercetare, formularea de Intrebari, cunostinte stiintifice;
Creativitatea si inovarea;

Perseverenta, planificarea, autodisciplina, adaptabilitatea si initiativa;

Comunicarea scrisa si orald, vorbirea si prezentarea in public, ascultarea;

Spiritul de conducere, spiritul antreprenorial, munca in echipa, colaborarea si cooperarea;

Cunostintele din sfera tehnologiei informatiilor si comunicarii (TIC), cunostinte de media

si internet, interpretare vizuald, interpretarea si analiza datelor, programare informatica;

Cunostintele civice si etice;

Cunostintele economice si financiare;

Cunostintele despre mediul inconjurator si conservare, intelegerea ecosistemelor;
Constientizarea globala, cunostinte multiculturale si spirit umanitar;

Cunostintele despre sanatate, nutritie, alimentatie, miscare si siguranta publica
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Un lucru cert e ca piata muncii este si va fi intr-o continua schimbare, iar indiferent de ce meserii
de viitor se prefigureaza, acestea vor fi puternic digitalizate si axate pe tehnologie. Din acest motiv,
scoala ar trebui sa-si recalibreze materiile in asa fel incat elevii sa-si exerseze constant gandirea critica,

sa invete sa filtreze informatiile pe care le acceseaza in mass-media sau pe alte canale de informare.
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STRATEGIA PRIVIND DIGITALIZAREA EDUCATIEI DIN ROMANIA
2021-2027

Prof. Marculescu Ionel

Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor” Drobeta-Turnu-Severin

Adaptarea sistemului de educatie si formare la evolutia tehnologica reprezinta un proces
complex, necesar pentru pregatirea si perfectionarea resurselor umane si element esential al
dezvoltarii, modernizarii si inovarii societatii. Utilizarea noilor tehnologii digitale este calea directa
pentru a face scoala mai atractivd pentru elevi, mai adaptatd nevoilor si stilului lor de viata, mai
eficientd in a dezvolta competente, generand educatie pe tot parcursul vietii.

In prezent, este din ce in ce mai evident impactul transformarii digitale asupra societitii si a pietei
muncii, precum si asupra sistemelor de educatie si formare. Din aceasta perspectiva, transformarea digitala in
educatie este determinatd de progresele in materie de conectivitate, utilizarea pe scara larga a dispozitivelor si
a aplicatiilor digitale, nevoia de flexibilitate individuala si cererea acutd de competente digitale.

Criza ,,Covid-19” a reconfigurat practicile educationale de la interactiunea ,,fata-in-fata” la
mediul online, aspect care a generat o serie de reflectii care au pus in centrul atentiei faptul ca
predarea, invatarea si tehnologia emergentd nu mai pot fi considerate disparat, ci contureaza,
holistic, viitorul educatiei digitale.

Acest aspect a evidentiat rolul educatiei digitale ca obiectiv-cheie pentru predarea-invatarea-
evaluarea de Tnaltd calitate, accesibild si favorabild incluziunii, precum si necesitatea unei abordari
strategice privind dobandirea competentelor digitale pe tot parcursul vietii, pentru toti actorii implicati.

In aceasta perioads, ,predarea-invitarea” s-a mutat preponderent in mediul online,
iar provocarile cu care s-au confruntat scolile din Romania au fost legate de:

= Lipsa de predictibilitate;

» O retea scolara eterogena, cu un puternic decalaj digital intre unitdtile de Tnvatamant;

= Competente digitale insuficient dezvoltate pentru organizarea eficienta a procesului
didactic in mediul online;

= Acces redus la tehnologie si conectivitate redusa la internet;
pentru participare la lectii online.

In prezent, abordarea integrati a tuturor aspectelor digitalizarii serviciilor publice, inclusiv
in domeniul educatiei, este asiguratd de prevederile Strategiei Nationale pentru Agenda Digitala
Romania 2020.
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Desi Romania dispune de conectivitate la internet cu o larga acoperire, inca sunt necesari
pasi pentru asigurarea tuturor resurselor si a unui cadru integrat pentru acces la o educatie de
calitate in era digitala.

PRIORITATI

Propunem un apel la actiune pentru o cooperarea mai stransa cu toti stakeholderii pentru a
genera 0 Scoald Moderna, Accesibila, bazatd pe Resurse si Tehnologii digitale - "SMART-
Edu” pornind de la urmatoarele prioritati:

1. Accesibilitate - asigurarea infrastructurii digitale si a tehnologiilor emergente pentru
acces la o educatie incluziva si de calitate;

2. Conectivitate — dezvoltarea competentelor digitale pentru tranzitia digitalda citre o
societate competitiva, centratd pe dezvoltare durabild, echitate sociala si rezilientd; alfabetizarea
digitala si combaterea dezinformarii; utilizarea resurselor educationale deschise;

3. Comunitate — consultarea si implicarea stakeholderilor;

4. Ecosistem educational digital — crearea unui mediu educational digital de inalta
performanta respectand etica digitald, protectia datelor personale, securitatea cibernetica, analiza
datelor s.a.;

5. Inovare — utilizarea tuturor resurselor si a tehnologiilor digitale /emergente, stimularea
creativitatii si a spiritului antreprenorial;
inter-sectoriala, pentru educatie de calitate si o economie verde si digitala.

Directii de actiune ale Strategici SMART-Edu

- Dezvoltarea de competente digitale la toate nivelurile de invatamant cross-curricular, prin

discipline de specialitate, prin activitati formale si non-formale;

- Sustinerea formarii digitale initiale si continue a cadrelor didactice;

- Imbunatatirea infrastructurii digitale pentru reducerea decalajelor de conectivitate (conectare

la internet, creare de retele interne, dotare cu echipamente, asigurare suport tehnic);

- Stimularea unitatilor si institutiillor de invatamant pentru oferte educationale cu

specializari si calificari digitale adecvate meseriilor viitorului;,

- Realizarea de instrumente educationale digitale, incurajarea inovarii pentru adaptarea

unor solutii educationale creative, interactive, centrate pe elevi;

- Crearea de Resurse Educationale Deschise atractive;

- Dezvoltarea si multiplicarea parteneriatelor public-private prin participarea la retele

digitale, inclusiv cu organisme europene si internationale;

- Schimb de bune practici pe platforme educationale locale, nationale de e-learning,

respectiv pe platforme internationale (SELFIE, e-Twinning, s.a.);
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- Incurajarea si promovarea initiativelor privind siguranta online, protectia datelor, igiena
cibernetica, etica IT;
- Dezvoltarea cadrului de previziune strategicd pentru economia verde si adaptarea la

meseriile viitorului.
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INSTRUMENTATIA VIRTUALA

Prof. Carmen Onofreiciuc
Prof. Marilena Neamtu

Liceul Tehnologic ”Theodor Pallady”, Bucuresti
Cuvinte cheie: calculator, achizitie de date, sisteme de masurare

Instrumentaria virtuala este un domeniu interdisciplinar care imbina tehnologii de detectare,
hardware si software in scopul de a crea instrumente flexibile si sofisticate pentru aplicarii de control
si monitorizare.

Ca rezultat al raspandirii pe scard larga a calculatoarelor personale si a perfectionarii lor
continue, marile firme producatoare de sisteme de masurare au cautat sa realizeze echipamente care
sa utilizeze calculatorul personal pentru:

« achizitia de date din sistemele industriale;

» reglajul si supravegherea unor parametri sau instalatii (procese);

» realizarea unor aparate de masurare cu performante ridicate.

Resursele calculatorului personal sunt utilizate, in prezent, pentru a efectua sarcini cum ar fi:
comanda, gestiunea, prelucrarea si afisarea datelor care altfel ar fi preluate de un microprocesor,
plasat in interiorul instrumentului.

Instrumentul de masurare comunica cu PC-ul prin intermediul unei interfete care are in mod
obligatoriu un convertor analog-digital. Instrumentul de masurare poate fi redus la o simpla cartela
de achizitii de date pentru masuratori.

In momentul de fata, prin intermediul tastaturii calculatorului, se poate comanda instrumentul de
madsurare, iar pe display pot fi vizualizate rezultatele masuratorilor, sub formad numerica sau sub forma
graficd. Aceste rezultate apar ca urmare a prelucrarii datelor brute obtinute de la instrumentul de méasurare
de catre calculator, la cererea utilizatorului. De aici, rezultd aparate cu pret de cost mult mai scazut.

Profitand de tehnologiile comerciale PC, instrumentatia virtuald sporeste productivitatea si
reduce costurile aplicatiilor de testare, control si proiectare prin utilizarea de software usor de
integrat si echipamente hardware modulare de achizitie si control.

Cu ajutorul instrumentelor virtuale, inginerii utilizeaza medii de programare grafice pentru
a crea solutii personalizate, ce corespund cerintelor specifice ale utilizatorilor — abordare mult
diferita fata de cea a instrumentelor traditionale, cu functionalitatea fixa si limitatd. Instrumentatia

virtuala beneficiaza de performantele in permanenta evolutie a industriei PC.
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In cadrul proceselor de testare, masurare si control, inginerii utilizeaza instrumentatia
virtuala pentru a reduce dimensiunile echipamentelor de testare automata (ATE) realizand in acelasi
timp, o crestere de pana la 10 ori a productivitatii, la costuri substantial reduse fata de sistemele

bazate pe instrumentele traditionale.

Prin termenul de Instrumentatie Virtuald se intelege utilizarea unui computer, dotat cu
echipamente periferice de intrare si iesire specializate, pentru a simula caracteristicile si
functionarea unui instrument sau sistem de masurare, de testare sau de a inregistrare a datelor.

Instrumentele virtuale fac uz de traductoare si senzori pentru a intra in contact cu marimea
fizica masurata, de eventuale sisteme de conditionare a semnalelor, precum si de circuite pentru

conversia analog-digital.
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Diferenta, in raport cu sistemele de masurare “clasice”, este aceea ca de aceasta datd toate
functiunile de prelucrare si analiza a valorilor masurate, de stocare a acestor informatii si de transmitere
a lor catre utilizatorul uman sunt realizate de catre computer si nu de cétre aparatura dedicata.

Software-ul care realizeaza aceste functiuni poseda, in majoritatea cazurilor, 0 interfata
grafica avand acelasi aspect ca si al panoului frontal al unui aparat de masurare. Software-ul care
realizeaza aceste functiuni poseda in majoritatea cazurilor o interfata grafica, avand acelasi aspect
ca si cel al panoului frontal al unui aparat de masurare. Acesta este motivul pentru care aplicatiile
respective sunt numite Instrumente Virtuale.

Aparitia instrumentelor virtuale a permis ca mai multe aparate de masurare Sau testare
specializate sa poata fi inlocuite printr-o singura configuratie hardware de sistem de masurare

computerizat, completata apoi cu diverse aplicatii software.
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De aici deriva unele dintre avantajele utilizarii Instrumentatiei Virtuale:

- flexibilitatea sporita a configuratiilor sistemelor de masurare;

- fiabilitatea crescuta a componentelor;

- precizia crescuta a prelucrarii informatiei;

- capacitatea de a efectua prelucrari de mai mare complexitate;

- costul mult redus in raport cu aparatele clasice.

Instrumentele virtuale pot fi folosite drept generatoare de semnale analogice, pot manipula
bidirectional semnale digitale sau pot efectua operatiuni de numarare/cronometrare sau de generare
de trenuri de impulsuri.

Instrumentele virtuale pot transforma un computer in "centrul de comanda" al unei retele de
zeci de aparate de masura capabile sa comunice intre ele. Seturi de instrumente virtuale specializate
pot efectua functii de comanda a motoarelor pas cu pas sau operatii evoluate de prelucrare si analiza
a imaginilor sau sunetelor. Sistemele de instrumentatie virtuala devin unelte complexe si puternice
de monitorizare si control ale proceselor industriale.

In laboratoarele de cercetare se utilizeaza placi multifunctionale de achizitie de date montate
in PC-uri, continand multiplexoare si convertoare A/D si D/A.
potential mare pentru cei ce lucreaza in domeniul educatiei, stiintei si tehnologiei, indiferent de
gradul lor de specializare sau de nivelul de calificare. Instrumentele si aparatele vor deveni din ce in
ce mai ieftine si mai performante, software-ul va putea fi dezvoltat in masa, chiar de catre
programatori neprofesionisti, iar aplicatiile realizate vor avea un grad mare de accesibilitate datorita
facilitatilor de comunicare existente. Astazi, utilizatorul introduce o placa de achizitie date in
computer si, cu ajutorul soft-ului de programare grafica, isi configureaza instrumentul de masurare
si, in plus, poate crea si cate inregistratoare grafice doreste. Deoarece partea fizica a lantului de
masurare se afla pe o placa controlata de microprocesorul computerului, utilizatorului nu-i ramane
decat sa se conecteze la traductoarele specifice marimii de masurat si sa stie sa utilizeze un mouse.
Reprezentarea instrumentelor fizice se face pe monitorul computerului cu ajutorul elementelor
grafice existente in biblioteca limbajului de programare grafica.

Din punct de vedere al domeniului de utilizare, sistemele de instrumentatie virtuala se
clasifica in:

- sisteme pentru testare si masurari;

- sisteme de control automat al proceselor;

- sisteme pentru efectuarea de cercetari stiintifice.

Din punct de vedere al modului in care poate functiona un instrument virtual exista doua

variante:
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- modul de lucru “live”, in care se configureaza fizic echipamentul de masurare, cuplat la
sistemul de calcul si care achizitioneaza date din procesul studiat, urmat de procesul de analiza,
interpretare si afisare a rezultatelor;

- modul de lucru “not live” (simulare), in care se poate doar simula functionarea

echipamentului de masurare asupra esantioanelor unor semnale generate prin mijloace software.
Concluzie

Odata nascuta, instrumentatia virtuala a schimbat complet modul in care se gandeste astazi o
aplicatie sau un experiment, in care se opereaza, se transmit rezultate si Se comunica intre parteneri.
Aceasta noua viziune genereaza noi si noi oportunitati in lumea afacerilor. Firme mari utilizeaza din
ce in ce mai frecvent serviciile firmelor mici, specializate in producerea de instrumentatie si aparatura de
monitorizare si control. Producator sau consultat, fabricantul de Instrumentatie virtuala devine
partenerul de incredere al marilor firme. El poate fi profesorul universitar, cercetatorul sau

chiar studentul si aceasta este, cu-adevarat, o alta viziune asupra ingineriei in general.
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PIATA MUNCII SI COMPETENTELE DIGITALE

Ing. Palcuie Daniela

Colegiul Energetic — Rm. Vilcea

Sistemul educational, pilonul principal pe care se clddeste intreaga comunitate, a trebui sa
asigure continuitate nvatarii si conectivitatea copiilor si tinerilor la procesul de invatare, depasind
limite traditionale spatiale cu care eram obisnuiti. Evident, nevoia de a continua procesul de invatare,
de formare si de a continua munca, a reprezentat un catalizator pentru imbunatatirea competentelor
digitale si cresterea ratei de alfabetizare digitala. Totodatd, pandemia a evidentiat lipsa anumitor
metode de a asigura continuitatea si accesul la educatie, dar a transmis un semnal de alarma catre
decidenti prin faptul cd viitorul se contureaza in jurul digitalizarii si se impune adoptarea unui nou set
de masuri care sa ajute tinerii sd acceada la locuri de munca inovative si de calitate.

Printre prioritdtile Uniunii Europene de sprijinire a adaptdrii sustenabile si eficace a
sistemelor de educatie si formare mentionate in Planul de actiune pentru educatia digitald (2021-
2027) putem regasi: profesori si formatori competenti in domeniul digital, dezvoltarea capacitatilor
digitale, realizarea unui continut educational de inalta calitate, instrumente accesibile, standarde
securitate ale platformelor, dezvoltarea competentelor si aptitudinilor digitale de la o varsta frageda,
alfabetizarea digitald, combaterea dezinformadrii, buna cunoastere si intelegere a tehnologiilor
precum inteligenta artificiald (Al).

Avem nevoie de un sistem adaptat noilor tendinte ale structurarii pietei muncii si trebuie sa
privim accentuarea competentelor digitale ca principala investitie n viitorul tinerelor generatii. De
ce? Simplu! Vom avea nevoie sa utilizdm aplicatii si tehnologii nu doar in viata profesionala, ci si
in cea personala.

In acest punct de cotiturd, avem nevoie de o strategie de digitalizare a educatiei si a formarii
care sd depaseascd Invatarea staticd si sd prevada utilizarea tuturor tehnologiilor. Aceasta ar trebui
sa tind cont de elevii proveniti din medii vulnerabile astfel Incat acestia sa beneficieze de acces la
un sistem educational echitabil si de calitate prin consiliere si care sd prevadad indicatori si masuri
clare pentru folosirea fondurilor europene in ceea ce priveste
investitille 1n invatdmantul digital. De asemenea, ar trebui
introduse concepte ce tin de siguranta copiilor si tinerilor in
mediul online si metode practice prin care acestia se pot proteja.

In complementaritate cu notiunile si competentele digitale

de baza, ar trebui sa deschidem noi orizonturi prin educarea

176


https://ec.europa.eu/education/education-in-the-eu/digital-education-action-plan_ro
https://ec.europa.eu/education/education-in-the-eu/digital-education-action-plan_ro

tinerelor generatii despre tehnologiile emergente. Este de inteles cd o parte dintre noi se tem si se
simt amenintati de tehnologii si procese tehnologice, dar este important sa discutam intr-un cadru
sigur alaturi de experti. De exemplu, procesul de automatizare ajutd la cresterea eficientizarii,
productivitatii si transparentei la locul de munca. Automatizarea duce la regandirea tipurilor de
sarcini, diminudnd munca redundantd, incurajand inovatia si creativitatea.

Piata muncii

In acest moment, avem o masa de tineri care nu isi gasesc locul pe piata muncii si angajatori
care nu pot gasi fortd de munca adecvatd cerintelor lor. Acestea nu se rezuma a fi doar probleme
economice, dar si sociale, intrucat ne punem problema daca sistemul educational 1si indeplineste cu
adevarat obiectivul — acela de a oferi cunostintele necesare tinerilor de a se desavarsi.

Luénd in considerare faptul ca a fost inregistratd o crestere de aproximativ 20% in ceea ce
priveste comertul electronic in anul 2021, avem nevoie de o fortd de muncd care sd detind
cunostintele si competentele digitale pentru a dezvolta in continuare acest sector.

Un sistem de formare initiald trebuie acompaniat de cel de formare continud. Avem nevoie
sa remodelam perceptia asupra proceselor de reskilling (a invata o persoand competente noi) si
upskilling (a Tnvata o persoand competente noi pentru a activa intr-un domeniu diferit) intrucat
invatarea continud va fi indispensabild in contextul meseriilor emergente ale viitorului. Practic,
avem nevoie sa formdm alte tipuri de competente care sa poatd pastra persoanele pe piata fortei de
munca. Aceste programe sunt de folos tinerilor care se nasc sau traiesc in zone monoindustriale.

Atat sistemul educational, cét si procesul de invatare pe tot parcursul vietii trebuie sa vizeze
deprinderea competentelor practice prin oferirea contextului de a le dezvolta. In acest sens, ar trebui
dezvoltate parteneriate intre principalii actori in conturarea viitorului: universitati, mediul privat,
institutii publice. Aceste tipuri de parteneriate pot oferi autoritatilor o perspectiva de ansamblu
pentru a dezvolta politici publice sustenabile pentru viitorul muncii bazate pe date concrete pentru a
oferi contextul de desavarsire al tinerelor generatii.

Locuri de munca de calitate in viitor

Pentru a creste calitatea locurilor de munca trebuie sa investim in calificarea personalului.
Pe langa dimensiunea economica, trebuie sd revenim constant asupra dimensiunii individuale.
Calitatea locului de muncd se reflectd in implinirea individului din punct de vedere profesional,
oferind motivatia constantd de a invita in permanenti. In viitor, nu mai putem vorbi despre locuri
nesigure, fard contracte de munca, fara protectie sociald. Trebuie sa ajungem la un echilibru intre
viata personala si cea profesionald, iar bunastarea trebuie sa primeze in randul temelor de interes.

Viitorul este destinat echitatii si egalitdtii de sanse. Oportunitatile viitorului trebuie sa
apartind tuturor indiferent de grupul socio-economic din care fac parte. Tinerii nu vor mai fi

discriminati din cauza varstei si a lipsei de experienta formale sau profesionale. Dincolo de
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procesele de invatare si formare profesionald, ar trebui luatd in considerare contributia tinerilor in
societate prin activitati non-formale de catre angajator, iar competentele obtinute in mod non-formal
valorificate. Oare nu ar trebui sd apreciem ca un tanar a dezvoltat competente de organizare,
comunicare, management prin activitati de voluntariat si cd a avut sansd sd le pund in practica
inainte sd intre pe piata muncii?

Modelul study-work-retire se va remodela pentru viitoarele generatii. Avem nevoie de
interventii punctuale si complementare pentru integrarea noilor tehnologii ale viitorului. Pe langa
digitalizare, care va reprezenta principalul trend de modelare al viitorului, vom discuta si despre
tranzitia verde care va forta mediul privat sa se adapteze noilor tendinte.

Viitorul muncii nu poate fi separat de viitorul societatii. Societatea trebuie sa ramana
permanent conectatd la cetateni. Conectarea se poate realiza prin adaptarea constantd la nevoile
cetdtenilor si sectoarelor economice prin competentele invatate pentru locurile de muncd emergente

ale viitorului prin sistemul educational si invatarea pe tot parcursul vietii.
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REVOLUTIA DIGITALA PE PIATA MUNCII

Prof. Popescu Costinela
Prof. Popescu Constantin Adrian
Colegiul Tehnic de Posta si Telecomunicatii ,,Gheorghe Airinei”, Bucuresti

,Revolutia Digitala” este consideratd pe buna dreptate a 4-a Revolutie Industriald din istorie,
altfel spus ,Digitalizarea Economiei”, o combinatie de noi tehnologii, progresul robotizarii,
0T, ,big data”, tiparire, printare in 3D, inclusiv in sfera organelor pentru transplanturi in medicina,
realitate virtuala, modificari genetice, inteligenta artificiala si shared economy sunt elemente care
nu mai tin de domeniul SF.

Implica in principal trei categorii de procese:

» digitarea, care consta in conversia produselor in format digital, impreuna cu modificarile
asociate

« digitalizarea, ce are drept continut inovarea in procesele si modelele economice prin care
se exploateaza oportunitatile digitale

« transfomarea digitala, care rezidd in restructurarea la nivel de sistem a economiilor,
institutiilor si societatii determinatda de implementarea digitalizarii. Digitalizarea determina uzura
morald a modelelor de afaceri la nivel de intreprindere si a numeroase procese economice. Multe
lanturi de valoare sunt transformate de tehnologiile digitale.

Economia digitala este o economie globala; favorizeaza produsele intangibile (idei,
informatii, relatii) si este intens interconectatd. Industria TIC este un sector de specializare
inteligenta cu un rol si un scop bine determinat: optimizeaza si eficientizeaza economia clasica in
toate domeniile, prin transmiterea unor informatii esentiale in timp util, indiferent de distanta dintre
sursa si beneficiarul informatiei.

In contextul dezvoltarii rapide a tehnologiei informatiei si a caracteristicilor pietei muncii,
alfabetizarea digitald este recunoscutd, la nivelul Uniunii Europene, ca importantd parte a
alfabetizarii functionale, stapanirea tehnologiei digitale fiind esentiala, atat pentru viata personala,
cat si pentru cea profesionala.

Sistemul de invatamant romanesc opereaza cu cele opt competente-cheie europene,
competenta digitala fiind una dintre ele. Competenta digitala implica utilizarea cu incredere, critica
si responsabild a tehnologiilor digitale in contexte de invatare, de munca si participare la activitati
sociale. Include alfabetizare digitala, comunicare si colaborare, alfabetizare media, creare de
continuturi digitale (inclusiv programare), siguranta (inclusiv stare de bine/confort in mediul online

si competente de securitate cibernetica), respectarea proprietatii intelectuale, rezolvare de probleme
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si gandire critica. Dezvoltarea competentelor cheie la elevi si studenti trebuie sa aiba in vedere
profilul de formare al absolventului, pe diferitele niveluri de studiu, profil care reprezintd o
componenta de reglare a Curriculumului national si descrie asteptarile exprimate fata de absolventi,
prin raportare la cerintele exprimate in Legea educatiei nationale nr.1/2011, cu modificarile si
completarile ulterioare (LEN) si in alte documente de politica educationala si studii de specialitate,
la finalitatile invatamantului si la caracteristicile de dezvoltare ale elevilor.

Sistemul de invatdimant romanesc opereazd cu cele opt competente-cheie europene,
competenta digitald fiind una dintre ele. Competenta digitala implica utilizarea cu incredere, critica
si responsabild a tehnologiilor digitale in contexte de invatare, de munca si participare la activitati
sociale. Include alfabetizare digitala, comunicare si colaborare, alfabetizare media, creare de
continuturi digitale (inclusiv programare), siguranta (inclusiv stare de bine/confort in mediul online
si competente de securitate cibernetica), respectarea proprietatii intelectuale, rezolvare de probleme
si gandire critica. Dezvoltarea competentelor cheie la elevi si studenti trebuie sa aiba in vedere
profilul de formare al absolventului, pe diferitele niveluri de studiu, profil care reprezinta o
componenta de reglare a Curriculumului national si descrie asteptarile exprimate fata de absolventi,
prin raportare la cerintele exprimate in Legea educatiei nationale nr.1/2011, cu modificarile si
completarile ulterioare (LEN) si in alte documente de politica educationala si studii de specialitate,
la finalitatile invatamantului si la caracteristicile de dezvoltare ale elevilor.

Multitudinea de factori care influenteaza evolutiile pietei muncii impun ca 0 necesitate
efectuarea unor analize detaliate, exhaustive, care sa cuprinda multiplele aspecte ale functionalitatii
acesteia. Evolutiile demografice, coroborate cu trendurile socio-economice care indica tranzitia
catre o economie a cunoasterii, insotitd de declinul unor profesii traditionale, impun o evaluare si
prognozare in detaliu a tendintelor manifestate pe piata muncii.

Obstacole in procesul de digitalizare

Principalul obstacol pe care il vdd companiile in calea transformarii digitale este chiar
perceptia pe care o au 1n acest moment ca nu au consumatori digitali. Aceasta indicd nevoia pentru
o mai buna intelegere a mecanismelor interactiunii digitale cu consumatorii, avand in vedere ca in
medie 60% din procesul de cumparare se deruleaza online. Pe locul al doilea, 40% dintre companii
spun ca principalul obstacol sunt costurile prea mari, iar pe locul al treilea 38% dintre companii
recunosc chiar propria rezistenta la schimbare ca obstacol in calea digitalizarii.

Beneficiile procesului de digitalizare:

Cele mai importante beneficii cumulate ale integrarii procesului de digitalizare sunt:

e simplificarea proceselor,

e reducerea costurilor,

e eficienta operationala crescuta,
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e cresterea veniturilor ,
e masurarea mai buna a performantelor companiei ,

o facilitarea procesului de recrutare si retentie a angajatilor.
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TRAIM REVOLUTIA DIGITALA...

Prof. Stoian Carmen, Colegiul ,,Stefan Odobleja” Craiova

Omenirea a trecut deja prin trei revolutii digitale, fiecare schimband radical societatea si
modul in care traim. Ce este diferit la a patra revolutie digitala? Pe scurt, viteza cu care se intdmpla.
Este de fapt Revolutia Digitald, care se petrece intr-un ritm foarte rapid, faicaindu-ne sa reactionam
in ritm accelerat la efectele ei.

Inteligenta artificiala pare cuvantul cheie in ultimii 3 ani si deja avem in jurul nostru multe
elemente care confirma ca este tendinta cu prioritate din transformarea digitala:

— Exista deja vehicule autonome si drone din ce in ce mai performante. Se testeaza utilizarea
dronelor ca taxi si ambulanta.

— Avem asistenti virtuali cu care comunicam prin comenzi vocale (Siri, Cortana, Alexa)

— Avem software inteligent care invata din diverse experiente prin machine learning

— Traim in cladiri si orase inteligente.

Tehnologia accesibila, simplu de utilizat a sporit oportunitatile sociale si economice din
intreaga lume.

Omniprezenta software-ului, a dispozitivelor si conectivitatii ofera o platforma pentru
comunitati sociale complexe, esentiale pentru modul in care ne satisfacem dorinta universala de
interactiune umana si nNU nuUMai.

Cea mai mare schimbare din urmatorii 10 ani va fi extinderea revolutiei digitale la oamenii
care nu pot Incd participa la economia bazatd pe cunoastere, deoarece, in ciuda progreselor
inregistrate, in mare parte de-abia in ultimii ani am inceput sd realizam marele potential al
tehnologiei digitale.

,Revolutia Digitala” este consideratd pe buna dreptate a 4-a Revolutie Industriala din istorie,
altfel spus ,,Digitalizarea Economiei”, o combinatie de noi tehnologii, progresul robotizarii,
loT, ,,big data”, tiparire, printare in 3D, inclusiv in sfera organelor pentru transplanturi in medicina,
realitate virtualda, modificari genetice, inteligenta artificiala si shared economy sunt elemente care
nu mai tin de domeniul SF.

0T sau internetul lucrurilor este un concept prin care orice element se poate conecta la
Internet pentru a prelua informatii, in scopul sporirii valorii intrinsece a acestuia. Calea
transformarii digitale a bussines-urilor este deja trasatd pentru companii daca acestea vor sa
inregistreze succes in viitor si sd nu ajungd la faliment. Orientarea catre si acceptarea universului

digital are tot felul de conotatii. Una dintre ele, poate mai putin asteptata, este aceea a necesitatii
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“educarii” tehnicienilor in sensul dobandirii de catre acestia a abilitatilor necesare legate de
comunicare, discutii, argumentatie etc., adica asa-numitele “soft skills”.

Sunt 3 tipuri de consumatori activi ai tehnologiei digitale in prezent:

 cel traditional (care este mai putin sub influenta tehnologiei digitale) aflat pe cale de
disparitie din cauza imbatranirii si a tranzitiei spre zona digitala;

o cel convertit la tehnologia digital;

o cel “nascut” digital.

Tehnologiile deja emergente sprijind urmatoarele solutii inteligente:

e Solutii de mobilitate si procesare in cloud prin care se faciliteaza accesul virtual la
resursele informatice ale companiei indiferent de aria geografica.

 Solutiile de tip data analytics care ajuta la eficientizarea procesului decizional

e Solutiile de tip social media care sprijind colaborarea atat intre angajati cat si intre
companie si parteneri, clienti si chiar intre autoritatile publice si cetateni.

Tehnologia exista pentru a ajuta afacerile, companiile, statul, indivizii sa functioneze mai
simplu, mai repede si mai exact. Suntem deja inconjurati de inteligenta artificiala, de la vehicule
autonome si drone pana la asistenti virtuali si software care contribuie la regandirea modului de a
comunica, ori algoritmi capabili sa ne prezica interesele si comportamentele sociale.

Tehnologiile digitale interactioneaza regulat cu lumea biologica, ducénd la o simbioza intre
microorganisme, corpurile noastre, produsele pe care le consumdm si chiar clddirile in care
traim. Smartphone-ul a schimbat deja modul in care interactionam intre noi. Imaginati-va insa ca
acest echipament care va deveni ubicuu si ne va cunoaste toate preferintele (daca nu cumva le stie
deja) sau, chiar mai mult, caracterul, ne va putea ,,potrivi” instantaneu cu persoane asemanatoare
pentru a initia mult mai usor comunicarea.

"Consider ca trei concepte sunt strans legate de aceasta a patra revolutie industriala: datele,
analytics si cloud computing. Datele, luate separat, sunt stupide, nu-ti ofera nimic, sunt precum un
lac care este util doar daca 1noti sau pescuiesti in el, altfel nu iti este de niciun folos. La fel si datele,
trebuie sa faci ceva cu ele, iar cantitatile de date devin din ce in ce mai mari, este incredibil™, spune
Joe Wilson, reprezentant Microsoft.

Analitycs-ul se refera la modul de a scoate ceva cu adevarat valoros din multitudinea de
date, iar cloud-ul face posibile toate aceste lucruri la un nivel nemaivazut. "Despre cloud veti auzi
non-stop, si nu doar de la Microsoft, ci de la toate companiile. De ce? Pentru ca face posibile niste
lucruri uimitoare pentru orice companie, lucruri legate de costuri, securitate, identitate”, mai spune
reprezentantul Microsoft.

Aceste trei concepte stau la baza transformarii digitale si merg "mana in mana" cu “internet of

ings", lumea in care web- i simili iecte din jurul nostru comunica 1 .
things", I b-ul este omniprezent si miliarde de obiecte din jurul nostru ntre ele
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Conform raportului “The Future of Jobs” publicat anul trecut de World Economic
Forum, peste 7,1 milioane de locuri de munca vor fi preluate de roboti in urmatorii 5 ani, cele mai
afectate tari fiind SUA, Japonia, China, Franta, Germania, India, Italia, Australia si Marea Britanie.
In plus, peste 35% din abilitatile si competentele cautate acum printre angajati se vor schimba. Deci
este posibil ca elevii care intrd in acest moment in sistemul educational sa se pregdteasca pentru
niste meserii care nu vor mai exista si vor dobandi niste competente care nu vor mai fi de actualitate
pana isi incheie ei studiile.

Raportul “FutureProof Yourself — Tomorrow’s Jobs”, publicat de Microsoft, afirma ca 65%
dintre elevii de azi vor avea job-uri care inca nu exista. Prin urmare, pana in 2025, vom asista la
niste transformari fundamentale ale societatii si ale fortei de munca, pe care inca nu stim cum sa o
pregatim pentru ce va urma.

Pe de alta parte, dezvoltarile rapide bazate pe inteligenta artificiala vor permite masinilor
inteligente sa invete foarte rapid si sd execute task-uri in mod eficient, fiind in plus capabile sa
proceseze date mai rapid si cu mai putine erori decat oamenii. Asta va aduce numeroase beneficii in
special pentru task-uri de rutind si repetitive. Robotii nu obosesc, nu se imbolndvesc, nu cer
concediu si, in plus, vor avea viteza mai mare de executie. In unele cazuri, un robot poate face
munca a 140 de angajati umani.

In urmitorii ani vom asista la 0 interactiune om — tehnologie mult mai intensi, care va fi
dusa la urmatorul nivel de performantd. Un raport recent publicat de Forrester sustine ca, pana in
2027, inteligenta artificiala va face sa dispara 24,7 milioane de locuri de munca si va crea 14,9
milioane de noi locuri de munca, multe dintre acestea 1n tehnologie.

Noile tehnologii vor genera noi nevoi si vor duce la crearea unor noi competente. De
exemplu, va creste semnificativ cererea de ingineri de retea pentru a asigura securitatea sistemelor,
de programatori Web pentru a crea experiente optimizate utilizatorilor, de analisti de date, experti in
robotica si inteligenta artificiala.

Vor ramane insa si numeroase locuri de muncé ce vor continua sd necesite aptitudini umane
unice pe care inteligenta artificiala si masinile nu le pot replica, cum ar fi creativitatea, gandirea
abstracta sau comunicarea complexa.

Tehnologiile digitale vor crea ecosisteme complexe si interconectate, cu mare potential de a
imbunatati conditiile si standardele de viata la nivel global si de a crea noi oportunitati. A patra
revolutie industriald va transforma practic toate domeniile de activitate, de la felul in care
comunicdm sau cumpardm pana la domeniul energetic sau transporturi.

Aceasta a patra revolutie consta si in nasterea sistemelor conectate fiindca traim intr-o0 lume
plind de senzori si device-uri si toate aduna informatii, iar obiectele comunica intre ele. Aceste

lucruri deja se intdmpla si orice companie trebuie sa ia parte la aceasta transformare.
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Fiecare tara, oras si afacere in parte vor trebui sa se adapteze erei digitale pentru a se

dezvolta si a supravietui in noua economie digitala.
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SOCIETATEA DIGITALA - FORMAREA PROFESIONALA

Totilca Adriana
Liceul Tehnologic ,,Constantin Brancusi” Craiova

Didactica disciplinelor economice are caracter aplicativ si normativ deoarece studiaza nu
numai procesul de transmitere a cunostintelor si formarea deprinderilor, capacitatilor,
competentelor si atitudinilor la obiectul de invatamant respectiv, tinteste sa solutioneze toate
problemele pe care le ridica invatarea unei discipline de invatamant.

Disciplinele cu caracter economic din invatamantul preuniversitar sunt predate de persoane
care au urmat un Iinvatamant superior specializat in acest domeniu. Ca atare, abordarea
acestor discipline, atat in invatamantul liceal cat si in cel universitar trebuie sa aiba in vedere mai
multe coordonate esentiale.*

Coordonatele vizeaza:

- sa tina seama de necesitatile stiintifice si practice ale economiei si societatii romanesti;

- sa prezinte in mod corect conceptele, mecanismele, legile si teoriile economice, precum si
metodele de evaluare a corectitudinii gandirii economice;

- sa infatiseze varietatea ideilor si problematicii economice, mecanismele acestora, cu
laturile lor bune si aspectele lor negative, fara niciun fel de conceptii preconcepute;

- alaturi de cele mai reprezentative scoli economice contemporane, sa reliefeze ceea ce este
stiintific si ceea ce nu este, in continutul intereselor lor.

Profesorii care predau aceste discipline trebuie sa-si formeze capacitatea dea explica intr-un
limbaj adecvat notiunile si conceptele economice si sa foloseasca in expunere un instrumentar analitic cat
mai adecvat si sugestiv, sa-si adapteze activitatea de instruire tinand cont de faptul ca era digitala
este raspunsul la pregitirea si formarea profesionala.

Reusita in aceasta directie va fi determinata atat de calititile pedagogice cat si de
gradul de documentare si pregitire profesionala.

Utilizarea metodelor active, antrenante, va contribui la realizarea unui invatamant formativ,
depasindu-se astfel faza invatamantului informativ.

Numai in acest fel fiecare clasa sau sala de curs va deveni locul de formarea unor adevarati
cetateni capabil sa se adapteze economiei globale de piata.

De asemenea prezintd 0 importanta deosebita stabilirea unui plan in carierd de cétre tineri.
Pentru un asemenea demers tinerii trebuie sa parcurga trei etape:

> autoevaluarea,

Llgnat I., Lutac Gh. — Exigente ale modemizarii invatimantului economic romanesc, in ,,Restructurarea teoriei economice”,
Ed. Economica, Bucuresti, 1996
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» cercetarea pietei muncii

> si adoptarea unor decizii pentru atingerea scopului.

Autoevaluarea presupune adoptarea unor decizii privind cariera care implica cunoasterea
abilitatilor, a valorilor personale, a intereselor si preocuparilor.

Educatia si studiul disciplinelor economice sisociale ii ajuta pe tinerisa-si evalueze
potentialul informational, ce are o0 certa contributie in orientarea profesionala.

Alegerea unei cariere presupune analiza multor variabile, cele legate de cunostintele
economice detinand ponderea; cunostintele legate de resursele de munca, de salarizareetc. au rolul
lor in alegerea carierei unui tanar.

» Cercetarea pietei muncii impune spirit metodic si cunostinte privind cerintele de
instruire pentru fiecare ocupatie, tendintele de dezvoltare a carierei in domeniul ales, experientele,
oportunitatile si restrictiile existente la un moment dat etc.

» Adoptarea unor decizii referitoare la scopul propus necesita 0 experienta in domeniu pentru
alegerea carierei, luand in calcul adaptarea scopurilor in functie de schimbarile intervnite pe parcurs.

Cunostintele economice ajuta nu numai la formarea, ci si la stabilitatea carierei in functie de
conjuncturile economice existente.

Economia de piata se bazeaza pe libertatea indivizilor si a firmelor de a actiona avand

invedere interesul propriu.

Bibliografie
https://www.academia.edu/15655770/Didactica_Disciplinelor_Economice
https://www.academia.edu/8084495/CAPITOLUL 1
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MEDIUL DIGITAL iN EDUCATIE

Prof. Vladut Manuela-Liliana

Colegiul Tehnic de Posta si Telecomunicatii ,,Gheorghe Airinei” Bucuresti

In ultimii ani a avut loc o schimbare majora privind modul in care scolile abordeazi
tehnologia. Aparitia unor dispozitive si servicii mobile mai usor de folosit si mai accesibile, alaturi
de dorinta de a adapta educatia la generatia de copii “’digitali’, cu asteptari complet noi in ceea ce
priveste procesul de invatamant, a dus la schimbarea semnificativa a felului in care se intelege si se
practicd actul de invitare, la scoala. In loc si foloseascd tehnologia doar ca pe un instrument
aditional la mijloacele traditionale de predare si invatare, multe scoli folosesc tehnologia pentru a
influenta in mod pozitiv actul educational. Cadrele didactice folosesc tehnologia in timpul orelor
pentru a stimula interactiunea cu si dintre elevi si a obtine rezultate mai bune.

Este imperios sa intelegem cd sintagma de ,,profesor digitalizat” este una de actualitate.
Parteneriatul cu zona robotica a devenit parte din existenta noastra, iar elementele care definesc si
redefinesc comunicarea in procesul instructiv-educativ se raporteaza la un profil in care omul si
tehnologia vor colabora. Calculatorul poate, in egala masura, sa instruiasca, sa ajute in rezolvarea
unor sarcini iar educatia specifica situatiilor de invatare face-to-face este inlocuita cu mediul virtual
de invatare. Traim intr-o societate aflatd in continud schimbare, in care tehnologia digitald
transforma fiecare aspect al vietii umane, in vreme ce biotehnologia poate schimba nsasi viata intr-
o singura zi. Viata moderna ofera sanse si optiuni mai mari, dar si riscuri si incertitudini sporite.
Spatiul contemporan, definit ca o societate a comunicarii generalizate, este marcat de intensificarea
continua a schimbului de informatii. Evolutia in tehnologie a acordat elevilor statutul de a alege ce,
cum si cand si invete. Invitarea s-a axat pe nevoile individuale ale elevilor, dezvoltand puternic
implicarea personala in activitatile scolare si/sau extrascolare. Totusi, diferentele in ceea ce priveste
calitatea educatiei sustinuta on-line sunt vizibile de la o scoala la alta, acestea fiind influentate de
resursele privind conectarea la scoala digitala, implicarea familiei cat si a profesorilor spre a facilita
procesul educational on-line. Pentru cadrele didactice, aceasta trecere a venit cu mari provocari
intrucat a fost nevoie de o reorganizare, o regandire a abordarilor disciplinare, metodice, a
strategiilor didactice. In acest fel, rolul lor s-a amplificat si a trecut de la un transmititor de
informatii la un facilitator educational, un sprijin de la distanta pe intreg parcursul elevului.
Predarea orelor intr-un mod exclusiv online necesitd, pe langd timp de acomodare si rabdare,
stapanirea unor metode interactive de predare-invatare-evaluare, astfel incat elevii sd nu resimta

absenta fizica pe deplin. Noile tehnologii de informare au tocmai menirea de a-i inlesni cursantului
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obtinerea unui volum maxim de informatii in timpul cel mai scurt si cu consum minim de energie
psihicd si fizica. Utilizarea tehnologiei moderne si al Internetului a devenit o necesitate a fiintarii lor,
oferindule atat oportunitati cat si riscuri. Importanta alfabetizarii digitale se arata a fi din nou esentiala, iar un
nivel ridicat al experientei si abilitatilor pot amplifica beneficiile ,,navigarii” pe Internet si 1i pot pregati
pentru a evita, a face fata riscurilor. Cei mai multi profesori interesati sa utilizeze tehnologia in activitatile
educative s-au evidentiat la nivelele de invatamant gimnazial si liceal, rezultat ce ar putea fi partial explicat
prin obligativitatea introducerii si utilizarii resurselor digitale in aceste doud segmente de invatamant, care ar
fi putut favoriza constientizarea importantei deprinderii unor noi modalitati de lucru si de imperativul nevoii
acestora in educatie, schimbandu-le valoarea intruna educativa. Instrumentele digitale si tehnologia le
dezvolta elevilor abilitati auto-didactice eficiente de invatare. Acestia devin capabili sa identifice ceea ce au
nevoie pentru a invata, gasesc si utilizeaza resursele online, si aplica informatiile inclusiv la scoala, la teme si
proiecte. Acest lucru le sporeste eficienta si productivitatea. Pe langa implicarea mai mare a elevilor,
instrumentele si tehnologia digitald dezvolta abilitati de gandire criticd, care stau la baza dezvoltarii
rationamentului analitic. Copiii care exploreaza intrebari deschise folosindu-se de propria imaginatie si
logica, invata sa ia decizii mai coerent, spre deosebire de memorarea temporara a lectiilor din manual. Prin
imbratisarea dispozitivelor digitale si a invatarii conectate, salile de clasa din intreaga lume isi sporesc
abilitatile de invatare, experienta educationala si comunicare. Instrumentele si tehnologia digitala de invatare
si predare in clasele primare, secundare si licee pregitesc elevii pentru studiile superioare si carierele pe care
le vor urma, ajutandu-i sa dobandeasca abilitati specific. Relatia dintre tehnologie si educatie devine din ce in

ce mai dinamica.

Bibliografie:
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cercetare evaluativd; EQuTIC 2009.
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METODE SI FACTORI SPECIFICI INOVATIEI iIN iNVATAMANT

Prof. Badicioiu Iuliana
Colegiul Tehnic ,,Armand Calinescu”, Pitesti

Ca in multe alte domenii sau sectoare in care se manifesta inovatia, si la nivelul sistemului
de invatdmant acceptiunile sub care circuld aceasta sunt numeroase. Definitia consideratd punctul
de referintd pentru toti cei care analizeaza tema inovatiei in invadmant este cea a lui Huberman,
publicata in 1973 — ,,0 inovatie este o ameliorare masurabila, deliberata, durabila si putin probabil
sa se produca frecvent”.

Acelasi Huberman diferentiaza intre inovatii care introduc schimbari tehnice (TIC), inovatii
de natura conceptuala (noi cursuri, noi programe educationale, metode de invatamant) si inovatii
care introduc schimbari in relatiile interpersonale. Pentru alfi autori, inovatia in invatamant este o
activitate deliberata, care urmareste introducerea unei noutati intr-un context dat si este pedagogica
pentru ca isi propune ameliorarea substantiald a pregatirii elevilor/ studentilor printr-o situatie de
interactiune si interactivitate .

Mult mai recent, Consiliul Cercetarii Sociale si a Activitatii asupra Inovatiei Tehnologice si
Sociale din Canada propune, in scopul stabilirii unei definitii mai eficiente a inovatiei in
invatamant, luarea in calcul a trei dimensiuni: dimensiunea curriculara — inovatia la nivel de
programe scolare, dimensiunea pedagogica — inovatia la nivelul procesului de Invatimant si
dimensiunea organizationala — inovatia la nivel de structurd, roluri si functii indeplinite de
persoanele implicate in invatamant.

Pornind de la aceste dimensiuni, inovatia in invatamant este definita ca un ,,proces deliberat
de transformare a practicilor prin introducerea unei noutdti curriculare, pedagogice sau
organizationale, care face obiectul unei diseminari si care vizeazd ameliorarea durabila a reusitei
educative a elevilor si studentilor.

Analiza acestor definitii ne permite identificarea principalelor caracteristici ale inovatiei in
invatamant:

— inovatia propune o ameliorare care poate fi masurata (cresterea nivelului de educatie al
populatiei, a ratei de participare scolara, a rezultatelor, performantelor educationale obtinute de
elevi la diferite examene, teste nationale sau/si international etc.);

— inovatia trebuie sa fie durabila (descentralizarea Invataimantului);

— inovatia trebuie sa fie o actiune deliberatad, care sa contribuie la reusita scolara a unui
numdr cdt mai mare de indivizi (prelungirea duratei obligatorii de scolarizare, care reuseste sa

mentina in sistem si populatia scolard expusa riscului abandonului scolar, programe educationale de
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incluziune in sistemul de Invatimant a persoanelor cu dizabilitati, a celor defavorizati din punct de
vedere socioeconomic si familial, a adultilor etc.).

Activitatea instructiv-educativa se desfasoara in baza unor finalitati, este pusa in practica
prin intermediul unui sistem de metode si procedee, apeleaza la o serie de mijloace tehnice de
realizare, iar rezultatele sunt verificate si evaluate prin strategii specifice.

Curriculum-ul scolar integreaza toate aceste componente, dintre care o pozitie centrala
revine metodelor care fac posibila atingerea finalitatilor educationale. Metodele de invatamant pot fi
definite ca ,,modalitati de actiune cu ajutorul carora, elevii, in mod independent sau sub indrumarea
profesorului, isi insusesc cunostinte, isi formeaza priceperi si deprinderi, aptitudini, atitudini,
conceptia despre lume si viatd”.

Metoda este selectatd de cadrul didactic si este pusa in aplicare in lectii sau activitagi
extragcolare cu ajutorul elevilor si in beneficiul acestora; presupune, 1n toate cazurile, o colaborare
intre profesor si elev, participarea lor la cautare de solutii, la distingerea dintre adevar si eroare si
care, sub forma unor variante si/sau procedee selectionate, se foloseste pentru asimilarea
cunostintelor, a trairilor valorice si a stimularii spiritului creativ.

Cand se alege o metoda, se tine cont de finalitdtile educatiei, de continutul procesului
instructiv, de particularitatile de varsta si de cele individuale ale elevilor, de psihosociologia
grupurilor scolare, de natura mijloacelor de invatamant, de experienta si competenta cadrului
didactic. Metodele traditionale, expozitive ori frontale lasa impresia ca nu ar mai fi in conformitate
cu noile principii ale participarii active si constiente a elevului.

Acestea pot Tnsa dobandi o valoare deosebita in conditiile unui auditoriu numeros, avand un
nivel cultural care sa-i asigure accesul la mesajul informational transmis raportat la unitatea de
timp. Metodologia didactica actuala este orientata catre implicarea activa si constienta a elevilor in
procesul propriei formari si stimularea creativitatii acestora.

In acest context, prefacerile pe care le cunosc metodele de invitimant cunosc citeva directii
definitorii. Relatia dinamica-deschisda constd in raporturile in schimbare ce se stabilesc intre
diferitele metode. Diversitatea metodelor este impusd de complexitatea procesului de invatare,
fiecare metoda trebuie sa fie aleasa in functie de registrul caruia i se raporteaza. Amplificarea
caracterului formativ al metodelor presupune punerea accentului pe relatiile sociale pe care le are
elevul in procesul de culturalizare si formare a personalitatii. Reevaluarea permanentd a metodelor
traditionale vizeaza adaptarea lor in functie de necesitati si raportarea lor la evolutia stiintei.

Factori declansatori, factori inhibatori ai inovatiei in invatamant

1. Factori care actioneaza la nivelul mediului:

= schimbare in general — reeditarea continuturilor universitatii intr-o societate aflatd in

proces de transformare tehnologica si pedagogica emergenta;
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= actorii schimbdrii — organizatii profesionale, private, publice, civile etc., care urmaresc

schimbarea continutului invatamantului;

= strategiile schimbarii — strategii legislative, de cooperare, colaborare, competitie.

2. Factori care actioneaza la nivelul institutiei:

= perceptia actorilor schimbarii — dominate de perceptii negative asupra resurselor financiare
alocate Tnvatdmantului superior si necesitatea schimbarii programelor de invatamant;

= formularea strategiilor — analiza puterii si slabiciunii institutiilor de invatamant in ceea ce
priveste identificarea solutiilor, ocaziilor, pistelor de atingere a obiectivelor pe care si le-au propus;

= implementarea — transpunerea practica a solutiilor, strategiilor identificate.

3. Factorii care actioneaza la nivel de departament:

= climatul de munca — climat de colaborare intre cadrele didactice sau de necolaborare;

= rolul sefului de departament — seful de departament poate initia, incita la colaborare,
cooperare sau poate avea o atitudine indiferenta;

= activitatile profesorilor — asumarea riscului, tehnici inovative de predare/invatare/evaluare etc.

4. Factori care actioneaza la nivel de clasa (profesori si elevi/ studenti):

= atitudine favorabild schimbarii sau rezistenta la schimbare, la nivelul colectivului didactic;

= motivatie si satisfactie Tn munca sau dezinteres;

= cultura organizationala scolara.

Schema, desi construitd pentru a explica inovatia de la nivelul invatamantului superior, poate
fi extinsa la nivelul Intregului sistem. Astfel, pentru a putea fi modificat la nivelul invatdmantului
superior, continutul invatdmantului trebuie modificat la nivelul Intregului sistem, printre
caracteristicile sale numarandu-se si continuitatea si succesiunea logica a cunostintelor transmise.

Inovatiile necesita si support financiar, insd nerealizarea lor se datoreaza, cel mai adesea,
mai putin restrictiilor financiare si mai mult climatului educational, atunci cand acesta se
caracterizeaza prin lipsa cooperarii, colaborarii dintre cadrele didactice, dintre acestea si elevi sau
familiile lor etc. Se presupune cd in orice institutie de Tnvatdmant existd macar un cadru didactic
inovator, insd in lipsa unei culturi organizationale, a unei culturi a scolii, care sd asigure suport

pentru ca ideile sale sa devina inovatii, acestea nu vor fi transpuse in fapte.
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COMPETENTELE ,,VERZI” — UN SET DE COMPETENTE PENTRU
REALIZAREA OBIECTIVELOR DE DEZVOLTARE DURABILA

prof. Balasoiu Doinita
prof. lliescu Camelia Eugenia
Colegiul ,,Stefan Odobleja” Craiova, judetul Dolj

Dezvoltare inseamna si progres si probleme de mediu
Progresul tehnicii si tehnologiei inseamna modernizarea societdtii, insd Inseamna si 0 gama larga de
probleme de mediu, cum ar fi conditiile climatice, pierderea biodiversitdtii si numeroase pericole
pentru sanatatea umana.
Cele 17 obiectivele de dezvoltare durabila (ODD) ale Agendei ONU 2030 (adoptata an 2015), care
au intrat In vigoare 1n ianuarie 2016, acoperd o gama largd de probleme
interdependente, cum ar fi

e tranzitia citre economii cu emisii scazute de carbon

e cresterea productiei si a consumului intr-o maniera durabild

e conservarea biodiversitatii

e crearea de parteneriate puternice Intre partile interesate
e abordarea probleme regionale in colaborare O

Educatia si formarea sunt esentiale pentru realizarea Agendei 2030 pentru Dezvoltare Durabila.
Strategia UNESCO pentru educatie si formare tehnicd si profesionald
(TVET) isi propune sa sprijine eforturile statelor membre de a contribui la
tranzitia cdtre societati si economii durabile.

IPT, in calitate de furnizor major al fortei de munca calificate, este
responsabil pentru Incorporarea competentelor verzi/ecologice in predare si
invatare pentru a contribui la realizarea unui viitor durabil

Directii de actiune

1. ecologizarea industriilor—reducerea consumurilor —controlul emisiilor/deseurilor —productie
curatd — cresterea eficientei&reducerea riscurilor pentru oameni si mediu

2. formarea de competente ,,verzi” generice (cognitive, tehnologice, interpersonale si intrapersonale)

Ecologizarea/, Inverzirea" industriilor este esentiald pentru restructurarea ecologica si dezvoltarea

durabila.

Procesul implicd elaborarea de politici, procese de productie industriald Tmbunatétite si

productivitate eficientd din punct de vedere al resurselor.

Reducerea la minimum a utilizarii materiilor prime, reducerea consumului de energie si apa si

controlul asupra deseurilor si emisiilor vor avea ca rezultat utilizarea eficientd a resurselor naturale

si vor incuraja o productie mai curata.

Productia mai curatd accelereaza utilizarea strategiilor preventive de mediu implicate in procese,

produse si servicii, pentru a creste eficienta si a reduce riscurile pentru oameni si mediu.

Pentru a lucra in directia acestor procese de ecologizare/inverzire, industriile au nevoie de oameni

capabili sd inteleagd problemele de mediu si care sd fie capabili sa transfere aceasta intelegere in
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practici de lucru mai ecologice, deoarece trecerea catre o ,,economie
circulard” necesitd procese inovatoare de reciclare, reinnoire, inchiriere
si remanufacturd in locurile de munca.

Practicarea proceselor de productie cu impact redus si curate, precum si
utilizarea eficientd a resurselor naturale disponibile trebuie sa devina
practici de rutind in toate sectoarele industriale.

Abilitatile/competente verzi generice «—»mentalitate ecologica
Abilitatile/competentele verzi generice includ cunostinte generale, abilitéti, atitudini si valori si sunt
necesare pentru a contribui la dezvoltarea durabila sociald, economica si de
mediu in orice loc de munca.

Dezvoltarea abilitatilor verzi generice este importanta pentru ecologizarea
tuturor industriilor, deoarece acestea permit unei persoane sa dezvolte o
mentalitate ecologicad si sd adopte practici operationale generice care
minimizeaza impactul asupra mediului.

Competentele verzi generice se aliniaza cu competentele cheie sau competentele ,,soft”
Abilitati/competente cognitive (de exemplu, constientizarea mediului si dorinta de a invata despre
dezvoltarea durabila, sisteme si analiza riscurilor, abilitdti de a evalua, interpreta si intelege atat
nevoia de schimbare, cat si masurile necesare, abilitdti de inovare pentru a identifica oportunitatile
si a crea noi strategii pentru a raspunde la provocarile ecologice;)

Competente interpersonale (de exemplu, abilitati de coordonare, management si afaceri pentru a
facilita abordari holistice si interdisciplinare care cuprind obiective economice, sociale si ecologice,
abilitati de comunicare si negociere pentru discutarea intereselor conflictuale in contexte complexe,
abilitati de marketing pentru a promova produse si servicii mai ecologice)

Competentele tehnologice includ toate aspectele legate de procesele
,Verzi”’, ecoogice.

Competente intrapersonale (adaptabilitate si abilitati transferabile care ajuta
lucrdtorii sa invete si sd aplice noile tehnologii si procese necesare pentru
ecologizarea locurilor de munca, abilitdti antreprenoriale pentru a captura

oportunitatile prezentate de tehnologiile cu emisii scdzute de carbon).

Competentele verzi generice sunt similare in diferite sectoare si sunt legate de procese
ecologice.
O forta de munca modernd, are nevoie de cunostinte contextualizate din perspectiva constientizarii
mediului si a Intelegerii dezvoltarii durabile. Aceste cunostinte includ concepte de:
e Cuantificare si monitorizare (deseuri, energie, apa)
e Sisteme de management (deseuri, energie, apa)
e Achizitii si selectie
e Utilizarea materialului si cuantificarea impactului
e Minimizarea impactului si a utilizarii
e Evaluarea impactului
e Managementul riscului
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Competentele/abilitatile verzi sunt concentrate in principal pe aspectele de
e mediu
e eco-economice
e sociale

ale durabilitatii deoarece dimensiunile economice si sociale sunt esentiale

pentru realizarea ODD.

e mediu: biodiversitate, calitatea acrului, managementul/gosaodarirea apei, resursele de apa, resursele
marine,

e eco-economice: energia regenerabild/verde, tehnologia verde, economia circulard, inovatia
durabild, gestionarea/managementul deseurilor, eficienta energetica, terenurile contaminate,
circuitul carbonului n natura

e sociale: responsabilitatea sociald, intreprinderile sociale, calitatea vietii, ,,insulele urbane de
caldura”/incalzirea urbana, consumul durabil, amprenta ecologica, justitia de mediu.

Dezvoltarea durabila este o abordare integratd a problemelor de mediu,

sociale si economice care duce la o economie si o societate mai

ecologice/verzi, pentru a mentine un standard de viatd decent pentru

generatiile prezente si viitoare.

Bibliografie:

[1] * * * Strategia Nationald pentru Dezvoltarea Durabila a Romaniei 2030, Editura Paideia, Bucuresti,
2018

[2] Patrascu, Roxana, Damian, A., Minciuc, E., Problematici fundamentale privind dezvoltarea
durabila, Editura AGIR, Bucuresti, 2015

[3] Balasoiu, Doinita, s.a., Integrarea tehnologiilor verzi in curriculum-ul scolar, in Buletinul AGIR
nr. 3/2011

[4] * * * Agenda pentru competente Romania la orizontul anilor 2025, in Buletinul Institutului National
de Cercetare Stiintifica in domeniul Muncii si Protectiei Sociale (INCSMPS)/ianuarie 2019

199



COOPERARE, COMUNICARE, CREATIVITATE IN SCOALA SEC XXI

Prof. Barbuceanu Nicolae
Colegiul Tehnic ,,Armand Calinescu”, Pitesti

Elementele unei celule lucreaza in comun pentru ca celula sa supravietuiasca. Celulele
functioneaza Tmpreund pentru a alcatui organisme pluricelulare. Organismele alcdtuiesc lanfuri
trofice si ecosisteme. Oamenii isi formeazd familii, construiesc orage si natiuni. Neuronii fac
posibild gandirea si constiinfa. Atomii colaboreaza intr-un mod simplu, astfel incat sd formeze
molecule. Intelegerea mecanismelor care dau nastere la entititi cooperante intr-un sistem este unul
dintre cele mai importante lucruri, dar 1n acelasi timp si unul dintre cele mai putin cercetate
fenomene din natura.

Totusi, cooperarea poate fi impusd, voluntard sau chiar involuntard, motiv pentru care
indivizii i grupurile pot colabora, chiar si daca nu au aproape nimic in comun in ceea ce priveste
interesele si obiectivele. Exemple de acest fel (bazate pe liberul arbitru, lege sau impunere) se pot
gasi pe piatd, in razboaie, familii, locuri de munca, scoli si inchisori si in alte institutii in care
indivizii pot functiona. Cooperarea este un proces de lucru si actiune comuna, care se poate realiza
cu ajutorul unor entititi intentionate si neintentionate. In forma sa cea mai simpli, cooperarea
porneste de la premisa ca lucrurile trebuie sa functioneze in armonie, umar la umar, in timp ce in
formele sale mai complexe, cooperarea se poate referi si la functionarea fiintei umane in cadrul
social al unei natiuni.

Aceasta este o alternativa la munca individuald, bazata pe competitie. Cooperarea se poate
realiza, de asemenea, si cu ajutorul calculatorului, prin intermediul céruia se pot procesa simultan mai
multe resurse comune in acelasi timp. Observata din punct de vedere formal, cooperarea inseamna
functionarea in comun a componentelor unui sistem, cu scopul de a obtine caracteristici globale.

Cu alte cuvinte, componentele individuale, care actioneazd independent, pot opera
impreund pentru a crea un sistem mult mai complex §i care poate avea o semnificatie mult mai
mare decat partile sale individuale. In jurul nostru, avem peste tot exemple in acest sens.

Comunicarea este procesul care asigurd indivizilor schimbul de informatii cu ajutorul mai
multor metode. Comunicarea este procesul prin care mesajul este trimis sau primit prin conversatii,
scriere sau gesturi. Schimbul de informatii necesita si un feedback, o reactie la ceea ce s-a transmis.

Cuvantul comunicare este intrebuintat si in contextul in care exista foarte putin sau nu exista
deloc feedback, precum emiterea unui program, unde feedback-ul intarzie, deoarece emitatorul si

receptorul utilizeaza metode, tehnologii, timp si moduri diferite de transmitere a informatiilor.
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De-a lungul timpul, au existat mai multe domenii de cercetare care s-au ocupat de
comunicare, asadar este bine sd stim despre ce aspecte ale comunicarii este vorba. Exista foarte
multe definitii ale comunicarii, dintre care unele recunosc faptul ca animalele pot comunica intre
ele, dar si cu fiintele umane, in timp ce alte definifii sunt mai restranse si sustin faptul ca
comunicarea este o0 activitate preponderent umana.

In societatea contemporani este necesar ca elevii si comunice prin utilizarea tehnologiei.
Acest lucru include comunicarea sincrona si asincrona, precum e-mail-ul, interactiunile in grup si
locurile virtuale de invatare, camere chat, conferinte video interactive, telefon si interactiuni prin
stimuli si modele. Astfel de interactiuni necesita cunoasterea conduitei tipice pentru un anumit
mediu. IT-ul nu schimba ceea ce este necesar pentru o comunicare calitativa, insa ofera anumite
dimensiuni noi, care trebuie invatate pentru a deveni transparente.

In caz contrar, IT-ul va reprezenta mai degrabia un obstacol, decit o imbunatitire a
procesului de comunicare. Cateva noi dimensiuni, prezente in comunicarea globald, presupun
programarea intalnirilor si a sedintelor tindnd cont de fusul orar, de culturile si limbile diferite.

Creativitatea este un proces mental care include generarea de noi idei sau concepte, sau
generarea unor asocieri noi intre idei si concepte deja existente. Din punct de vedere stiintific,
produsele unei gandiri creative (uneori mentionatd ca gandire divergentd) sunt caracterizate prin
originalitate. Ca alternativa, conceptul standard al creativitatii se refera la crearea a ceva nou.

Desi la prima vedere pare un fenomen intuitiv destul de simplu, creativitatea este in
realitate mult mai complexa. Printre domeniile care au analizat acest fenomen se numara:
psihologia behavioristd, psihologia sociald, psihometria, psihologia cognitiva, inteligenta artificiala,
filosofia, istoria, economia, cercetarile din design, afaceri $i management si multe altele.

Studiile realizate au abordat creativitatea de zi cu zi, creativitatea de ordin superior sau
chiar si creativitatea artificiala. Spre deosebire de multe fenomene stiintifice, incad nu exista o
perspectiva sau o definitie unica a creativitatii.

Spre deosebire de multe fenomene psihologice, nu exista o tehnicd standard de masurare a
acestui fenomen. Despre creativitate se spune ca este har divin, o parte a procesului cognitiv sau un
rezultat al mediului social si al trasaturilor personale.

Creativitatea este asociata cu genialitatea, cu bolile mintale sau cu umorul. Ce ar trebui sa
invete copiii nostri - lista competentelor necesare in secolul XXI. Unii spun ca este o trasatura cu
care ne nastem, pe cand altii sustin ca se poate invata cu ajutorul unor tehnici simple.

Desi, in general, este legata de artd si literatura, creativitatea reprezintd o parte importanta a
inovatiilor si a inventiilor si este importanta in profesii precum business-ul, economia, arhitectura,

designul industrial, stiintele si ingineria.
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Organizarea este un acord social care tinde spre atingerea unor obiective comune, care isi
controleaza propriul efect si care are o limita ce il delimiteaza de mediul inconjurator.

Acest termen este utilizat zilnic in diverse moduri. Solutionarea problemelor este o parte a
procesului de gandire. Solutionarea problemelor este consideratd drept cea mai complexa dintre
toate functiile intelectuale, fiind definitd ca un proces cognitiv de ordin superior, ce necesita
modulatie si un control de rutind al competentelor fundamentale.

Are loc atunci cand organismul sau sistemul inteligentei artificiale se blocheaza si nu stie cum
sa continue din starea actuald catre starea doritd. Este parte a unui proces mai amplu, care include
identificarea unei probleme si formularea acesteia. In ceea ce priveste competentele de solutionare a
problemelor, departamentul din cadrul institutiei University of Michigan’s Engineering are o pagina
web excelentd, care propune diferite competente pentru diferite tipuri de probleme.

Tehnologiile de astdzi provoacd adesea dileme atunci cand vine vorba de eticd si valori.
Datorita cresterii complexitatii tehnice, societatea noastrd ar trebuie sa ridice standardele etice si
valorile la un nivel mai inalt, pentru a indruma aplicarea stiintei si a tehnologiei in directia corecta.

Foarte important este ca elevii sa inteleaga aceasta responsabilitate si, in calitate de cetateni
informati, sd contribuie la aceasta pe toate planurile. Elevii si studentii trebuie in primul rand sa fie
capabili de autoevaluare, monitorizare si intelegere a propriilor nevoi, iar apoi trebuie sa stie sa
localizeze resursele corespunzatoare si sa transfere aptitudinile invatate dintr-un domeniu in altul.

De asemenea, comportamentul responsabil fatd de societate este la fel de important. Este
necesarda o armonie intre comportamentul personal si interesul intregii comunitati, precum si

demonstrarea continud a unui comportament etic pe plan personal, profesional si social.
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EDUCATIA PENTRU MAINE

Brasoveanu Cristina,

Liceul Tehnologic ,,Udrea Bileanu”- Béleni, DAmbovita

Departe de a fi doar o tendintd, s-a demonstrat necesitatea impetuoasd ca educatia sa se
raporteze la cerintele actuale a societatii, sa-i echipeze pe elevi cu un set de competente esentiale
secolului XXI. Fortele care determina schimbarile inevitabile la orizont in educatie se construiesc
de ceva vreme: globalizarea, evolutia acceleratd a tehnologiei, schimbarile climatice. Lumea se
schimba — economia globald, cu industriile si ocupatiile sale emergente, oferd oportunitati
extraordinare pentru toti cei care au abilitatile de a profita de ea. A existat o accelerare dramatica a
concurentei si colabordrii globale in ultimii treizeci de ani, stimulatd de tehnologia informatiei si
comunicatiilor.

O educatie eficientd trebuie sa fie legatd de rezultatele invatarii, in termeni de
competentd in cunostintele de baza ale disciplinei si abilitatile secolului XXI, care sunt asteptate si
foarte utile in scoald, munca si comunitate. Cu aceste abilitati elevii vor fi pregatiti sa gdndeasca, sa
invete, sd lucreze, sa rezolve probleme, sd comunice, sa colaboreze si sd contribuie eficient de-a
lungul vietii. Aceste tipuri de abilitdti nu sunt unice pentru secolul XXI si nici rezervate doar elitei.
Competentele se impart in trei categorii: abilitdti de invatare si inovare, abilitdti de alfabetizare
digitald, abilitati de viatd si cariera. Din nefericire, aceste abilitdti sunt rareori incorporate in mod
deliberat in programa scolara si nici nu sunt evaluate in mod constant. Sistemul nostru de
invatadmant public actual nu pregateste toti elevii pentru oportunititile economice, forta de munca,
cetatenia si cerintele secolului XXI. Multi elevi nu primesc sprijinul familial si social de care au
nevoie pentru a rimane la scoala. In plus, elevii nu sunt implicati sau motivati suficient in invitarea
scolard care pare a fi neconforma cu viata lor si irelevantd pentru viitorul lor.

Atingerea obiectivelor educatiei in vremurile noastre este modelatd de tehnologiile din
ce in ce mai puternice pe care le avem pentru comunicare, colaborare si invatare. Si Invatarea isi
asuma un rol central de-a lungul vietii.

Alfabetizarea financiard/economica si gestionarea problemelor de sdndtate. Managerii
de top si expertii au preluat “partea leului” in gandirea, rezolvarea problemelor, luarea deciziilor si
comunicarea pentru organizatiile lor. Ei au dat ordine, iar majoritatea muncitorilor se asteptau sa
urmeze instructiunile. Astdzi nu este asa. Organizatiile competitive au aplatizat structurile de
management, au crescut utilizarea tehnologiei, au creat aranjamente de lucru mai flexibile si au
acordat o mai mare responsabilitate muncitorilor din prima linie si echipelor de proiecte
colaborative. Astfel de schimbari organizationale si comportamentale semnificative au stimulat

productivitatea si inovatia. Cu aceste realitdti, studentii care nu stadpanesc abilitatile secolului XXI
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nu 1si vor implini niciodatad potentialul economic. Aceeasi schimbare de responsabilitate catre
indivizi se aplica si vietii personale. Existd mai putine figuri autoritare care sa aiba grija de oameni
sau sa le spuna ce sa faca. Astazi, oamenii trebuie sa-si gestioneze propria Ingrijire a sanatatii, sa se
inarmeze cu informatii, sd faca alegeri cu privire la asigurarea medicala, sa actioneze ca proprii
avocati si sd colaboreze cu furnizorii de asistentd medicald pentru a-si ingriji s@ndtatea. De
asemenea, participarea la viata civicd necesitd ca oamenii sd caute informatii pentru a intelege
problemele pe cont propriu.

Contributia la muncd si societate. Pentru a contribui productiv la societatea actuala,
elevul trebuie sa fie capabil sd invete rapid continutul de baza al unui domeniu de cunoastere, in
timp ce stapaneste un portofoliu larg de invatare esentiald, inovare, tehnologie si cariera, abilitati
necesare pentru munca si viatd. Si cand aplica aceste abilitati in cunostintele si inovarea de astazi,
participa la o retea globald in care, de exemplu, un produs poate fi proiectat in California, fabricat in
China, asamblat in Republica Cehd si vandut intr-un lant de magazine in orase din intreaga
lume. Aceasta retea globald de interconexiuni economice, tehnologice, politice, sociale si ecologice
este naucitoare. Va lucra cu sprijinul mai multor echipe raspandite in intreaga lume pentru a finaliza
lucrurile, pentru a rezolva probleme si pentru a crea si furniza servicii noi. Dar, din moment ce
economiile noastre interconectate depind atat de resursele naturale, cat si de cele umane de pe tot
globul, trebuie sa gdsim continuu noi modalitati de a ne conserva lumea naturald, in timp ce
construim societdti mai armonioase, mai bogate cultural si mai creative.

Valorificarea talentelor personale. Cu doar 77% dintre copiii de varsta scolara din lume
care sunt In prezent scolarizati, avem un lung drum de parcurs pentru a ajunge la accesul universal
la o educatie de baza. Dar tarile isi intensifica investitiile in educatie ca un imperativ economic si,
ca urmare, le sunt oferite elevilor mai multe oportunitati de a-si dezvolta talentele. Astazi, aproape
doud miliarde de telefoane mobile sunt utilizate in Intreaga lume, iar accesul la Internet creste rapid
in scoli, case, centre comunitare si cafenele internet din intreaga lume. Acest lucru ofera si mai
multe oportunitdti de a invata si de a dezvolta abilitati. Ca amplificatoare, depozite si extensii
senzoriale pentru gandirea si comunicarea noastra, dispozitivele digitale si internetul sunt
instrumentele de astdzi pentru formarea abilitatilor si impdartasirea talentelor. Facerea acestor
instrumente universal accesibile si reducerea decalajului digital dintre cei bogati in informatii si cei
saraci in informatii vor oferi mai multe oportunitdti pentru elevi de a-si realiza potentialul. Oamenii
de pretutindeni vor putea apoi sa contribuie cu propriile talente si daruri speciale la sanatatea si
bundstarea comunitatii lor, economiei si societatii Tn ansamblu.

Indeplinirea responsabilititilor civice. Cu acces la spectrul extins de probleme, fapte,
opinii si conversatii pe care ni le aduce lumea noastrd din ce in ce mai bogatd in mass-media si

conectata la internet, potentialul nostru de participare informata la luarea deciziilor democratice nu
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a fost niciodata mai bun. E-mailul, internetul si telefoanele mobile au facut mai usor sd ne conectam
cu altii care ne impartasesc interesele si preocupdrile si sd ne coordondm activitatile sociale, civice
si comunitare. In acelasi timp, potentialul de supraincarcare a informatiilor, distragerea atentiei si
paralizia analizei atunci cand se confrunta cu solicitari de atentie din prea multe surse - de la bine
informat si de incredere pand la neinformat si chiar in mod deliberat Inselator - este de asemenea
mare. A invdta sa gestiondm instrumentele noastre digitale si sd aplicdim gandirea criticd si
abilitatile de alfabetizare informationald necesare pentru a folosi toate aceste informatii este o
provocare clara pentru secolul XXI.
Continuarea traditiilor si valorilor. Invitarea principiilor si traditiilor de bazi ale unui

domeniu de cunoastere si Imbinarea acestora cu cunostintele si practicile din alte domenii pentru a
inventa si introduce noi cunostinte, noi servicii si noi produse, va fi un lucru important. cer abilitati
stabilite in secolul XXI. Mobilitatea sporitd, imigratia, casatoriile interrasiale si accesul la
oportunitati de munca in intreaga lume au condus la un alt tip de fuzionare si intrepdtrundere -
comunitatile de pe tot globul devin din ce In ce mai diverse din punct de vedere cultural. Desi
aceastd diversitate a adus vitalitate si bogatie comunitatilor noastre, diferentele dintre cultura
traditionala si valorile moderne sunt inca o sursa de tensiune in lume. Provocarea secolului XXI
pentru fiecare dintre noi este s ne construim si s ne mentinem propria identitate din traditiile date
si din varietatea larga de traditii din jurul nostru. In acelasi timp, trebuie si invatim cu totii si
aplicdm toleranta si compasiune fatd de diferitele identitdti si valori ale celorlalti. Odatd cu
diversitatea tot mai larga a traditiilor si valorilor globale care ne inconjoard acum, provocarea de a
mentine armonia sociala este semnificativa, dar si oportunitatile pentru comunitati mai bogate, mai
creative si mai vibrante sunt mai multe.

Scolile trebuie, asadar, sa adopte astdzi o noud pedagogie, care 1i va implica pe elevi in
procesul propriei invatari si le va permite sa dobandeasca si sa stapaneasca abilitatile secolului XXI.
Odata ce programa scolard imbratiseaza schimbarile necesare In pedagogie, se va resimti si
necesitatea schimbarii in mediul fizic de invdtare. Proiectarea scolilor secolului XXI si a noilor
medii de invdtare incepe cu definirea rezultatelor invétirii . Trebuie sa ne intrebam: ,,De ce
cunostinte si abilitati au nevoie elevii din societatea de astazi?” Dar designul real trebuie sa mearga
mult mai departe si sa abordeze, de asemenea, urmatoarele Intrebari:
* Ce metode, strategii, programe, activitati s§i experiente de invdtare favorizeaza formarea
competentelor esentiale secolului XXI?
» Ce evaluari, atdt la nivel scolar, cdt si la nivel national, potenteaza procesul invatarii elevilor cu
privire la rezultate, implicarea elevilor si autoreglajul?
* Cum poate tehnologia sa sustina pedagogia, programa scolara si evaluarile intr-un mediu de

invatare colaborativ?
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» Ce medii fizice de invatare (sala de clasa, scoala si lumea reala) stimuleaza invatarea elevilor
de astazi?

In urma participarii la un curs ce urmirea dezvoltarea competentelor cadrelor didactice
de a elabora si implementa in cadrul orelor de curs sesiuni si proiecte educationale pentru
dezvoltarea abilitatilor de viatd ale copiilor si tinerilor in contextul dezvoltarii durabile, am
experimentat si apoi aplicat invatarea bazata pe proiecte si pe probleme. Prin proiecte, profesorii
sunt capabili sd Incorporeze toate rezultatele elevilor (continut si abilitdti din secolul XXI) si sa le
evalueze. Proiectele pot avea asociate rubrici pentru continut, colaborare, comunicare scrisa,
comunicare orald, gandire criticd si toate aceste cerinte sunt afisate, astfel ncat elevii sa poata
decide singuri daca vor realiza lucrari de baza, competente sau avansate. Aceastd abordare de
invatare si evaluare constituie o resursd importantd ce introduce un cadru cat mai fidel realitatii
pentru invatarea specifica secolului XXI. Elevii isi dezvolta abilitatile necesare pentru a supravietui
si a prospera intr-o lume complexa si conectata. Educatia secolului XXI include subiectele de baza
de baza ale cititului, scrisului si aritmeticii, dar subliniaza si constientizarea globala, alfabetizarea
financiard/economica, filtarea critici a unui volum exponential de informatii (nu de putine ori

arbitrare) si gestionarea problemelor identitare, personale si de sdnatate.
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INTEGRAREA INTELIGENTEI ARTIFICIALE IN EDUCATIE

Prof. Brezovan Marina
Prof. Munteanu Daciana

Colegiul ,,Stefan Odobleja”, Craiova

Inteligenta artificiald poate fi definitd ca un sistem de calcul capabil sd execute sarcini
inteligente, asociate in mod traditional cu mintea umana: sd interpreteze si sa proceseze informatii, sa
invete, sa rationeze, sa solutioneze probleme, sa faca predictii, sa ia decizii si uneori, chiar sa creeze.

Legaturile care se stabilesc in lumea de astazi manifestd o complexitate fara precedent.
Globalizarea si Internetul sunt doud notiuni foarte complexe, care accelereaza ritmul schimbarilor.
Interactiunile care au loc intr-un astfel de mediu necesita ca indivizii sa fie capabili sd recunoasca
schimbarile si sa raspunda prompt la acestea — numai elevii care stiu cum sa recunoasca schimbarile
pot sd analizeze si sa identifice conditii noi, precum si competente noi de care vor avea nevoie
pentru a face fata conditiilor respective.

De asemenea, elevii trebuie sa fie capabili sd aibad in vedere planuri de rezerva, trebuie sa
anticipeze schimbarile si sa inteleaga legatura reciproca dintre elementele din cadrul sistemului.

Schimbarile rapide din societatea de astdzi si retelele de comunicare au provocat schimbari
si la nivelul ludrii deciziilor, iar aceasta nu numai la nivel de management superior. In acelasi timp,
complexitatea lumii contemporane necesita un nivel inalt de specializare a celor care iau decizii. De
aici provine si nevoia de creare a unor echipe de specialisti care sa fie responsabili cu efectuarea
unor sarcini complexe.

In acest sens, tehnologiile informationale joaci un rol cheie atunci cind este vorba de
usurinta cu care are loc colaborarea intre echipe si indivizi. E-mail-ul, fax-ul, mesageria vocala,
conferintele audio si video, camerele de chat, documentele partajate si locurile de munca virtuale
pot asigura o colaborare reusita.

De la angajatul viitorului, se asteapta capacitatea de adaptare la un mediu in continud schimbare.

Pentru o astfel de invatare continud, este necesara curiozitatea fatd de lumea inconjuratoare
si fatd de modul 1n care aceasta functioneaza. Cercetatorii au descoperit cd preocuparile intelectuale
duc la modificarea structurii creierului — in creier exista o legatura directad intre cantitatea de
experientd intr-un mediu complex si cantitatea schimbarilor structurale. Curiozitatea asigurd o
invatare continua, contribuind la o calitate mai buna a vietii si la capitalul intelectual al unui stat.
Aceeasi importantd o are si asumarea riscului, fara de care nu ar fi existat multe dintre descoperirile,
inventiile si cunostintele pe care le stim astazi.
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Creativitatea este un proces mental care include generarea de noi idei sau concepte, sau
generarea unor asocieri noi intre idei si concepte deja existente.

Din punct de vedere stiintific, produsele unei gandiri creative (uneori mentionata ca gandire
divergentd) sunt caracterizate prin originalitate. Ca alternativa, conceptul standard al creativitatii se
referd la crearea a ceva nou.

Desi la prima vedere pare un fenomen intuitiv destul de simplu, creativitatea este in realitate
mult mai complexa. Printre domeniile care au analizat acest fenomen se numara si inteligenta
artificiala.

Cercetatorii in Inteligenta artificiald folosesc cel mai adesea notiunea de rationalitate ce se
refera la capacitatea de a alege calea cea mai buna ce trebuie urmata pentru a atinge un anumit
obiectiv, luand in calcul resursele disponibile si anumite criterii ce trebuie optimizate.

I.A. poate accelera invatarea personalizata, poate oferi evaluare si feedback continui elevilor
si poate aplica algoritmi de analiza in vederea personalizarii procesului de invatare, astfel incat sa
poata fi adaptat, in timp real, la nevoile elevilor (UNESCO, 2020). Al a demonstrat deja o
capacitate uluitoare de a-i sustine pe elevii cu nevoie speciale, fiind receptiva la abilitatile lor.

Problemele in educatie ar fi curriculumul standardizat care nu raspunde unor nevoi
individuale, notarea si evaluarea ocupa prea mult timp si pun accent pe raspunsurile multiple, din
cauza dimensiunilor mari ale colectivelor de elevi intrebarile acestora raman de multe ori fara
raspuns, comunicarea personalizatd este vaproape imposibild din cauza volumului, o ratd in crestere
a abandonului scolar, plagiatul.

Solutiile gasite de Inteligenta artificiala la aceste probleme sunt: invatarea personalizata,
evaluarea intrebarilor deschise in timp real, asistenta virtuald la clasa, roboti conversationali ce pot
raspunde la intrebarile administrative ale parintilor, personalului si elevilor cu promptitudine,
analiza sentimentelor, procesarea limbajului natural poate identifica tipare si datele sursa.

Exista trei metode de implementare, in functie de obiectivele de invatare:

Invitare cu ILA., presupune, integrarea tehnologiilor I.A. in activitatea didactici, pentru a
stimula invatarea elevilor si a imbundtdti instruirea. Desi instrumentele si tehnologiile I.A. sunt
create cu precadere pentru firme si sectoare industriale, existd un numar de instrumente |.A. la
dispozitia profesorilor care doresc sa foloseasca inteligenta artificiala pentru a stimula invatarea
elevilor. Printre exemplele de instrumente care pot fi folosite la orele de discipline STEM se numara
PhotoMath, o aplicatie gratuitd pentru predarea matematicii, si Seek by iNaturalist, o aplicatie care
contribuie la identificarea speciilor de animale din fotografii. La orele de limbi strdine pot fi folosite
Verse by Verse, care le permite elevilor sa scrie poezii cu ajutorul Al si sd 1i descopere pe poetii
americani, si Duolingo, pentru invatarea limbilor straine. La orele de studii sociale si arte plastice

pot fi folosite Newspaper Navigator, un instrument de cdutare prin milioane de fotografii cu ziare
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istorice, si MuseNet, pentru a descoperi si crea muzica. Instrumente precum Socratic si Brainly pot
fi folosite la toate disciplinele.

Invatare pentru LA. , reprezinti dobandirea de competente noi, necesare pentru a trii si
munci intr-o lume definita de |.A.. Pentru a valorifica potentialul I.A. si a face fatd provocarilor
unei lumi definite de I.A. elevii trebuie sa fie echipati cu competente de gandire computationala si
solutionare a problemelor, precum si cu abilitdti necesare programarii si prelucrarii datelor. Code
Week pune la dispozitia profesorilor o mare varietate de resurse de predare si invatare.

Invitarea |.A.este o altdi metodi de implementare , altfel spus aceasta inseamni aplicarea

competentelor specifice pentru a folosi inteligenta artificiala eficient si a crea noi instrumente si tehnologii.

Bibliografie:

Inteligenta artificiala.Un pas inainte in evolutie? - Juan Carlos Nuno

David L. Poole and Alan K. Mackworth, Artificial Intelligence Foundations of Computational
Agents, Cambridge University Press, 2010

http://en.wikipedia.org/wiki/Artificial_intelligence
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PROIECTAREA RESURSELOR EDUCATIONALE iN FORMAT DIGITAL

Prof. Spiridon Daniela Dorina
Prof. Cioroianu Doinita Elena

Colegiul ,,Stefan Odobleja” Craiova

Transmiterea informatiilor cu scop educational se poate realiza utilizind diverse medii
suport, ca de exemplu: text(manuale, romane, poezii); grafica/imagini(diagrame, fotografii, desene,
afise, graffiti); audio( sunete, vorbire, podcasturi, programe radio); video si film (programe de
televiziune, filme, clipuri YouTube). Mediile sunt legate de modul in care sunt percepute sau sunt
organizate informatiile in procesul de predare si invatare.

Astfel, este important sd cunoastem modul in care aceste medii functioneaza si mai ales sa
proiectam diverse resurse, utilizand medii cat mai variate, in functie de rezultatele dorite ale invatarii.

Resursele educationale in format digital sunt create cu respectarea unor principii de design
ce evidentiaza continutul, integrarea in activitatea de instruire, precum si aspecte tehnice si sociale:

e Predictibilitate si regularitate. Odata stabilita structura de prezentare a materialului,
aceasta trebuie sa rdmana constanta de la o unitate de curs la alta.

e Standardizare si consistenta in folosirea unui stil.

e Orientare facila in continut. Cuprinsul materialului sau meniul va permite accesul direct
sau foarte rapid la unitatea de continut dorita de cursant.

e Unitate si simplitate. Este indicat ca o unitate de curs sd contina ideile principale si 0
modalitate de acces la mai multe informatii suplimentare.

e Pozitionare. Gruparea elementelor dupa semnificatie.

e Includerea listelor si tabelelor pentru structurarea continutului.

e Evidentierea unitatilor de text prin folosirea atributelor: text subliniat, ingrosat sau
caractere aldine. O culoare diferitd scoate in evidenta anumite informatii considerate importante.

In continuare vom facem o scurta trecere in revista a diverselor tipuri de medii utilizate in
invatarea online, punand in evidenta caracteristici, elemente de design, utilitatea si abilitatile posibil
de dezvoltat la elevi prin utilizarea respectivelor medii.

Resurse text

In momentul in care utilizam resurse in format text trebuie avute in vedere urmitoarele aspecte:

o formatarea documentului text ce vizeaza organizarea documentului(titlul, subtitlu etc.);

etipurile de fonturi: in alegerea lor trebuie tinut cont cd unele fonturi au fost proiectate
special pentru web, cum ar fi Verdana, Tahoma, Georgia, in timp ce altele, fac citirea pe ecran

extrem de dificila (Comic Sans MS, Lucinda Calligraphy etc.);
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eevitarea scrierii de propozitii cu majuscule (scrierea cu majuscule pare ca un strigat si
totodata este mai greu de citit);

eorganizarea informatiei la nivel de text prin utilizarea de liste, chenare si spatii.

Abilitati dezvoltate prin intermediul resurselor text

Datoritda faptului cd intr-un material in format text se pot gestiona abstractizarile,
argumentarile bazate pe dovezi fiind adecvate pentru analize si critici independente, acest mediu
este deosebit de util pentru a dezvolta competente superioare necesare la nivel academic, cum ar fi
analiza, gandirea critica si evaluarea.

Textul este un mediu mai putin util pentru a descrie procese sau pentru a dezvolta abilitati
practice.

De remarcat importanta utilizarii culorilor in resursele realizate/suporturile de curs, iar
pentru a obtine un maxim de efect vizual profesorii ar trebui sa respecte anumite reguli de utilizare
a acestora la nivelul textului, la nivelul ilustratiilor sau pentru fundal.

La nivelul textului in cazul utilizarii corespunzatoare a contrastelor cromatice, precizia si
rapiditatea perceptiei si memorarii informatiilor transmise creste cu 40-50% comparativ cu
contrastele simple 1n alb-negru.

Variante posibil de ales sunt: negru pe galben, verde pe fond alb, rosu pe fond alb, albastru
pe fond alb, alb pe fond albastru, negru pe fond alb, galben pe fond negru, alb pe fond rosu, alb pe
fond verde, alb pe fond negru, rosu pe fond negru si verde pe fond rosu. in elaborarea materialelor
didactice, este indicat ca pentru vizualizarea informatiilor esentiale sa se utilizeze contraste mai
puternice, iar pentru informatiile de continut, contraste cromatice mai putin tari.

Diferentierea cromatica a sectiunilor sau temelor se poate dovedi foarte utila in orientarea
generald in materialul pentru invatare (Istrate, 2000).

Elemente grafice

Putem utiliza:

e Imagini (fotografie, desen, schita)

e Diagrame (scheme structurale si functionale, harti, grafice, tablouri, reprezentari arborescente)

e Metafore grafice (Istrate, 2000).

Elementele grafice/ilustratiile faciliteaza invatarea prin atragerea atentiei spre un anumit
element de continut, sugerand analogii, sprijinind intelegerea unui concept, motivand elevii pentru a
face materialele de studiu mai interesante. Utilizarea culorilor la nivelul ilustratiilor grafice poate
face ca informatiile prezentate sub forma reprezentarilor iconice sa-si mareasca semnificatia.

Cititorul recepteaza si interpreteaza o imagine color mult mai rapid si mai eficient decat una
in tonuri de gri. Pe de alta parte, fotografiile alb-negru pot prezenta actiuni mai sugestive, mai

dramatice decat cele color.
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Resurse audio

Aceste resurse sunt utile pentru exersarea sau analiza limbii vorbite, pentru analiza critica a
unui material prezentat in curs, explicarea unor exercitii, pentru a oferi un punct de vedere diferit,
pentru a rezuma ideile principale, interviuri, pentru a transmite opinii personale, resurse audio
primare, stiri de ultima ora etc.

Resursele audio pot fi utilizate impreund cu textul printat pentru sumarizare, explicatii sau
pentru a acompania videoclipuri.

De multe ori avem nevoie de o coloand sonora sau diverse sunete pentru proiectele noastre
video. Colectii gratuite de muzica si sunete se pot descarca accesand urmatoarele site-uri: YouTube
Audio Library (https://www.youtube.com/channel/UCht8glTGkBvXKsR1ByIn-wA), SoundGator
(http://www.soundgator.com/), SoundBible (soundbible.com/royalty-free-sounds-1.html), Free
Stock Music (stockmusic.net) s.a.

Astfel de resurse fac parte din categoria resurselor educationale deschise, ele putand fi
reutilizate, remixate sau redistribuite in functie de licenta deschisa atribuita.

Abilitati dezvoltate

Tinand cont de faptul ca aceste materiale pot fi reascultate, formeaza elevilor abilitati si
tehnici audio (pronuntie, analiza structurii muzicale), determind prezentarea materialelor intr-0
forma ineditd, permite elevilor, prin dramatizare, sa se identifice cu diverse personaje etc.

Resurse video

Este un mediu educational unic care face posibila reproducerea de comportamente,
proceduri si procese intr-un mod asemanator cu viata reala.

Pentru a fi eficiente din punct de vedere pedagogic, secventele video ar trebui insotite de
comentarii, text scris sau coloand sonord. Se recomanda evitarea limbajului formal, iar lungimea
recomandata a unui videoclip educational sa fie de 4-6 minute.

In activitatile didactice se recomanda utilizarea mai multor secvente scurte (in locul unui
videoclip lung) combinate cu alte aplicatii collaborative web 2.0 si/sau a video-urilor interactive.

Astfel, un videoclip este util pentru:

» demonstrarea diferitelor experimente sau prezentarea fenomenelor studiate (mai ales cand
acestea sunt inaccesibile, periculoase, rare sau unde proiectarea experimentului este complexa);

* ilustrarea unor fenomene in dezvoltare rapidd, de principii abstracte prin modelare,
schimbari in timp a unui obiect prin utilizarea animatiilor, miscarilor lente sau accelerate,
demonstrare de proceduri corecte;

« exemplificari din viata reala;

 demonstrare de proces decizional;

* proceduri corecte in utilizarea instrumentelor sau echipamentelor;
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* metode sau tehnici de performanta;

* inregistrarea si arhivarea unor momente importante legate de activitatea de curs,
demonstrarea de activitati practice etc.

Filmele si videoclipurile pot reprezenta o sursa de inspiratie si de motivatie,pot stimula fluxul de
idei ale elevilor, imaginatia, pot fi o sursd de reducere a anxietatii si tensiunilor create datorita
atractivitatii scdzute a subiectului abordat, un punct de pornire pentru dezvoltarea gandirii critice.

Printre abilitatile dezvoltate amintim: recunoastere si clasificare de fenomene,
comportamente In context, analiza, interpretarea performantelor artistice (de exemplu, drama,
poezie vorbita, filme, picturi, sculptura sau alte opere de artd), testarea aplicabilitatii sau relevantei
conceptelor sau generalizarilor abstracte in contexte ale lumii reale, cautand explicatii alternative
pentru fenomene din lumea reala etc.)

De asemenea, clipurile video pot sd evidentieze valori, idealuri sau sa conduca la
recunoasterea patrimoniului cultural etc.

Social media si aplicatii colaborative

Social media este definita ca un grup de instrumente (Site-uri web si softuri/aplicatii) care
functioneaza cu ajutorul unor dispozitive conectate la Internet (computer, laptop, tableta, telefon
mobil etc.) si care au fost construite pentru a facilita comunicarea utilizatorilor de Internet, crearea,
distribuirea si schimbul de continut (text, foto, video, audio, prezentari multimedia etc.) intre
membrii unor grupuri sociale (prieteni, colegi, familie etc.) care se formeaza pe baza de incredere,
fiecare membru cautand sa-si valorifice identitatea, apartenenta, creativitatea si libertatea de

exprimare si participare.
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GEOGRAFIA IN ERA DIGITALA
Constantin Cristina, Liceul Tehnologic ,,Stefan Anghel”, Bailesti

In societatea contemporani, caracterizati de schimbari rapide si de efecte imediate,
educatia si invatdmantul trebuie reinnoite, adaptate, astfel incat sa putem vorbi despre o permanenta
inovatie in activitatea didacticd. Din aceasta perspectiva, educatia digitala devine o necesitate in
sistemul de invatamant actual. Supusi unor permanente transformari, oamenii trebuie sa se adapteze
evolutiei societatii. De aceea , educatia digitald trebuie privita ca o componentd importantd in acest
context de schimbari profunde.

Utilizarea calculatorului in procesul instructiv-educativ usureaza indeplinirea scopurilor
educationale. Astfel , acesta devine un instrument de lucru , o modalitate prin care informatia poate
ajunge sub o altfel de forma la elev. Dar, el nu exclude prezenta profesorului , al carui har
pedagogic transforma intdlnirea intr-un moment memorabil. Din aceasta perspectiva , este necesara
achizitionarea unor noi platforme de educatie digitala, dar este importanta si dublarea ofertei de
programe de pregatire profesionald continua a cadrelor didactice , mai ales in domeniul predarii
online. Trebuie sa acceptdm cd educatia n mediul digital nu este cu nimic inferioara celei clasice ;
metodele si instrumentele difera , iar cursurile, programele scolare trebuie concepute in mod diferit.

In ceea ce priveste metodele interactive de predare , acestea trebuie si fie centrate pe
elev , iar activitatile de predare-invatare cu elevii sa nu fie doar teorie. Teoria ar trebui sd ocupe
doar 20 de minute din cadrul unei ore de curs. Pentru structurarea informatiilor care urmeaza sa fie
predate , se recomanda prezentarile PowerPoint. Slide-urile vor cuprinde doar cele mai importante
informatii, urmand ca profesorul sd dezvolte Impreuna cu elevii subiectul cursului. De asemenea ,
prezentarile PowerPoint trebuie sd fie atractive , iar imaginile sd fie sugestive pentru a captiva
atentia copiilor. Mereu este nevoie de verificarea informatiilor predate. Evaluarea la sfarsitul orei
sub forma de chestionare sau quizuri este recomandatd din perspectiva interactiunii cu elevii. Astfel
, sub forma intrebarilor , profesorul afld in ce masura informatia a fost corect receptata. O altd forma
de evaluare este proiectul , metodd complexa ce se recomanda la sfarsitul unui modul sau al unui
semestru. Elevii vor analiza si vor cerceta informatii pe care le-au descoperit singuri si isi vor
structura informatia pentru a putea fi inteleasa de ceilalti.

LIVRESQ este un editor de resurse educationale pus gratuit la dispozitia profesorilor si
nu necesita cunostinte de programare pentru a fi utilizat.

Relationarea prin intermediul altei resurse, includerea in lectie a chestionarelor partiale,
cu putine iIntrebari, contribuie atat la consolidarea cunostintelor cat si la oferirea unui feedback

privind tema parcursa.
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Un avantaj al programului LIVRESQ il reprezintd posibilitatea parcurgerii individual a
lectiei, in ritm propriu, diferentiat, rezolvand singur cerintele de etapa din lectie. Am ales o lectie
numita Clima Romaniei pentru a exemplifica utilizarea instrumentelor digitale in generarea
lectiilor de geografie.

Mentionam cd in structurarea lectiei, dupa cum reddm in imaginile de mai jos, am urmat
algoritmul: nota generald de prezentare, factorii geografici care influenteaza clima Romaniei,
elementele climatice, etajele climatice, influentele climatice, regimul elementelor climatice,

fenomene climatice de risc.

= Clima Romaniei - caracteristici generale o @ I
Fig. 1 : _ —
Clima Romaniei - caracteristici generale
Geografia Roméniei [Ef—=n—.c S
:':;‘;“a Lectia prezinti aspecte
Numar ore pe saptamana: climatice specifice Roméniei.
2 ore Parcurgerea factorilor geo -
Obiective cadru: grafici care influenteazd ma-
Prezertarea realitstii geografice wiilizind mijloace i limbaje specifice nifestarea elementelor meteo-
Obiective de referinta: o o = i
Realizarea unui demers investigativ Im ?lt_:a on u;eaz;u:a 'cr_
Oblective operationale: ikl Toponale. ol
Utilizares limbajului specific in explicarea unor elemente, fenomene si structuri zate etajele climatice pe fondul
geografice. influentei circulatiei generale a
Strategia didactica: maselor de aer iar in final
Prezentarea expozitiva, lucrul cu harta, chestionar perspectivele evolutiei climei
pe fondul schimbérilor clima-
tice generale.

& Ciclicitatea anotimpurilor specifica zonei temperate

Conform principiului ca elevul descopera si invatd tastdnd, pentru prezentarea factorilor
geografici care inflenteaza clima Romaniei am recurs la resursa tip acordeon a carei format ofera

posibilitatea prezentarii sintetic si extins.

= Clima Romniei - caracteristici generale a4 @ U

Fig. 2

Factorii geografici care influenteaza clima Romaniei

Factorii geografici care influenteaza clima Romaniei

E Rolul factorilorin formarea caracteristicilor climel
pozitia geografica pe Glob —

-la jumatatea distaniei intre Ecuator si Polul Nord
- In Zona temperatd - clima temperata

pozitia in interiorul continentului +
circulatia generala a maselor de aer preponderant vestica +
circulatia frecvent din N sl NE 13

Elementele climatice: temperatura, precipitatii, circulatia maselor de aer — sunt ilustrate cu ajutorul

resurselor text si imagine
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= Clima Romaniel - caracteristici generale

Fig. 3

Temperatura

-media anuala scade
de la sud (11°C In lunca
Dunérii) la nord (8,5°C
n Podisu! Moldovei) dar
si cu alfitudinea (ajunge
la 0° peste 2000 m)

Exlreme

- maxima absoluta
44,5°C (langa Braila-lon
Sion 1951,10 august)

- minima absolutd
-38,5°C (1anga Brasov-
Bod 1942.25 ianuarie)

Feedbackul personal legat de intelegerea lectiei este conturat de rezolvarea chestionarului de
autoevaluare cu optiunea deschisa reludrii acestuia nelimitat.
Asadar, procesul instructiv-educativ , fie ca este integrat educatiei digitale, fie educatiei
traditionale, trebuie sd fie centrat pe nevoile elevilor, sd raspunda diferitelor nevoi de invatare a
elevilor. Si pentru cd schimbarea este o constantd a existentei noastre, educatia digitald vine ca un

raspuns natural la transformarile lumii in care traim.
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FORMAREA COMPETENTELOR SECOLULUI XXI
iN SOCIETATEA DIGITALA

Prof. Dascalu Mihaela

Scoala Gimnaziala ,,Gheorghe Bibescu” Craiova

Gandirea si deprinderile de a invata se formeaza numai prin interactiunea cu alti oameni si
cu mediul inconjurator. Pentru a fi capabil sa achizitioneze informatii de calitate, pe care sa le aplice
in viata de zi cu zi, copilul are nevoie sa-si exerseze creativitatea si gandirea criticd de la o varsta
cat mai frageda.

In intervalul de varsta 0-5 ani, care reprezinti perioada de educatie timpurie, principala
activitate a copilului este jocul. Prin joc, copilul descopera mediul in care traieste, experimenteaza
cu diverse materiale, Incepe sd vadd ce anume functioneaza intr-o anumitd situatie si ce nu,
dezvoltandu-si astfel deprinderea de autoevaluare. Devine curios si initiazd conversatii cu adultii,
care sunt un izvor de cunostinte pentru el. In educatia finlandeza, aceste deprinderi ale copilului
sunt incurajate de cdtre adult. Un copil care intreabd, chestioneaza si cere argumente este un copil
care 1si formeaza gandirea critica. Un copil care 1si aduce propria viziune in proiectele de arta pe
care le face, este un copil care isi exprima creativitatea. Pentru a facilita formarea acestor deprinderi,
adultul din viata copilului trebuie sa se asigure ca mediul inconjurator al copilului (clasa, casa,
devine din ce In ce mai multiculturald si diversd din punct de vedere economic, lingvistic si
ideologic. Ca sa fie capabil sa se adapteze la o societate In continud schimbare, copilul are nevoie
de abilitati de interactiune si dialog cu cei cu care intrd In contact. Trebuie sa fie capabil sa
contribuie la buna functionare a societatii prin dezvoltarea abilitdtilor de ascultare activa,
identificarea si respectarea opiniilor celorlalti si reflectarea si cunoasterea de sine. Pentru a ajunge
la asemenea competente, copilul trebuie sa fie ajutat sd se cunoasca pe sine, sd-si construiasca o
identitate culturald sdnatoasa si sa fie expus la o diversitate cdt mai mare de oameni, culturi si limbi.

Astfel isi poate dezvolta respectul de sine si pentru cei din jur. Una dintre strategiile folosite
pentru formarea acestei competente este dezvoltarea conceptului de empatie care pune copilul in
situatia de a-si imagina cum se simte celalalt. Acest lucru este posibil atunci cand copilul isi
dezvoltd un vocabular emotional bogat. Independenta este unul dintre scopurile fundamentale in
viata. In formarea acestei competente, copilul este incurajat si facd pasi mici catre independenta
personald, corespunzatori varstei. Astfel el invatd sd se imbrace si sa se dezbrace singur, sd se
ingrijeasca si sd-si respecte corpul, sa-si exprime nevoile si emotiile intr-un mod corespunzator.
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Copilul este ghidat catre explorarea mediul inconjurator intr-un mod sigur, dar fard sa-i
diminueze curiozitatea. Activitatile care promoveaza importanta somnului, a exercitiilor fizice, a
nutritiei sdnatoase si a sdnatatii mentale pot fi adecvat croite pentru varsta si nevoile copiilor de la o
varsta foarte frageda.

Alfabetizarea multipla consta in abilitatea copilului de a decodifica si de a crea mesaje sub
diverse forme, fie ca sunt scrise, citite, audiovizuale sau digitale. Sub indrumarea adultului, copilul
invatd o serie de deprinderi cum ar fi numdratul, recunoasterea formelor geometrice, recunoasterea
si formarea literelor, familiarizarea cu povestile si invétarea de cantece noi.

Competentele digitale si de tehnologie, alaturi de alfabetizarea multipld contribuie la
formarea statutului de egalitate in educatie pe care orice copil trebuie sa il aiba. Aceasta se face prin
deschiderea catre cunoastere, abilitate pe care o oferd aceasta competenta, in stransd legaturd cu
prima competenta mentionata mai sus, cea de gandire si Invatare de a invata.

Folosirea telefoanelor mobile, a tabletelor, a aparatelor foto si a calculatorului in procesul de
invatare este una dintre caracteristicile educatiei finlandeze. La gradinita si la scoald, copilul invata
cum pot fi folosite aceste unelte digitale cu scopul invatarii. Astfel el invata sd creeze arta pe tableta,
sa foloseasca telefonul mobil pentru a face fotografii si apoi sa le vada si sa evalueze calitatea lor, sa
foloseasca calculatorul pentru a juca jocuri educative sau pentru a participa la activitati online. Prin
implicarea activa in activitatile clasei, prin oferirea posibilititii de a se face auzit si inteles, copilul
incepe sa-si formeze aceastd competentd de la o varsta cat mai mica, iar asta contribuie si la cladirea
unor relatii de incredere cu cei din jur.

Atunci cand se identifica in elemente ale activitdtii, copilul participd cu interes. Aceastad
identificare se face atunci cand copilul se simte liber sd aleaga si cand gaseste elemente personale in
activitati. Aceste elemente pot fi specifice tarii unde traieste, legate de familia lui, de interesele sale

si de evenimente importante din viata de zi cu zi.
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FORMAREA COMPETENTEI DE COMUNICARE iN SECOLUL XXI

Prof. Diaconeasa Margareta, Colegiul Tehnic ,,Armand Cilinescu”, Pitesti

Progresul societatii este condifionat Tn mare masura de ,,produsele” educatiei, de
competentele, aptitudinile umane si profesionale ale tinerei generatii. Acest progres a dus si la
solicitarea competentelor de comunicare la educatia digitald in cadrul ariei curriculare ,,Tehnologii”
intr-un context adecvat de explorare a elevilor, de familiarizare a acestora cu modalitati si procedee
de utilizare a diferitelor surse de informare si de stimulare a cunoasterii prin experienta proprie si
motivare in explorarea mediului Tnconjurdtor. Prin urmare, necesitatea utilizarii tehnologiilor
informationale si de comunicare in procesul educational este evidenta.

Formarea competentei de comunicare este una din premisele cele mai importante pentru a avea
succes 1n diferite sfere ale vietii si, din acest motiv, dezvoltarea si formarea acesteia devine un scop
primordial la nivel national si international nu doar in pedagogie, ci si in toate sferele vietii sociale. lar
in cazul elevilor claselor primare in cadrul ariei curriculare ,,Tehnologii” competenta de comunicare
digitala reprezinta si cheia succesului. A trai in era digitald, inseamna a avea noi competente, iar micii
scolari trebuie sd valorifice potentialul TIC-ului pentru a creste si a face fatd provocarilor vietii
moderne. In acest context apare necesitatea formarii si dezvoltarii la elevi a competentelor de
comunicare digitale. Competentele digitale se refera la formarea abilitdtilor de cautare, procesare,
analiza si selectare, formarea gandirii logice si critice, abilitati dezvoltate de comunicare.

Tehnologiile informationale ofera un sir de strategii de realizare a diferitor tipuri de invatare:
prin intermediul achizitiei, discutiei, comunicarii, investigatiei, practicii, colaborarii si producerii, care
fiind combinate duc la cel mai bun mediu de invatare. Invatitorului ii revine un alt rol, cel de
coordonator al fluxului de informatie. Prin urmare, el trebuie sd cunoasca si sa utilizeze metodologia
contemporana si noile tehnologii informationale, pentru ca sd comunice in aceeasi limba cu elevul, sa-
1 coordoneze, dirijeze si sa-1 ajute corect in ceea ce priveste orientarea in mediul informational. In
acest context apare evidentd necesitatea dezvoltarii sistemului educational centrat pe elev, adaptat
flexibil la nivelul de dezvoltare a potentialului acestuia, aplicand tehnologii adecvate.

Imperativul calitatii in educatie obligd la o reconsiderare a demersului educational al
profesorului, astfel incat strategiile didactice elaborate sa fie centrate pe Invatare si, respectiv, pe cel
care 1nvatd, acesta fiind un nativ digital, produs al societatii informationale. Obiectivul educatiei
digitale este promovarea utilizarii noilor tehnologii la ciclul primar sau dobandirea de abilitati de
programare, care contribuie la diversificarea si cresterea accesului la resurse si instrumente TIC. In
cadrul ariei curriculare ,,Tehnologii” dezvoltarea competentelor digitale se concentreazd pe

programare ca fiind o competenta digitala cheie.
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Din perspectiva dezvoltarii competentei de comunicare la educatia digitala la elevii claselor
primare, am propus formarea, dezvoltarea si implementarea strategiilor didactice si produselor
educationale digitale care vor asigura un eminent grad de flexibilitate in corespundere cu
imperativele procesului educational ale zilei de azi. Integrarea strategiilor si tehnologiilor
interactive la lectiile de educatie digitala actioneazd asupra vorbirii, vazului §i auzului, si au un un
efect favorabil in functie de actiunile utilizatorului, controleazd o pluralitate de medii de
comunicare, o varietate de mijloace de transmitere a informatiei, in care mesajele sunt receptionate
intr-un mod mult mai eficient, decat pe cele preluate pe cale traditionald non digitala.

Drept recomandari mentionez:

- Formarea si dezvoltarea continud a cadrelor didactice in stabilirea si implementarea
metodologiei de dezvoltare educatiei digitale ale elevilor;

- Utilizarea diverselor strategii de formare a competentei de comunicare la educatia digitala
imbunatateste calitativ procesul instructiv-educativ, stimuleaza capacitatea de invatare in cele mai
inovatoare forme.

Implementarea proiectelor ce prevad o noua abordare a procesului educational, un concept
care promoveaza metode de instruire creative, multidisciplinare si valorificd la maxim tehnologiile
informationale, care sunt bazate pe proiecte care integreaza cunostintele si abilitatile din diferite
domenii precum stiinte, tehnologie, inginerie, arte si matematica si vor acoperi necesitatea copiilor
de a detine competente adaptate cerintelor curente si vor asigura dezvoltarea profesionald continud a
cadrelor didactice.
si profesorilor. Si vor deveni o platforma inedita, care va veni in ajutor pentru pedagogi in misiunea
lor de a ilustra modul in care noile tehnologii sunt puse in aplicare in scoli, unde vor fi desfasurate
ateliere de lucru periodice, seminare, mese rotunde, traininguri si cursuri care vor avea un efect de
transformare asupra proceselor de predare si invitare. In concluzie as mentiona ci: aplicarea
strategiilor de formare a competentei de comunicare digitald este o0 componenta esentiala si actuala
a procesului de predareinvatare a educatiei digitale, pornind de la termenii de comunicare si
competentd, si a rolului lor in formarea personalitatii elevului claselor primare. Formarea
strategiilor de comunicare la elevi in cadrul lectiilor de educatie digitala vor servi drept catalizator
pentru atingerea rezultatelor si finalitatilor.

Competenta digitald este una dintre acele alte competente pe care institutiile de invatdmant
le au incluse in programele si planurile de realizare a procesului educativ. Resursele digitale devin
un instrument de lucru din ce In ce mai utilizat pentru a oferi un invatamant calitativ, care sa
corespunda noilor tendinte pedagogice si intereselor copiilor. Astfel, copiii apreciaza si simt

utilitatea lectiilor in care metodele traditionale vechi nu ocupa toate cele 45 de minute.
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Recunosc faptul ca pentru multi profesori a fi in cautarea metodelor noi cu implicarea
resurselor digitale, care sa corespundd nevoilor si particularititilor grupului de elevi, este o
adevaratd provocare. Si chiar daca elevii par cu mult mai avansati decat profesorii in cea ce numim
noi tehnologii informationale si de comunicare, Internet, mediul online, pentru ei provocarea

confruntdrii cu un asemenea volum de informatii virtuale si tendinte noi este cu mult mai mare.
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COMPETENTE NECESARE ELEVILOR iN SECOLUL XXI

Dimianu Raluca Maria
Miliadinescu Diana Roxana

Scoala Gimnaziala ,,Elena Farago” Craiova

In secolul XXI, pentru integrarea in societate si o buni integrare pe piata muncii, elevii
trebuie sd dobandeasca Inca din scoald un anumit ,,set” de competente. Din punctul meu de vedere,
aceste competente sunt legate de comunicare, adaptare, competente digitale, creativitate si
curiozitate, gandire criticd si gandire sistemica etc. Toate acestea se pot dobandi cu ajutorul
profesorilor, in cadrul diverselor activitati din medicul scolar, dar si prin auto educatie.

Majoritatea oamenilor ar crede ca abilitdtile din secolul XXI sunt acele abilitati care sunt
necesare pentru a reusi la locul de munca, insa acestea sunt mult mai complexe. Oamenii trebuie sa
fie mult mai versatili si flexibili si, mai ales,
competente de trebuie sd fie dispusi sa continue sa invete
i?:,g:::: li::e:i ceva nou. Aceste abilitati sunt si despre

competente culturale, de dialog si exprimare,

competente competente de grija de sine si abilitati pentru
culturale,

§i:§::?,:?3,e viata de zi cu zi, competente digitale si

tehnologice, competente de lucru in echipa,
competente de gandire si de a invata sa inveti.

compotonte competente de In cadrul scolii, cerem adesea elevilor
de alfabetizare grijé de sine si ’

multipld, competente  qgpijitati pentru
digitale si viata dezi cuzi
tehnologice unei anumite sarcini, unui proiect, dar nu ii

nostri sa lucreze in grupuri pentru rezolvarea

coordondm sd evalueze cat de bine au lucrat
impreuna sau ce ar putea face pentru a- si imbunatati colaborarea. Pentru asta, se poate solicita
unui membru al grupului sa observe si sa noteze, de exemplu, cate contributii a adus fiecare
membru sau care si-a asumat un rol de conducere, iar apoi sa discute notitele In grup, ajutand la
imbunatatirea vizibilitatii acestei calitati.

Gandirea critica ne ajuta sa fim atenti la ceea ce gandim si sd gestiondm cu grija informatiile
importante pe care le primim ne ajutd sd ne raportam corect la noi ingine, la cei din jur si la lumea
inconjuratoare si de asemenea, sa ne traim viata in acord cu ceea ce ne defineste si ne Implineste.

Trebuie sd 1i ajutdm pe elevii nostri sd invete cum sd facd o alegere in cunostintd de

ege e,
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cum sd-si evalueze optiunile si sd inteleagd responsabilitatea pe care le oferd alegerea si
consecintele deciziilor lor. Aceasta poate fi implementata prin educatia continua, deoarece educatia
nu mai este ceva care incepe de la gradinitd si se termina cu cativa ani de studii post-universitare. in
viitor, educatia va fi o trasatura constanta in viata noastrd, ceea ce va conduce la o perfectionare
profesionald mai intentionatd, cu posibilitatea unor turnuri si reprofilari de trasee profesionale, pe
masurd ce oamenii se recalificd proportional cu descoperirea unor interese si vocatii inovatoare.

Cand luam in considerare progresele realizate in tehnologie n ultimii douazeci de ani in
opozitie cu mediul scolar, datoria de a ne echipa elevii cu abilitatile tehnologice de care au nevoie
pentru acest secol este cu atat mai provocatoare, chiar necesara.

In masura in care societatea se schimba, se schimba si competentele necesare cetitenilor
pentru a obtine anumite lucruri complexe. La inceputul secolului al XX-lea, era suficient ca o
persoana sd stie sd scrie, sd citeasca si sd calculeze. Abia in urma cu cativa ani, sistemul de
invatdmant a inceput sa ceara elevilor sa citeasca in mod critic, sd scrie convingator, s gandeasca
logic si sa rezolve probleme matematice si stiintifice complexe. Elevii trebuie, in primul rand, sa
dobandeasca alfabetizarea informatica si digitald. Acest lucru implica analiza, abordarea,
gestionarea, integrarea, evaluarea si crearea de informatii 1n diferite medii.

In concluzie, ca un absolvent si fie pregitit pentru viata ce urmeaza dupa mediul scolar,
acesta trebuie sa aiba un bagaj emotional si intelectual destul de vast. Acesta se dobandeste si cu

ajutorul persoanelor din mediul fiecaruia, dar motivatia va trebui sa fie in special intrinseca.
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EDTECH

Prof. Ghivercea Valeria

Liceul de Industrie Alimentara Craiova

»Noua cercetare de la Microsoft UK arata ca 58% dintre profesori cred ca actualul

sistem de Inviatimant nu reuseste sa pregateasca elevii pentru un viitor digital.”

ONU si-a stabilit un obiectiv de a se asigura ca toti copiii au acces la educatie gratuita,
echitabild si de calitate pana in 2030. Dar atingerea acestui obiectiv va fi o provocare, in special
pentru regiunile carora le lipseste infrastructura pentru a sustine si sprijini chiar si un sistem de
educatie de baza. Masurile de izolare cauzate de corona virus au dus la inchiderea scolilor in intreaga
lume. Acest lucru a evidentiat nevoia urgentd de sisteme educationale mai rezistente, mai intai digital,
care sd permitd elevilor sd Invete de acasa. Cu toate acestea, multe scoli nu erau pregatite pentru
aceasta amploare a perturbarilor. Scolile au fost nevoite sa se miste rapid; rezultatul pentru multi a
fost o abordare grabita si inconsecventa a invatarii digitale. De exemplu, cercetarile au sugerat ca in
Europa 70% dintre profesori au experimentat pentru prima data predarea online si doar 6% au avut o
experientd anterioara vastd in acest domeniu. Oferirea accesului la resurse educationale online este
doar o parte a solutiei; elevii si profesorii trebuie sd aiba abilitatile digitale pentru a le folosi, iar
participarea intr-o lume din ce n ce mai digitalizatd necesitd nu doar intelegere rationala, ci si
intelegere intruchipatd deoarece modul in care este trditd si perceputd lumea digitald determind ce
tipuri de viitor pot fi imaginate. A crea si a fi in domeniul digital cumuleaza conexiuni morale si
estetice cu lumea digitala. De aceea tehnologia va juca un rol vital in depasirea acestor bariere,
permitand profesorilor si elevilor — oriunde s-ar afla — sa acceseze instrumentele, resursele si sprijinul
de care au nevoie pentru o educatie de calitate. Dar, in timp ce tehnologia poate permite acces rapid si
mai larg la instrumente si resurse educationale, este la fel de important ca aceasta sa functioneze in
tandem cu Invatarea si dezvoltarea competentelor digitale pentru viitor.

Putem asocia tehnologia ca un far situat pe deal, iar educatia cu nava titanicd care se
intoarce intr-un ritm lent pentru a capta lumina pentru directie si sprijin. Acum, profesorii au
devenit barci cu motor, legdnd noile instrumente educationale de predare si Invatare. lar pe masura
ce tehnologia devine mai raspanditd in vietile noastre, rolul pe care il joacd in educatie se schimba
atat in cadrul curricular, cat si in modul in care sunt gestionate scolile. Impactul, intr-un ritm din ce
in ce mai rapid, pe care edtech il poate avea asupra profesorilor, dar si de ce alfabetizarea digitala

este atat de importantd pentru elevii de astdzi pentru viitorul lor este determinat de cresterea
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tehnologiei in societate si in scoli. Instrumentele edtech par a fi populare in rdndul profesorilor, pot
produce continut intr-un interval scurt de timp si sunt usor de utilizat. In ultimii ani, multe
companii edtech au oferit profesorilor tablouri de bord si date de conectare la clasa, ceea ce face ca
procesul de utilizare a noii tehnologii sd fie fluid in Intreaga scoala. Scolile intampina probleme
atunci cand introduc noile tehnologii din cauza unei serii de factori, cum ar fi tehnologia existenta
care nu este compatibila cu noul software sau lipsa de conectivitate la internet la casele elevilor.
Cand acest lucru se realizeaza cu succes, scolile se pot concentra pe a culege beneficiile dorite cu
cat mai putine perturbari posibil. In acest context, elevii ca parte a generatiei Y, imbratiseaza edtech
destul de usor si se simt confortabil sd invete noi abilitdti predate Intr-un mod relevant si captivant.
Analogia farului — se refera la dorinta de a pregati si directiona elevii cdtre un viitor mai
open minds, care scoate Tn evidentd cd este important sa aratam cai mai clare catre oportunitatile si
abilitatile necesare pentru o carierd dupd scoala digitald. Acest lucru pur si simplu nu poate fi
realizat prin aruncarea tehnologiei catre un elev sau intr-o scoald intrucat tehnologia implementata
trebuie sa aiba un scop real. Mai mult, trebuie sd Tmbratisdm o parte cheie care este de obicei
marginalizatd - parintii. Parintii sunt figuri-cheie pentru a-i ajuta pe elevi sa-si aleagd viitoarea
carierd si pentru a-i pregdti pentru o lume necunoscuta - sunt intotdeauna uimitd cand elevii vin la
lectiile mele si Tmi arata abilitatile pe care le-au invatat acasa, iar pentru asta consider cd trebuie sa
muncim mai mult la cooptarea parintilor in scoala, valorificind setul lor de abilitati. in ciuda
decalajelor de competente tot mai mari care apar in multe sectoare tehnice, exista un decalaj mare
de constientizare care nu reuseste sa prezinte carierele tehnice care sunt disponibile pentru elevi
atunci cand bat la usa angajatorilor. Conectate de experti din industrie sau consilieri de carierd in
domeniul lor de interes sfaturile bune de carierd afecteaza serios aspiratiile elevilor si accesul la
oportunitati. Pentru a pregdti cu adevarat elevii pentru locuri de munca necunoscute, trebuie sa
aprindem 1n ei o pasiune pentru cai de carierd pe care sd le inteleagd si sa le parcurgd. Existd o
oportunitate masiva pentru companiile de tehnologie de a lega unele dintre activitdtile de pe
platforma lor cu lumea reala a muncii. Companiile de jocuri fac acest lucru bine, avand o serie de
caracteristici diferite in care elevii trebuie sd foloseasca abilitati critice si antreprenoriale. Un
exemplu in acest sens este personalizarea jocului, iar in cadrul jocului, lucrul in echipa, proiectarea
skin-urilor pentru a modifica personajele/interfata si monede digitale pentru tranzactionare. Aceste
abilitati sunt foarte apreciate Tn numeroase industrii, deoarece atunci cand elevii intrd in lumea
muncii, este ca si cum s-ar fi agezat pe o nava-rachetd, unde vor avea nevoie de aceste abilitati soft
pentru a propulsa si a naviga in acel spatiu. Pentru a pregati cu adevarat elevii pentru locuri de
muncd necunoscute, trebuie sa ne asiguram ca continutul si instrumentele pe care le predam acum
sunt identificabile, relevante si transferabile. Fiecare copil si tanar ar trebui s aiba acces la o

educatie de calitate. Solutii digitale existd astdzi si pot face acest lucru o realitate pentru milioane de
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elevi din intreaga lume. Este vital ca guvernele sa continue sa lucreze in parteneriat cu institutiile de
invatamant si sectorul privat pentru a stimula inovatia digitald in educatie. Accentul trebuie sa fie
pus pe Imbunatatirea competentelor digitale pentru tinerii care invata si profesorii acestora, precum
si pe depdsirea diferitelor bariere In calea accesului la educatie. Abia atunci putem incepe sa
construim cu adevarat sisteme de educatie digitale care sunt egale si accesibile pentru toti Intr-0
societate din ce in ce mai digitalizatd si conectata, in care computerele si algoritmii mediaza o mare
parte din activitatea zilnicd a oamenilor intr-un fel sau altul. Gradul de digitalizare si consecintele
sale sunt dificil de Inteles, deoarece majoritatea oamenilor nu au o experienta de primd mana despre
cum se simte de fapt digitalizarea. Digitalizarea este abstracta si greu de inteles deoarece ar trebui
sa utilizeze alte modalitdti de cunoastere decat gandirea rationala, sd provoace naratiunile existente

si sd treacd de la pregatirea pentru viitor la explorarea noutatii.
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COMPETENTE MODERNE INTR-O SCOALA MODERNA

prof. Gugiu Cornel
Colegiul Tehnic ,,Armand Calinescu”, Pitesti

Strategia Uniunii Europene 1n domeniul securitdtii si sdnatatii Tn munca a nominalizat
educatia si cultura preventivi ca factori-cheie pentru mentinerea si imbunatatirea calitatii muncii. In
scopul sustinerii acestei strategii, Agentia Europeana pentru Securitate si Sanatate in Munca a
practici in scoald si in invatamantul profesional, care prezintd, de o maniera globala, exemple de
bune practici din Europa si evidentiaza etapele care conduc la o strategie sistematica in vederea
mai jos o sintezd a acestui raport, structuratd pe trei tipuri de abordare: ,holistica®, pe baza
programei scolare si pe baza locului de munca. Exemplele de bune practici sunt repartizate in
functie de acestea.

Raportul contine 36 exemple de bune practici, din care 14 sunt prezentate ca studii de caz. In
starii de bine fizice, mentale si sociale. Aceste cazuri sunt orientate spre ansamblul sistemului
educational in vederea imbunititirii mediului de munci si de invatare. In Anglia, ,,Standardul
national pentru o scoala sandtoasa“ este un program national care prevede un proces de acreditare
pentru parteneriatele din domeniile Tnvatamant si sanatate. ,,O scoald in deplind securitate* este o
initiativa identificata in sistemul olandez de educatie, orientata spre largirea comunicarii cu privire
la securitate si violentd in cadrul scolilor si in jurul acestora. in acelasi sens, Grecia a adoptat
dezvoltarea de proceduri globale pentru evaluarea securitdfii zilnice in scoald si in mediul
inconjurator scolii, prin dezvoltarea unui parteneriat public-privat intitulat ,,Lumina asupra
securitatii in scoald”. La acesta se adauga ,,Cercul scolar”, un concept referitor la conceperea
mediului de munca si de invatare in scolile suedeze.

Cazurile in care securitatea i sanatatea constituie parte integranta a programei scolare nu
sunt limitate la o singura disciplina. Securitatea si sandtatea sunt integrate ca ,.teme transversale®,
adicd la toate nivelurile de Invatdmant si in discipline diferite, cum sunt limbile si literatura. Astfel,
,»O scoald sigurd™ in Italia asigurd un cadru conceptual si metodologic pentru profesori privind
modul de introducere a SSM in programa analitica. Tot in spatiul italian au fost gasite ,,Exemple de
bune practici in scoala primara* axate pe dezvoltarea si diseminarea instrumentelor didactice pe
plan national in scopul promovarii culturii de prevenire. ,Joaca in deplind siguranta, in orice
moment” (Anglia) urmareste sensibilizarea la nivelul scolii primare cu privire la aspectele de

securitate ntalnite in localul institutiei si dezvoltarea pachetelor de resurse de invatare pentru
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diferite discipline din programa scolara nationald. Proiectul danez Armi este focusat pe dezvoltarea
comportamentului, cunostintelor fundamentale si utilizarea lor in mod pozitiv pentru a asigura
sanatatea si securitatea celor din jur.

Cazurile relevante ale acestei ultime si celei mai importante etape a procesului educational,
tranzifia de la scoald la viata activd, sunt consacrate integrarii la locul de munca, etapelor care
conduc spre viata profesionald si riscurilor care vor trebui luate in considerare. Aceste cazuri
prezinta genuri de teme la scard globala sau sectoriala. Programul irlandez ,,Prevenirea accidentelor
care implicd elevi si tineri in sectorul agricultura® vizeaza dezvoltarea si introducerea declaratiilor
de securitate care stabilesc modul in care SSM urmeaza sa fie gestionate intr-o ferma. ,,Masini mai
sigure datoritd elevilor® (Belgia) e un exemplu specific de participare a elevilor la imbunatatirea
securitatii echipamentelor, iar ,,Controlati* (Anglia) e o resursa pedagogica multimedia cu exemple
concrete de riscuri la locul de munca. Nu in ultimul rand, in Italia, ,,SSM integratd in modele de
programe scolare® are ca obicetive planificarea si testarea de module standard de instruire cu privire
la securitatea in scoli si in centrele de formare profesionala.

Pe baza acestor exemple de bune practici, raportul prezinta un model in sase pasi, care
ilustreazd elementele cele mai importante ale integrarii securitdtii si sanatatii In muncd in
invatdmant. Acesta poate fi implementat In mod autonom prin redactarea unui proiect eligibil pentru
finantare din fonduri structurale.

Etapa 1: informarea

Culegeti informatiile necesare inainte de demararea proiectului, de exemplu date cu privire
la accidentele copiilor si tinerilor, numarul de lectii de securitate tinute in scoli sau conditiile de
lucru 1n scoli si in alte institutii de invatdmant. Tineti cont, de asemenea, de experienta acumulata in
proiecte similare.

Etapa a 2-a: planificarea

Identificati, incad din faza de inceput, partenerii care trebuie si participe la proiect.
Experientele si structurile deja existente pot fi folositoare pentru proiectul vostru, de exemplu
munca si cu centrele de formare.

Etapa a 3-a: decizia

Daca aceste prime doud etape au fost indeplinite, puteti sd decideti realizarea unui studiu-
pilot al proiectului. Definifi scopul general al proiectului si scopurile operationale ale acestuia.
Stabiliti un plan de ac-tiune cu termene si responsabilitati concrete.

Etapa a 4-a: realizarea

In faza de implementare a proiectului, succesul va depinde, cel mai probabil, de urmatorii

factori: recunoasterea securitafii i sanatatii in munca ca parte integranta a procesului de invatare de-a
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lungul vietii, intelegerea cuprinzatoare a aspectelor de securitate si sanatate inclusiv a starii de bine
din punct de vedere fizic, mental si social, relatia directd a masurilor educative la locul de munca si
implicarea unor profesori cu experienta in dezvoltarea programului si a materialelor didactice.

Etapa a 5-a: evaluarea

Evaluarea trebuie sa fie parte integrantd a proiectului vostru: masurile de evaluare trebuie sa
insoteasca si s3 imbunititeasca procesul de integrare. In plus, rezultatele proiectului vostru vor fi evaluate
in raport cu durabilitatea lor si cu capacitatea de a fi transferate catre alte institutii si alt context cultural.

Etapa a 6-a: continuarea

Dezvoltati un program de promovare inainte de finalizarea proiectului si stabiliti planuri

pentru o continuare activa cat de repede posibil.

Bibliografie:
e Dr.ing. Al. DARABONT, Dr. ing. St. KOVACS, Ing. D. DARABONT, “Ghid pentru autoevaluarea

securitatii in munca la nivelul unitatilor mici i mijlocii” — 1998
e Dr. ing. Al. DARABONT, “Risc si securitate in munca”, vol. 3-4, ed. 1996
e Darabont, Al, “Valori limita de expunere la agentii fizici la locul de munca — Risc §i

securitate in munca”’, 1.C.S.P.M., Bucuresti, nr. 1-2/1994
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— Ed. Agir, 2001
e http://europe.osha.eu.int/good_practice/sector/osheducation/rome.stm\

o www.ilpi.com/msds/index.html
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»ONLINE SCHOOL”

lovan Claudia-Alina, Liceul Tehnologic ,,Constantin Brancusi”, Craiova

1. Introducere

In cadrul proiectului de cooperare in domeniul educatiei scolare Erasmus+ , Digitalizare
pentru toti” cu nr. 2022-1-RO01-KA122-SCH-000077901, finantat de Uniunea Europeana, pe
Actiunea Cheie KA122 SCH, pentru Mobilitati in domeniul Educatiei Scolare, beneficiaza si este
coordonator Liceul Tehnologic ,,Constantin Brancusi” din Craiova, avand implicati 11 profesori si 1
cadru didactic auxiliar, Impartiti in 3 fluxuri.

Scopul proiectului este de a face lectiile mai atractive si de a ajuta elevii defavorizati in
procesul de invatare, prin realizarea unei biblioteci online, in care cadrele didactice realizeaza
materiale, teme, prezentari si jocuri interactive, facilitindu-le elevilor invatarea.

Obiectivele proiectului sunt:

e imbunatatirea competentelor digitale ale cadrelor didactice, pentru cresterea atractivitatii
lectiilor si accesului de Invatare a elevilor defavorizati.

e Un alt obiectiv este cresterea cu 5% a procentului de promovare a examenului national de
bacalaureat 2024 fata de 2022.

e Este necesara crearea unei biblioteci digitale cu lectii de recuperare pentru elevii de liceu
ce au ramas in urma cu materiile.

e Dezvoltarea competentelor de utilizare TIC in procesul instructiv-educativ, competente
de utilizare si dezvoltare a softurilor educationale

e Cresterea interesului pentru dimensiunea europeana a scolii cu 20% in randul profesorilor
si cu 10% 1n randul elevilor si parintilor pentru stimularea sentimentului de apartenentd la Uniunea
Europeana.

In calitate de cadru didactic auxiliar am participat in perioada 22.10.2022-30.10.2022 in
Istanbul, Turcia, la cursul ,,Online School”. Scopul este de a infiinta o biblioteca digitala, ce sa sprijine
profesorii, elevii si parintii elevilor In procesul de predare-invatare si sprijin, pentru ca scolarii sa aiba
rezultate mai bune la bacalaureat, iar colaborarea dintre toti sa fie interactiva si fructuoasa.

2. Cuprins

A fost prezentat instrumentul general de creare a formularelor online, Google Forms, cu
intrebari cu raspunsuri: casete de selectare, raspunsuri scurte, raspunsuri lungi, multiple, dropdown
si scard liniard. In acest fel, cadrele didactice pot trimite elevilor teste, corectandu-se automat prin

includerea raspunsurilor si chestionare.
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In plus, pe langa formulare, platforma google drive devine interactiva si folderele usor de observat
prin schimbarea culorii sau a pictogramei lor.

Codurile QR (quick response — raspuns rapid) sunt un alt instrument TIC, folosind concomitent
scanarea de pe telefonul mobil de tip smartphone pe pagina web a pc-ului. Ele reprezinta adrese de site-uri
Internet, adicd URL-uri. Codul QR este util atunci cand adresa de internet este prea lunga si introducerea lor

de pe telefonul mobil este nepractica.
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Din imaginea de mai sus, se pot introduce fisiere, adrese url, text sau poze, din care se genereaza cod
QR unic, ce se descarca in calculator, se scaneaza cu telefonul mobil, aparand apoi pe acesta formatul initial.
Jamboard, o alta platformd google de predare interactiva, este un instrument TIC de mentinere a
interesului elevilor in clasa, sau online. Aceastd tabla digitald a G Suite oferd o bogatd experientd de
colaborare a intregii clase de elevi, mai ales atunci cand este distribuita de cadrul didactic, cu scopul de a

participa intregul colectiv la un curs plin de creativitate.
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Site-ul Google, accesibil si gratuit, este un wiki structurat si un instrument de creare a paginilor web
personalizate, inclus ca parte a G Suite. Se poate dezvolta un site personal si se poate colabora cu alte
persoane 1n crearea si completarea paginilor. Se pot imbina, in mod original, mai multe instrumente de lucru
din G Suite, ca google mail, google docs, google calendar, diagrame, harta, videoclipuri de pe youtube,
linkuri si se pot incorpora si mini-carticele de tipul StoryJumper. In plus, ca orice alt site, se pot crea

subpagini la paginile principale.

ATTENTION! :

We learn everything!

Storyjumper este o platforma educationald online, de creare de carti de povesti, ce vine in ajutorul
elevilor de orice varsta in a citi si scrie. Este foarte usor de navigat, cu o interfata intuitiva, personaje sau
desene, pagini si text ce se pot introduce, scene sau peisaje, cautat poze pe internet sau uploadate de pe

dispozitiv, chiar si Inregistrat de voce.
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Crearea si folosirea aplicatiei MentiMeter pentru ,,spargerea ghetii” si mobilizarea elevilor, utila in

lectiile online, unde cadrul didactic poate realiza un sondaj de opinie si afla adevérate raspunsuri si in timp

real ale majoritatii elevilor.
CANVA este un instrument de design gratuit, folosit pentru realizarea si personalizarea planurilor de
lectii. Este un editor foto si video cu majoritatea functiilor aproape gratuit, ce se combina intr-un poster

uluitor $i captivant, cu o multime de creatii: felicitari tematice, carti de vizita, postari media. Existd sabloane

specifice fiecarui model din stanga sus.
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Linkul www.pexels.com de cautare, gasire si incarcare a propriilor fotografii, ajutatoare in realizarea

materialelor didactice, cu peste 1000 de poze gratuite. Oricine are acces la fotografii de inalta calitate pe care

le pot folosi in scop creativ.
CapCut este un editor audio si video ce ajutd la realizarea colajelor din activitdtile extrascolare. Este
disponibil atat in varianta pentru pc cét si in varianta pentru smartphone. Este o unealtd TIC simpla, de mare

eficienta, ce poate incorpora text, audio, video si foto, unde se poate adauga si o diversitate de efecte speciale.

Bl Cc - " Em@m > B

O altda modalitate de a sprijini procesele de invatare si predare prin module interactive este aplicatia
web 2.0 www.learningapps.org. Modulele de invatare se pot integra direct in continuturi de Tnvatare, dar se si

concep sau modifica online. Toate jocurile create se pot pune la dispozitia publicului. Combinat cu codurile

QR, cadrul didactic faciliteaza elevilor accesul la jocurile online create.
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Toate aceste programe si platforme online, folosite atit de profesori cét si de elevi, combinat sau
separate, dezvolta procesul de predare-invatare in era tehnologiei si, mai mult, 1l faciliteaza.

3. Incheiere

Cele noua zile de Invatare interactiva la curs au dezvoltat competentele si abilititile de a pregati o
biblioteca digitald. Prin aceastd biblioteca digitala, profesorii isi consolideazd capacitatile de utilizare a
platformelor digitale educationale (CANVA, Jamboard, learningapps etc), iar elevii vor avea oportunitatea si
sansa de a-si accesa lectiile de recuperare in vederea obtinerii unor rezultate mai bune la examenul national

de bacalaureat.
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COMPETENTE PENTRU LUMEA MUNCII DE MAINE

Marica Mariana, Colegiul Energetic, Rimnicu Valcea

Ne putem inchipui noi oare cum va ardta lumea in cea de-a 4-a decada a secolului XXI?

Majoritatea oamenilor ar fi de acord ca abilitdtile din secolul XXI sunt acele abilitati care
sunt sau vor fi necesare pentru a reusi la locul de munci si in viata din secolul urmitor. In mod
traditional, progresul carierei a fost vazut ca un lucru destul de liniar, un anumit loc de munca sau
un rol ducand la altul superior pe scara ierarhica. Cu toate acestea, locul de munca se schimba,
structurile organizationale se aplatizeazd din ce in ce mai mult, rolurile devin mult mai putin
definite, iar echipele sunt adesea dispersate in diferite tari.

Avand in vedere viteza de schimbare datoratd progresului tehnologic, pare a fi necesar un
amplu efort de imaginatie pentru a crea o reprezentare mentald a lumii In anul 2035.Putem
presupune ca viitorii adulti vor locui in orase inteligente, vor conduce vehicule inteligente, vor fi
asistati de roboti in activitati zilnice s.a.m.d. Se poate imagina cd fenomene precum globalizarea,
interdisciplinaritatea sau digitalizarea vor induce nevoia de specialisti In domenii precum: consiliere
pentru alegerea unui robot de familie, analiza financiara cu valute tip Bitcoin, medicina Big-Data,
printarea 3-D a alimentelor, resuscitarea speciilor disparute s.a.m.d.

O urmare fireascd a acestei situatii este intrebarea adresatd educatorilor, creatorilor de
programe scolare, cercetatorilor, politicienilor, vizionarilor si tuturor celor care au un cuvant de
spus asupra viitorului fortei de munca: ce fel de pregatire le putem oferi copiilor nostri, in asa fel
incdt ei sa devinda adulti capabili sa gestioneze viitorul secolului XXI. Care sunt cunostintele pe
care vVa fi necesar sa le posede si, mai ales, care sunt competentele de vor avea nevoie pentru a fi
apti sd traiascd si sa munceascd la virsta maturitatii?

In contextul acestor intrebari, ce rol ar putea avea tehnologia educatiei, in special jocurile
educationale 1n viitorul apropiat?

Conform specialistilor in educatie, eLearningul are un mare
potential de a deveni actorul principal pe scena pedagogiei in
secolul XXI. Tehnologia poate contribui semnificativ la progresul
educatiei dacd este utilizatd cu intelepciune. Astfel, in urma
studiilor efectuate de-a lungul anilor, s-a ajuns la concluzia ca
softul educational da rezultatele cele mai bune atunci cand este

folosit pentru proiecte interdisciplinare, creative si de colaborare,

cum ar fi dezvoltarea unui website, explorarea unui muzeu virtual

s.a.m.d. iar jocurile educationale in formarea profesionald a pilotilor de avioane, a chirurgilor, etc.
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Cu toate acestea, situatia este pe cale sa se schimbe:

- Pe de-o parte, multi cercetatori au atras atentia asupra faptului ca lipsa motivatiei si
plictiseala sunt factori demobilizanti atat pentru elevii supradotati, cit si pentru cei slabi. Ca urmare,
cercetdtori au sugerat ca jocurile educationale pot deveni antidotul plictiselii, care se manifesta atat
in cazul elevilor cu rezultate bune, cat si in cazul celor cu un nivel scazut.

- Pe de alta parte, mecanica de joc din prezent obliga utilizatorul sa adopte strategii din ce in
ce mai avansate de rezolvare a problemelor, strategii care, implicit, conduc la dezvoltarea
competentelor esentiale in contextul secolului XXI.

Forumul Economic Mondial a publicat recent un raport in care sunt specificate
competentele care vor fi considerate indispensabile la locul de munca. Cele mai importante sunt
considerate urmatoarele: rezolvarea problemelor complexe, gdndirea criticd, creativitatea,
managementul resurselor umane, coordonarea cu ceilalti colegi, inteligenta emotionala, judecarea
si luarea deciziilor, orientarea socio-profesionald, negocierea si flexibilitatea cognitiva.
Creativitatea creste cel mai mult in importanta, cel mai probabil pentru cd, in mare masura teoria
este functionald si aplicativa, In timp ce robotii si masinile ar putea sa proceseze mai eficient datele
decat oamenii, nu au inca abilitatea de a produce idei creative.

Echipele la locul de munca devin din ce in ce mai diversificate, atat in ceea ce priveste
geografia, cat si mediul, ceea ce inseamna cd trebuie sa fim din ce In ce mai sensibili la modul in
care comunicim si la modul in care comunicarile noastre sunt receptionate. In consecint,
inteligenta emotionala si abilitdtile oamenilor, cum ar fi gestionarea si coordonarea resurselor
umane, sunt esentiale. Si, desigur, primele doua abilitati sunt rezolvarea problemelor
complexe si gandirea critica. Prin urmare, pe langa predarea limbii engleze elevilor nostri, trebuie
sa 11 ajutdm sa-si dezvolte creativitatea, abilitatile de comunicare, inteligenta emotionald si
abilitatile de gandire critica. Acest lucru poate parea putin cam descurajator pentru profesori, dar, de
fapt, este evident ca multe dintre sarcinile abordate care ne sunt deja familiare in orele de limbi
strdine se pot adapta foarte eficient cu scopul de a dezvolta aceste abilitati.

Cerem adesea elevilor nostri sa lucreze impreuna in grupuri pentru rezolvarea unei anumite
sarcini, dar nu ii coordondm ca sa analizeze cat de bine au lucrat impreuna sau ce ar putea ei face
pentru a- si imbunatati colaborarea. Astfel, se poate solicita unui membru al grupului sa observe si
sd noteze, de exemplu, cate contributii si-a adus fiecare membru al grupului sau care si-a asumat un
rol de conducere, iar apoi sa discute notitele in grup, ajutdnd la Tmbunatatirea vizibilitdtii acestei
calitati a secolului al XXI-lea.

Pe de alta parte, din punctul de vedere al inteligentei emotionale, elevii sunt antrenati sa
identifice atitudinea autorului sau a vorbitorului, care este, de fapt, o abilitate-cheie in dezvoltarea

empatiei. Am putea dezvolta acest lucru suplimentar, cerandu-le elevilor nu doar sa caute indicii
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lingvistice, ci, folosind facilitati video, sa urmareasca ceea ce se poate deduce din expresiile faciale
ale vorbitorului, din tonul vocii si din limbajul corpului, precum si din replicile personajelor.
Gandirea critica, desigur, include o multime de capacititi, dar doar pentru a da un
exemplu, pretindem neincetat ca elevii sa-si exprime opiniile pe diferite teme. De asemenea, prin a
le cere sa-si justifice opiniile cu un motiv sau un exemplu, putem utiliza activitatea pentru a le
dezvolta abilitatea de a gandi critic.
Mai mult, atunci cand acordam elevilor o B
sarcind in care trebuie, de exemplu, sa decida care y
sarbatoare s-ar potrivi cel mai bine unui anumit cuplu
sau unei anumite familii, putem explicita abilitatile de
rezolvare a problemelor necesare pentru a ajunge la o
decizie, cum ar fi definirea problemei, ascultarea

argumentelor pro si contra, optiunile de clasificare in

functie de importanta, si asa mai departe. In loc si
schimbam complet modul in care predam sau continutul lectiilor noastre, trebuie sa reevaludm ceea
ce facem deja in lumina gandirii mai constiente a aptitudinilor din secolul al XXI-lea.

Trebuie sa reliefam si sd dezvoltam aceste abilitati elementare, astfel incat studentii nostri sa
devina constienti si sd poatd incepe sa-si fixeze abilitatile de care au nevoie pentru a reusi in lumea
moderna. Se mai pune problema daca dupa incheierea secolului al XXI-lea incd vom avea sdli de clasd
din lumea reald sau vom descoperi modalitati de invatare si Intelegere noi si mai eficiente. Cand luam in
considerare progresele realizate in tehnologie in ultimii doudzeci de ani in opozitie cu faptul ca
progresele in tehnologie se fac intr-un ritm tot mai alert, datoria de a ne echipa elevii cu abilitatile de
care au nevoie pentru acest secol este cu atat mai provocatoare, chiar aproape imposibila.

Avand 1n vedere acest lucru si fard a renunta la lista obisnuitd a aptitudinilor necesare
acestui secol, care sunt de altfel o referinta utild, putem analiza cateva dintre tendintele acceptate in
educatie si sugera aptitudini suplimentare care ne sunt utile pentru a ne ajuta elevii.

O tendinta de aparitie a unui clivaj in educatie se afirma tot mai pregnant, fapt care se refera
la modul in care invatdmantul traditional este descompus din pachete mai mari de cunostinte in
segmente mai mici, care pot fi combinate si potrivite pentru a se personaliza si adapta cerintelor
fiecarui potential elev. Tendinta este condusd de tehnologie, ceea ce ne permite sd nu mai fie
necesard Inscrierea pentru un pachet de invatare inclus, ci putem alege doar acele elemente care ne
intereseaza pentru utilitatea lor, cu optiuni de traversare, selectare si combinare a curriculum-ului.

Trebuie sd i ajutdm pe elevii nostri sd invete cum sd facd o alegere in cunostinta de

g, w0

si evalueze optiunile si sd inteleaga responsabilitatea pe care le oferd alegerea si consecintele deciziilor
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lor. Aceasta poate fi implementata prin educatia continua, deoarece educatia nu mai este ceva care Incepe
de la gradinita si se termind cu o diploma universitard sau cu cativa ani de studii post-universitare. In
viitor, educatia va fi o trasaturd constantd in viata noastra, ceea ce va conduce la o perfectionare
profesionala mai intentionata, cu posibilitatea unor turnuri si reprofilari de trasee profesionale, pe masura
ce oamenii se recalifica proportional cu descoperirea unor interese si vocatii inovatoare.

O alta abilitate demna de dezbatut este flexibilitatea, datorita faptului ca este imposibil sa
prezicem cdile pe care le vor alege elevii nostri, dar le putem furniza asistentd, invatandu-i cum sa
fie flexibili, cu alte cuvinte, prin a-i indruma cum sa-si schimbe modul de lucru sau modul in care
abordeaza o sarcind sau isi demonstreaza abilititile. In cele din urma, personalizarea educatiei se
dovedeste a fi in conexiune stransd cu cele doud tendinte mentionate anterior, dar se concentreaza
asupra individualitatii sau a unicitatii Din nou, tehnologia oferd oportunititi de a modifica si de a
imbunatati procesul de 1invdtare, astfel Incat acesta sa raspunda in mod direct nevoilor,
experientelor, ritmului de Invatare, precum si stilurilor de invatare preferate.

In concluzie, pentru ca elevul si-si personalizeze invitarea cu eficientd maxima, trebuie si
incerce cat mai multe abordari si sa faca o analizd competenta a rezultatelor, cu toate ca acest proces ar
putea implica uneori depasirea zonelor de confort percepute, incercand noi modalitati de a realiza sarcini
si de a invata cum sa efectueze o autoevaluare cat mai constructiva. Rolul nostru crucial ramane, asadar,
de a stabili strategia optima, atit in sala de clasa, cét si prin educatia informala si non-formala, care ar

putea sprijini pe elevii nostri sd descopere cele mai eficiente modalitdti de invatare ei insisi.

Bibliografie:

https://www.elearning.ro/noua-generatie-de-elevi-si-dobandirea-competentelor-in-era-
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https://edict.ro/competentele-secolului-xxi/
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TEHNOLOGII iN CLASA VIITORULUI

Prof. Marinescu Livia

Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor” Drobeta Turnu Severin

Noua generatie foloseste telefoanele inteligente, tabletele si computerele in mod natural. Nu
au cunoscut viata fara internet sau jocuri video. Acesti copii s-au nascut alaturi de iPhone, iPad si 0
multitudine de aplicatii. Nu stiu si nici nu isi pot imagina cum a fost viata fara acestea.

Elevii acestei generatii vor avea avantajul tehnologiilor emergente si inovatiilor care sunt
incorporate in clase. Tehnologii cum ar fi realitatea augmentata (AR), realitatea virtuala(VR) si
realitatea mixta(MR), robotica si inteligenta artificialda (AI) deja schimba fata educatiei. Scolile,
cadrele didactice vor fi presati sa tind pasul cu cerintele generatiei, imbunatatindu-si tehnologia,
metodologia si planul de studii pentru a adopta o noud metoda de a preda.

,,Realitatea virtuala este diferitd de realitatea augmentata desi confuzia dintre cele doua este
destul de comuna. Asadar, in timp ce realitatea virtuald presupune crearea unei lumi noi cu care
utilizatorii pot interactiona, realitatea augmentata presupune integrarea unor imagini generate digital
in lumea reald. In timp ce utilizatorii realitatii augmentate pot interactiona cu obiectele artificial
create, ei pot distinge foarte usor intre ce este real si ce este virtual. VR-ul il izoleaza pe utilizator
intr-un spatiu digital, in timp ce AR-ul ii permite utilizatorului sa experimenteze obiecte virtuale, in
timp ce rimane in continuare angrenat in realitate.””

Elevilor le place cel mai mult sa invete experimentand. Scolile trebuie sa ofere un mediu
propice care sa suporte aceasta noud metoda. Acest mediu are nevoie de schimbari la toate nivelele
educatiei. Pentru copii acestei generatii va fi foarte important sa poata vedea o problema din mai
multe perspective si pentru a putea lua cele mai bune decizii. Acest lucru va constitui unul din
stalpii de sustinere in viitorul roboticii. Lucrul in echipa le va permite sa analizeze solutii alternative
conform acelor perspective diferite si sa ia decizii bazate pe propriul lor mod de gandire. Pentru
institutia educationala si pentru cadrele didactice in special, va fi de o importanta vitald sa ofere o
experientd captivanta de Invatare.

Multumita tehnologiilor emergente cum ar fi AR, VR, MR, clasele de azi pot incorpora
materia 1n asa fel Incat sa fie mai eficientd, mai rapida si cu mult mai distractiva. De la matematica
la biologie sau chimie, cu un pic de creativitate, AR poate fi folositd pentru orice subiect.

Tehnologia realitatii augmentate se extinde si In lumea realda adaugand elemente de
informatie digitala peste ceea ce putem vedea cu ochiul liber, imbundtitind mediul inconjurator

adaugand sunet, video si grafica.

L www.digi24.ro/stiri/sci-tech/lumea-digitala/realitatea-virtuala-noua-tehnologie-care-ne-va-schimba-vietile
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Pe de altd parte, realitatea virtuald poate crea un mediu complet diferit, o lume artificiala
care o inlocuieste pe cea reala.

In educatie, aplicatiile pentru realitatea augmentati/virtuali ofera noi metode de invitare,
formand o legatura intre lumea reala si cea digitala.

- o Intelegere mai bund a materiei

- invdtarea structurii tridimensionale si a functiei acesteia

- invétarea asocierii limbajului

- invatarea pe termen mai lung

- performanta fizicad Iimbunatatita

- colaborare Imbunatatita

- motivatie crescutd din partea elevilor

De asemenea, uneltele pentru AR si VR permit elevilor nu doar sa interactioneze cu

tehnologia dar, le ofera si posibilitatea de a crea propriul continut.

Bibliografie:
1. Constantin Cucos, Olimpius Istrate, lon - Ovidiu Panisoara, Petre Bodnariuc, Simon Vela,
,»Scoala online-elemente pentru inovarea educatiei” , Ed. Universitatii, Bucuresti, 2020.

2. llie, Manuela, Didactica limbii romane, Editura Polirom, Bucuresti, 2008.
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FIRMA DE EXERCITIU - METODA INOVATIVA UTILIZATA
iN PREDAREA DISCIPLINEI EDUCATIE ANTREPRENORIALA

Prof. Mateias Emilia
Colegiul ,,Stefan Odobleja” Craiova

Firma de exercitiu reprezinta o metoda moderna, interactiva de invatare pentru dezvoltarea
spiritului antreprenorial, o conceptic moderna de integrare si de aplicare interdisciplinard a
cunostintelor. Firma de exercitiu este un concept didactic bazat pe invatarea prin practica.
Activitatile desfasurate in firma de exercitiu sunt identice cu cele din firmele reale, utilizeaza
aceleasi proceduri, dar cu bani si marfuri virtuale. Activitatea in firma de exercitiu este organizata
pe departamente (resurse umane, marketing, financiar-contabil, etc), elevii simuland activitati
specifice departamentelor. Firma de exercitiu poate colabora cu o firma reala.

Actorii implicati in firma de exercitiu sunt:

e Profesorul- COORDONATORUL FIRMEI DE EXERCITIU

e Scoala— SEDIUL SOCIAL AL FIRMEI

e Elevul - ACTOR PRINCIPAL, ANGAJAT AL FIRMEI

e Agentii economici- FIRME MAMA

e ROCT- CENTRALA FIRMELOR DE EXERCITIU

Introducerea metodei de invatare prin firma de exercitiu, in invatamantul profesional si
tehnic din Romania, s-a realizat in perioada 2001 — 2004, prin proiectul ECONET, derulat in cadrul
Pactului de Stabilitate pentru Europa de Sud - Est de catre Centrul National de Dezvoltare a
Invatamantului Profesional si Tehnic (CNDIPT), Ministerul Educatiei, Cercetarii, Tineretului si
Sportului in colaborare cu Ministerul Educatiei si KulturKontakt din Austria. In urma rezultatelor
obtinute la finalizarea proiectului, Ministerul Educatiei, Cercetarii, Tineretului si Sportului a luat
decizia strategica de a implementa la nivel national aceastd metoda interactiva. Anul scolar 2006 —
2007 a adus extinderea utilizarii metodei “firma de exercitiu” la nivelul tuturor unitatilor de
invatamant profesional si tehnic, cu profil servicii, prin introducerea continuturilor specifice in
curriculumul national (in baza OMEC 3172/2006).

Evolutia numarului firmelor de exercitiu in perioada 2001-2021, conform ROCT, reliefeaza
0 crestere constanta , de la 34 de firme in 2001, la peste 1600 de firme in 2021.

Obiectivele activitatilor din firmele de exercitiu sunt: familiarizarea elevilor cu activitatile
specifice firmei reale; simularea operatiunilor si a proceselor economice specifice mediului real de

afaceri; formarea limbajului specific afacerilor; dezvoltarea de competente necesare unui
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intreprinzator dinamic: gandire critica, luare de decizii, asumarea responsabilitatii, negocierea si
argumentarea, lucrul in echipa, initiativa; facilitarea trecerii absolventilor de la scoald la viata
activa, fie in calitate de angajat, fie ca antreprenor.

Beneficiile firmei de exercitiu sunt multiple. Initierea si derularea activitatilor din firma de
exercitiu sunt benefice atat pentru elevi, cat si pentru scoala si agentii economici parteneri.

Astfel, pentru elevi, beneficiile constau in dezvoltarea spiritului antreprenorial, facilitarea
trecerii de la scoala la viata activa; cresterea gradului de insertie pe piata muncii.

Agentii economici se pot implica in formarea viitorilor angajati si beneficiaza de reclama
gratuita pe piata firmelor de exercitiu. Scoala are o oferta scolara atractiva, beneficiaza de
parteneriate cu agenti economici si publicitate pe plan local, national si chiar international.

Firma de exercitiu se constituie la nivel virtual, dar respecta in mod real uzantele legale din
domeniul autorizarii, constituirii si functionarii unei societati comerciale.

Activitatea din firma de exercitiu simuleaza activitatea dintr-o firma reala si este organizata
pe departamente. Principalele departamente din cadrul unei firme de exercitiu sunt: departamentul
secretariat; departamentul resurse umane; departamentul marketing, departamentul contabilitate si
departamentul comercial (vanzari si achizitii).

Departamentul secretariat este considerat ca o interfata intre seful unei organizatii si
personalul angajat, persoanele din afara institutiei sau alte firme.

Compartimentul resurse umane se ocupa cu angajarea si gestionarea resurselor umane ale
firmei de exercitiu. O functie a acestui departament este si dezvoltarea resurselor umane.

Marketingul este responsabil pentru elaborarea si punerea in practica a mixului de marketing
sau cei 4 P: politica de produs, politica de promovare pe piata a firmei de exercitiu si a produselor
sale, politica de plasament(distributie) si politica de pret.

Departamentul comercial are ca obiect conectarea intreprinderii pe planul asigurarii
resurselor materiale si a vanzarilor. Functiunea comerciala a firmei presupune urmatoarele activitati
principale: Aprovizionarea cu materii prime, materiale, echipamente necesare pentru desfasurarea
activitatii firmei; desfacerea, vanzarea produselor.

Departamentul de contabilitate din cadrul FE inregistreaza principalele evenimente si

tranzactii contabile cronologic, sistematic si documentat.

Aplicarea metodei ,,Firma de exercitiu” la ora de Educatie antreprenoriala
Pasul 1. Se impart elevii unei clase in doua grupe

(12-15 elevi in grupa)

Pasul 2. Fiecare grupa isi stabileste obiectul de activitate al firmei de exercitiu

Pasul 3. Fiecare grupa stabileste denumirea firmei
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Pasul 4. Stabilirea posturilor din firma si distribuirea responsabilitatilor

Astfel organizari, elevii, vor desfasura pe parcursul anului scolar activitati specifice firmei

de exerciriu, dar care corespund si conginuturilor din programa de educatie antreprenoriala.

Activitati specifice firmei de exercitiu care pot fi utilizate in predarea disciplinei

educatie antreprenoriala

v

AN NNV U N N N

Intocmirea documentatiei de infiintare a unei firme

Realizarea organigramei firmei

Intocmire CV-uri si scrisori de intentie

Intocmirea Fisei postului

Realizarea regulamentului de ordine interioara

Intocmirea planului de afaceri

Realizarea elementelor de identitate vizuala: sigla, slogan
Realizarea materialelor promotionale: pliante, flyere, site, spot

Intocmirea ofertei de produse- catalog de produse

EXEMPLE DE BUNA PRACTICA

Unitatea de invatare: Initierea si derularea unei afaceri

Unitatea de continut: Resursele necesare derularii unei afaceri- Resurse umane

Competenta generala: Utilizarea conceptelor specifice educatiei antreprenoriale pentru

organizarea demersurilor de cunoastere si de explicare a unor fapte,

evenimente, procese din viata reala;

Competente specifice:

Utilizarea adecvata si eficienta a resurselor, in functie de caracteristicele mediului economico-

social

Utilizarea unor instrumente adecvate pentru studierea fenomenelor specifice

Competente derivate: - definirea resursele umane;

- identificarea categoriilor de resurse umane

- descrierea componentele si documentele structurii organizatorice
- realizarea organigramei firmei de exercitiu

- intocmirea fisei a postului

- identificarea relatiilor organizatorice

Strategia didactica: Resurse procedurale: exercitiul, explicatia, problematizarea, metoda

firma de exercitiu;

Resurse materiale: fisa de documentare, fisa de lucru, manualul, internet;

Forme de organizare: pe grupe
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Desfasurare secventa lectie
v elevii organizati pe cele doua grupe se impart in subgrupe corespunzator departamentelor
v' se anunta elevii ca vor avea de realizat organigrama firmei din care fac parte, precum si
fisa postului sefului de departament
v fiecare grupa primeste o fisa de documentare si o fisa de lucru
v elevii studiaza fisa de documentare. Profesorul sprijind activitatea elevilor , clarifica
notiunile care nu au fost intelese, le prezinta elevilor modele de documente.
v elevii rezolva sarcinile de lucru din fisele de lucru:
- realizati partea din organigrama corespunzatoare departamentului vostru
- realizati fisa postului sefului departamentului din care faceti parte
Evaluare si feed-back
v’ se prezinta in plen documentele realizate si se elaboreazd organigrama firmei de
exercitiu pe baza rezultatelor partiale
v’ se analizeaza rezultatele obtinute, se completeaza si se corecteaza eventualele erori
Materiale didactice utilizate
Fisa de documentare
Documentele si componentele structurii organizatorice
In ceea ce priveste structura organizatorica a unei firme putem vorbi de:
- componentele structurii organizatorice
- documentele structurii organizatorice
. Principalele componente ale structurii organizatorice sunt
postul
functia
compartimentul

nivelul ierarhic

v v Vv Vv Vv -

relatiile organizatorice: de control si subordonare si de colaborare

Postul este un element primar al structurii organizatorice, cea mai simpla subdiviziune
organizatorica.

Funcria reprezinta totalitatea posturilor cu caracteristici principale asemanatoare.

Compartimentul reprezinta totalitatea persoanelor care efectueaza activitati omogene sau
complementare, indeplinesc aceleasi obiective si sunt subordinate aceluiasi conducator.

Nivelul ierarhic este format din totalitatea posturilor situate la aceeasi distanta ierarhica de
conducétorul firmei.

Relariile organizatorice permit identificarea legaturilor dintre componentele structurii

organizatorice: de control si subordonare (vertical) si de colaborare (orizontal /vertical).
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2.Documentele structurii organizatorice a societatii comerciale/firmei de exercitiu sunt:

Organigrama este o redare schematica (grafica) a organizarii, a subordonarii si a legaturilor
dintre compartimente din cadrul unei Intreprinderi

Fisa postului este documentul in care se descrie un post din cadrul unei organizatii,
precizandu-se caracteristicile personale necesare angajatului pentru indeplinirea cerintelor postului,
sarcinile, atributiile si rolul acestuia, precum si relatiile profesionale pe care trebuie sd le aiba
ocupantul postului cu ceilalti angajati in vederea realizarii obiectivelor specifice postului respectiv

R.O.F-ul este un document care descrie structura unei organizatii, prezentand pe diferitele ei

componente atributii, competente, niveluri de autoritate, responsabilitati, mecanisme de relatii.

Fisa de lucru
ORGANIGRAMA
Sarcina 1. Elaborati organigrama (partial) in functie de departamentul din care faceti parte.
Notati functia si numele ocupantului. Adaugati posturi (daca este cazul). Tineti cont de relatiile
organizatorice si nivelul ierarhic.
DEPARTAMENTUL ....ociiiiiiiiieeeeee e

Sarcina 2. Fiecare grupa prezinta rezultatul si participa la elaborarea organigramei firmei de

exercitiu ( se utilizeaza rezultatele partiale)

Manager general

Asistent manager \-

| | | 1
DMRECTOR OE MARKETING
CHRECTOR RESURSE UMANE CHRECTOR COMERCIAL =
i_l* 1
| | | i |
SPECIALIST | nrr - Con'tahil Crcinlest B o = ‘ ‘
SR SPECIALIST Crerinlt i vEER Speadlct n Specialist n S
RESURSE UMANE | | gpsi|RSE LIMANE Specidist in vanta achiziti — Specialist in
ﬁ marieting

|
CHRECTOR FINANCLAR- | 1 1 |
CONTABIL
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Rezultate Organigrama FE

In concluzie, prin utilizarea metodei “firma de exercitiu”, elevii se familiarizeaza cu
activitati dintr-o firma reald, exerseaza diferite activitati specifice departamentelor firmei, sunt
instruiti intr-un cadru atractiv si interactiv, isi dezvolta spiritul antreprenorial si isi sporesc sansele

de insertie pe piata muncii, fie in calitate de salariat, fie ca angajator, antreprenor.

Bibliografie

1. Internet www.roct.ro

2. Ghid metodologic, Firma de exercitiu- cea mai buna practica, proiectul ,,Formarea
cadrelor didactice din invatamantul profesional si tehnic-profil servicii, pentru extinderea metodei

moderne interactive de invatare firma de exercitiu”, CNDIPT, 2012;
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CREATIVITATEA — RESURSA iN SECOLUL XXI

Prof. Predatu Liliana
Prof. Meetescu Nicoleta
Colegiul ,,Stefan Odobleja” Craiova, Dolj

,, Creativitatea este resursa care va conduce mai departe omenirea,

in secolul XXI"” — John Newbigin

La baza competentelor secolului XXI stau asa numitele ,,4 C” sau ,,4 Ks”. Modelul 4 Ks reprezinta
gandirea critica si rezolvarea problemelor, comunicarea, colaborarea si creativitatea. Potrivit OECD, acestea
ar trebui sa contribuie la formarea si sa le permita tinerilor sa beneficieze de progresul social si economic,
de la angajatul viitorului, asteptandu-se capacitatea de adaptare la un mediu in continua schimbare.

Creativitatea, considerata pe buna dreptate unul dintre cele mai fascinante fenomene umane,
constituie azi un punct de convergenta al investigatiilor multor specialisti din cele mai diferite
domenii. Definitiile formulate de psihologi pun in evidenta patru acceptiuni ale notiunii de
creativitate (care nu se contrazic ci, mai degraba, se completeaza unele pe altele, surprind aspecte
privind personalitatea creatoare, procesul creator si produsul), in functie de aspectul psihologic vizat
cu precadere. Astfel, ele considera creativitatea:

» ca formatiune complexa de personalitate (personalitatea creatoare);

» ca rezultat al procesului creativ (produsul creat);

» ca desfasurare procesuala specifica (procesul sau actul de creatie);

» ca forma de interactiune psihosociala specifica intre om si mediu sau intre oameni.

In ultimii ani, creativitatea a devenit o problema foarte importanti, deoarece se considera ci
omul modern trebuie sd fie un om creativ, capabil sa se adapteze noilor conditii sociale, economice, pe
care le creeaza societatea. Astfel, creativitatea a devenit o conditie principald a progresului economic si
social, pentru a creste calitatea vietii. Fiind un fenomen complex, creativitatea este strans legata de
celelalte procese psihice, intrucat la realizarea procesului creator participa intregul sistem psihic uman,
creativitatea depinzand de memorie, de gandire, de imaginatie, de vointa, de atentie. Nu putem stimula
creativitatea fara sa avem in vedere si aceste procese psihice. Creativitatea nu mai este identificata cu
inteligenta, ci este considerata ,,un fenomen psihologic complex, independent, alaturi de alte variabile
ale psihicului uman, cu care se gaseste insa intr-o stransa intercorelatie operationala”.

In general, profesorii prefera elevii inteligenti, nu pe cei creativi, din cauza faptului ci cei
creativi sunt nonconformisti, fiind criticati pentru ca ,deranjeaza ora, nu sunt atenti si dau

raspunsuri gresite”.
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Creativitatea este o trasatura nemodificabila in timp, consistentd de la o situatie la alta.
Cercetarile arata faptul ca tot ceea ce traieste individul ii afecteaza comportamentul creativ. Asadar,
un mediu ce provoaca si recompenseaza comportamentul creativ al elevului poate determina
aparitia unor comportamente originale si in alte sarcini decat cele pentru care a fost antrenat elevul.

Literatura de specialitate ofera , portretul” elevului creativ:

» are un nivel superior de aspiratii;

> la lectii este activ, patrunde si prelucreaza pe moment materialul, sesizeaza cu usurinta
corelatiile;

» manat de curiozitate investigatoare, pune intrebari profunde;
este original in gandire si actiune, interesat de solutii neobisnuite;
are spirit independent si critic in gandire si conduita;
are incredere in fortele proprii; este, nu o data, individualist si plin de sine;
este plin de idei, are o deosebita fluenta verbala sau conversationala;
este imaginativ, fantezist, povestitor de istorii;
are initiativa intelectuala creatoare;
este non-conformist, dar nu sfidator (este preocupat, totusi, de imaginea sa in clasa);
nu este prea constiincios, invata in salturi;

este experimentator, incearca mereu idei noi, produse noi;

YV V.V V V V V V V V

are o mare flexibilitate a ideilor si a gandirii;

» dispune de posibilitatea restructurarii rapide a datelor in functie de un alt criteriu decat
cel obisnuit;

» realizeaza cu usurinta sinteze clare;

» este persistent, perseverent;

» prefera complexitatea si are capacitatea de a 0 domina;

» are inclinatie spre a infrunta riscuri.

“Portretul ” robot al unui angajat creativ - Psihologii de la Hogan Assessments au comparat
recent evaluari de personalitate: inventarul de personalitate — HPI (punctele forte si ariile de
dezvoltare in conditii obisnuite, de zi cu zi); profilul de dezvoltare — HDS (puncte forte folosite in
exces); inventarul de valori si motivatii — MVPI (valori cheie si factori motivationali).

Au fost descrisi ca fiind inovatori, creativi cei care au obtinut scoruri mai ridicate la:
» Inventarul de personalitate (HPI): Ambitie (initiativa, incredere in sine, orientare spre

rezultate, leadership), Sociabilitate (extraversie, comunicativitate) si Curiozitate (creativitate,
interese intelectuale variate, viziune)

» Inventarul de valori si motivatii (MVPI): Putere (nevoia si motivatia de a avea succes)
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» Profilul de dezvoltare (HDS): Aroganta (incredere in fortele proprii neobisnuitd),
Manipulare (sarmanti, cu apetit pentru risc), Melodrama (cu nevoia de a atrage atentia asupra lor)

Pe de alta parte, mai putin inovatoare au fost persoanele care au avut scoruri mai mari la
urmatoarele scale:
> Volatilitate emotionala (initial intensi, pasionali, dar ulterior usor demoralizati)

» Precautie (cu aversiune fata de riscuri)

» Perfectionism (meticulosi si micro-manageri)

» Submisivitate (dornici de a fi pe placul sefilor, reticenti la a actiona independent

Inventarul de valori si motivatii (MVPI):

» Securitate (nevoia de structura si ordine)

Profilele creative:

» sunt mai deschise catre noi experiente

» accepta informatia din surse variate si au nevoia de a organiza aceasta informatie

» au o energie ridicata

» au capacitatea de a produce o abundenta de idei

» au 0 motivatie puternica de a se auto-promova

» sunt idealisti, non-conformisti si nu foarte preocupati de aspecte financiare

Avantajele companiei inovatoare: va fi cu un pas inaintea concurentei; va gasi modalitati noi
de a surmonta obstacole; va oferi servicii si produse mai bune si diferentiate pentru clienti.

Dezavantaje: se poate pierde in idei care sa nu ajunga sa fie executate, puse in practica si va
fi mai putin atenta la implicatiile financiare; cand sunt prea multe personalitati puternice si creative
intr-un loc acestea se pot pierde in dorinta de succes si competitivitate.

Aceasta calitate a persoanei — de a fi capabila sa mobilizeze si sa integreze diverse resurse pentru
a solutiona probleme complexe — poate fi numita competentd. Dezvoltarea creativitatii din perspectiva
formarii competentelor are ca finalitate formarea unei competente foarte importante — competenta de a fi
creativ. Din aceastd perspectiva am putea afirma ca creativitatea este o competentd, chiar o meta-
competenta. Nu poti educa o persoana creativa fara a-i forma anumite competente, care ulterior vor
atinge un anumit nivel de performanta, de flexibilitate comportamentala, de eficientd, de adaptabilitate.
In acest sens se afirmi ci creativitatea se invatd, se exerseazi, se dezvolta. Avand cunostinte, abilitati
practice, capacitati putem sa dezvoltam creativitatea.

Concluzia: secolul XXI necesita un anumit tip de angajat si de cetatean, iar educatia scolara,
in mod evident, trebuia reformata astfel incat sa dezvolte copii adaptati la (si echipati pentru)
conditiile de munca si viatd ale acestui secol. S-au pus in miscare factori de decizie, s-au regandit
politicile educationale si s-au implementat noi abordari si metode pedagogice in scoli astfel incat sa
indeplinim ceea ce spunea Arthur Koestler: “Creativitatea este un proces de invatare aparte, la care
elevul si profesorul sunt una si aceeasi persoana”.
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Forumul Economic Mondial a publicat un raport in care sunt specificate competentele ce vor
fi considerate indispensabile la locul de muncd in 2020. Cele mai importante sunt considerate
urmatoarele: rezolvarea problemelor complexe, gandirea criticd, creativitatea, managementul
resurselor umane, coordonarea cu ceilalti colegi, inteligenta emotionald, judecarea si luarea
deciziilor, orientarea socio-profesionali, negocierea si flexibilitatea cognitiva. In contrast, in 2015
s-a estimat o ordine diferitd a acelorasi aptitudini, adicad: rezolvarea problemelor complexe,
colaborarea cu ceilalti, managementul resurselor umane, negocierea, controlul calitatii, orientarea
socio-profesionald, judecarea si luarea deciziilor, ascultarea activa si abia pe ultimul loc,
creativitatea. Creativitatea creste cel mai mult in importanta, cel mai probabil pentru ca, in mare
masura teoria este functionala si aplicativa, dar, in timp ce robotii si masinile ar putea sa proceseze

mai eficient datele decat oamenii, nu au inca abilitatea de a produce idei creative.
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COMPETENTELE SECOLULUI XXI

prof. Toporan Daniela
prof. Mendea Claudia

Liceul de Industrie Alimentara Craiova

Competentele din secolul XXI sunt acele competente care sunt sau vor fi necesare pentru a
reusi la locul de munci si in viata din secolul urmitor. In mod traditional, progresul carierei a fost
vazut ca un lucru destul de liniar, un anumit loc de munca sau un rol ducand la altul superior pe
scara ierarhica. Cu toate acestea, locul de muncd se schimba, structurile organizationale se
aplatizeaza din ce in ce mai mult, rolurile devin mult mai putin definite. Oamenii trebuie sa fie mult
mai versatili si flexibili si, mai ales, trebuie sa fie dispusi sd continue s invete ceva nou.

Forumul Economic Mondial a publicat recent un raport care sunt specificate competentele
care vor fi considerate indispensabile la locul de muncd in 2020 . Cele mai importante sunt
considerate urmatoarele: rezolvarea problemelor complexe, gandirea critica, creativitatea,
managementul resurselor umane, coordonarea cu ceilalti colegi, inteligenta emotionald, judecarea
si luarea deciziilor, orientarea socio-profesionald, negocierea si flexibilitatea cognitivi. In contrast,
in 2015 s-a estimat o ordine diferitd a acelorasi aptitudini, adica: rezolvarea problemelor complexe,
colaborarea cu ceilalti, managementul resurselor umane, negocierea, controlul calitdtii, orientarea
socio-profesionald, judecarea si luarea deciziilor, ascultarea activa si abia pe ultimul loc,
creativitatea. Creativitatea creste cel mai mult In importantd, cel mai probabil pentru ci, in mare
masurd teoria este functionald si aplicativa, dar, in timp ce robotii si masinile ar putea sa proceseze
mai eficient datele decat oamenii, nu au inca abilitatea de a produce idei creative.

Echipele la locul de munca devin din ce in ce mai diversificate, atat in ceea ce priveste
geografia, cat si mediul, ceea ce inseamna ca trebuie sd fim din ce In ce mai sensibili la modul in
care comunicim si la modul in care comunicdrile noastre sunt receptionate. In consecinta,
inteligenta emotionala si abilitdtile oamenilor, cum ar fi gestionarea si coordonarea resurselor
umane, sunt esentiale. Si, desigur, primele doua abilitati sunt rezolvarea problemelor
complexe si gandirea critica. Prin urmare, pe langa predarea limbii engleze elevilor nostri, trebuie
sa 11 ajutdm sa-si dezvolte creativitatea, abilitdtile de comunicare, inteligenta emotionala si
abilitatile de gandire critica. Cerem adesea elevilor nostri sa lucreze impreund in grupuri pentru
rezolvarea unei anumite sarcini, dar nu i coordonam ca sa analizeze cat de bine au lucrat impreuna
sau ce ar putea ei face pentru a- si imbunatati colaborarea. Astfel, se poate solicita unui membru al

grupului sd observe si sa noteze, de exemplu, cate contributii si-a adus fiecare membru al grupului
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sau care si-a asumat un rol de conducere, iar apoi sa discute notitele in grup, ajutand la
imbunatatirea vizibilitatii acestei calitati a secolului al XXI-lea.

Pe de alta parte, din punctul de vedere al inteligentei emotionale, elevii sunt antrenati sa
identifice atitudinea autorului sau a vorbitorului, care este, de fapt, o abilitate-cheie in dezvoltarea
empatiei. Am putea dezvolta acest lucru suplimentar, cerandu-le elevilor nu doar sa caute indicii
lingvistice, ci, folosind facilitati video, sa urmareasca ceea ce se poate deduce din expresiile faciale
ale vorbitorului, din tonul vocii si din limbajul corpului, precum si din replicile personajelor.

Gandirea critica, desigur, include o multime de capacitdti, dar doar pentru a da un
exemplu, pretindem neincetat ca elevii sa-si exprime opiniile pe diferite teme. De asemenea, prin a
le cere sa-si justifice opiniile cu un motiv sau un exemplu, putem utiliza activitatea pentru a le
dezvolta abilitatea de a gandi critic. Mai mult, atunci cand acordam elevilor o sarcind in care
trebuie, de exemplu, sa decida care sarbatoare s-ar potrivi cel mai bine unui anumit cuplu sau unei
anumite familii, putem explicita abilitatile de rezolvare a problemelor necesare pentru a ajunge la o
decizie, cum ar fi definirea problemei, ascultarea argumentelor pro si contra, optiunile de clasificare
in functie de importanta, si asa mai departe.

In loc si schimbim complet modul in care predim sau continutul lectiilor noastre, trebuie sa
reevaluam ceea ce facem deja in lumina gandirii mai constiente a aptitudinilor din secolul al XXI-lea.
Trebuie s reliefam si sd dezvoltam aceste abilitati elementare, astfel incat studentii nostri sa devina
constienti si sa poatd Incepe sa-si fixeze abilitdtile de care au nevoie pentru a reusi in lumea moderna.

Se mai pune problema daca dupa incheierea secolului al XXI-lea inca vom avea sali de clasa
din lumea reald sau vom descoperi modalititi de Invatare si intelegere noi si mai eficiente. Cand
ludm 1in considerare progresele realizate in tehnologie in ultimii douazeci de ani in opozitie cu faptul
ca progresele in tehnologie se fac intr-un ritm tot mai alert, datoria de a ne echipa elevii cu
abilitatile de care au nevoie pentru acest secol este cu atdt mai provocatoare, chiar aproape
imposibila. Avand in vedere acest lucru si fard a renunta la lista obisnuita a aptitudinilor necesare
acestui secol, care sunt de altfel o referintd utila, putem analiza cateva dintre tendintele acceptate in
educatie si sugera aptitudini suplimentare care ne sunt utile pentru a ne ajuta elevii.

Tendinta este condusa de tehnologie, ceea ce ne permite sa nu mai fie necesard inscrierea
pentru un pachet de invatare inclus, ci putem alege doar acele elemente care ne intereseaza pentru
utilitatea lor, cu optiuni de traversare, selectare si combinare a curriculum-ului.

Trebuie sa 11 ajutam pe elevii nostri sa Invete cum sd facd o alegere in cunostinta de
cum sa-si evalueze optiunile si sd inteleagd responsabilitatea pe care le oferd alegerea si
consecintele deciziilor lor. Aceasta poate fi implementata prin educatia continua, deoarece educatia

nu mai este ceva care incepe de la gradinita si se termind cu o diploma universitara sau cu cativa ani
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de studii post-universitare. In viitor, educatia va fi o trisiturd constanta in viata noastra, ceea ce va
conduce la o perfectionare profesionald mai intentionata, cu posibilitatea unor turnuri si reprofilari
de trasee profesionale, pe masura ce oamenii se recalifica proportional cu descoperirea unor interese
s1 vocatii inovatoare.

O alta abilitate demna de dezbatut este flexibilitatea, datorita faptului ca este imposibil sa
prezicem cdile pe care le vor alege elevii nostri, dar le putem furniza asistentd, invatandu-i cum sa
fie flexibili, cu alte cuvinte, prin a-i indruma cum sa-si schimbe modul de lucru sau modul in care
abordeazi o sarcini sau isi demonstreaza abilititile. In cele din urma, personalizarea educatiei se
dovedeste a fi In conexiune stransa cu cele doud tendinte mentionate anterior, dar se concentreaza
asupra individualitatii sau a unicititii Din nou, tehnologia ofera oportunitati de a modifica si de a
imbundtiti procesul de Invatare, astfel incat acesta sd raspundd in mod direct nevoilor,
experientelor, ritmului de Invatare, precum si stilurilor de invatare preferate.

In concluzie, pentru ca elevul si-si personalizeze invitarea cu eficientd maxima, trebuie si
incerce cat mai multe abordari si sd faca o analizd competentd a rezultatelor, cu toate ca acest proces
ar putea implica uneori depasirea zonelor de confort percepute, incercand noi modalitati de a realiza
sarcini si de a invata cum si efectueze o autoevaluare cat mai constructiva. Rolul nostru crucial
ramane, asadar, de a stabili strategia optima, atat in sala de clasa, cat si prin educatia informala si
non-formalda, care ar putea sprijini pe elevii nostri sa descopere cele mai eficiente modalitati de

invatare ei insisi.
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FORMAREA COMPETENTELOR CU AJUTORUL MATEMATICII

Prof. Neacsu Daniela Ramona

Liceul Sanitar ,,Antim Ivireanu”, Rm.Vilcea

Conceptul de competenta reprezintd forma superioard de exprimare a rezultatelor invatarii,
un pachet transferabil si multifunctional de cunostinte, deprinderi si atitudini de care au nevoie
toti indivizii pentru Tmplinirea si dezvoltarea personald, pentru incluziune sociald si insertie
profesionald. Competentele trebuie dezvoltate pana la finalizarea educatiei obligatorii si este
necesar sa actioneze ca un fundament pentru invatarea continua.

Dezvoltarea tehnologica, evolutia sociala si necesitatea adaptarii la nou, au determinat
intreaga lume sa caute modalitati de formare a unor competente necesare oricdrei persoane pentru a
se integra cu succes in viata sociala, intr-o economie bazata pe cunoastere si aplicare, care sa
asigure dezvoltare economica si 0 mai mare coeziune sociald. Astfel, prin prisma invatamantului, se
pune accent, pe identificare deprinderilor si formarea competentelor, includerea lor in programele
scolare, formarea si pastrarea acestora in scopul invatarii de-a lungul vietii.

Invitarea nu se reduce la a recepta, a imita, ci implici participarea activi, creativa, bazati
pe gandire si intelegere, trebuie si fie aplicabili si cu finalitate. In consecinta elevii trebuie ajutati sa
inteleagd cd nu invatd doar pentru “a sti”, ci pentru “a face”, ”a aplica“, “a folosi”. Formarea
competentelor consolideaza potentialul aplicativ si transferabil al cunostintelor. Activitatea
didactica trebuie astfel sustinutd si organizata incat sa creeze mediul, situatiile de Invatare capabile
sa Incurajeze si sa sustind autonomia elevilor. Dobandirea autonomiei in invatare sustine abilitatea
elevilor de a lua decizii. Sensul invatarii, prin prisma formarii de competente, presupune folosirea ei
concreta si directd in viata.

Tendintele inovatoare in sistemul educativ romanesc sunt multiple: abordarea unui
curriculum real, flexibilizarea si diversicarea structurii programelor de formare, flexibilizarea
rutelor profesionale, generalizarea sistemului de credite transferabile in concordanta cu standardele
nationale si europene, utilizarea de strategii de formare interactive, centrarea pe cel care invata,
transferabilitatea si mobilitatea profesionala.

Procesul de predare — invatare in matematica poate fi mai bine sustinut, mai bine condus - de
profesor si inteles, descoperit- de elevi, dacd se aplicd metode active, care se potrivesc acestei

discipline. Tindnd cont de faptul ca notiunile de matematica devin din ce In ce mai abstracte pe
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parcursul scolaritatii, profesorul trebuie sd creeze motivatii puternice, sd pund accentul pe caracterul
interdisciplinar al matematicii, sa incurajeze cautarea, cercetarea, descoperirea, aplicarea.

Studiul matematicii Tn invatdmantul are ca scop ,,sa contribuie la formarea si dezvoltarea
capacitatii elevilor de a reflecta asupra lumii, de a formula si rezolva probleme pe baza relationarii
cunostintelor din diferite domenii, precum si la inzestrarea cu un set de competente, valori si
atitudini menite sa asigure o culturd generala optima”(Savulescu, D., 2006, p. 8). Matematica este 0
disciplina de invatamant care dispune de bogate valente formative. Specificul activitatii matematice
consta 1n faptul cd ea reprezintd o mobilizare a spiritului care ITnseamna antrenarea intelectului, a
gandirii, a logicii.

Analizand pozitia cadrului didactic in fata problemelor instruirii si ale invatarii, profesorul
Ioan Neacsu afirma ca ,,educatorii sunt solicitati astazi, In mod continuu, sd promoveze invatarea
eficientd. Si nu orice invatare eficientd, ci una participativa, activa si creativa.”

e Elevii invata mai mult si le place sa invete mai mult atunci cind sunt implicati activ.

e Invitarea functioneazi mai bine si actioneazi pe termen lung, atunci cand se bazeaza pe
gandire si intelegere.

e Comunicarea activa suntine invatarea transferabila, elevii formandu-si principii de invétare
pe care le pot lua cu ei la alte situatii de invatare.

e Implicarea activa a elevilor le dezvoltd acestora dreptul de proprietate asupra a ceea ce
invata, deoarece Invatarea se bazeaza pe intrebari si explorarea acestora.

e Implicati in actiune, elevii devin mai curiosi, 1si pun in evidenta aptitudinile, isi exprima ideile.

e Angajarea instinctelor creative dezvolta abilitatile elevilor de exprimare a cunostintelor
printr-o varietate de moduri.

e Cunoasterea nu Inseamnd exclusiv cresterea masei de informatii, ci o extindere a
perspectivelor, care se realizeaza prin colaborare, cooperare, implicare.

e Invitarea ar trebui adaptata propriilor nevoi de cunoastere ale elevilor si abordati ca pe un
proiect individual de formare si dezvoltare.

Matematica, “regina stiintelor” consideratd, traditionala, abstracta, rigida, bazata pe transmitere
exponentiala de cunostinte s-a cristalizat ca stiintd deschisd, capabild de progres, de o perpetud
aprofundare, descoperire, creare de noi teorii, cu aplicabilitate Tn mai toate domeniile. Frumusetea ei
constd in gama ampld si variatd de “probleme™ si aplicatii pe care le ofera, care au impus si
diversificarea metodelor de lucru, in pas cu tendintele invatdmantului modern: activizarea elevilor,
favorizarea “noului” atat in abordare cat si in rezolvare, construirea unor secvente de invatare care sa
permita activitdti de explorare/ investigare, Incurajarea competitiei, construirea unei varietati de contexte
matematice Tn masurd sd genereze deschideri catre domenii aplicative, formarea motivatiei pentru

studierea matematicii ca domeniu relevant pentru viata sociala si profesionala.
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Atitudinea elevului relativ la invatarea matematicii trebuie sa fie activa. El trebuie ajutat,
sustinut, Invatat sa gandeasca singur, sa abordeze si sd caute solutii personale la anumite probleme
sau demonstratii de teoreme pe care apoi sa le confrunte cu altele. Acesta este si Inceputul activitatii
sale de cercetare (care are loc la orice nivel, chiar si in gimnaziu).

In cadrul concursurilor si olimpiadelor scolare, gisim de multe ori abordari originale ale
unor exercitii si probleme care nu urmeaza sablonul clasic, rezolvari inedite, care arata ca elevii
sunt capabili de activitati creatoare incepand chiar din cele mai mici clase.

Cand elevii sunt sustinuti se reflecteze asupra experientelor lor in rezolvarea unor probleme,
ideile gasite de ei castiga in complexitate si 1i ajutd sa dezvolte abilitati de a integra informatiile noi.
Problemele alese spre rezolvare contribuie atat la formarea spiritului de rigoare cat si la testarea
cunostintelor asimilate.

Matematica este o excelentd scoald de formare a gandirii logice si abstracte, care ordoneaza
lucrurile conform complexitatii lor, dezvolta spiritul metodic, se bazeaza pe experientd si intuitie.
Matematica, prin caracterul sau riguros, stiintific si generativ al sistemului ei notional §i operativ pe
care il cuprinde, este investita In bogate valente educativ — formative, nu numai in directia formarii
intelectuale, ci si la formarea omului ca personalitate, complexa, completd, creativa

Profesorul de matematica nu are menirea doar de ai invita pe elevi matematica. El trebuie sa
le sublinieze acestora rolul disciplinei in dezvoltarea societatii, oferind motivatii puternice invatarii;
prin metodele de lucru utilizate si limbajul stiintific, el dezvolta inteligenta, spiritul creator, talentul
elevilor, ii Tnvata sa gandeasca logic, sd caute adevarul si noutatea, sd lucreze singuri, dar si in
echipd. De asemenea, el trebuie sa le dezvolte spiritul de obiectivitate, de corectitudine, de etica,

fiind un exemplu pentru ei in acest sens.
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DIGITALIZAREA EDUCATIEI

Prof. Patru Maria

Scoala Gimnaziali ,,Mihai Eminescu” si Liceul de Industrie Alimentara Craiova

Digitalizarea Educatiei este un subiect care ne preocupa si ne vizeaza pe toti, fie cd vorbim
despre actorii principali implicati in ecosistemul educational sau despre piata muncii si alte
industrii. Pandemia ne-a aratat importanta pe care o are tehnologia in vietile noastre si cat de
necesar este sd o integrdm 1n educatie pentru a ne adapta la era digitala.

Transformarea digitala a Romaniei, in consonantad cu cea europeana, este accelerata de
progresul rapid al noilor tehnologii, cum ar fi inteligenta artificiald, robotica, tehnologiile de tip
cloud computing si blockchain . De aceea, este extrem de important ca fiecare om sa investeasca in
competentele sale digitale pe tot parcursul vietii. Educatia poate beneficia de pe urma deschiderii
catre experientele si proiectele concrete, a noilor instrumente si materiale de studiu, precum si a
resurselor educationale deschise (RED). Elevii pot dobandi mai multd autonomie prin colaborarea
online. Accesul la tehnologii digitale si utilizarea lor pot contribui la reducerea decalajului la
invatatura dintre elevii care provin din medii socioeconomice favorizate si cei din medii
defavorizate. Tehnicile de predare personalizate determina cresterea motivatiei elevilor prin
concentrarea personalizata a eforturilor profesorilor asupra fiecaruia dintre acestia in parte.

Incepand cu luna martie 2020, criza COVID-19 a determinat institutiile de educatie si
formare din Europa sa isi inchidd usile si s treaca rapid la predarea la distantd / online. In cateva
saptamani, peisajul educational din Europa si din intreaga lume s-a schimbat fundamental.
Profesorii, elevii si familiile lor s-au adaptat rapid si au continuat sa invete, dand dovada de hotarare
si perseverentd. Pandemia COVID-19 a determinat constientizarea lacunelor si deficientelor
semnificative Tn ceea ce priveste abilitatile digitale, conectivitatea si utilizarea tehnologiilor in
educatie. In plus, conform celui mai recent Index al economiei si societitii digitale, 42% dintre
europeni nu au abilitati digitale de baza, iar piata muncii europene se confruntd cu un deficit
semnificativ de experti In domeniul digital. Mai mult, criza COVID-19 a atras atentia atit asupra
oportunitatilor si riscurilor vietii online, cat si a necesitdtii unui mediu digital mai bun si mai sigur
pentru toti, mai ales pentru tinerii sub 18 ani.

Spre deosebire de alte discipline, se poate spune ca profesorii de fizica detin un atu natural
legat de faptul ca practic, copiii, din firea lor, au un comportament investigativ. Conditia esentiala
pentru a beneficia de acest atu este ca noi, profesorii, sa acceptim schimbarea de paradigma care ne

va permite un demers didactic bazat pe metoda investigatiei. Noile programe de fizica, in curs de
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implementare la gimnaziu, vin in sprijinul acestui demers aldturi de manuale cum sunt cele
publicate de editura Art-Klett.

Unul din domeniile in care multimedia si-a gasit o fireasca aplicatie a fost cel scolar,
didactic si al proceselor de invitare. In viitorul apropiat practica lectiei ,.fata in fatd* va fi, in parte,
inlocuitd de o activitate educativa care sa consimtd deplasarea esentei dinamice a procesului catre
cei care studiaza. In acest sens se pot contura patru scenarii educative: clasa laborator — unde
profesorul foloseste calculatorul pentru a-si imbogati lectiile; studiul individual al elevului;
evaluarea; proiectarea activa a aplicatiilor in contextul utilizarii realitatii augumentate si virtuale.

Devine esentiala pregatirea copiilor pentru a fi capabili sd utilizeze tehnologia multimedia.
Pe de alta parte, orice domeniu de activitate foloseste mai mult sau mai putin informatii care pot fi
transmise, receptionate si prelucrate eficient numai cu ajutorul calculatorului.

Eficienta utilizarii calculatorului in procesul didactic a relevat aspecte ca:

 reducerea timpului de studiu;

« utilizarea computerelor este mai eficientd in stiinte decat in domeniul limbilor straine;

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

e instruirea asistatd de calculator este eficientd in formarea deprinderilor elementare, in timp ce
sistemele tutoriale sunt mai eficiente in formarea deprinderilor intelectuale de nivel superior;

o elevii care invata incet si cel rdmasi In urma castigd mai mult decat elevii foarte buni.

o Tehnologiile multimedia si proiectia didacticd a acestora au determinat si sustin o forma
foarte utila de invatamant — Invatdmantul la distanta.

Concluzia este ca trebuie sa evidentiem partea pozitiva a tehnologiei informatiei in contextul

procesului instructiv-educativ.
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COMPETENTA DIGITALA, O ABILITATE ESENTIALA
PENTRU PROFESORI SI ELEVI

Prof. Pirvulescu Mihaela-Valentina-Emilia
Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor” Drobeta-Turnu Severin

Educatia in tarile europene este supusd multor cerinfe competitive, care au influenta asupra
organizarii si continutului educatiei artistice. Globalizarea in crestere a adus atat beneficii, cat si
provocdri, incluzandu-le pe acelea aparute din competitia internationald, migratie si
multiculturalism, progresele in tehnologie si dezvoltarea economiei cunoasterii. Sistemul
educational poate fi privit ca un mijloc de pregatire a copiilor pentru rolul lor intr-o lume in
continuu nesigura. Scolile au un rol de jucat in ajutorul oferit tinerilor, de a le dezvolta un sentiment
de sigurantd, atat ca indivizi, cat si ca membri ai diverselor grupuri in societate. Existd de asemenea
0 nevoie recunoscutd de a Incuraja tinerii de a dezvolta o gama largd de abilitati si interese, de
a-si identifica si hrani potentialul si de a incuraja creativitatea.

Traim in societdti conectate, in care din ce Tn ce mai multi oameni, de toate varstele,
utilizeaza tehnologii informatice in viata lor de zi cu zi. Cu toate acestea, multi copii care merg la
scoald intra intr-un sistem care nu reflecta aceasta realitate cotidiana. Mediul online schimba modul
in care Tnvatamantul dispune de resurse, este predat si este agreat.

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

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

In continud dezvoltare, tehnologiile informatiei si comunicirii au schimbat
fundamental natura relatiilor globale, sursele de avantaj in competitie si  oportunitdtile pentru

dezvoltare economica si sociala.
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Scolile trebuie sa integreze mecanismele ICT 1in procesul de invatare dacd doresc sa fie
parte a retelei globale. Pregatirea unei scoli in acest sens ar trebui sd tind cont de urmatoarele
aspecte: numarul de computere, accesul fizic la noi tehnologii, raspandirea retelei, accesarea si
organizarea continutului electronic, calitatea si viteza conexiunii 1n scoli. Profesorii trebuie instruiti
la randul lor pentru a folosi Internetul si computerele ca metode de predare in beneficiul elevilor.
Elevii ar trebui invatati de la cele mai tinere varste posibile sa foloseasca tehnologiile
informatiei si comunicarii pentru imbunatatirea performantelor in studiu.

Este esential ca in cadrul comunitatii sd existe pentru viitorii specialisti ICT oferte de
instruire bazica sau avansata in programare de software, hardware si design Internet. In acest sens,
tehnologiile informatiei si comunicarii sunt integrate in totalitate in curriculum, sunt predate in
cursuri si sunt esentiale procesului de invitare. In acest scop au fost create documente digitale, dar
si aplicatii dedicate Invatarii asistate de computer (dezvoltarea bibliotecilor digitale, crearea
platformelor de e-learning, crearea retelelor dedicate procesului educational informatizat). Consider
ca orice initiativa trebuie sd aiba in vedere crearea si valorificarea unui continut digital, altfel nu
putem vorbi de digitalizarea actului educational.

Scoala trebuie sa tind pasul cu tehnologia, sa inteleaga si sa anticipeze impactul asupra
modului de invatare. Calculatoarele ofera libertate, flexibilitate dar si individualitate. Iatd ca,
confinuturi, intr-o manierd noud, atractivd, prin forme, culori si miscare, asigurd o tratare
interdisciplinarda, posibilitatea de individualizare, incorporeaza o baza de demonstrafii si
exemplificéri iar jocurile didactice pot solicita perspicacitatea, atentia distributiva, creativitatea,
contribuind la dezvoltarea unor abilitati sau afinitati fata de unele stiinte.

Softurile educationale sustin efortul de invatare intr-un ritm propriu si favorizeaza
administrarea unor forme noi de evaluare si de urmarile a unor progrese Inregistrate de elevi.
Calculatorul nu elimina rolul cadrului didactic, ci imbogateste instrumentele pedagogice in
concordantd cu finalitatile fiecarui ciclu de Invatimant, mareste calitatea Tnvatarii si permite
includerea notiunilor intr-un corp coerent de informatii, imbogatindu-le permanent. Calculatorul
poate fi folosit in procesul de predare, integral sau numai in anumite secvente ale lectiei dar nu
inlocuieste invatatorul, ci preia functii din activitatea sa didactica, educativa precum, poate si prelua
si momente din munca elevului. Tehnologiile digitale nu trebuie sa reprezinte o simpla adaugare in
planul de invatamant, ele trebuie sa fie integrate deplin ,in serviciul educatiei” la toate
nivelurile sistemului scolar. Actorii educationali trebuie sa fie formati pentru a face fatd schimbarii,
incertitudinii si inovarii. Complexitatea crescutd a scolilor si mediilor de invatare de astazi
sugereaza nevoia realizarii intr-o noud maniera a activitatilor educationale. Calculatorul este foarte

util atat elevului cat si profesorului insa folosirea acestuia trebuie realizatd astfel incat sa
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imbunatiteasca calitativ procesul instructiv-educativ, nu sa 1l ingreuneze. Calculatorul trebuie
folosit astfel incat sa urmareasca achizitionarea unor cunostinte si formarea unor deprinderi care sa
permita elevului sa se adapteze cerintelor unei societati aflatd intr-o permanenta evolutie. Acestia
trebuie sa fie pregatiti, orientati cu incredere spre schimbare, ei vor simti nevoia de a fi instruiti cat
mai bine pentru a face fata noilor tipuri de profesii.

Profesorul traieste el Insusi intr-o societate In schimbare, §i din fericire, in prima linie a
schimbarii, astfel incat va trebui sa se adapteze, sa se acomodeze, sa se perfectioneze continuu.
Introducerea in scoala a internetului si a tehnologiilor moderne duce la schimbari importante
in procesul de Invatimant. Astfel actul invatarii nu mai este considerat a fi efectul demersurilor si
muncii profesorului, ci rodul interactiunii elevilor cu calculatorul si al colaborarii cu profesorul.

Aceasta schimbare in sistemul de invatamant vizeaza urmatoarele obiective: cresterea
eficientei activitdtilor de invatare, dezvoltarea competentelor de comunicare si studiu individual.
Atingerea acestor obiective depinde de gradul de pregatire a profesorului in utilizarea
calculatorului, de stilul profesorului, de numarul de elevi, de interesul, cunostintele si
abilitatile acestora, de atmosfera din clasa si tipul programelor folosite, de timpul cat se integreaza
softul in lectie, de sincronizarea explicatiilor cu secventele utilizate, de metodele de evaluare, de
fisele de lucru elaborate. Utilizarea la intamplare, fard un scop precis, la un moment nepotrivit, a
calculatorului in timpul lectiei duce la plictiseald, monotonie, ineficienta invatarii prin
neparticiparea unor elevi la lectie, nerealizarea obiectivelor lectiei si poate produce repulsie fata de
acest mijloc modern de predare-invatare-evaluare. Folosirea in exces a calculatorului poate duce la
pierderea abilitatilor practice, de calcul si de investigare a realitatii, la deteriorarea relatiilor
umane. De asemenea individualizarea excesiva a invatarii duce la negarea dialogului elev-profesor
si la izolarea actului de invatare in contextul sau psihosocial. Materia se segmenteaza si se
atomizeaza prea mult, iar activitatea mentala a elevilor este diminuata, ea fiind dirijata pas cu pas.

Noile schimbari in domeniul curriculumului se cer bine corelate, incat si conduca la
realizarea unor performante superioare in invatarea cu elevii. Diversificarea curriculumului prin
introducerea informatiilor digitale si ameliorarea metodelor moderne de predare-invatare-evaluare,

va conferi inevitabil invatamantului romanesc caracterul societatii cunoasterii in care el exista.
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ELEVUL VIITORULUI iN MEDIUL DE AFACERI

Prof. Rizu Ramona, Colegiul Tehnic ,,Armand Cilinescu”, Pitesti

In misura in care societatea se schimbi, se schimba si competentele necesare cetatenilor
pentru a obtine anumite lucruri complexe.

La inceputul secolului al XX-lea, era suficient ca o persoana sa stie s scrie, sa citeasca si sa
calculeze. Abia In urma cu cativa ani, sistemul de invatdmant a Inceput sa ceard elevilor sa citeasca
in mod critic, sa scrie convingitor, sa gandeasca logic si sd rezolve probleme matematice si
stiintifice complexe.

Elevii trebuie, in primul rand, sa dobandeasca alfabetizarea informatica si digitald. Acest
lucru implica analiza, abordarea, gestionarea, integrarea, evaluarea si crearea de informatii in
diferite medii.

Alvin Toffler a afirmat ca: ,,Analfabetul secolului XXI nu va fi acela care nu poate citi sau
scrie, ci acela care nu poate sa invete, sa se dezvete si sa reinvete. Cei care pot face acest lucru sunt
liderii de maine.”

Interfata grafica a Internetului si transferul vocii, a videourilor si a datelor in format digital au
marit drastic utilizarea instrumentelor vizuale. Tehnologiile avansate, precum camerele digitale,
grafica, videoul si standardele de imagini, permit utilizarea imaginilor in scopul transmiterii de idei.
Elevii au nevoie de competente bune in ceea ce priveste vizualizarea, pentru a putea sa interpreteze
imagini, pentru a observa anumite sabloane si pentru a putea sa comunice prin intermediul imaginilor.

Alfabetizarea informationala include accesul efectiv si eficient la informatii, evaluarea
informatiilor in mod critic si folosirea acestor informatii in mod creativ si exact.

Lumea traieste intr-un ritm tot mai alert, iar odata cu globalizarea comertului, a crescut si
nevoia de alfabetizare culturali. Intr-o astfel de economie globald, unde in intreaga lume,
interactiunea, parteneriatul si concurenta se afla in prim-plan, apare o necesitate din ce in ce mai
crescutd pentru cunoasterea, intelegerea si respectul pentru alte culturi, inclusiv pentru cele care au
fost stabilite drept norme in societatea tehnologica

Legaturile care se stabilesc in lumea de astdzi manifesta o complexitate fara precedent.
Globalizarea si Internetul sunt doua notiuni foarte complexe, care accelereaza ritmul schimbarilor.
Interactiunile care au loc intr-un astfel de mediu necesitd ca indivizii sd fie capabili sd recunoasca
schimbarile si sa raspunda prompt la acestea — numai elevii care stiu cum sa recunoasca schimbarile
pot sd analizeze si sa identifice conditii noi, precum si competente noi de care vor avea nevoie

pentru a face fata conditiilor respective.
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De asemenea, elevii trebuie sa fie capabili sd aibd in vedere planuri de rezerva, trebuie sa
anticipeze schimbarile si sa inteleaga legatura reciproca dintre elementele din cadrul sistemului.

De la angajatul viitorului, se asteapta capacitatea de adaptare la un mediu in continua
schimbare. Pentru o astfel de invatare continud, este necesard curiozitatea fatd de lumea
inconjuratoare si fatd de modul in care aceasta functioneaza. Cercetatorii au descoperit ca
preocupdrile intelectuale duc la modificarea structurii creierului — in creier exista o legatura directa
intre cantitatea de experientd intr-un mediu complex si cantitatea schimbarilor structurale.
Curiozitatea asigura o invatare continua, contribuind la o calitate mai buna a vietii si la capitalul
intelectual al unui stat.

Aceeasi importantd o are si asumarea riscului, fard de care nu ar fi existat multe dintre
descoperirile, inventiile si cunostintele pe care le stim astazi. Decenii de-a randul, rapoartele de
specialitate au facut apel la o gandire si la un rationament la nivel inalt. Spre exemplu, in raportul
SCANS, competentele de gandire sunt definite in felul urmator: ,,gandire creativa, luarea deciziilor,
solutionarea problemelor, analiza lucrurilor si abilitatea de a sti sa inveti.” Rationamentul asigura
elevilor planificarea, crearea, realizarea si evaluarea solutiilor. Toate acestea sunt procese care, in
cele mai frecvente cazuri, se aplica prin utilizarea instrumentelor tehnologice.

Colaborarea este un proces structurat, regenerabil, unde doud sau mai multe persoane
lucreaza impreuni pentru atingerea unui obiectiv comun. In cele mai frecvente cazuri, colaborarea
este un efort intelectual de naturd creativa — prin partajarea cunostintelor, prin invatare si prin
ajungerea la un consens.

Colaborarea nu necesitd leadership si poate conduce la rezultate mult mai bune prin
descentralizare si egalitarism. Concret, daca existd colaborare in cadrul unei echipe, se pot obtine
resurse, recompense si recunoasteri mult mai mari in confruntarea cu concurenta pentru resursele finale.

Metodele de colaborare cu o anumiti structura incurajeaza introspectia comportamentului si
a comunicdrii. Aceste metode au obiectivul de a crestere succesul echipelor incluse in rezolvarea
problemelor prin colaborare.

Anumite formulare, grile, tabele si diagrame sunt foarte utile in astfel de situatii, pentru a
documenta obiectiv trasaturile personale, cu scopul de a imbunatati performantele in proiectele
actuale si in cele viitoare.

Schimbarile rapide din societatea de astazi si retelele de comunicare au provocat schimbari
si la nivelul luarii deciziilor, iar aceasta nu numai la nivel de management superior. In acelasi timp,
complexitatea lumii contemporane necesita un nivel inalt de specializare a celor care iau decizii. De
aici provine si nevoia de creare a unor echipe de specialisti care sa fie responsabili cu efectuarea

unor sarcini complexe.
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In acest sens, tehnologiile informationale joacd un rol cheie atunci cind este vorba de
usurinta cu care are loc colaborarea intre echipe si indivizi. E-mail-ul, fax-ul, mesageria vocala,
conferintele audio si video, camerele de chat, documentele partajate si locurile de munca virtuale

pot asigura o colaborare reusita.
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SPIRITUL CRITIC - COMPETENTA ESENTIALA IN SECOLUL XXI

Sfreja Cristina-Aurelia

Liceul Tehnologic ,,Matei Basarab”, Strehaia, jud. Mehedinti

Contextul social actual, confruntat cu avalansa de noi tehnologii, utilizari si produse, pune
pe primul loc , flexibilitatea cognitiva , adaptabilitatea, gandirea critica si creativitatea.

Abilitatea de a gandi critic este una din abilitdtile esentiale in toate domeniile de activitate.
Noua economie a cunoasterii , pune mare accent pe gandirea critica. Informatiile sunt globalizate si
tehnologizate, intr-un ritm alert, caruia trebuie sa-i faca fatd angajati capabili sd se adapteze
schimbarilor si sa identifice neajunsurile , pentru a putea rapid sa gaseasca metodele de lucru cele
mai bune in vederea unei rezolvari favorabile.

Spiritul critic este cel care permite intelegerea si abordarea unei situatii tinand cont de
informatiile citite sau auzite. A gandi critic inseamna sa fii obiectiv , rational ,sa Tncerci sa cauti o
conexiune logica intre idei. Aceste aspecte sunt din ce in ce mai cautate de angajatori, prin urmare
dobandirea lor este de mare importanta, pentru ca angajatii cu abilitati dezvoltate de rezolvare rapida
si eficientd a unor probleme , sunt foarte valorosi. Sa pui Intrebari, sa spui deschis cand te indoiesti de
un lucru sau pur si simplu sa recunosti cand gresesti, poate pune o echipa in miscare si poate dirija
lucrurile spre succes. Desigur, un rol important il are si managerul, care trebuie sa creeze un context
propice succesului afacerii, el asigurandu-se ca transmite bune practici angajatilor sai.

Cu totii aspiram, in educatie, ca tinerii nostri sa devinad cetdteni responsabili, muncitori
sarguinciosi si productivi dar si parinti deschisi si empatici.

Dar cum ii pregatim pe tinerii adolescenti sa deprinda aceasta competentd esentiala in definirea
lor ca viitori angajati de succes ?Acest lucru poate fi realizat cu succes la scoald dar si acasa.

Pentru a raspunde provocarilor sociale si nevoilor individului in fata unei val mare de
informatii si cunostinte, sistemul educativ trebuie sa fie capabil sa dezvolte spiritului critic al
elevilor Intr-o manierd corecta si sd identifice cele mai bune mijloace ce pot duce la atingerea
acestei dezvoltari.

Un exercitiu bun este identificarea partinirilor si cum sunt susceptibile acestea de a
modifica judecata. A deveni constient de acest lucru si a cultiva o forma de scepticism permite
punerea la indoiala a presupunerilor si informatiilor. Acesta este un pas esential pentru ca mintea
criticd sd fie ascutitd. Subminarea argumentelor care ne vin spontan In minte ne permite sa
discernem mai bine diferitele aspecte ale unui subiect.

In cele din urmi, trebuie retinut un aspect esential si anume ci forma este la fel de

importanta ca si substanta: a rdmane concentrat pe fapte si atent la ce spun ceilalti, in timp ce sunt
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impartasite intrebari, nu va da impresia de indoiala. De asemenea, este important ca tactul sa
primeze atunci cand comentariile unui angajat sunt puse la indoiald, pentru ca interventia sa nu fie
luata ca un atac.

Spiritul critic este o abilitate apreciata, care, evident, nu se dezvolta de la sine. Profesorul
este astfel investit cu o misiune importanta: sa dezvolte copilaria intelectuald naturala a copilului.

Dar elevii vor putea invita sa-si exercite judecata critica doar dacd profesorii ingisi sunt
modele si daca li se oferd o oportunitate ampla de a-si exprima opiniile, de a le discuta cu ceilalti,
de a le compara cu puncte de vedere divergente si de a analiza meritele. Pregatirea elevilor catre o
abordare critica este un proces didactic acerb si imperativ. Expertii sustin ca prin natura si modul de
manifestare , gandirea criticd se manifesta in doud dimensiuni esentiale : una sociald conform careia
invatarea si munca in colaborare duc la construirea solidaritatii umane si o dimensiune pragmatica-
invatarea ce are la baza dezvoltarea gindirii critice creeaza posibilitatea implicarii active a elevilor
in activitate prin starnirea curiozitatii si rezolvarea problemelor de viata.

In clas3, elevii sunt adesea mobilizati pentru a invita cum s rezolve probleme. Pentru a face acest
lucru, profesorul ii invata un proces pe care il reinvestesc in activitatile de invatare impuse de acesta.

Ceea ce conteaza pentru noi, ca dascdli, este sa dezvoltam strictetea intelectuald a elevilor
nostri, dar si capacitatile lor de a pune in practicd ce gandesc si ce simt. Vrem sd-i Tnarmam cu ceea
ce este mai puternic: 0 minte care stie sa se indoiasca la momentul potrivit, fara a se scufunda in
neincredere. Este aceeasi indoiald care a putut rezista celor mai grave dictaturi si care asigurd

mentinerea democratiei in societatile noastre.
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METODE SI TEHNICI DE EVALUARE iN ACTIVITATEA DIDACTICA

Prof. Gabriela luliana Simeanu, Colegiul Energetic, Rm. Vilcea

Metoda didactica reprezintd o modalitate pe care cadrul didactic o utilizeaza pentru a-i
determina pe elevi sa gaseasca singuri drumul spre descoperirea unor solutii la probleme teoretice
sau practice cu care se confrunta in procesul invatarii. Metodele utilizate in educatia formala au fost
organizate dupa diferite criterii in metode traditionale - metode moderne, metode generale - metode
particulare, metode bazate pe actiune, metode bazate pe observare, etc. Metodele didactice au unul
dintre cele mai importante roluri pentru reusita unei activitati. De modul cum sunt ele organizate
intr-o activitate depinde in mare masurd daca sunt sau nu atinse obiectivele stabilite.

In prezent curriculum pentru invatimantul preuniversitar promoveaza implicarea activa a
elevilor in activitdtile didactice, iar metodele care pun accent pe actiunea elevilor, activ-
participative, raspund acestei cerinte. Activizarea predarii-invatirii presupune folosirea unor
metode, tehnici si procedee care sd-1 implice pe elev in procesul de invatare, urmarindu-se:
dezvoltarea gandirii critice, stimularea creativitatii, dezvoltarea interesului pentru cunoastere, in
sensul formarii lui ca participant activ la procesul de educare. Prin metodele activ-participative
intelegem toate situatiile care scot elevii din ipostaza de obiect al formarii si 1i transforma in
subiecti ai formadrii, iar in acest context putem include si metodele de evaluare.

Evaluarea scolara a fost definitd ca ”’proces de obtinere a informatiilor asupra elevului,
profesorului Insusi sau asupra programului educativ - si de valorificare a acestor informatii in
vederea elaborarii unor aprecieri care vor fi utilizate la adoptarea unor decizii.” (Terry Tenfrink).
Evaluarea alaturi de predare si invatare reprezintd o componentd esentiald a procesului de
invatamant deoarece furnizeaza informatii despre calitatea si functionalitatea acestuia. Metodele de
evaluare indica calea prin care profesorul evalueaza performantele elevilor, identifica punctele tari
si slabe ale procesului didactic. Evaluarea rezultatelor invatarii consta in:

e Asigurarea transparentei criteriilor, a procedurilor de evaluare si a rezultatelor activitatilor de
evaluare

o Aplicarea testelor predictive, interpretarea si comunicarea rezultatelor

e Utilizarea diverselor instrumente de evaluare, inclusiv a celor din banca de instrumente
de evaluare unicd( teste, fise de lucru, prezentari)

e Coordonarea elaborarii portofoliului educational ca element central al evaludrii rezultatelor

invatarii
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¢ Stabilirea unui cadru adecvat pentru desfasurarea activitatilor in conformitate cu particularitatile
clasei de elevi.

e Monitorizarea comportamentului elevilor si gestionarea situatiei conflictuale

e Cunoasterea, consilierea si tratarea diferentiata a elevilor

e Motivarea elevilor prin valorizarea exemplelor de buna practica

Metodele alternative de evaluare folosite in cadrul activitatii didactice ( portofoliul, hartile
conceptuale, proiectul, jurnalul reflexiv, studiul de caz, proba practica, observarea sistematica a
activitatii §i a comportamentului elevului, fisa pentru activitatea personala a elevului, investigatia) il
ajutd pe elev sd invete, Verificd ceea ce si-a insusit elevul, dezvolta abilitatile de comunicare, de lucru
in echipa, motiveaza elevii pentru studiu si perfectionarea stilului de invatare, reduce factorul de stres,
stimuleaza creativitatea si creste stima de sine. Un profesor cu abilitdti digitale poate folosi diverse
aplicatii si informatii disponibile pentru a oferi o educatie mai bund si elaborata. Tinand cont de
nevoile individuale ale elevilor, profesorul poate concepe planuri de lectie si modul de predare -
evaluare care se potriveste cel mai bine fiecarui elev in parte. Unui elev care este usor distras 1 se pot
oferi resurse vizuale, daca cineva este mai confortabil sd auda ceea ce spune profesorul, i se poate
oferi continut audio. In mod similar, profesorul poate impartisi informatii in functie de nevoile
individuale, utilizdnd astfel tehnologia. Un profesor cu abilitati digitale isi cunoaste clasa in mod
corespunzator si, in cazurile in care conducerea scolii forteaza ca aplicatii irelevante sau programe
specifice culturii sa fie incluse In predarea la clasd, profesorul poate explica in mod logic avantajele si
dezavantajele utilizarii unui astfel de instrument. Profesorii s-au actualizat in utilizarea mijloacelor
digitale pentru a pregati lectii, fise de lucru, chestionare si evaluari.

Avantajele pe care le prezinta utilizarea metodelor alternative de evaluare sunt mai multe
decat dezavantajele. Printre acestea s-ar afla urmatoarele:

e prezintd atractivitate pentru cadrele didactice creative si cu disponibilitate pentru
experiente Noli;

e permit o apreciere complexa si nuantata a Tnvatarii elevilor;

o ofera posibilitatea de a evalua cunostinte, dar mai ales capacitati, atitudini si interese;

o permit formularea de judecati de valoare,opinii, adaptari atitudinale si comportamentale;

e determind un nivel crescut de implicare si de motivare al elevului;

e permit valorizarea muncii individuale a elevului actionand ca factor de dezvoltare a
personalitatii;

o ofera posibilitatea modularii actiunilor de evaluare in functie de raspunsurile elevului;

e urmaresc formarea unor tehnici de lucru in grup si individual, precum si a atitudinii

elevilor implicati in rezolvarea sarcinii;
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e unele metode, precum investigatia, solicitd elevul in indeplinirea unei sarcini de lucru
precise, prin care isi poate demonstra in practicd, un intreg complex de cunostinte si de capacitati;

o interventia factorilor emotionali este atenuata de timp;

e promoveaza interrelatiile in grup si stimuleaza capacitatea de a lucra in comun, dorinta si
priceperea de colaborare;

o formeazd competente de comunicare si de afirmare a liderilor;

o fiecare metoda este adeseori insotitd de aprecierea verbald asupra activitatilor elevilor.

Dezavantajele metodelor alternative de evaluare sunt:

e au o pondere scazutd in practica pedagogicd, deoarece prezintd noutate i nu intrd in
obisnuinta cadrelor didactice.

e adeseori rezultatele evaludrii nu se obtin imediat, deoarece evaluarea se face pe o
perioada mai mare de timp;

e unele forme precum portofoliul, presupun un volum de munca sporit, inclusiv activitate
individuala in afara clasei.

In practica scolard s-au imbunatatit metodele si tehnicile de evaluare in scopul realizarii unor
corelatii eficiente intre predare — invatare — evaluare si pentru a atinge dezideratele propuse pentru
formarea personalitdtii autonome, libere si creatoare. Din nefericire, multi profesori evitd modalitatile
alternative de evaluare deoarece sunt greu de conceput si greu de interpretat cu acuratete.

Procedurile alternative de evaluare fac posibild aprecierea competentelor achizitionate de
elevi prin parcurgerea unei invatari contextualizate, situdnd evaluarea intr-un context semnificativ

de comunicare interpersonald, de cercetare si rezolvare de probleme.
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INVATAREA CREATIVA iN SOCIETATEA DIGITALA

Prof. Voicu Mirela-Livia

Scoala Gimnaziala ,,Gheorghe Bibescu” Craiova

Invitarea este un proces care se desfasoara pe tot parcursul vietii. Acest lucru a fost declarat
de Comisia Europeana in contextul activitatilor sale de politica educationala pentru spatiul european
de invitare pe tot parcursul vietii. Invitarea pe tot parcursul vietii este definita aici ca fiind orice
activitate utila care serveste la imbunatatirea continua a cunostintelor, abilitatilor si competentelor.
Aceasta implica intregul spectru, de la invatarea formala, nonformala si informala. Obiectivul este
ambitios: sa devenim cea mai competitiva si mai dinamica societate a cunoasterii din lume.
Educatia are un impact pozitiv asupra identitatii personale, interactiunii sociale si performantei
profesionale in toate fazele vietii. Dar conditiile generale ale invatarii se schimba. Cerintele elevilor
s-au schimbat si exista descoperiri in cercetarea in domeniul invatarii care necesita o noua conceptie
metodologica-didactica in intregul context al invatarii. "Sistemul traditional trebuie sa fie relaxat”,
cere filosoful si publicistul german Richard David Precht in ceea ce priveste scolile si universitatile.
El ar dori sa implice mai intensiv persoanele competente in predare si, de asemenea, sa raspunda
mai bine la nivelul de cunostinte al elevilor si studentilor prin intermediul mijloacelor electronice.
De exemplu, Precht mentioneaza ca practicienii renumiti ar trebui sa predea in scoli, inclusiv
practicienii pensionati. Astfel, cunostintele si experienta ar fi fost transmise direct de la 0 generatie
la alta. Statul pe loc, inghesuiala si incarcare frontala: programul clasic devine din ce in ce mai mult
un lucru de domeniul trecutului. Invitarea moderna presupune o abordare mult mai individuala si
incercarea de noi proiecte.

Prelegerea frontala nu mai este singura metoda de predare si este din ce in ce mai criticata,
deoarece noua invatare este detasata de loc, spatiu si timp. Sunt favorizate conceptele mixte
alternative, cum ar fi lucrul in grup, cu un partener sau singur, folosind noile tehnologii. De
exemplu, in cazul e-learning-ului, care permite nu numai utilizarea independenta, ci si proiectarea
individuala si flexibila a proceselor de invatare pentru 0 mai buna memorare a materialului si a
gandirii de rezolvare a problemelor. imbinarea lumii digitale cu cea a educatiei este logici si, in plus,
este o procedura de economisire a costurilor si a timpului.

In domeniul academic, noile abordari ale invatarii virtuale, cum ar fi invatarea bazati pe
jocuri digitale, povestirea digitala si dramaturgia interactiva, sunt intens discutate. Aceste metode
presupun ca invatarea poate fi mai eficienta prin intermediul povestilor si al jocurilor si ca internetul

este un mediu ideal in acest sens. Realitatea virtuala "ofera premisele tehnice necesare pentru a face
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continutul dorit sa fie experimentat intr-un mod nou, prin integrarea tuturor simturilor: Imersiunea
in lumea virtuala are un puternic farmec emotional si sporeste legatura cu continutul transmis. Nu
transmiterea de cunostinte gata facute are sens, ci modelarea structurilor de actiune si de gandire.

Cunostintele se acumuleaza ierarhic: cele mai importante continuturi sunt conectate,
intrebarile corespunzatoare sunt ordonate si ideile sunt grupate. Toate acestea ar trebui sa contribuie
la 0 mai buna invitare si gandire. In acest sens, s-au stabilit numeroase metode de predare si
invatare - de la mindmapping si brainstorming, pana la clustering. Scopul lor este de a crea o
secventa sensibila a modulelor individuale de invatare care sa poata fi transferata intr-un plan de
lucru. Cu toate acestea, toate se bazeaza pe colectarea de informatii in functie de subiect, gruparea
acestora in functie de unitatile de cunoastere Si sistematizarea continutului invatarii. Chiar si pentru
munca individuala si in procesele de scriere, gruparea este adesea utila - pentru a structura propriile
ganduri si idei sau pentru a depasi blocajele de scriere si gandire.

Conectarea lucrurilor importante intre ele si construirea treptata a unei retele - aceasta este
hiperinvatarea, o0 metoda de dezvoltare a propriilor abilitati si de dobandire mai eficientda a noilor
cunostinte. Acest lucru se potriveste creierului uman, care nu stocheaza pur si simplu informatii in
sertare, ci le aranjeaza in retele complexe. Scopul hiperinvatarii este de a lega cat mai multe
cunostinte de diferite subiecte, pentru a gisi mai usor solutii la probleme. iti construiesti "internetul
personal in cap” si apelezi la cunostintele pe care le-ai invatat cu ajutorul propriului motor de
cautare. Cu toate acestea, conditia esentiala este ca materia sa fi fost nu numai invatata pe de rost, ci
si inteleasa. In caz contrar, ar exista un fel de "super-gau"” in creier daca informatiile corecte nu ar fi
legate intre ele. Este vorba in primul rand de crearea unor conditii care sa le permita oamenilor sa
isi dezvolte potentialul inerent", spune cunoscutul neurobiolog german, profesorul Gerald Hiither.
In opinia profesorului Hiither, pentru ca oamenii si isi poati dezvolta mai bine potentialul in viitor,
trebuie create conditii generale mai favorabile in acest sens si trebuie dezvoltata o cultura a relatiilor
orientata spre dezvoltarea potentialului in familie, in gradinite, in scoli, In universitati, in viata
profesionala si nu in ultimul rand in municipalitati.

Importanta reactiilor emotionale in procesele de invatare este, de asemenea, foarte mare si a
fost bine documentata in cercetarile neurostiintifice, astfel incat relatiile complexe pot fi mai bine
descrise si ancorate in creier sub forma de imagini si metafore decat prin explicatii factuale. Pe
langa transmiterea de cunostinte concrete, principala preocupare a profesorului Hiither este
intotdeauna de a stimula imaginatia oamenilor, de a le trezi bucuria de a descoperi si de a
transforma cunostintele abstracte in propria cunoastere. Invatamantul nu ar trebui doar si transmita
cunostinte factuale si tehnice, sa formeze competente si si sporeasci calificarea. Invitarea ar trebui
sa conduca la gasirea de solutii autoorganizate la probleme concrete si relevante. Este vorba despre

competenta care nu se dobandeste doar prin invatatul la scoald, ci si in cadrul unor proiecte si
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situatii reale de munca. Invitarea informala este in centrul atentiei aici si este legata de calificarile
clasice. Autoorganizarea este deosebit de importanta, deoarece incurajeaza cursantii Sa isi aduca
propriile contributii si sa isi dirijeze propria invitare. In cazul in care cooperarea cu alte persoane
pentru invatare si lucru in comun functioneaza, s-a gasit combinatia perfecta si s-au pus bazele unui
angajament real de invatare.

Asa cum scria pedagogul reformator elvetian Peter Fratton in lucrarea sa "Petitii pedagogice
primordiale” despre invatarea autonoma in mediul proiectat: "Nu ma educa - ci familiarizeaza-ma si
insoteste-ma, NU Ma invata nimic - ci lasa-ma sa particip, nu-mi explica nimic - ci da-mi timp sa
experimentez, nu ma motiva - ci motiveaza-te pe tine!" Noile tehnologii deschid o lume noua,
aproape infinita pentru oameni - acest lucru are un impact semnificativ asupra continutului invatarii,
a metodelor de predare si a canalelor prin care ne educam. In prezent, este foarte usor si consulti
biblioteci uriase pe internet sau sa ceri sfatul si informatiile expertilor pe un anumit subiect prin
intermediul forumurilor si al retelelor sociale. Si continua, pentru ca o noua tendinta venita din SUA
cucereste Invatarea: cursurile online deschise, asa-numitele MOOC - Massive Open Online Courses,
care permit milioanelor de oameni sa dobandeasca cunostinte gratuit sau foarte ieftin. Nu a existat
un acces mai democratic la educatie de cand s-a inventat tiparul modern - si asta a fost acum 566 de
ani. Cum are loc invatarea, ce se invata, unde are loc invatarea si cu cine are loc invitarea - exista

din ce in ce mai putine limite ale imaginatiei in viitor.
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IMPORTANTA EDUCATIEI STEAM iN FORMAREA PROFESIONALA
INITIALA

Prof. Baliasoiu Doinita, Colegiul ,,Stefan Odobleja” Craiova

Prof. drd. Ciulu Simona, Inspectoratul Scolar Judetean Dolj

Introducere

STEM este un domeniu flexibil si adaptabil care raspunde nevoii constante a lumii
contemporane de inovare stiintifica, tehnologicd, sociald si economica. Cei care studiazd STEM pot
activa in multe sectoare profesionale, cum ar fi lucratorii din domeniul sanatatii, inginerii de
software, arhitectii si

Spre deosebire de disciplinele traditionale, STEM este de obicei predat printr-0 abordare
aplicatd, cum ar fi experimente practice si proiecte de simulare.

Mai nou, conceptul STEAM este rezultatul adaugarii la STEM a unui ,,A” (Arte)! Este un
concept relativ nou care a fost sugerat pentru prima data de savantul Georgette Yakman in 2006.

Dupa cum sugereaza componentele sale, STEAM se concentreazd nu numai pe abilitéti tehnice,
cum ar fi rezolvarea problemelor, ci si pe abilitati soft precum conversatia si creativitatea, cultivand
simtul artistic al copiilor. Pe scurt, STEAM este ca o versiune avansata a educatiei STEM originale!

Educatia STEAM in lume

In toate tirile lumii se fac eforturi pentru abordarea extinsi a educatiei STEAM. De
asemenea, in unele tari s-au stabilit organizatii si legislatie dedicate promovarii invatarii STEAM in
scoli: de exemplu, guvernul din Hong Kong a incorporat STEAM in KLA (Key Learning Areas -
zonele cheie de invatare) ale scolilor primare.

Cu toate acestea, la nivel global, se constata inca o lipsa de talente STEAM. Mai putin de
20% dintre studentii din SUA urmeaza studii legate de STEAM la universitate si cu atdt mai putin
in liceu. Distributia resurselor si proiectarilor curriculare, departe de o forma ideala, explica de ce
educatia STEAM este ineficienta.

Importanta educatiei STEAM

Educatia STEAM este importantd, deoarece cultiva talentul individual pentru a raspunde unui
domeniu din ce in ce mai solicitant. Sectorul global al tehnologiei si inovatiei evolueaza intr-un ritm rapid,
iar lumea in continua dezvoltare, are nevoie de multe minti stralucitoare pentru a genera alte inovatii.

La nivel individual, educatia STEAM este deosebit de benefica, incepand chiar cu copilaria
timpurie deoarece 1i invatd pe copii cum functioneaza lumea, inspirandu-i sa devina elevi curiosi si

motivati de la o varsta frageda.
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In plus, majoritatea carierelor STEAM bine platite necesita cel putin o diploma de licenta in
discipline conexe. De aceea este cu atat mai important ca expunerea la educatia STEAM sa aiba loc

inca de la o varsta frageda!

STIINTE

Beneficiile educatiei STEAM
1. Dezvolta gandirea critica
Dezvoltarea abilitatilor de gandire critic este un obiectiv de bazi al Educatiei STEAM. In
loc sa fie ,,hranit cu lingurita” (instruie bazatd pe memorare, nu pe intelegere), copiii trebuie sa
invete sa rezolve in mod activ probleme pe baza intelegerii lor asupra subiectului. Acest lucru
incurajeaza gandirea logica si 1i pregateste mult mai bine pentru locul de munca.
2. Stimuleaza creativitatea
Creativitatea este o altd componentd importantd a educatiei STEAM. Asa cum lumea noastra
are resurse limitate si probleme infinite, STEAM Education provoaca copilul sa rezolve probleme
cu resurse limitate, pentru a-1 face sa gandeasca spargand , tipare”, sa ,,iese din cutie”.
3. imbuniititeste comunicarea
Comunicarea este o0 abilitate importanta in STEAM si, in general, in viata. Educatia STEAM
antreneaza abilitatile de comunicare ale copilului, deoarece el trebuie sa discute concepte complexe
cu colegii lui. Educatia STEAM incurajeaza copilul sa devina ascultdtor activ si sa se deschida la
ideile altora, o abilitate cruciala care 1i va folosi toata viata.
4. Incurajeazi invitarea practici
Pe langa toate acestea, invatarea STEAM poate fi foarte distractivd! STEAM implica o

multime de aplicatii in lumea reala - asta inseamna ca un copil va invata sa fie foarte practic, va
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invata prin experimente si proiecte. Acest stil de invétare (learn by doing) incurajeaza copiii sa
caute In mod activ cunostinte pe cont propriu, pregatindu-i sa devina curiosi pe tot parcursul vietii.
5. Pregiteste pentru viitor

STEAM este subiectul viitorului. Copiii invata STEAM prin cercetare si investigare, ceea ce
reprezintd abilitdti valoroase in era informationala. Copilul va fi pregatit cu abilititi si gandire
stiintifica pentru a putea reusi in viitor.

6. Initiaza in cariere STEM

Pe langa beneficiile cognitive, educatia STEAM 1i initiazd pe copii in cariere STEAM
interesante, inca de la o varsta frageda. Copilul se va gasi intr-o lume in continud crestere a
oportunitatilor de cariera pentru el, in viitor. In lumea de astizi, cand multe pozitii STEAM sunt la
mare cautare, acest lucru poate juca un rol pozitiv in ghidarea traseului lor profesional in viitor.

Cariere in STEAM

STEAM este un domeniu in crestere rapida, cu o lipsa acuta de fortda de munca. De exemplu,
numai in Marea Britanie existd un deficit de peste 2 milioane de lucratori in domeniile legate de
STEAM. Intre timp, zilnic sunt create nenumarate noi locuri de munci pentru a alimenta noile meserii.

Potrivit unui raport din 2018, cererea mondiala de locuri de munca STEAM ar fi urmatoarea:

= Calculatoare - 71%

* Inginerie traditionala - 16%

= Stiinte ale naturii - 7%

= Stiintele vietii - 4%

= Matematica - 2%

Este evident cd sunt necesare multe locuri de munca in domeniul IT, atunci cdnd suntem
inconjurati zilnic de tehnologii digitale. Acest domeniu se ocupa de orice, de la aplicatiile pentru
smartphone-uri pe care le folosim zilnic pana la alimentarea vehiculelor electrice si toata gama de
aplicatii ce se afld intre acestea.

La fel de importante sunt si alte campuri STEAM. De asemenea, creeaza tehnologii
inovatoare pe care le folosim pentru a ne Imbunatati calitatea vietii si pentru a ne pregati pentru
viitor. Fie ca este vorba de a solutiona probleme generate de schimbarile climatice, de a preveni
pandemiile, de a crea noi solutii de asistentd medicald, STEAM joaca un rol crucial in fiecare.

Avantajele unei cariere in STEAM

Pe langa faptul ca ofera cariere semnificative, locurile de munca STEAM se si platesc bine.
Datorita cererii mari, angajatorii sunt dispusi sa plateasca mai mult pentru talentele STEAM, pentru
a le putea fideliza in beneficiul afacerii lor.

In timp ce multe cariere STEAM nu necesita diplome universitare, studiul disciplinelor
legate de STEM la universitate ar fi foarte benefic pentru perspectivele de carierd ale studentilor.

Mai ales studentii cu o licenta in STEM pot gasi:
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e un salariu cu 26% mai mare In locurile de munca de nivel Incepator decét in domeniile
non-STEM

si

e 2.5 postari de locuri de munca la nivel de intrare in STEM 1n comparatie cu domeniile
non-STEM.

Acest lucru justifica de la sine tendinta care se manifesta inca de pe acum, anume ca
educatia STEAM se va dezvolta din ce in ce mai mult in viitor. Carierele In STEAM sunt pregatite
pentru viitor — nu vor fi inlocuite de roboti. Robotii vor trebui programati de programatori, iar
societatea nu va inceta niciodata sa aiba nevoie de noi tehnologii pentru a rezolva noi probleme.

Avand in vedere acest lucru, apare fireasca intrebarea: cum este pregatita generatia viitoare
in scoli pentru a face fata acestei provocari?

Educatia STEAM in sistemul de invitidméint romanesc

In abordarea sa practica, educatia STEAM este diferitd de educatia traditionald. Educatia
STEAM 1i invata pe copii sd-si aplice cunostintele in scenarii din viata reald si sa foloseasca o
mentalitate stiintifica in viata lor de zi cu zi. Educatia STEAM poate incepe de la varste foarte mici.

Astfel, nu este prea devreme pentru a introduce STEAM la nivelul invatamantului prescolar.
STEAM la acest nivel ar trebui sa-i faca pe copii sa devina curiosi de lumea din jurul lor. Copiii pot
interactiona direct cu STEAM prin experimente practice. Cel mai important, scopul este de a le
arata copiilor ca STEAM este ceva ce pot face cu propriile maini. De aceea, STEAM-ul pe care il
invata este ajustat la nivelul lor. Aceasta inseamna ca conceptele pe care le invata nu ar trebui sa fie
prea grele, dar ar putea fi totusi explicate in detaliu.

In invatimantul primar, educatia STEAM ar trebui si fie introductiva - nu prea dificila, dar
suficienta pentru a-i face pe elevi interesati. Scopul acestei etape ar trebui sa fie de a incuraja elevii
sa gandeasca stiintific si sa aplice ceea ce invata in viata lor de zi cu zi. Elevilor ar trebui, de
asemenea, sa le fie prezentate domeniile si locurile de munca STEAM si sd invete cum STEAM
modeleaza lumea din jurul lor.

In scoala gimnaziali, educatia STEAM ar trebui si devini mai provocatoare si mai
aprofundata. Elevii de la acest nivel se ocupa de concepte mai abstracte in timp ce nivelul la care
sunt aplicate cunostintele acumulate, este unul mai inalt. Scopul acestei etape ar trebui sa fie
consolidarea invatarii si interesului studentilor pentru STEAM. De asemenea, scolile ar trebui sa
ofere elevilor o perspectiva solidd, indrumari si resurse pentru ca ei sa-si continue studiile in
STEAM si sa-si construiascd o cariera.

La nivel liceal si, mai departe, la nivelul invatimantului superior, educatia STEAM trebuie
sd raspunda provocarilor generate de modul in care este implementatd la nivelurile din amonte,

rezultatele fiind, evident, puternic dependente de ,,intrari”. In conditiile unei expuneri sporadice la
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educatia STEAM, elevii nu detin o pregétire temeinica in domeniile STEAM si sunt neinteresati de
carierele din aceste domenii.

De altfel, in ciuda eforturilor facute de guvernele din intreaga lume de a imbunatati educatia
STEAM, foarte putini elevi beneficiaza de pregatire STEAM; ca urmare, interesul lor pentru
domeniile STEAM este scazut si calificarea lor specificd, asemenea.

Educatia STEAM pune probleme si profesorilor care trebuie sd o abordeze la clasa, fie
pentru cd nu au suficient timp pentru aceasta, fie ca nu sunt experti in domeniile STEAM

In concluzie, educatia STEAM este deosebit de importanti pentru formarea fortei de munca
de care are nevoie societatea digitald de maine, oferind multiple beneficii procesului instructiv si
rezultatelor furnizate de acesta, insd implementarea ei impune pregatirea atentd a resurselor

materiale si umane implicate.
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ORIENTAREA SI EDUCAREA CARIEREI ELEVILOR
Studiu

Catanescu Adela Eugenia,
Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor”, Drobeta Turnu Severin, Mehedinti

Conform Declaratiei Asociatiei Internationale de Orientare Scolard si Profesionala (AISOP) de
la Stockholm (1995), consilierea si orientarea sunt servicii care au menirea sa ajute tinerii si adultii:

o ,,sa se Inteleagd mai bine si sa se evalueze

o sa comunice eficient cu altii,

o sa elaboreze planuri cu privire la propria cariera si la formarea adecvata necesara,

o sd aiba 1n vedere cariere alternative,

o sd faca fata cu succes diferitelor obstacole pentru a-si castiga locul in societate si pe piata
muncii” (Jigau, 2001.)

Factori implicati in procesul de consiliere si orientare sunt; familia (parinti, rude), scoala,
grupul de prieteni, cererea pietei fortei de munca, ,,moda profesiunilor” si prejudecatile legate de
unele profesiuni, agentii economici, mass-media si institutiile specializate. Scoala este considerat un
factor principal in orientarea carierei. Sistemul de Invatdmant, prin structura lui (tipuri de scoli,
profile, numar de locuri, etc.) determina cadrul in care se realizeaza orientarea profesionald, Insd nu
se tine intotdeauna cont de necesitatile pietei. Activitatile de Invatare formala dar si informala pot
avea, cred eu, o contributie Tnsemnata in egalizarea sanselor, dezvoltarea diferitelor aptitudini,
stimularea interesului si furnizarea unor informatii pertinente despre profesiuni.

In acest sens, cred ca este de interes prezentarea a catorva elemente de bune practici, legate
de modul in care a fost realizatd cu succes consilierea si educarea carierei elevilor in cadrul unui
proiect POSDRU, relativ recent. Consider ca activitati si rezultate acestui proiect ar trebui
popularizate pentru a-i putea sustine pe profesori in efortul lor de indrumare a elevilor pentru a face
fata cu succes exigentelor si schimbarilor radicale care definesc actuala piata a muncii.

In anul 2011 a fost lansat proiectului ,,Model de consiliere centrat pe Consilierea si Educarea
Carierei Elevilor”, cofinantat din Fondul Social European prin Programul Operational Sectorial
Dezvoltarea Resurselor Umane 2007-2013, Axa prioritara nr.1 ,,Educatia si formarea profesionala
in sprijinul cresterii economice i dezvoltarii societatii bazate pe cunoastere”, Domeniul major de
interventie 1.1 ,,Acces la educatic si formare profesionala initiala de calitate”, prin contractul
POSDRU/87 /1.3/S/ 62350.

Proiectul in valoare de 19,9 milioane lei, al carui beneficiar a fost Casa Corpului Didactic

Mehedinti, a fost implementat in parteneriat cu entitati de invatamant si ale societatii civile din

280



judetele Timis si Mehedinti, dar si din Olanda si Marea Britanie. Obiectivele erau sporirea adaptarii
serviciilor de consiliere scolara din regiunile sud-vestice ale Romaniei si accesul elevilor la o
educatie in sprijinul cresterii economice, De asemenea, prin implementarea proiectului se mai
urmdrea amenajarea $i dotarea unui cabinet, in fiecare unitate de invatamant, cu cate doud
calculatoare, cu echipamente multifunctionale si mobilierul adecvat.

In cadrul acestui proiect au fost propuse si realizate activititi precum : ,,Biblioteca vie”
(consultanti voluntari care vorbesc despre meseriile pe care le practicd), ,,Job-club. Cariera se
construieste 1n scoald”, ,, Dezvoltarea competentelor de lucru in echipa si leadership ale elevilor”,
“Cunoasterea de sine”, ,,Job Shadow Day” “Teatru forum”, activitati variate, care sustin dezvoltarea
personala si profesionald, ce pot fi implementate in orice scoala, nu doar in cele cincizeci care au
facut parte din proiect.

Astfel, programul propunea, prin implicarea elevilor 1n aceste activitatile, cresterea gradului
de participare al scolii, familiei si comunitatii locale la consilierea si educarea carierei elevilor,
implicarea activa a elevilor in activitati de planificare si dezvoltare a propriei cariere si
marketingului personal precum si dezvoltarea sau descoperirea unor talente si abilitati variate. S-a
pornit de la identificarea si evaluarea abilitatilor personale cu ajutorul unor instrumente
standardizate de testare a aptitudinilor si intereselor profesionale ( testul Holland, analiza SWOT )
pe baza cérora a fost realizat un program de dezvoltare personala si profesionald, care sd-i sustina
pe tineri, oferindu-le o strategie si un punct de plecare, activitati de descoperire a talentelor, precum
si suport pe tot parcursul .

Profesorii consilieri si profesorii diriginti au conlucrat, alaturi de autoritatile locale, pentru
a realiza activitati, de tipul celor prezentate mai sus si nu numai, unde elevii sa se cunoasca mai
bine, sa poata sa-si dezvolte abilitatile de comunicare, lucru in echipa, tehnici de negociere si de
informare. O atentie deosebitd a fost acordata marketingului personal, fiecare elev participant fiind
indrumat spre realizarea unui portofoliu care sd contind o scrisoare de intentie, un CV, o scrisoare
de prezentare si una de multumire, dar si transcriptul simuldrii unui interviu pentru angajare.
Dobandirea abilitdtilor de accesare a diferitelor surse de informare referitoare la piata muncii dar si
a abilitatilor de aplicare pentru profesia vizatd, a permis elevilor sa 1si formeze o viziune de
ansamblu asupra viitoarei cariere, care sd le permita urmarea unui traseu educational selectiv, in
acord cu aceasta.

Acest model de orientare si pregatire timpurie a elevilor pentru provocarile de pe piata
muncii a fost evidentiat si in cadrul vizitei de studiu la Academia Bulwell din orasul Nottingham,
Marea Britanie, unul dintre partenerii proiectului. in perioada 1-3 mai 2013, am participat la
activitatile sustinute cu acest prilej si am putut vedea modul in care aceastd scoald reuseste sa-si

pregateasca elevii pentru alegerea adecvatd, constienta a carierei. In ciuda numeroaselor diferente
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dintre sistemul romanesc de Invatdmant si cel britanic, am putut identifica si o serie de elemente
comune legate de programele de ucenicie pe care le implementau, gama largd de activitati extra
curriculare, chiar si o serie de elevi si un profesor, care proveneau din Romania.

Academia Bulwell, finantata initial de catre stat, cu aproximativ o mie de elevi cu varste
cuprinse intre 11 si 18 ani, este o scoala cu specializari diverse, cu puternice legaturi cu firmele
locale, cu care desfdsoara numeroase parteneriate. Un fapt relevant a fost acela ca directorul nu era
profesor de meserie ci manager cu studii economice, fapt ce cu sigurantd influenta felul in care erau
abordate si rezolvate problemele scolii. Clddirea moderna, inaugurata in anul 2010, uimeste prin
dotarile existente dar mai ales prin faptul ca are niste caracteristici de sustenabilitate speciale:
acoperisul este acoperit cu materie organicd(muschi) care asigurda izolarea termicd si fonicd a
cladirii iar apa de ploaie este stocata si folositd ca apa menajera la toalete.

Educarea si orientarea in cariera incepe chiar din primul an aici, adica la varsta de 11 ani,
existand un program de educare in carierd pentru fiecare etapa, an de studiu, si un director adjunct
care se ocupd de acest domeniu. Elementele de orientare in cariera sunt integrate in curriculumul
scolar la fiecare materie, fiind realizate activitati STEM in colaborare cu agentii economici locali, in
functie de interesele si programele pentru care opteaza parintii si copiii.

Programele lor includ stagii de practica , de obicei dupa 14 ani, dar si participarea la stagii
de ucenicie, de la 16 ani, la diferiti agenti economici din zoni si nu numai. In cadrul stagiilor de
practica de una, doud, saptamani elevii se comporta ca viitori angajati si le sunt evaluate abilitatile,
seriozitatea, punctualitatea, putdnd primi recomandari, sau oferte pentru a se angaja in firma
respectiva. Programele de ucenicie implicd o perioadd mai mare de timp, iar ucenicii sunt
remunerati pentru activitatea lor.

Vizita la un operator economic care se ocupa de acoperisuri ne-a dovedit stransa conlucrare
cu scoala si interesul pe care angajatii il manifestau pentru pregatirea practica dar si pentru cea
teoreticd a elevilor. Tinerii aveau nivele de calificare pentru care puteau opta si standuri model unde
puteau aplica practic diferite modalitati de realizare a tiglelor si a tipurilor de acoperisuri, dar si o
camera dedicata studiului academic, pentru a se pregati la matematica, stiinte si limba engleza
pentru examenele scolare. Astfel, se aborda inclusiv la locul de munca o modalitate STEM de lucru,
superiorii fiind interesati de evolutia viitorilor angajati si de aplicarea practica a cunostintelor.

Un alt element important in abordarea lor privind cariera era faptul ca existau intalnirii unde
tinerii isi prezentau alegerile facute si povesteau felul in care s-au descurcat in cadrul programelor
de practica sau ucenicie. Prezentarea punctelor pozitive dar si a dificultatilor si a modului in care au
abordat aceste activitati, inclusiv a modalitatii in care au aplicat pentru programul de practica,
aveau, cred eu, un impact urias asupra colegilor lor, care puteau profita de experienta prezentata

pentru a-si modela propria alegere sau cale de a obtine ceea ce 1si doreau.
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De asemenea existau permanent intilniri cu agentii economici, cu parintii, vizite la targurile
cu oferte de munca sau vizite la agentii economici angajatori, intalniri cu vorbitori motivationali si
ateliere de lucru, toate intr-un program bine structurat, pe nivele de invatamant, care sa se
subsumeze strategiei de informare, educare si ghidare a carierei pe care aceastd institutie de
invatamant o promova, si datorita céreia a fost selectata in proiectul respectiv.

Pentru a oferi o cat mai exactd prezentare a programului acestei institutii de Tnvatamant in
ceea ce priveste educarea in carierd a elevilor sai am ales sa redau aici obiectivele programului de
educatie pentru carierd asa cum apar ele pe site-ul institutiei. “Programul de educatie pentru cariere
din Academia Bulwell isi propune:

* Sa incurajeze toti elevii sa recunoasca si sa-si valorifice propriile abilitati si sa aprecieze
relatiile lor cu, si responsabilitatile fata de, alte persoane comunitate si mediu

* Dezvoltarea abilitdtilor care i vor ajuta sa faca alegeri informate si realiste pentru viitor

* Permite elevilor si parintilor sa fie constienti de alternativele si oportunittile deschise in
diferite etape ale vietii lor si pentru a-si ridica aspiratiile

* Dezvoltarea abilitatilor, inclusiv comunicarea si increderea care vor fi necesare in noi
roluri si situatii

* Incurajarea intelegerii si experientei lumii muncii prin activitati in intreprinderi

* Promovarea egalitatii de sanse in ceea ce priveste rasa, religia, sexul si nevoile speciale

* Dezvoltarea capacitatilor elevilor si intelegerea propriilor nevoi si abilitati

* Tncurajarea elevilor si investigheze oportunititile de cariera atat la nivel local, cat si la
nivel national si prin experienta directd a lumii muncii, a invatarii legate de muncd si a
intreprinderii de activitati

* Incurajarea elevilor si isi puna in aplicare planurile de carier, si revizuiascd si si
evalueze pentru a lua decizii imbundtétite si a gestiona eficient procesele de tranzitie.”

Site-ul scolii ofera de asemenea o harta exacta a agentilor economici parteneri ai institutiei,
cu linkuri de accesare directa, precum si o serie larga de aplicatii si site-uri de universitati si agentii
care oferd cursuri de pregatire, informatii si consiliere si chiar posturi disponibile. Fiecare aplicatie
sau web site are o descrie scurta, sugestiva, cu privire la scopul in care poate fi folosita: pentru a
planifica cariera si a-si dezvolta abilitatile, pentru a gési oferte pentru slujbe sau stagii de ucenicie,
sau pentru a alege modalitati In care sa-si continue studiile la universitate sau colegiu. Usurinta cu
care pot fi accesate toate aceste informatii, structurarea lor clara, pe domenii, ofera tinerilor o data
in plus, posibilitatea unei informari corecte, sigure, eficiente, cu privire la disponibilitatile existente
in functie de dorintele si nivelul la care se afla. Am accesat o parte din aceste site-uri oferite de

institutie si am ales sa va prezint succint domeniul de actiune al catorva dintre ele:
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Unifrog este o platforma atractiva, cu una din cele mai cuprinzatoare baze de date cu privire
la angajatorii din Marea Britanie, care 1i poate ajuta pe elevi sa aleagd cea mai bund varianta de
meserie, indrumandu-i cum sa scrie o scrisoare de aplicare de succes. Platforma permite tinerilor sa
compare fiecare curs sau stagiu de ucenicie oferit de universititi sau agenti economici, din toata
tara, pentru a alege cea mai buna variata, cea care li se potriveste perfect. Profesorii si consilierii au
acces la informatii si isi pot oferi suportul pentru a ghida procesul de selectie a cursurilor/posturilor
si de adaptare si revizuire 1n ceea ce priveste dezvoltarea 1n cariera. Este de remarcat faptul cad baza
de date cu posturi disponibile pentru ucenici este revizuita la fiecare 24 de ore, fiind astfel una din
cele mai complete baze de date din Marea Britanie 1n acest domeniu.

Speakers for Schools este o platforma ce ofera un program unde vorbitori, persoane publice,
sustin discursuri inspirationale, care sa-i ajute pe tineri sa aleagad o carierd. Programul ofera de
asemenea posibilitatea de a experimenta virtual viata de angajat la o serie de angajatori din domenii
de activitate variate, In functie de interese si abilitati. Pe site se pot vizualiza informatii despre un
numar foarte mare de angajatorii care ofera posibilitate experimentarii, cu ajutorul unor tururi
virtuale, a felului in care se desfasoara activitatea in compania sau uzina lor. Aceste anunturi cu
diferite locuri de munca disponibile pentru a fi experimentate virtual de tineri, ofera detalii despre,
pasii de urmat, varsta necesard pentru a aplica, programul de lucru, perioada stagiului, precum si
abilitatile ce vor fi dobandite prin participarea la program.

Confetti este un institut specializat in industria creativa, care face parte din Universitatea
Nottingham Trent, ce ofera cursuri la diferite niveluri, pentru a se potrivi unei game de abilitati
academice variate. Ceea ce uneste toti studentii si tutorii este pasiunea lor pentru tehnologia
creativa. Scopul este acela de a folosi abilitatile, experienta si legaturile din industrie pentru a ajuta
la transformarea acestei pasiuni in optiuni reale de munca.

Alaturi de aceste variante prezentate existd multe alte linkuri spre programe de mentorat,
integrare in armatd, cursuri oferite de universitati, organizatii de elevi, agenti economici, etc. Ideea
de a oferi tinerilor posibilitatea de accesare a tuturor acestor informatii direct de pe site-ul scolii este
cred una pe care am putea cu totii sd o implementam, cu beneficii reale atat pentru elevi, scoala dar
si pentru parinti.

In concluzie, consider cd orientarea si educarea in carierd ar trebui sa inceapd, asa cum a
sugerat proiectul POSDRU descris anterior, exemplificat de modelul britanic prezentat, inca din
scoala gimnaziald. Ar trebui ca scolile sd creeze si sd urmeze un program clar structurat, aplicat,
pentru ca elevii sd reuseascd sa creeze un plan de cariera eficient, adaptat, care s tind cont de
abilitatile si interesele lor, Incurajandu-i sa valorifice oportunitatile si alternativele intr-un mod

responsabil, pe tot parcursul vietii.
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DIFERENTA DINTRE SISTEMUL DE EDUCATIE TRADITIONAL SI
EDUCATIA STEAM

Prof. Ceuca-Diaconescu Monica
Prof. Cealicu Isabela

Colegiul ,,Stefan Odobleja”, Craiova

STEAM este o abordare educationald a invatarii care foloseste Stiinta, Tehnologia, Ingineria,
Arte st Matematica ca puncte de acces pentru ghidarea anchetei, dialogului si gandirii critice a elevilor.
Rezultatele finale sunt elevii care isi asuma riscuri, se implica in invatarea experientiala, persista in
rezolvarea problemelor, Imbrétiseaza colaborarea si lucreaza creativ.

Programele STEAM au fost create pentru a forma viitori angajati care sa ajute la cresterea
industriilor bazate pe stiinta si tehnologie si totodata pentru a oferi copiilor o educatie complexa.

Puncte importante in predare

Profesorii ce predau acest tip de educatie se ghideaza dupa 6 pasi.

1. Focus

In acest pas, profesorul selecteazi o intrebare esentiald sau o problema pe care o transmite
elevilor. Acesta se concentreaza ca intrebarea sau problema sa fie bine focusata, clara si cu referinta
atat pe partea STEM, cat si pe arte.

2. Detaliu

Este pasul procesului in care se cauta raspunsul sau rezolvarea problemei. Tot in aceasta
fazd se gasesc corelatii intre mai multe domenii si implicit o multime de informatii, abilitati sau
procese cheie pe care elevii trebuie sa le adreseze deja.

3. Descoperirea

Este etapa in care profesorul poate analiza lacunele pe care le au elevii in abilitatile si
procesele lor proprii.

Este faza care se refera la cercetarea activa si predarea intentionata.

4. Aplicarea

Partea cea mai distractiva este aplicarea. Dupa ce elevii au toate informatiile si au analizat
solutiile actuale, ei pot incepe sa-si creeze propriile solutii si procese de rezolvare a problemei.

Aici utilizeaza abilitdtile proprii, procesele si cunostintele ce au fost acumulate in etapele anterioare.

5. Prezentarea

Aceastd faza a procesului pune accentul pe impartasirea cu ceilalti. Fiecare 1si expune

parerea, exprima un feedback si primeste unul.
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https://youtu.be/IdTzVjXXDyM

Este momentul cand Invata sd ofere si sa primeasca contributii.

6. Legatura

Se refera la bucla ce inchide activitatea. Este menita sa dea elevilor posibilitatea de a reflecta

asupra procesului lor si a feedback-ului primit.

Pe baza acestei reflectii elevi vor fi capabili sd se autocorecteze si sa imbunatiteasca

propriile abilitati, deprinderi si cunostinte.

Sistemul de Educatie Traditional

programele nu sunt integrate.

copiii preiau informatii separat de la fiecare
disciplind si nu reusesc mereu sd faca o legatura
intre ele.

elevii nu inteleg de multe ori la ce le ajuta unele
discipline

intervine plictiseala.

este multd munca individuald

nu se dezvolta abilitatile necesare secolului XXI.
profesorii transmit cunostintele insa nu le
integreaza intr-un context mai larg,
multidisciplinar.

examenele depind de memorare si nu se pune
indeajuns accent pe intelegere.

nu exista legdtura clara dintre cunostintele de la
clasa cu viata reala.

clasele sunt amenajate fara sa aiba ca baza

feedback-ul etc.

Educatia STEAM:

pune accent pe dezvoltarea abilitatilor
specifice secolului XXI.

incurajeaza perseverenta.

propune antreprenoriat in gandire.
incurajeaza lucrul in echipa.
profesorul actioneaza ca un mentor ce
ghideaza copilul spre dezvoltare.
profesorul organizeaza informatiile pe
care le transmite elevilor intr-un mod
usor de inteles.

evaluarea se bazeaza pe proiecte, pe
munca in echipd, pe cooperarea din
timpul evaluarii.

participantii sunt dornici de invatare.
sunt pregatiti sa fie urmatoarea

generatie de antreprenori.

Secolul XXI a adus o crestere fulminanta a cererilor de specialisti in sectorul STEM si nu
putem ignora cerinta societatii de a dezvolta in scoli un curriculum centrat pe invatare exploratorie,
care solicita elevilor sa se implice activ intr-o situatie pentru a o rezolva.

Este vital nu sa 1i pregatim pentru profesiile existente, ci sa anticipdm ca elevii de acum vor
fi de succes doar daca se vor putea adapta mai rapid, daca vor sti sa gandeasca divergent. Elevii de

azi pot deveni inovatorii de maine.

Bibliografie
https://plei.ro/blog/educatia-steam/

287


https://plei.ro/blog/educatia-steam/

EDUCATIA STEM - IMBINAREA STIINTEI CU ARTA SI REALITATEA

Prof. Ceausu Geta Cristina
Scoala Gimnaziali ,,Take lonescu”/ Colegiul Energetic, Ramnicu Valcea

Intr-o lume condusa de tehnologie, STEM reprezinti solutia pentru o educatie conectati la
realitatea actuald, care priveste spre viitor. Aceastd metodd isi propune promovarea si utilizarea
unor metode de predare bazate pe explorare, investigare si anchetd, pentru a implica elevii activ si
a-i determina sa fie parte la propria invatare. Metodologia STEM este prescurtare din limba engleza
pentru Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematica- este bazata pe invatarea integrata a tuturor
disciplinelor stiintifice si se caracterizeaza prin a fi o metoda activa, aplicatd, constructivista, si de a
invata prin ,,a face”. STEAM este o noua abordare a filozofiei STEM ce recunoaste valoarea artelor
atat in dezvoltarea armonioasa a individului cat si a societatii umane.

Educatia STEAM a fost caracterizata in functie de tipul de integrare al disciplinelor, dupa
cum urmeaza:

o ceducatie STEAM transdisciplinard, care implica fuziunea totald a disciplinelor si al carui
element principal 1l constituie rezolvarea de probleme

o educatie STEAM interdisciplinara in care o tema reprezinta punctul comun dintre discipline

o cducatie STEAM multidisciplinara, care presupune o colaborare intre discipline insa
acestea nu fuzioneaza

o ceducatie STEAM transversald, in care se practica examinarea/ observarea unei discipline
prin perspectiva altei discipline

Educatia STEAM contribuie la imbunatatirea motivatiei elevilor, la dezvoltarea abilitatilor
cognitive, la rezolvarea de probleme si la stimularea gandirii critice, precum si la formarea
abilitatilor necesare pentru mentinerea unei profesii in secolul XXI.

Invitarea interdisciplinard cu ajutorul acestei metode, prin utilizarea de scenarii relevante
care leaga elevii de provocarile din lumea reald, combinand continutul digital dinamic cu activitatile
practice, accelereaza intelegerea si aplicarea unor concepte teoretice, elevii incepand sa-si puna
intrebari in loc s memoreze pur si simplu raspunsuri.

In Romania se desfisoard proiecte si cursuri de formare pe platforme educationale care
abordeaza si sustin Invatarea STEAM: eTwinning si Scientix, ( se pot gasi exemple de activitati,
proiecte), pachetul de resurse Discovery Education.

Planul de lucru intr-o activitate ce utilizeaza aceastd metoda, este diferit de un plan de lectie
traditional, fiind structurat pe mai multe niveluri: informatii privind cadrul didactic, clasa, tema

aleasd, obiectivele propuse, planificarea temelor care cuprinde etapele de lucru pentru abordarea
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temei, studierea temei, planificarea si desfasurarea lectiilor, analiza finald a rezultatelor, pentru
fiecare in parte fiind specificat numarul de ore.

La nivelul invatamantului gimnazial, tratarea STEM este restrictionata la nivel incipient, tratarea
temelor fiind una intuitiva si bazata pe evocarea de experiente cu rol de familiarizare si care sa permita
fundamentarea de mai tarziu a conceptelor si utilizarea obiectelor stiintifice in contexte specifice.

Exemple de realizare a educatiei STEAM in ciclul gimnazial:

1.Tema: Refractie si reflexia luminii

STIINTA | TEHNOLOGIE INGINERIE ARTA MATEMATICA
Elevii vor - elevii utilizeaza Proiectele se - creatii literare pe | - realizarea de
cauta calculatorul pentru a | vor realiza in tema ”Curcubeul”, | grafice
informatii cauta informatii echipa “Refractia totala in | - calcule
despre: despre: - experimente | natura”, etc. matematice
- refractie si | - reflexie, in laborator - compunerea unui | - transformari
reflexie, - refractie, cantec /poezie pe 0 | - alcatuirea de
principiile - filme postate pe melodie cunoscutd | probleme pe
opticii, legile | youtube sau pe ”Reflexia si aceasta tema
reflexiei platforme refractia ”

- elevii vor educationale

alcatui -problemele propuse

portofolii pot fi implementate
in Scratch

Proiectele STEM pun bazele unei deschideri cu care in mod normal s-ar intalni mult mai
tarziu. Acestea promoveaza invatarea prin experiment, determind gasirea de solutii pentru
rezolvarea unor probleme, integreaza arta cu stiinta intr-un mod “fun”, Incurajeaza curiozitatea si
gandirea analiticd, oferd control mai mare asupra invatdrii. Copiii trebuie incurajati sa gandeasca

profund, sd devina inovatori, sa experimenteze.
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STEM DIGITAL la/ pe TABLA

IOANAS Ovidiu

Colegiul Tehnic de posta si Telecomunicatii ,,Gheorghe Airinei” Bucuresti

Una dintre sectiunile SIMPOZIONULUI NATIONAL “EDUCATIE SI FORMARE
PENTRU SOCIETATEA DIGITALA”, se numeste Promovarea carierelor STEM — exemple de
buna practica. Este sectiunea 4.

Se tot vorbeste, despre STEM [educatia STEM], despre digital [digitalizarea Romaniei], ...

Dar, ce ar insemna acestea?

STEM [acronim] - Science Technology Engineering [and] Math[ematics], in engleza.

in romana, Stiinta Tehnologie Inginerie [si] Mate[matica].

Digital ... Ei bine, digitalul, cam face pereche, cu, analogicul. La nivelul actual al
tehnologiei, digitalul se impune tot mai mult. in societatea tehnologica, a inceputului de secol XXI
si inceput de mileniu 111, multe din cele materiale, sau imateriale [abstracte], care, pana mai ieri,
erau analogice, au devenit, digitale. Exemple: telefoane, televizoare, telefonie, televiziune, sisteme
de afisaj, discipline si module de studiu, ...

Multe dintre dintre, eventualele persoane intrebate [chestionate], ce inseamna digital [telefon
digital, de exemplu], nu vor sti sa raspunda, vor da din umeri. Sau, vor incerca, “sa faca un pas
inainte”, cu raspunsuri de genul, “digital, adica ceva [mai] bun, [mai] calitativ’. Hm! Dialogul ar
putea urma cu: “- Mai bun, mai calitativ, fata de ce? - Fata de, ce era inainte ... Daca avem in
vedere, ca se tot vorbeste si de “Digitalizarea Romaniei”, acest raspuns, ne-ar umple de satisfactie si

. nerabdare ... In mediul educational, mai ales tehnic, o astfel de discutie, este de neacceptat,
exceptand cazul unei scenete, comice, satirice, ... Asa ca, vom relua doua definitii [din domeniul
electric], dintr-un articol anterior, simple, practice, cuprinzatoare, deschise spre analiza, discutii, ...

ANALOGIC - Marimile [cantitdtile] [electrice] studiate, analizate, prelucrate, ... au evolutie
continua in timp si pot lua orice valoare, intre o limitd minima si Una maxima.

[Aceasta ar corespunde reprezentarii [evolutiei marimii, cantitatii, ...] printr-o functie continua. ]

DIGITAL - Marimile [cantitatile] [electrice] studiate, analizate, prelucrate, ... sunt codificate in
binar si nu pot lua decat doua [un numar finit de] valori, [cazul tipic fiind] O - Low si 1 - High.

In cele cateva cuvinte ale definitiilor s-a incercat conexiunea cu alte discipline si module ca
matematica, fizica, unitati de masura si masurari, ... Definitiile sunt, dupa cum se vede foarte scurte
si aproape fiecare cuvant, poate constitui punct de plecare pentru eventuale discutii, comentarii,

dezbateri, ... Adica, pro-ble-ma-ti-za-re.
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Societatea tehnologica-informationala, moderna, actuald, ... necesita, metode noi pentru
invatare [educatie], mentinere si actualizare de cunostinte, training, ... Protectia mediului, este o
chestiune de mare actualitate de care noile metode de instruire nu pot face abstractie. Problemele legate
de protectia mediului trebuiesc inglobate, integrate, intr-un fel, sau altul, de noile metode de instruire.
Abordarile interdisciplinare, in sistemele [institutiile] de pregatire-instruire, reprezinta, se poate spune, 0
metoda curenta. O tehnica noua, de instruire [educatie], care coreleaza stiintele exacte si le integreaza in
activitatea reala este, metoda, educatia, abordarea, STEM. Metoda STEM este, in cateva cuvinte, un stil
educational, de invatare a stiintelor exacte, ca, matematica, fizica, chimie si chiar biologie [unii ar spune,
>’in special biologie’’, daca se are in vedere, impactul tehnologiei sec. XX si XXI, asupra mediului,
asupra biosferei], in mod corelat-integrat, in realitatea sociala si naturala.

-> “La nivel de concept pedagogic operational, educatia STEM defineste o directie necesara
in formarea-dezvoltarea elevilor si studentilor in societatea informationald, bazatd pe cunoastere,
care vizeaza stimularea Invatarii stiintelor naturii aplicate 1n tehnologie si inginerie, cu o
permanentd argumentare logico-matematica “ ... “Functia de bazd a educatiei STEM este cea de
integrare a cunostintelor din domeniul stiintelor naturii, tehnologiei, ingineriei si matematicii la
nivel multidisciplinar/pluridisciplinar si transdisciplinar, valorificat in sens superior, inovator.” €
[5Vv] <<< https://ibn.idsi.md/sites/default/files/imag_file/54-56_30.pdf <<<

STEM, este acronimul cel mai cunoscut. Exista si varianta STEAM, cu A, de la Arta [Arte].

Motivul >>> ‘Dar, ce? Scolile pregatesc roboti? Prea multa exactitate, prea multa tehnica, rece! Arta,
face parte din realitatea sociala, este umana, inseamna armonie si integrarea omului in natura ...” <<<

O alta varianta de acronim [mai rard], este, STEAM-T, cu T, de la Transdisciplinar
[Transdisciplinaritate].

In ultimii doi ani, a intervenit starea de pandemie. Aceasta a produs, inevitabil si dramatic
goluri [gauri], fracturi, rupturi, ... in sistemele educationale de toate categoriile. Pe unii, i-a prins
pandemia, la o varsta, pe altii la alta. Unii, se aflau la un nivel de instruire [intr-o clasa, an de
studiu] altii, la un altul [alta clasa, alt an de studiu]. Abordarile, metodele, tehnicile,
interdisciplinare, transdisciplinare, STEM [STEAM, STEAM-T] s-au dovedit, evident, mai
eficiente, decat cele ‘clasice’. Mai mult. Se poate spune, ca au trecut, de la, ‘categoria libere’ la,
‘categoria impuse’. Sau, mai dur exprimat, [ca,] s-a trecut, de la, ‘benevolat’ la, ‘obligat-fortat’.
DA! ‘Daca vrei sa recuperezi, sa acoperi, ce s-a pierdut’. Acestea, sunt situatii deja cunoscute, care
au afectat, toate zonele si continentele de pe Pamant. Dar, la nivel local, de clasa, de grup, elev,
copil [apartinator al unei familii], ‘la tabla’, cum s-a pus [si se pune] problema?

Pandemia a impus distantarea fizica, masuri stricte de igiena, evitarea utilizarii in comun de
obiecte ... La scoala, la tabla, fiecare cu creta, cu buretele lui. Distantati in banci, fiecare cu caietul,

creionul, servetelul, ... lui. Si, evident, recomandarea stricta, evitarea utilizarii in comun a
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obiectelor. DA! Creta. Creta clasica, stramoseasca-batraneasca, a fost inlocuita, de, markerul pentru
whiteboard. DA! Nou, frumos, dar, in anumite limite. O analiza riguroasa-sincera, la rece, eventual,
una, de tip SWOT - Marker vs Creta, ce ar releva?

La clasa, fiecare elev, ar fi trebuit, sa aibe markerul si buretele lui, daca, la clasa, era
whiteboard. Un marker ‘ca lumea, valabil, adevarat, ...” [*...° expresii utilizate de elevi], costa,
echivalentul catorva, cutii de creta [cutii de 10-12 crete], din care cel putin o cutie de creta colorata.

Atata cretd, un elev, poate utiliza, vreme de cativa ani. Poate observa in permanenta cata mai
are, ce rezerva sa-si faca, sa ia la el, ... Un marker, chiar unul, ‘foarte valabil, sau, adevarat’, se
consuma, mult mai repede, decat o cutie de creta. Mai mult. “Nici nu te prinzi, cand are de gand, sa te
lase in pana’ [sa se termine / consume]. Unele, se comporta, ca pixul cu pasta, sau stiloul, cand scrii pe o
foaie verticald, adica, [incepe sa] nu mai scrie ... Cine, cum, cu ce costuri, reincarca, recicleaza
markerele [fiindca-s din plastic]? La problemele markerului, se adauga, cele ale buretelui, si cele ale
tablei care, este, alba si ... lucioasa. Hm! Lucioasa. Ca sa tragi, cateva poze, cu ce-a desenat / scris,
profa sau profu’, trebuie sa-ti alegi, un unghi anume. Altfel, prinzi reflexii, si-i lasi cu ochii-n soare, pe
tipii si pe tipele care, au bagat blank, de la ore, si asteapta, pozele, cu lectia, de la tine.

DA! Tehnici STEM. Tehnici de corelare-integrare a cunostintelor / notiunilor, umplerea
golurilor, acoperirea lipsurilor, scriind pe caiete, sau, la tabla. Cu creta, sau cu markerul? Dar, cum
umplem / reincarcam, markerul? Un referat, un eseu, o tema de casa, in care sa fie analizate, ‘punand la
bataie’, cunostinte de fizica, de chimie, de economie, igiena-sanatate, protectia mediului, ... cele doua
situatii, Blackboard si Whiteboard, ar insemna ceva, strict legat de realitate de activitatea, concreta, de zi
cu zi la clasa, la / pe tabla. Cum, si cum ramane cu digitalul? Cu digitalul, ramane ca exista si table
digitale [table electronice, table smart, ...]. Acestea ofera o multitudine de posibilitati de exprimare,
reprezentare, prin scris sau desen, ... inclusiv, ‘memorarea tablei’ [ce s-a scris sau desenat]. Si creta
[markerul], care poate fi, chiar un deget, ei bine, nu se consuma. Motiv pentru care, unii, prefera, saltul
peste etape, direct, in era tablei digitale. Adica, sa sara, peste faza, cu tabla alba, lucioasa, cu markerele
ei de plastic cu tot, la tabla digitala. De la asa zisele locuri 3-4, al tablelor clasice, de aluminiu sau
material magnetic, cu suprafete mate rugoase, negre, bleumarin, ori verde padurar, pliabile sau glisante,
cu creta ecologica, in cele mai felurite culori si bureti comuni, la preturi aproape modice / simbolice
[creta si buretele], direct la tablele digitale, pe locul 1, adica. Dar, preturile fiind inca ridicate, importanta
acordata mijloacelor materiale in educatie, nefiind inca la nivelul cuvenit, va mai trece vreme, pana ce,
majoritatea salilor de clasa, vor dispune de asa ceva. Asadar, STEM DIGITAL la/ pe TABLA, raimane,
inca, in multe cazuri, in faza de proiect, deziderat, ...

Pentru a nu fi, prea dramatici, incheiem, anecdotic ...

A Coanele la sfat / Coanele si digitalizarea

- Auzirati coanelor, ca vor sa digitalizeze tara?
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- Aoleu, da’ asta, ce-ar mai fi?

- Hm! Mm ... La cate alea, m-asteptam, da’, la una ca asta, ba. Auzi mneata, sa degetileze tara ...

- Digitalizeze, coana, di-gi-ta-li-ze-ze.

- Si asta, asta cu digi ... Sau, cum spusesi, ca-i zice, e de bine, ori de rau?

- Daca-i chiar, numai de bine, ori numai de rau, n-as putea spune ... De bine, zice c-ar fi, ca
nu mai stai pe la cozi, sa-ti ia banii pe angarale. Ti-i ia, repede, dintr-o data.

- Of, si astea, de le spuserati, is de la ei1?

- Auzi intrebare! De la ei, ca doar, nu de la noi ...

- Dar, ce-ai coana, amutisi?

- Ei, amutii, ca se putea, se poate, zic eu, mai bine, decat, doar ca sa-{i ia banii, mai repede.

- Ehee, mereu, se poate, mai bine. Da’ cin’ sa faca, binele?
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DISCIPLINELE STEM
(stiinta, tehnologie, inginerie si matematica)

Prof. Marinescu Mihaela Dana
Prof. Picu Emilia Madalina

Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Filisanu”, Filiasi

STEM este un acronim — Sience, Technology, Engineering, Math adica Stiinta, Tehnologie,
Inginerie si Matematica.

STEM este un curriculum bazat pe ideea de a educa tinerii in patru discipline specifice —
stiintd, tehnologie, inginerie si matematici — intr-o abordare interdisciplinara si aplicata. in loc si
predea cele patru discipline ca subiecte separate si distincte, STEM le integreaza intr-o paradigma
de invatare coeziva bazata pe aplicatii din lumea reala ale teoriilor matematice, fizice sau chimice.

Educatia STEM nu se limiteaza la acumularea cunostintelor despre matematica si stiinte. La
baza, conceptul STEM 1i ajutd pe copii sa dezvolte moduri noi de a gandi, incurajand curiozitatea si
analiza. Implementarea acestora la varste mici, cand mintile sunt la cel mai inalt grad de maleabilitate,
determind modul in care copiii se raporteaza la invatare pe tot parcursul scolii si al vietii.

Copiii invata cel mai eficient fara hartie si creion. Prin stiinta si prin creativitate, copiii isi
pot exprima ideile si sentimentele.

STEM creeaza oameni cu initiativa in rezolvarea problemelor

Cum le stimulam curiozitatea astfel incat sa devina oameni de stiintd pasionati de a
descoperi raspunsul la cele mai indraznete intrebari?

Cum le insuflam pasiunea pentru Intrebari, sd formam inginerii de maine?

Copiii sunt protagonistii, educatorii sunt cercetatorii, iar parintii sunt partenerii lor in
procesul de invatare.

Jocul si exploratul sunt moduri de invatare activa care stimuleaza creativitatea si gandirea
criticd. Mediile de invatare, locurile in care copiii pot demonta si reconstrui lucruri — precum
radiouri vechi, masinute, aparate, ceasuri — reprezinta al treilea educator sau educatorul tacut.

Tehnologia este o componentd a conceptului STEM, iar cei care abordeaza aceste discipline
isi dezvolta abilitati care i1 pregatesc pentru roluri care au tehnologia la baza. Educatia STEM nu
depinde 1nsd de tehnologia digitald, mai ales in cazul educatiei copiilor de varste mici. Jocul cu
cuburi, gradindritul si puzzle-urile sunt exemple de educatie STEM, precum si vizitele la muzeu.
Acestea pot avea loc oricand si cu putine resurse.

Ce pot face adultii pentru a incuraja invatarea eficienta?

e Sa-iincurajeze pe copii sa exploreze si sa-si manifeste interesul de a descoperi lucruri noi

e Sa-i ajute pe copii sa faca ceea ce vor fara sa preia controlul sau sa dea indicatil

294



e S3a se alature jocului fara sa-si impund propriile idei

¢ Sa ajute la crearea rolurilor si povestilor

e Sa-i Incurajeze pe copii sd incerce lucruri noi. Sa le stimuleze increderea verbal si prin
limbajul trupului

e Sa fie atenti la felul in care copiii se implica in activitati. La provocarile pe care le infrunta, la
eforturile lor, la felul in care gandesc si invatd. Sa discute mai mult despre proces decét despre rezultat

e S3 sublinieze felul in care atit copiii, cat si noi, adultii, devenim mai priceputi prin
exercitiu si efort si ca putem invéta din greseli

e Si-iincurajeze pe copii sa 1si aleagd activitatile

e Sa le stimuleze copiilor interesul prin acordarea atentiei si prin calm atunci cnd acestia
sunt suprastimulati

e Sd recunoasca si sa raspunda diferitelor stiluri de Invatare

e Sa-i ajute pe copii sd devina constienti de telurile lor, sa-si faca planuri si sa-si analizeze
progresele si succesele

e Sa fie precisi cu aprecierile, In special In ceea ce priveste efortul, felul in care copiii se
concentreaza, incearcd abordari noi, persevereaza, rezolva probleme si au idei noi

e Sd-i incurajeze pe copii sa Invete impreunad si unii de la altii

e Sa se asigure ca cei mici au timp s se joace si sd exploreze

Sa le asigure copiilor oportunitatea de a repeta si de a-si consolida cele invatate

Sa respecte efortul si ideile copiilor, astfel Incat ei sd se simta increzatori sa-si asume riscuri

Beneficiile educatiei STEM

Beneficiile educatiei STEM sunt deja cunoscute si acceptate de intreaga comunitate
educationald. Sa vedem care sunt aceste beneficii pentru copii:

imbuniititeste creativitate — Se poate spune c, creativitatea este gandirea outside the box
— gandirea fara ingradiri sau preconcepte. Copii educati STEM incearcd sd vina cu idei unice
rezolvand in acelasi timp probleme complexe cu o abordare interdisciplinara. Ei dezvoltd aceasta
abilitate cu inspiratie de la colegii lor de echipa. Astfel, 1i incurajeaza pe copii sa exploreze lucruri
noi, sa isi foloseascd imaginatia si s isi construiasca inventia.

Sporeste colaborarea in echipa — Abilitatea de colaborare este abilitatea de a lucra
impreund pentru obiective comune. Este unul dintre punctele vitale pentru educatia STEM, iar
programa este pregititi pentru a incuraja munca in echipa. In acest fel, copiii isi pot dezvolta
abilitatile de comunicare si leadership.

Dezvolta abilititi de comunicare — Abilitdtile de comunicare sunt probabil cele mai
importante dintre toate abilitatile de viatd. Deoarece comunicarea aduce ascultare, prietenie,

deschidere si mai multa abilitate, copiii invata sa ofere si sa primeasca feedback in mod eficient.
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Imbunititesc abilititile de gandire criticdi — Gandirea critici duce la gasirea solutiilor la
probleme. Elevii invata cum sd descompund o problema in parti mai mici si sa rezolve pas cu pas.
In plus, gandirea critica este esentiald pentru imbunititirea locurilor de munca.

Sporeste curiozitatea — Elevii STEM vor deveni mai buni la a pune intrebari interesante.
Curiozitatea copiilor se indreapta spre inovatii si descoperiri pe care le cerceteaza.

imbunatititi abilititile cognitive — Abilititile cognitive sunt abilititile creierului care
imbundtitesc gandirea, citirea si invatarea. Elevii STEM pot invdta elementele de baza ale
codificdrii si ingineriei In scolile primare. Aceastd abordare ajuta dezvoltarea cognitiva a copiilor.
De exemplu, pot rezolva problemele mai repede decat colegii lor.

Exploreaza carierele STEM la varste mici — Educatia STEM pregateste copiii pentru viitor
pentru a include baza inovatiei, stiintei si tehnologiei. Deci, elevii cresc adecvat cu abilitati din
secolul 21 de la varste mici.

invati si aibi initiative — educatia STEM contribuie la cresterea copiilor curiosi, increzitori si
care se ocupa mai bine de provocari. Ei isi pot gandi singuri proiectele pentru a rezolva problemele.

Consolidarea alfabetizarii mediatice — Spre deosebire de sistemul clasic de invatare,
studentii STEM 1Invatd prin cercetare si investigare. Ancheta solicitd elevilor sd se angajeze intr-0
invatare activa generandu-si intrebarile si cautand raspunsuri. Deci, ei pot aplica ceea ce au invatat
in viata de zi cu zi.

Stimuleaza inviatarea social-emotionald — Abilitatile social-emotionale aduc fericire si
succes in viatd. Educatia STEM Incurajeaza copiii sa-si imbunatateasca abilitatile SEL inainte de a
deveni membri activi ai societitii. In afarid de dezvoltarea personald, inclusiv strategiile SEL in

predare 1i imputernicesc pe elevi sa invete mai mult din punct de vedere academic.
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EDUCATIA INOVATIVA - EXEMPLU DE BUNA PRACTICA
iN EDUCATIA STEM

Prof. Tenea Codruta-Elena, Colegiul Energetic, Rimnicu Vilcea

""Education should prepare young people for jobs that do not yet exist, using technologies
that have not yet been invented, to solve problems of which we are not yet aware." Richard Riley

Educatia ar trebui sa pregdteasca tinerii pentru profesii care nu exista incd, utilizind
tehnologii care nu au fost inventate pentru a rezolva probleme de care incd nu suntem
constienti.” Richard Riley

Viitorul inseamna tot mai mult Internet of Things, Artificial Intelligence si Voice Recognition,
astfel pentru copii invatarea devine mai interesanta luand parte efectiv la procesul creatiei.

Ce este STEM?

Educatia STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) ajutd copiii sa
inteleagd conceptele abstracte prin experimentare si joaca.

STEM depaseste educatia formald din scoli si ajunge pe un tdrdm al creativitdtii si
imaginatiei, mergand pana la prima forma de invatare din viata copiilor: joaca. De aceea
existd jucdrii STEM menite sa starneascd tocmai curiozitatea stiintifica, tehnologica, inginereasca si
matematicd din primii ani de formare.

De exemplu, notiunile din robotica si programare pot fi complicate pentru un copil de scoala
primara sau gimnaziu, insa nu si atunci cand transformi teoria in experiment. Kiturile de construire
a robotilor 1i initiazd pe cei mici in programare, mecanica si roboticd intr-un mod captivant,
notiunile tehnice acumulandu-se natural si coerent prin joaca.

In predarea disciplinei Informatica si TIC, de asemenea foarte utili sunt ozobotii si
microbitii — dispozitive care pot fi programate, dar pe care elevii le percep ca pe niste jucdrii.

In prezent grupului STEM i s-au aliturat si Artele, astfel tehnica se imbind cu arta si
creativitatea, rezultind STEAM. Tehnologia include subiecte precum programarea computerului,
analiza si designul, arhitectura si medicina, iar ingineria poate include subiecte precum electronica,
robotii si masinile viitorului, de aceea termenul cheie, atunci cand vorbim despre educatia STEM
sau educatia STEAM, este integrarea.

Educatia STEM sau STEAM imbind abilitatile secolului XXI si oferd sansa elevilor sa
aplice cunostinte din lumea reald sau din naturd si astfel sa fie mai pregatiti pentru viitor si pentru
locuri de munca care in prezent nu exista.

STEM este un acronim — Sience, Technology, Engineering, Math
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STEAM - Sience, Technology, Art, Engineering, Math

Diferenta dintre educatia traditionala si educatia STEM

Spre deosebire de lectiile clasice din sistemul traditional de invatdmant, STEM sau STEAM
este o metoda activa, prin care elevul descoperd, pune Iintrebari, cerceteaza, construieste,
experimenteaza, formuleaza idei, pune in practica, este creativ, descopera.

In cadrul atelierelor STEM, de multe ori elevii lucreazi in echipi si rezolva probleme din
viata de zi cu zi, gasind solutii creative.

Avantajele educatiei STEM

Proiectele STEM sunt extrem de utile pentru copii, cateva dintre avantaje sunt:

STEM sau STEAM:

- Imbunititeste creativitatea — copiii educati STEM au idei unice, rezolva probleme complexe
cu o abordare interdisciplinard; Astfel, 11 incurajeaza pe copii sd exploreze lucruri noi, sa isi
foloseasca imaginatia si sa isi construiasca inventia.

- Sporeste colaborarea in echipa — lucrand in grupe, copiii devin mai deschisi, mai prietenosi,
se vor adapta mai usor la diferite situatii;

- Dezvolta abilitatile de comunicare — copii isi dezvoltd abilitdtile de relationare si de
leadership; Deoarece comunicarea aduce ascultare, prietenie, deschidere si mai multa
abilitate, copiii invata sa ofere si sd primeasca feedback in mod eficient.

- Sporeste curiozitatea - Elevii STEM pun intrebari interesante. Curiozitatea copiilor se
indreapta spre inovatii si descoperiri pe care le cerceteaza.

- Invatd copiii si aiba initiativi — prin intermediul educatiei STEM, copiii devin mai
increzatori, isi creeaza propriile proiecte, descoperd, inoveaza.

- Stimuleaza Invatarea socio-emotionala;

- Promoveaza invdtarea prin experiment;

- Ofera copiilor incredere in fortele proprii.

Avantajele invatarit STEM nu sunt doar pentru copii si elevi, dar si pentru societate.

Proiectele STEM si STEAM promoveaza invatarea prin experiment. Proiectele de acest gen
permit explorarea deschisa si investigarea, identificarea problemelor de rezolvat si gasirea solutiilor
potrivite.

Educatia STEM include activitati reale de solutionare a problemelor mondiale. Temele
proiectelor STEM au la baza intotdeauna situatii reale din viata de zi cu zi.

Viitorul educatiei este educatia STEM.

Copiii indiferent de varstd ar trebui incurajati sd gandeasca profund, astfel incat sa aiba
sansa de a deveni inovatori si lideri care pot rezolva cele mai presante provocdri cu care Se

confrunta viitorul nostru.
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Exemplu de activitate STEM la informatica — pentru gimnaziu
Programarea OZOBOTULUI
1. Descrierea/ prezentarea ozobotului

Py

ROBOTII SI ROBOTICA ‘ DE CE 0z0BOTUL?

https://youtu be
- Robotica este sfiinta care se ocupd cu ia._proi si fabri robotilor. Prin jocurile cu ozoboti, vé puteti dezvolta mai multe abilitati esentiale, printre care:
Robotica necesitd de a i iar persoana care
lucreaza in acest domeniu a ajuns sa fie cunoscuia ca wbohuan Denurmrea de robot a fost .:. Creativitute = <= .
introdusa pentru prima oara de catre Karel Capek in anul 1921 in lucrarea sa "Robotii HOW DOES AN OzZOROT
universali ai lui Rossum", in 1921 plecand de la cuvantul ROBOTA, munca, aclwnale de o &/, W [S 2
rutina, preluat de catre Isaac Asimov, in povestirea sfiintifico-fantasticd "Fuga in cerc" ’.’Colaborare - ’9“0 %G
(1941).
+*Comunicare +0z0bols use codes
\\\\‘l + Codes come In lines In three colors:
’ - s
“*Perseverentd I red Ul for o
B oreen

cpeed or dicection

o
blue

“*Rezolvarea problemelor = EN ST oeedfor:siru oot

*020b0t cOdes cannot be 100 Thin or 100 Thick

TOO TN e 057 RIGUT

CE ESTE OZOBOTUL?
L TIPURI DE 0ZOBOT!

Ozobot este un robot mic (aproximativ 2,5 cm) care utilizeazd senzorii de culoare pe partea
inferioard pentru @ "citi" culoarea suprafetei pe care ruleazd: R{rosu),G(verde), Blalbastru).
Atunci cénd citeste o culoare, LED-ul din varful ozobotului va reactiona pentru a reflecta
culoarea cititd.

Ozobotii sunt de fip BIT sau EVO.
Greutate robotului este 17g si dimensiunea robofului este de 2.5 x2.5x 2.5 an

O linie simpl&, monocromd, este standardul de deplasare inainte pentru ozobot Si poate fi Oz0bon £yt fecomcaidat copilot i YUkt 6.7, onl e’ achipar. i

desenatd cu un un marker pe foaie. Cénd incepeti s combinati culorile lucrurile devin mai
interesante

Do carcasa rezistent$ din policarbonat
21 buton pornire /oprire

18 senzori optid pentru detectaraa liniilor si codurilor de culoare
07 LED -uri

22 roti si 2 motoare

senzori de proximitate

Odifuzor

2USB — micro USE pentry incircore

2. Programarea ozobotului pe hartie pe baza codurilor

PACHET 0Z0BOT BIT | JOCURI PE HARTIE o o

O e—— (%)

5 16

PROGRAMAREA OZOBOTILOR FOLOSIND CULORILE

J« PROGRAMAREA PE HARTIE

codurile de culori de directie
pentru a ajuta Ozobotul s& . =
Gjungd acasé de la muzeu f&rd
o se rataci.

I e
[ e
I—
I

I o rcore i bt
LEEL T S
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3. Programarea ozobotilor in Ozoblockly sau alte aplicatii/ programe

0ZOBLOCKLY

I T T L T R T T PP PP R TP T P Y

MEDIUL OZOBLOCKLY

Ozobotul este un robot mic care poate fi programat s& se deplaseze, s& recuncascd si sa
reflecte culori, s& emitd sunete folosind mediul de programare online  ozoblockly la

https://ozoblockly.com

Poate fi folosit acces@ind portalul si editorul la
https://ozoblockly.com/editor?lang=en&robot=bitdmode=2.

OzoBlocky este un editor vizual T care, prin conectarea blocurilor, se pot crea programe
prin care putem controla comportamentului unui ozebet BIT sau EVO.

Este la fel de puternic ca orice alt limbaj de programare. Poate fi folosit pentru a dezvolta
competentele de programare de la véarste foarte mici. Copii invatd cum s& construiascd
programe folosind blocuri drag-ond-drop, cum sd le ncarce pe ozobot si cum sé le ruleze.

hl 32

B e x| o x| @ x| e | i | x| G x| @ ke x| @ x| GMex| G| we x| @] Gox Mo s 4
C 0 & sk Ak it @

JOCURI OZOBLOCKLY

070 o, 7 :
20 Blockly hitps:/ /games.ozoblockly.com fozotown-basic
s
Begnnes e o g o A [

@: 3@

|J0(URI (U DOI 0ZOBOTI

Jﬁlizarea codurilor in
programarea pe hartie
https://youtube /v7 YKOGYmS5Y2

list=PlznVXVRRmqFdk OS5Efnj2A
wSD67m41aZY

https://youtu.be /uaquZ

BOgKv4 https://youtube/O7 rDCOKWS0
2list=PLznVXVRRmqFdk O5Efnj2A
wSD67m41 aZY

7 28

A
PROGRAMAREA 0ZOBOTULUI PE CALCULATOR
SCUFITA ROSIE- POVESTE
(U 0208BOTI

1.Realizarea programului
https: / /www.youtub
pe ozoblockly.com sau

e.com/watchev=Xdé
86C5-Ds0

alte instrumente.

2.Calibrarea ozobotului
3.Incérearea programului
4.Testarea programului
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