”Infononformal”

Cuvant de inceput

"Nu e destul sa stii, trebuie sa si aplici, nu e destul sa vrei, trebuie sa si faci!”
Johann Wolfgang von Goethe

Primul numar al revistei 2INFONONFORMAL” a fost tiparit in august 2015 si povestea continua.

Suntem la numadrul doi al revistei, ne propunem prin intermediul ei, sa promovam elevii si
activitatea cercului de informatica de la Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin.

Unicitatea educatiei nonformale m-a ajutat sa pot construi echipa cercului de informatica
"INFONONFORMAL”, as putea spune “echipa pasionatilor de educatia nonformala”.

Elevii cercului de informaticd sunt implicati in proiecte derulate la nivel municipal, judetean,
interjudetean dar si in proiecte nationale sau internationale.

Un proiect concurs al cercului de informatica, inscris in Calendarul Activitatilor Educative
apreciat de elevi si cadre didactice este "CALCULATORUL - VIRTUOZITATE SI PASIUNE”.

Proiectul a inceput in anul 2008 si astfel s-a format o echipd de lucru pasionatd de educatia
nonformala care a atras catre activitdti, an de an, noi parteneri si un numar din ce in ce mai mare de elevi.

Tn anul 2016, concursul de informatici "CALCULATORUL - VIRTUOZITATE SI PASIUNE” a
ajuns la editia cu numarul IX; la concurs s-au inscris un numar de 255 elevi pasionati de calculator,
coordonati de 39 cadre didactice de la 34 de unitati scolare din 19 judete.

In cadrul concursului am derulat si simpozionul ”Inovare didacticd in predare si evaluare” |a care
au participat cu lucrari un numar de 28 cadre didactice.

In acest numir al revistei, vom publica o parte din lucrarile prezentate de cadrelor didactice, n
cadrul simpozionului “Inovare didactica in predare si evaluare’; dar si lucrari premiate ale elevilor
participanti la sectiunea ”Probe practice ”, de la concursul de informatica 2016.

Oferta cercului de informatica este diversificata: grupe de incepatori, avansati, performanta,
optional ”Grafica pe calculator”, ore desfasurate Tn program de week-end. De fiecare data, elevii si
parintii, au fost cei care au venit cu propuneri, pentru a diversifica, oferta curriculara a cercului.

Tin sa multumesc elevilor pasionati de informatica din echipa ZINFONONFORMAL” a cercului,
colegilor mei care m-au sprijinit in activitatile derulate. Aduc multumiri colegilor din echipa nonformal
de la unitati scolare partenere, pentru ajutorul dat in derularea activitatilor cercului de informatica si in
promovarea activitatilor nonformale de la nivelul unitatii, cu dragoste pentru adevarul stiintific.

Coordonator cerc informatica:

Prof. Ing. Mileva CHIRCU
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Rezultatele elevilor de la cercul de informatica

in anul scolar 2015-2016

Denumire concurs Locul Judetene Interjudetene/Regionale | Nationale | Internationale | Total
de Ffmjpmym| 1 Il i M/ LIy M| M/
desfas. PS PS
Locul copilariei mele Olt 1 1 2
8 martie-Ziua Mamei Severin 1 (213 6
Cupa Crisius Arad 1 1
Calculatorul-Virtuozitate Severin 9 |3 5 2 19
si Pasiune
CIP 2016 Vaslui 2 5 10
Tehnologii express Arad 3 1 7
Pe calculator lucram, | Fagaras 8 7 15
circulatie sa-nvatam
Célétor in Europa Arad 1 1 2
Simfonia tastaturilor Horezu 4 4 3 11
Floare de lotus Oradea 2 3 5
Lumea fermecatd a | Campina 31211 6
basmelor si calculatorul
Basmele Reginei Maria | Craiova 1121 4
Interferente culturale in 1 (113 5
context european Craiova
Vocatia mea informatica | Craiova 2 2 6
Visand la stele Sebes 2 2 1 3 8
Calculatorul  instrument | Craiova 332 8
de dezvoltare personala-
profesionala
Micul Dexter Alexandria 1 1 1 3
Haiku Craiova 1 1 2
Copii, Moreni 111 1 3
salvati planeta albastra
Alimentatie sénatoasd Craiova 1 1 2
Sa cunoastem Europa Craiova 1 1
TOTAL 11 |6 6 25 [ 14| 8 [13]10]7[10]6[2]5]1] 2 |126
Sala cercului de informatica. intr-o zi de week-end
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Elevi cu rezultate deosebite la concursurile cuprinse in
Calendarul Activititilor Educative 2016 — avizate de M.E.N.C.S.

Nr. Numele si prenumele elevului Numar Clasa
crt. premii obtinute

1 Birdeanu Roxana 3 alll-a
2 | Birlogeanu Sarah 2 alV-a
3 | Botoaca Sandra 4 aVl-a
4 | Botoaca Teodora 4 aVl-a
5 | Buligd Dorin Luciano 3 alV-a
6 Butnaru Alexandra 7 all-a
7 | Butnaru Stefania 7 all-a
8 Buzuriu Razvan 2 all-a
9 Chiosa Adriana 1 alll-a
10 | Chiosa Dorin 1 Grupa mare
11 | Chiriac Theodor 12 alll-a
12 | Danilescu David 1 all-a
13 | Daogaru Costel 1 all-a
14 | Dobromirescu Cristina 2 I-a
15 | Erceanu Alexandru 2 aVl-a
16 | Erceanu Eduard 2 I-a
17 | lacobescu Robert 3 alV-a
18 | Ionica Talpos Alina 2 alV-a
19 | lordache Yasmina 13 aVl-a
20 | Ladaru Daria 2 all-a
21 | Olaru Miriam 2 all-a
22 | Manafu Antonia 2 alll-a
23 | Mogosanu Leonard 2 aVll-a
24 | Picala Citilin 2 aV-a
25 | Patrascu lulian 2 all-a
26 | Patrut Andrei 2 aVl-a
27 | Postirnac Mario-Luca 3 all-a
28 | Prica Rares Joseph 3 alV-a
29 | Racianu Gabriel 2 aVll-a
30 | Stanciulescu Cristian 2 aVl-a
31 | Stoican Flavia Roberta 2 I-a
32 | Tanasie Alexandru 1 a Xl-a
33 | Tirisi Claudiu 8 aVlll-a
34 | Visan Andrei 1 alV-a
35 | Zgirdan Andrei 7 aVl-a
36 | Zgirdan Bogdan 2 all-a
37 | Zorila Mihai 9 alX-a
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Zgirdan Andrei (cls. a VI-a), Birlogeanu Sarah (cls. a IV-a), lordache Yasmina(cls. a VI-a)
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”CALCULATORUL-VIRTUOZITATE SI PASIUNE”
C.A.E.R.l. 2016 avizat de M.E.N.C.S., Nr. 1080
mai 2016, editia a IX-a
Organizatori: 1.S.J. Mehedinti, Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin.
Argument

Concursul de informatica ”Calculatorul-Virtuozitate si pasiune” promoveaza competentele digitale,
fiind o rampa de lansare pentru elevii pasionati de tehnica de calcul.

Prin realizarea acestui concurs, copiii devin creativi de la varste mici, lucreaza in echipa, creeaza si
folosesc in mod practic computerul, invatidnd concepte de prelucrare grafica, prezentare multimedia,
limbaj html si css.

Activitatile extrascolare din palate si cluburi ale elevilor trebuie sa raspunda permanent nevoilor
societdtii, concursurile non-formale fiind o forma de invatare activa pentru copii, dezvoltand colaborarea
si comunicarea.

Scop
Promovarea competentelor digitale in randul elevilor de la varste foarte mici prin folosirea pasiunii
copiilor pentru tehnica de calcul cu impact asupra formarii capacitatii de relationare.
Obiective ce vizeaza elevii
v" stimularea preocupatrii elevilor pentru tehnica de calcul,
v' promovarea elevilor cu rezultate deosebite din randul participantilor;
Obiective ce vizeaza cadrele didactice
v’ promovarea parteneriatului educational;
v' popularizarea activitatii cadrelor didactice In domeniul informaticii;
Obiective ce vizeaza parintii
v participarea la activitdti comune cu copiii;
v' stimularea initiativei/sprijinirea activitatii elevilor;
Durata proiectului - activitati propuse, in ordinea in care se vor desfasura:

1. aprilie/mai - etapa judeteana (locald) organizata de fiecare unitate inscrisa in concurs
2. mai — etapa regionala — participare directa

3. iunie — etapa nationala — participare indirectd — on-line

4. Simpozion n etapa directa / indirecta: “Inovare didactica in predare si evaluare”

SECTIUNI :
I. Probe practice pe calculator:
1. Grafica: Paint cls. I-1V, V-VI /Corel Draw cls. VII-VIII / Adobe Photoshop cls. IX-XII
2. Felicitari/pliante: Word cls. 111-1V, V-VIII
3. Afis cu Adobe Photoshop cls. IX-XII
I1. Comunicari stiintifice:
1. Prezentari Power Point tematica educativa: cls. II-1V, V-VIII , IX - XII

2. Pagini Web tematica educativa: cls. V -VIII/ X - XII
3. Fotografii prelucrate: cls. V -VIII / IX = XII
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Unitati participante la concurs:

Nr. | Nume unitate scolara Prof. coordonator Nr. elevi probe | Numar | Participare
crt. practice / lucrari
nr. lucrari | simp.
comunicari prof.
stiintifice
1 Liceul Teoretic "G. Céalinescu” CT | Prof. Marin Madalina 2/8 2 INDIRECT
Prof. Istrate loana
2 L.Teor."Nicolae Balcescu’Medgidia ~ CT | Prof.Serban Gina Elena 217 1
3 P. C. Timisoara TM | Prof. Mircea Tirziu 3/11 1
4 Sc.Gimn.Nr.1 "Cuza Voda” CL | Prof. Marin Georgeta Virginia 4/2 1
5 Palatul Copiilor Brasov BV | Prof. Grigorescu Simona -/6 -
6 C.C. Gura Humorului SV | Prof. lulia Danilov 4/2 1
7 C.N. Banatean TM | Prof. Dragu Felicia -16 1
8 C.C. Sighetu Marmatiei MM | Prof. Nita Vlad 3/4 1
9 C.C. Béicoi PH | Prof. Stefan Alina 2/2 -
10 | C.Teh.de Industrie Alimentara-Craiova DJ | Prof. Daniela Toporan -1 1
11 | Palatul Copiilor Vaslui VS | Prof. Tonita Aurelia 3/- 1
12 | Lic.de Arte’lonel Perlea”Slobozia L | Prof. Ranca George Claudiu -14 -
Prof. Banica Anca Claudia -4 -
13 | C.C. Fagaras BV | Prof.Liliana Comanici 9/9 -
14 | Palatul Copiilor Rimnicu Vilcea VL | Prof. Angelescu Florina -15 -
15 | Palatul Copiilor Arad AR | Prof. Czege losif 9/4 -
16 | P.C. "Adrian Baran" Slatina Prof. Navodaru Sorin 4/1 -
structura Draganesti oT
17 | Lic.Teh.Economic Nicolae lorga IS | Prof. Tcaci Carmen 2/- -
18 | Col.Teh.Mihai Viteazu- HD | Prof. Postolache Dumitrita -2 1
19 | C.C. Odobesti/ PC Focsani VN | Prof. Jora Octavia 3/2 1
20 | PC Adrian Baran - struct. Corabia OT | Prof. Flori Daiana 2/- -
21 | C.T. G-ral David PRAPORGESCU, Prof. Orita Florin 113 1
Turnu Magurele TR
22 | Sc. Gimn. Nr. 4 Turnu Magurele TR | Prof. Orita Florentina 4/4 1
6
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23 | C.C. Tg. Carbunesti GJ | Prof. Jucétoru Claudiu 2/3 -
DIRECT
24 | Palatul Copiilor Tg. Jiu GJ | Prof. lulia Groza - 114 2
Prof. Mamara Claudiu
25 | C.C. Motru GJ | Prof. Vinturis Cosmina 2/2 1
26 | C.C. Horezu VL | Prof. Tanasie Grigore 4/4 1
27 | C.C. Rovinari GJ | Prof. Cociu Cristina 5/2 1
28 | Palatul Copiilor Craiova DJ | Prof. Radulescu Claudia 15/8 2
Prof. Toporan Nabi
Prof. Popescu Laura
Prof. Cezar Preoteasa -12
29 | P.C. Drobeta Tr Severin MH | Prof. Chircu Mileva 10/9 1
Prof. Para Tinca 1
Prof. Cimpeanu Doina
Prof. Liliac Cristina 1
Dir.adj.prof.Véleanu Anisoara
Dir. prof. Nef Marioara
30 | Sc. Gimn. "Alice Voinescu” MH | Prof. Emilia Savoiu 5/- 1
31 | C. N. "Gheorghe TITEICA” Prof. Roman Mihaela 3/5 3
Prof. Cretescu Rodica
Prof. Serban Otilia 6/1
Prof. Isop Cristian
32 | Sc. Gimn. "Petre SERGESCU” Prof. Epuran Valentina 2/1
33 | C.Teh."Domnul TUDOR” MH | Prof. Florea Mihaela -12
34 | Sc. Gimn. Simian MH | Prof. Chiriac Florinela 2/1
TOTAL ELEVI 255
PROBE PRACTICE: 114 (58+56)
COMUNICARI: 141 (87+54)
Total lucrari simpozion cadre didactice 28
TOTAL UNITA‘!‘I SCOLARE 34
TOTAL JUDETE 19
Coordonator proiect: prof. ing. Mileva CHIRCU
7
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Lucréri de la Simpozionul Interjudetean: ”Inovare didactica in predare si evaluare”,
derulat in cadrul concursului C.A.E.R.I. 2016 "CALCULATORUL-VIRTUOZITATE $I PASIUNE”,
avizat MENCS, pag.38, nr.1080

AEL - UN SISTEM E-LEARNING

Prof. Daniela TOPORAN
Colegiul Tehnic de Industrie Alimentara - Craiova

Educatia online reprezinta o modalitate nouda de a privi procesul de invitare, in care
elementele de fond rdman aceleasi, doar mijlocul de schimb si insusire a cunostintelor se
modifica. Utilizarea sistemului informatic pentru educatie inseamna insa aducerea unor noi
elemente, legate de libertatea de a invata in locul si la momentul dorit. Radacinile acestui sistem
educational se gasesc in invatamantul la distantd, practicat in anumite regiuni ale globului.
Distantele mari sau alte obstacole desparteau instructorii de cursanti. Posta si ulterior radioul au
reprezetat cele mai utilizate si chiar agreate cdi de transmitere si receptionare a cursurilor. Desi
aparitia calculatoarelor a fost destul de timpurie, costurile ridicate ale tehnologiei au Tmpiedicat
dezvoltarea in aceastd directie. Insi producerea in cantititi semnificative si scaderea preturilor pe
piata tehnicii de calcul au determinat ca promotorii educatiei permanente online sd-si puna
proiectele in practica. Astfel, mijloacele de stocare a informatiilor pe suport magnetic sau digital
fiind disponibile, universitatile au fost primele care au adoptat noua metodologie.
Insa rampa de lansare a educatiei online a constituit-o Internetul si tehnologia World Wide Web.

Dezavantajul celorlalte solutii anterioare de invatamant la distantda isi poate gasi
rezolvarea prin interactivitatea cursant-instructor posibild si sincron, nu numai asincron.
Realizarile in domeniul Software pentru procesele de invatare la distanta prin mijloace ale
tehnologiei informatiei si comunicatiilor permit comunicare in timp real, atat text cat si audio-
video. Se creeaza astfel adevarate sili de clasa virtuale

Educatia online independenta reprezinta modelul prin care utilizatorul individual preia
materialul de curs de pe Internet sau de pe CD, parcurgéndu-l de unul singur. Modelul reprezinta
avantajul unei cantitati de informatie foarte mare care poate fi accesata intr-un timp scurt,
precum si facilitati multimedia extinse, fiind insa foarte rigid in ceea ce priveste comunicarea
instructor-cursant.

Incepand cu noiembrie 2001, Ministerul Educatiei si Cercetarii a initiat programul SEI
care prevede, printre altele, dotarea tuturor liceelor din Romania cu un laborator format din 25 de
calculatoare si un server. 1510 de scoli au fost deja dotate cu echipamente IT de ultima generatie.

Platforma software AEL, dezvoltata de SIVECO Romania, a fost solutia aleasa de MEdC
pentru a fi implementata in laboratoarele cu care au fost dotate liceele.

Platforma AEL este destinata sprijinirii procesului de invatare prin mijloace informatice
moderne, este o instruire inteligentd in concordanta cu principiile psiho-pedagogiei actuale,
punand la dispozitia profesorilor un instrument suplimentar de lucru, caracterizat prin eficienta si
capacitate de adaptare.

Utilizarea platformei AEL este marcata de o vasta extindere a ariei de acoperire specifica
domeniului educatiei: AEL ofera astfel un sistem de operare care este periodic upgradat; module
de lectii care trateaza interactiv diverse subiecte din programa scolard sau testeaza si evalueaza
elevii, realizdnd o monitorizare inteligenta in functie de nivelul de pregatire al fiecaruia; accesul
nelimitat la informatie prin Internet sau baze de date proprii (cum ar fi dictionarele, care afiseaza
definitii la o simpla selectare a unui cuvant), dar AEL realizeaza si o administrare a resurselor
clasei/scolii, contribuind punctual si global la organizarea eficienta a programului scolar.

AEL este un sistem integrat de predare/ invatare si management al continutului,
menit s sprijine profesorii/ tutorii, elevii, dezvoltatorii de continut, precum si pe ceilalti
participanti la actul educational in procesul de invatare. Desi conceput initial pentru
universitati/ invatamant la distantd, AEL este folosit in prezent pentru nivelul de invatamant
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preuniversitar, fiind extrem de potrivit pentru diverse limbi de studiu, regiuni, diferite nivele de
studiu si tipuri de organizatii cu potential educational.

AEL este o platforma software moderna, construitd pe baza tehnologiilor actuale. Echipa
SIVECO Romaénia a ales portabilitatea si mentenanta, construind AEL-ul Tn sistem multistrat,
folosind un client care nu consuma resurse, de tip browser web conectat la un server web si de
aplicatii scris in Java. Folosim tehnologii de ultima ora ca Enterprise Java Beans, jdbc, Java
servlets, jsp-s, Java applets, si utilizam intensiv XML.

Utilizam un concept de reutilizare a continutului care este bazat pe formate de descriere a
impachetarilor in XML si am implementat elementele necesare pentru a putea importa si exporta
elementele necesare conform standardelor MathMI1, SCORM si IMS.
AEL este coloana vertebrala a programului SEI, oferind suport pentru predare/invatare, evaluare
si notare, administrarea, proiectarea si monitorizarea confinutului. De asemenea, asigura
mijloacele necesare comunicarii si sincronizarii intre centrele locale si regionale din cadul
programului SEI.
AEL permite vizualizarea si administrarea unor tipuri vaste de continut educational, precum:
materiale interactive, tutoriale, exercifii, simuldri, jocuri educative. Biblioteca de materiale
educationale actioneaza ca un gestionar de materiale: este adaptabila, configurabila, indexabila si
permite o cautare facila. Chiar si utilizatorii novici pot:
e crea continut (editor HTML incorporat, editor de formule matematice, editoare de teste si
de dictionare);
e importa/exporta continut din figiere, arhive de resurse utilizind standarde de impachetare
precum SCORM si IMS;
e adapta sau edita continut;
« construi propriile cursuri din componente deja existente.
Continutul poate fi structurat si adaptat in functie de nevoile profesorilor si imbogatit cu
informatii legate de curricula, cuvinte cheie, versiune, autor, etc.
Drepturile de acces pentru fiecare utilizator/grup de utilizatori pot fi adaptate si aplicate oricarui
segment al bibliotecii de materiale educationale.
Baza de cunostinte ofera functii de cdutare ierarhica, filtrata, sau dupa cuvinte cheie.
AEL este optimizat pentru invatare sincrond, profesorul controldnd in intregime lectia, creand,
coordonand si monitorizand procesul educational
AEL ofera facilitati pentru invatarea asincrond, proiecte in colaborare si invatare la distanta.
Testele sunt integrate cu fisele de studiu, sistemul pastrand evidenta evolutiei fiecarui elev.
Asistenta pentru administrare si monitorizare are drept scop:
» Managementul foilor matricole si al orarului;
= Managementul structurii organizationale: corp profesoral, elevi, personalul administrativ,
grupe elevi;
= Management programei scolare - integratd cu biblioteca de materiale educationale AEL si
cu structura organizationala;
= Managementul clasei §i reprezentarea acesteia prin harti grafice;
= Suport pentru evaluarea continutului, monitorizarea utilizarii si rezultatelor obtinute;
Trasaturi generale:
o Interfata prietenoasa, usor adaptabila, diferentiata pe roluri, grupuri, drepturi de acces.
o Rolurile, grupurile, utilizatorii si privilegiile de acces asociate acestora sunt foarte usor de
administrat.
o Bazat pe standarde: AEL este compatibil cu MathML, SCORM si IMS;
e Usor de instalat si de administrat;
o Suport multi-lingvistic si regional.
Platforma AEL este usor de adaptat pentru orice tip de instruire sau pentru orice domeniu de
management al educatiei, In acest moment platforma este folositd si Tn universitati, dar si in
societati care isi asigura instruirea angajatilor.
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MODELUL INSTRUIRII PROGRAMATE
DERIVAT DIN TEORIILE INVATARII PRIN CONDITIONARE

Prof. Nabi TOPORAN
Palatul Copiilor Craiova

Elaborat ca o alternativa care sa depascasca limitele modelelor de instruire existente,
modelul instruirii programate, de sorginte americana, reprezintd, in esentd, un mod de instruire,
care se baza pe unele achizitii ale psihologiei contemporane, si, in mod deosebit, pe: a) legea
efectului: b) conexiunea inversa si feedback-ul operativ; c) posibilitatea de a dirija si
controla invatarea in directii prestabilite pe baza unor programe, deci, de a transforma invatarea
in instructie.

Intemeietorul acestui model este B.F.Skinner si sustine ca eficienta invatarii este
conditionatd de organizarea conditiilor de invatare a elevilor, mai exact spus, de organizarea
“conditiilor de 1intarire” a invatarii. “A instrui nu este, intr-adevar, nimic altceva decat
organizarea conditiilor de intarire in care vor invata elevii”. La randul ei, aceastd organizare a
“conditiilor de intarire” pentru atingerea unor obiective reprezintd, in conceptia lui B.F.Skinner,
programarea sau instruirea programata.

Mijloace — ca realizare practica:

Programarea, In esenta ei, nu este altceva decat divizarea continutului unui material
(disciplind) in secvente mici, numite “pasi”, ordonati intr-o anumita succesiune, ce urmeaza a fi
parcursd in timpul invatdrii. Materialele care au devenit baza instructiei au fost numite
“programe”. Unele au fost prezentate in carti si au devenit “manuale de instruire
programata”, altele au fost modelate in structura functionald a masinii de invétat, devenind
“masini de instruire programata”.

Justificarea si explicitarea modelului:

a) Un scop didactic concret (de exemplu, insusirea totald a operatiei de inmultire in aritmetica)
este definit pe plan comportamental, adica in lumina comportamentului pe care va trebui sa-I
manifeste copilul, atunci cand se va socoti cé el si-a atins obiectivul intr-un mod satisfacator

b) Sarcina didacticd totala este divizata intr-un mare numar de subsarcini atdt de riguros
gradate, Incat orice elev care dispune de o motivatie buna pentru Indeplinirea sarcinii sa aiba
cat mai rar prilejul de a comite erori; in felul acesta, progresul spre scopul comportamental si
atingerea, In final, a acestuia vor fi sigure (in practica obisnuitd, subsarcinile sunt
experimentate/incercate cu mai multi elevi si, atunci cand rata erorilor comise depaseste 5%,
subsarcinile sunt reconstruite sau eliminate din program)

c) Fiecare subsarcind il obliga pe elev sa dea o replica, adicd sa “redacteze” un raspuns
acceptabil

d) Educatului i se aratd imediat dacd raspunsul siu este corect sau gresit. In cazul masinii de
invatat, elevul poate selecta rdspunsul apasand pe o clapeta, si daca el este corect, programul
avanseaza cu un “pas”, iar daca raspunsul este incorect, programul nu avanseaza pana cand
educatul nu formuleazi/construieste raspunsul corect, in una sau mai multe incercari. In
manualele programate, raspunsul corect se afla pe o alta pagina.

Un alt aspect ce trebuie reliefat este cel al precizdrii principiilor pe care este
fundamentatd teoretic §i realizatd practic instruirea programatd, numite, in conceptia lui
B.F.Skiner, principiile instruirii programate :
= principiul pasilor mici — care cere ca materia sa fie divizata in subsarcini (“pasi”), pentru a

face posibila oferirea unui numar cat mai mare de intdriri sub forma confirmarii raspunsului
corect;

* principiul participarii active — care cere ca elevul sa fie pus in situatia de a lucra cu fiecare
unitate de informatie si de a formula raspunsul;

* principiul reusitei — ce impune ca informatiile si sacinile de lucru sd fie astfel elaborate si
gradate, Incat sa asigure reusita i sa evite esecul;
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» principiul verificarii imediate — ce impune ca dupa fiecare operatie, dandu-i-se posibilitatea
de a-si compara raspunsul cu cel corect, elevul sd cunoasca rezultatul si sa aiba satisfactie
atunci cand el este corect;

= principiul progresului gradat — conform caruia dificultatile trebuie gradate intr-o
succesiune care sa-i dea posibilitatea elevului sa mearga de la simplu la complex, de la usor
la greu;
fiecare elev sa lucreze si sa parcurgd programul in ritmul sau, fara limitari in ceea ce priveste
timpul, principiu care va deveni platforma lui “mastery learning”, in cazul modelului lui
J.B.Carroll.

Ce se poate programa:

Referitor la ceea ce se poate programa, B.F.Skinner, precizeaza ca exista cel putin patru
tipuri de programare:

"  programe ce urmairesc si genereze structuri de comportament noi, numite si noi
“topografii” ale comportamentului;

=  programe ce vizeaza modificarea distributiei in timp a unui comportament sau a
intensitatii lui;

=  programe ce au ca obiectiv punerea comportamentului sub controlul unor anumiti
stimuli;

*  programe de intretinere a unui comportament prin intiriri putin frecvente

Variantele pe care le-a cunoscut modelul instruirii programate:

A. Programarea de tip “liniar”, cunoscutd si sub numele de programa cu raspuns
construit, sau, dupa numele autorului ei, programa de tip Skinner. Ea se numeste
programa de tip “liniar” intrucat fiecare elev Tnainteaza de-a lungul aceleiasi secvente
fixe de subsarcini
B. Programarea de tip “ramificat” sau programa cu raspuns la alegere,

cunoscuta, si ea, sub numele de programa de tip Crowder, dupa numele autorului, a fost

elaborata cu vaditd intentie de a depasi unele din limitele programadrii de tip liniar, i in mod
expres cele ce tin de lipsa de adecvare a programei la tipurile de raspunsuri gresite date de elevi.

Asadar, “instruirea programata intrinseca” sau “ramificata” confine intentia ca prezentarea

urmatoarele subsarcini, ce se prezinta elevului, sd depinda de caracterul adecvat al raspunsului

dat de el la subsarcina curenti. In aceastd varianti, mai intai i se prezinti elevului materialul de
invatat, a carui lungime poate varia de la un alineat pand la o pagina, unde se explicd un

concept sau o idee, dupd care se pune intrebarea care verificd intelegerea de catre elev a

conceptului sau ideii, raspunsul sdu determinind in ce directie va merge el mai departe in cadrul

programului. Cand raspunsul este corect, se va trece la cadrul/pasul urmator, dar atunci cand el

nu este corect, elevului Ti este explicatd natura erorii comise si i se cere a se intoarce pentru a

cauta/alege raspunsul corect. Cum stim, in prezent, cercetdrile si dezvoltarea progreseazd in

directia instruirii asistate de calculator, care, in esentd, sunt tot programari, dar la alt nivel, in

“gradele de libertate” mult mai multe si mai semnificative, conferite de computere, ce evolueaza

ele insele de la o “generatie” la alta.
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METODE DE INSTRUIRE COLABORATIVE SI DE COOPERARE

Prof. Cristina COCIU
Clubul Copiilor Rovinari, GORJ

Sunt metodele n care:

- elevii lucreaza impreuna, in perechi sau in grupuri mici, pentru a rezolva aceeasi sarcind, pentru
a explora o tema noua sau a lansa idei noi, combinatii noi sau chiar invatari autentice;

- activitatea elevilor este structurata;

- elevii sunt evaluafti atat pentru munca individuala cat si pentru lucrul realizat de intregul grup;

- elevii comunica direct intre ei — fata in fata;

- elevii invata sa lucreze ca o echipa.

TIC-ul ofera elevilor mari oportunitati in directia cooperarii si colaborarii cu colegii,

tutori, experti, profesionisti, parinti, etc., facilitind si favorizand prin instrumentele sale schimbul
de idei si discutii, dezvoltand spiritul critic, obiectivitatea si reflexiunea discursiva.
Invitarea prin colaborare si cooperare considera elevii ca membri ai unui grup, dar implici, de
asemenea, fenomene precum negocierea sau partajarea intelesurilor — inclusiv construirea si
intretinerea conceptelor de sarcini — ce sunt realizate interactiv in procesele de grup. Acest tip de
invatare implica si invatarea individuala fara a fi reductibila la ea.

Trasaturile dominate ale acestor metode sunt:

- Transferul cunostintelor si al informatiilor intre profesori si elevi. Profesorii pot structura
resursele (materiale pe suport electronic, mijloace audio-video etc.) necesare desfasurarii
activitatii propuse, pot organiza activitatea, pot sprijini elevii pentru a-si aduce o contributie la
activitate. Profesorii incurajeaza participarea colegilor, a parintilor si a membrilor comunitatii in
activitatea propusa. Astfel, profesorii furnizeaza informatii elevilor si in acelasi timp dobandesc
el ingisi noi cunostinte, experiente, strategii pe care elevii le produc in diferite situatii de
invatare.

- Modificarea rolurilor profesorului si elevului. Metoda implica elevii in fixarea obiectivelor de
invatare, in etapizarea activitatilor, in evaluarea procesului de invatare. Profesorii cooperanti
incurajeaza elevii In a-si folosi propriile cunostinte, in a le impartasi cu colegii si a produce noi
cunostinte pe baza strategiilor de invatare folosite. Astfel, elevii sunt incurajati sd cunoasca
opiniile fiecdruia, sa-si dezvolte gandirea critica si creativa, sa participe deschis la discutiile pe
tema propusd, dovedind responsabilitate prin a-si planifica propria lui activitate. Profesorul
devine mediator de cunostinte, sprijinind elevii in a se conecta la noi surse de informatii pentru
imbogatirea experientei lor, ii invatd cum sa invete.

- Formarea echipelor. Se realizeaza in functie de urmatoarele repere: 1) obiectivele clare de grup;
2) responsabilitatea personald; 3) specializarea pe sarcini a membrilor echipelor; 4) adaptarea la
nevoilor individuale; 5) oportunitati de grup bine definite; 6) competitie in cadrul grupului; 7)
lucrul de grup sa fie bine structurat si cu o finalitate bine stabilita; 8) alegerea unei sarcini de
grup bine definitd, plurivalenta, suficient de complexa, lipsitd de ambiguitati, orientata spre
scopuri sociale pentru a stimula activitati si atitudini sociale, astfel incat sd provoace interactia
coordonata. Beneficiul utilizarii acestor metode este dat de provocarea unei interactiuni intense
intre participanti.

Avantajele utilizarii acestor metode:

- Elevii pot profita de pe urma faptului ca trebuie sa isi coordoneze interactiunile, explicandu-si
rationamentul si Intelegdnd modul celuilalt de a reactiona si argumenta.

- Pot duce la un asa-numit conflict socio-cognitiv atunci cand se confrunta cu informatii noi sau
contradictorii venite de la parteneri.

- Stimuleaza procesele cognitive deoarece fiecare trebuie sa isi sustind punctul sau de vedere cu
argumente, sd-si puna de acord informatiile cu cele ale partenerilor, sd invete sa se asculte
reciproc si sa evalueze solutiile posibile la probleme.
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- Se dezvolta spiritul competitiv.
- Se realizeaza depasirea sentimentului de izolare, a carui aparitie este posibila intr-un mediu de
invatare bazat pe tehnologie, si poate contribui la dezvoltarea aptitudinilor sociale de
comunicare. S-a constatat cd unii elevi mai putini la discutiile din clasd sunt mult mai activi la
discutiile on-line, disparand factorii inhibitori.
- Se constatd o influentd pozitivd a motivatiei elevilor in ceea ce priveste autoeficienta,
constientizarea scopului, Tnvatarii si evaluarea intrinseca a sarcinilor de invatare. Factorii care
genereaza aceste efecte sunt: impactul motivational pozitiv al suportului dat de colegi in
invatare, suportul dat de grup atunci cand se confruntd cu dificultatea sarcinii, cresterea
interesului elevilor fatad de materia subiect sau fatd de sarcina primitd spre rezolvare, necesitatea
de a explica propriile cunostinte si de a le expune judecatii grupului.
- Asigura un climat afectiv pozitiv care induce majoritatii elevilor rezultate mai bune.

Activitati specifice acestor metode:
- munca independenta;
- activitati experimentale diferentiate;
- documentarea urmata de dezbateri sau sustinerea de referate;
- realizarea unor portofolii;
- realizarea unor dispozitive, albume, machete, planse, prezentari, soft educational, etc;
- activitati de evaluare asistate de calculator.

Dificultati si factori de risc:

- cooperarea si colaborarea nu se produce spontan fiind necesar un timp pentru formarea
deprinderilor de lucru;

- In timpul invatarii prin cooperare si colaborare, in clasa se produce un fundal sonor ca o
,,forfota”;

- necesitd un efor suplimentar din partea profesorului si al elevilor sai;

- aplicarea disciplinei de grup, minoritatea trebuind sa ia in considerare alternativele propuse de
majoritatea grupului.

Ca metode creative de grup sunt folosite: metoda brainstorming, sinectica, metoda
Philips 66, metoda brainnwriting (6.3.5).

Metoda brainstorming(asaltului de idei) — activitatea este structuratd in mai multe etape:
constituirea grupului, organizarea sedintei, desfasurarea sedintei, activitatea brainstorming.
Principalul scop al acestei metode este emiterea de idei- cu cat mai multe, cu atdt mai bine.
Animatorul grupului trebuie sa noteze toate ideile, Selectarea ideilor se face in mai multe runde,
in final raman 5-6 idei importante.

Sinectica — grupul de sinectica este mai restrans decat grupul de brainstorming, cam 5-7
membri condusi de un lider. Liderul conduce sedinta si e singurul care emite idei.

Metoda Philips 66 se aplica atunci cand o situatie trebuie analizatd din mai multe
puncte de vedere sau cand o problema are mai multe solutii posibile. Metoda propusa de Philips
prevede impartirea grupului mare Tn mai multe grupuri mici de cate 6 elevi, care sa discute timp
de 6 minute rezolvarea problemei. Fiecare lider de grup prezinta opiniile, solutiile grupului, se
dezbat toate opiniile, se acceptd in plen cele mai bune solutii care duc la reyolvarea problemei.

Metoda brainnwriting (6.3.5) este o metodda mai simpld, bazatai pe tehnicile
brainstormingului, cu diferenta ca aici toate ideile se scriu. 6.3.5 vine de la propunerea ca 6 elevi
trebuie sa scrie 3 idei in 5 minute.

Metodele creative de grup sunt indispensabile in invatamant, fiind consacrate in special
creativitatii, reprezintd tehnici moderne de instruire.

BIBLIOGRAFIE:
e Instruirea scolara — perspective teoretice si aplicative , Romita B. [UCU, Editura Polirom
e www.didactic.ro
e Suport de curs informatica
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SOFT-URILE EDUCATIONALE- METODA MODERNA TN
ACTIVITATILE MATEMATICE LA PRESCOLARI

Prof. Claudia RADULESCU
Palatul Copiilor Craiova, Dolj

+ PRECIZARI CONCEPTUALE

Softul educational pare sa isi largeasca astidzi domeniul pana la confuzie. Ce este de fapt un
soft educational? Orice produs multimedia cu conginut educational este un soft educational?
Raspunsul e hotirat nu! In afard de alegerea atentd a temei, care trebuie si ofere conditii
obiective de transpunere in secventele multimedia, un soft educational este proiectat fie
continand propria strategie didactica, fie ca un moment precis intr-un set de strategii posibile, din
care educatorul poate alege. Este deosebit de important sd se evidentieze tipul de soft
educational, din punct de vedere a continutului tematic si a strategiei, pentru a putea fi corect
folosite. Iata cateva exemple:

e Softul interactiv_de invatare- are inglobatd o strategie care permite feedback-ul si
controlul permanent, determindnd o individualizare a parcursului in functie de nivelul de
pregatire al copilului;

e Softul de simulare- permite reprezentarea controlata a unui fenomen sau sistem real prin
intermediul unui model cu comportament analog;

e Softul de investigare- copilului nu i se prezinta informatiile deja structurate (calea de
parcurs) ci este un mediu de unde copilul poate sa isi extragd singur informatiile necesare
rezolvarii sarcinilor propuse;

e Softul tematic- de prezentare, abordeaza subiecte/ teme din diferite domenii, arii
curriculare din programa scolara, propunandu-si oferirea unor oportunitafi de largire a
orizontului cunoasterii in diverse domenii;

o Softul de testare/ evaluare- este poate gama cea mai larg utilizata intrucat specificitatea sa
depinde de multi factori: momentul testarii, scopul, tipologia interactiunii (feedback imediat sau
nu);

e Softuri educative- in care sub forma unui joc se atinge un scop didactic, prin aplicarea
inteligenta a unui set de reguli copilul este implicat intr-un proces de rezolvare de probleme/
situatii;

+ CARACTERISTICILE SI IMPORTANTA SOFT-URILOR EDUCATIONALE

Problema utilizarii soft-urilor educationale, a jocurilor pe calculator, asa cum mai sunt
gresit numite, in procesul de educatie al copilului este destul de controversata. Jocurile cu un real
efect educativ sunt foarte rare si nici nu sunt foarte agreate.

Cele mai multe jocuri pe calculator nu sunt benefice deoarece au un inalt continut
agresiv. Ele indeparteaza copilul de la valorile profunde ale societatii. Multe jocuri cultiva
violenta prin simularea unor razboaie sau a unor scene sangeroase. Majoritatea copiilor care vad
numai violenta pe ecranul televizorului sau al calculatorului au tendinta sa fie mai agresivi.

De asemenea petrecerea mai multor ore in fata calculatorului poate fi deosebit de nociva,
prin faptul ca rapeste din timpul de joaca al copilului petrecut in aer liber, dar si prin efectul
nesanatos pe care il au monitoarele asupra ochilor.

Deoarece jocurile pe calculator sunt deosebit de agreate, este indicata punerea la punct a
unora care sa cultive aptitudini utile societatii. Atragand copilul in jocuri non-violente, atractive,
care dezvoltd gandirea logica, spiritul de observatie, personalitatea acestora va avea numai de
castigat.

In urma activitatilor desfasurate pe calculator se poate constata:
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- utilizarea calculatorului la varsta prescolara este utila si posibila;

- stimuleaza comunicarea cu conditia sa fie corect utilizat;

- permite sporirea competitiei sociale si cognitive:

- grabeste procesul de socializare a copiilor la nivelul varstei prescolare;

- jocurile pe calculator contribuie la dezvoltarea gandirii logice, a spiritului de observatie, a
memoriei vizuale si a atentiei voluntare;

- folosirea programelor de scriere si de desen ofera copiilor posibilitatea de a-si formula
propriile probleme.

Intregul material intuitiv pe care il formeaza imaginile reprezentand obiecte, fenomene,
fiinte, actiuni, devine o sursa de cunostinte noi, iar masura in care copilul invatd sa le
inregistreze, sa le descrie, s le interpreteze, acestea dezvolta spiritul de observatie, operatiile de
analiza si sinteza, de generalizare si abstractizare.

Cu ajutorul programelor didactico-informatice, a softurilor educationale, se eficientizeaza
procesul de predare-invatare-evaluare a cunostintelor. Utilizand softurile educationale Tn cadrul
activitatilor se vor dezvolta:

e gandirea logica;
spiritul de observatie;
memoria vizuala;
atentia voluntara,
operatiile intelectuale prematematice;
deprinderile de lucru cu calculatorul;
abilitatile de utilizare a informatiilor primite prin intremediul softurilor educationale.
Astfel, softurile educationale prezintd o serie de avantaje incontestabile:
e furnizeaza un mare volum de date;
e asigurd o instruire individualizata;
e favorizeazd parcurgerea unor secvente de instruire complexe prin pasi mici, adaptati
nevoilor individuale de progres in invatare;
e faciliteaza realizarea unui feedback rapid si eficient;
e oferd posibilitatea simuldrii unor procese greu sau imposibil de accesat in mod direct;
e stimuleaza implicarea activa a copilului in invatare.

In ceea ce priveste dezavantajele, acestea sunt:

» prezinta segmente de instruire fixe, care nu solicita capacitdfi ale mintii umane;

= uneori raspunsul incorect este cotat in functie de detaliu si nu de esenta;

* introduce mai multa dirijare in procesul de invatare;

» introduce o stare de oboseala, datorita posibilitatilor reduse de interacfiune umana.

Utilizarea soft-urilor educationale in activitatile din gradinita, se dovedeste a fi un instrument
de invatare eficient, care determind aparitia unor modificari semnificative 1n achizitia
cunostintelor si 1n atitudinea fata de Tnvatare a copiilor. Copiilor le place mai mult sa invete prin
intermediul soft-urilor educationale, decat prin metode traditionale, acestea contribuind la
dezvoltarea unor atitudini pozitive fatd de invatare si la Tmbundtatirea rezultatelor obtinute.

+ UTILIZAREA SOFT-URILOR EDUCATIONALE - ,, Cifrele ,, si ,, Cazemata Mate”

Va prezentam in continuare cateva secvente din utilizarea softurilor educationale
,Cifrele,, si ,,Cazemata Mate”. Acestea sunt special create pentru pregatirea prescolarilor.
Psihologii, pedagogii si programatorii care au elaborat aceste softuri s-au gandit sa-i ajute pe
copii sa Invete numerele si formele geometrice, imbinand pricipiile psihopedagogice, teoriile
recente ale Tnvatarii si facilitatile designului soft de inalta calitate.

Obiectivele urmarite de catre noi, In utilizarea acestor softuri au fost:
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- s realizeze raportarea cantitate-numar-cifra (sd determine numarul corespunzitor unei
multimi de obiecte);

- sa realizeze raportarea cifra-numar-cantitate (sd construiascd mult{imi de obiecte pornind
de la o cifra data);

- sa stabileascd locul numarului invatat in sirul numerelor naturale, sd precizeze vecinii
numarului dat;

- sd compare numarul invatat cu alte numere naturale;

- sd creeze siruri numerice, respectand regulile date;

- sa ordoneze crescator si descrescator numerele naturale date;

- sd evidentieze aspectul ordinal al numerelor naturale;

- sd compunad si sd descompund, numerele nou invatate;

- sdrecunoasca formele geometrice;

- sastabileasca locul acestora intr-un sir dat;

- sa ordoneze dupa forma, marime si culoare formele geometrice;

Tipurile de exercitii realizate cu ajutorul celor doua soft-uri au fost:

1. exercitii de atasare a cifrei corespunzatoare unei multimi de obiecte sau de construire a
unei mulfimi pornind de la o cifrad data (Balonasul, Balanta);

2. exercitii de stabilire a locului numarului invatat in sirul numerelor naturale, respectiv de
precizare a predecesorului si succesorului (vecinii) unui numar dat (Purcelusii);

3. exercitii de ordonare crescatoare si descrescatoare a numerelor naturale invatate (Scarita
numerelor, Mickey Mouse, Trenuletul, Albinuta, Mos Craciun);

4. creare de siruri numerice respectand reguli date (Buburuza, Pinocchio, Calul nazdravan);

5. exercitil de comparare a numarului insusit cu celelalte numere naturale (Tom si Jerry);

6. exercitii de compunere si descompunere a unor numere (Martinel);

7. exercitii de recunoastere a formelor geometrice (Stafiile).

Exercitiile din soft-urile educationale sunt prezente intr-o forma grafica atractiva cu elemente
de animatie si sunet. Astfel animatia sporeste capacitatea individuala a copiilor de a vizualiza in
mod corespunzator conceptul insusit. Imaginile permit restructurarea, aceasta fiind mai usor
procesatd de sistemul vizual si perceptiv al copiilor, sporind capacitatea acestora de a intelege
fenomene mai dificile. De asemenea, majoritatea exercitiilor incorporeaza segmente de naratiuni
care permit copiilor sa-{i insuseasca strategii de lucru adecvate.

Toate aceste exercifii contin multe elemente de joc care sunt provocatoare, stirnesc
curiozitatea, mentin atentia timp indelungat si dezvolta fantezia copiilor, oferindu-le in acelasi
timp o motivatie intrinsecd, deosebit de importanta pentru imbunatatirea performantei scolare.

+ CONCLUZII

Scopul acestei lucrari a fost de a aprecia masura in care utilizarea soft-urilor educationale
se constituie ca metode de imbunatatire a performantelor scolare.

Calitatea rezultatelor obtinute in invatare depinde de calitatea implementarii soft-urilor
educationale la nivel de grupa, impunandu-se informarea cadrelor didactice in ceea ce priveste
dezvoltarea tehnologiei si integrarea acesteia in procesul de predare-invatare.

+ BIBLIOGRAFIE

1. Allan P, Booth S, Crompton P, and Timms D, (1996), Integrating Learning with
Technology, University of Stirling, Stirling;
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4.  Soft-uri educationale
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PREDAREA ISTORIEI PRIN METODE ALTERNATIVE

Prof. Nicolae-Cristian ISOP
Sc. Gimn. ,, Constantin Trusca”, Patulele-MH
In cadrul predarii materiei Istorie un rol important il joaca folosirea de metode ce pot
starni interesul elevilor pentru o anumita perioada de timp, metode ce se pot grupa in metode
auditive, metode vizuale si metode auditiv-vizuale. Acestea din urma pot avea un impact decisiv
asupra intelegerii unei anumite perioade, a comportamentului uman din epoca respectiva,

atragand totodata atentia si interesul elevilor pentru un studiu mai aprofundat.

Diferitele perioade istorice, diferitele popoare/populatii pot fi cunoscute si prin
intermediul filmelor, cu marja de eroare a interpretarii artistice/viziunii regizorale sau actoricesti,

dezvoltarea personala a elevilor prin vizionare fiind fara putinta de tagada.

Vizionarea acestor filme se poate face in colectiv sau ca tema suplimentara la incheierea
unui capitol din manualul de istorie, aceastd tema putand fi rezumatul scris sau povestit al
filmului respectiv, alcituirea unui portofoliu. Tn ceea ce priveste Istoria Romanilor, trezirea
sentimentului national la elevi, constientizarea apartenentei la poporul romén, la valorile

spiritual-culturale ale acestuia este esentiala.

Diferitele perioade de timp, pot fi gasite pe internet spre exemplu: ,Dacii” sau “
Columna” pentru perioada anticd; “Mihai Viteazul”, “Vlad Tepes” pentru perioada medievala;

“Tudor Vladimirescu” sau “Pentru Patrie”- Tnceputul modernizarii Tarilor Romane.

Ca filme documentare se pot prezenta, filmele realizate de Tudor Chirila: “Vaherne-pe
urmele valahilor din Bizant” sau “Maurovlachica-recviem pentru o etnie dispdrutd”, ca sa se

poata observa traseul romanilor in Peninsula Balcanica, imbogatind orizontul cunoasterii la elevi.

Metoda alternativa auditiv-vizuald are si avantajul de a fixa prin imagini puternice ceea
ce elevii trebuie sd cunoascd, sa aprecieze, sd emitda pareri personale asupra acelor perioade,
crescand capacitatea acestora de a face si de a produce o sinteza la o perioada temporala, asupra
unui conducator, asupra unor civilizatii. Elevii trebuiesc Indrumati spre o reala capacitate de a
sintetiza, de a reflecta, de a pune si de a-si pune intrebari, evitdndu-se plafonarea si memorarea
lectiilor curente, trebuiesc indrumati spre o dezbatere reald, spre a cduta ei insisi raspunsuri la
intrebari nascute dupa viziondri, Incurajarea dezbaterilor de dupa vizionare fiind o altd metoda de
fixare si aprofundare a lectiilor de zi sau recapitulative. Metoda auditiv-vizuala este folosita cu
success si in cadrul programului “Saptdmana altfel”, extinderea acestei metode fiind un salt

calitativ in privinta predarii Istoriei.
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Proiectele si parteneriatele baza a dezvoltarii personalitatii elevului

Prof. lulia GROZA
Palatul Copiilor Targu Jiu, GORJ

Educatia de buna calitate presupune acceptarea diversitatii prin initierea de proiecte in
care sa fie implicati copii de gradinita, elevi, cadre didactice de diferite specialitati precum si
parteneri educationali, reprezentati de parinti, societatea civila, media si comunitatea locala.

Impreuna, copiii de gradinita, elevii, profesorii si desigur familiile pot face din unitatea
scolard un loc placut pentru toti cei implicati In procesul educativ, un mediu bazat pe respect,
comunicare, buna intelegere si incredere reciproca.

Proiectul, ca metoda alternativa de evalure interdisciplinara are un rol formativ superior
celorlalte metode de evaluare.

Alaturi de dezvoltarea competentelor specifice anumitor domenii de activitate in care se
incadreaza proiectele la care participa, elevii isi dezvoltd competente cum ar fi: capacitati
organizatorice, capacititi de autogestiune si management al timpului, isi formeaza si dezvolta
gandirea criticd, capaciatea de luare a deciziilor. prelucrarea si utilizarea contextuala a unor
informatii precum i capacitatea de a identifica si rezolva probleme.

Institutii de Invatdmant precum palatele si cluburile copiilor oferd copiilor si elevilor
posibilitatea de a-si petrece timpul liber intr-un cadru organizat in mod placut si util. Aceste
institutii creaza optiuni de frecventare a unor cercuri tematice potrivit intereselor si aptitudinilor
participare la activitati alaturi de alti copii si elevi din judet, din tard sau din strdinatate, cu
aceleasi interese de cunoastere. Pot opta pentru un traseu de formare individualizat, in cadrul
acestor activitafi punandu-se accentul pe latura practica, aplicativa. Li se creeaza posibilitatea de
a-si dezvolta spiritul competitiv bazat pe o reald dezvoltare a competentelor si a propriilor
aptitudini. Caracterul pragmatic si maniera de lucru individualizatd i ajuta la o mai buna
cunoastere a propriei personalitati stimuldndu-i catre autoformare. Atmosfera de lucru este
relaxanta si placuta oferind posibilitatea fiecarui copil, inca de la varste fragede de patru - cinci
anisori pana la noudsprezece ani, de a-si exprima liberi ideile, intr-un limbaj simplu.

Studiile efectuate au aratat ca elevii si copiii de la gradinita care participd consecvent la
activitati extrascolare au nivel mai redus de agresivitate si reusesc sd se achite mult mai usor de
responsabilitatile ce le revin. Activitatile extrascolare diverse la care au acces copiii si elevii,
bazate pe relatia gradinita-scoala-familie-societate promovate de catre mass media, ofera cadru
propice pentru consumul energetic si eliberarea de tensiunea intrapsihicd acumulata, facilitind

bazele formarii de tineri bine pregatiti care, in viitor, se vor integra cu usurinta in societate.
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Model de lucrare scrisa la informatica
Clasa a Xl-a, semestrul 11

Prof. Mihaela-Eugenia ROMAN
C. N. ,,Gheorghe Titeica”, Dr. Tr. Severin

Subiectul I: Recursivitate .....cocevvieiiiieiiiniiiieiiiieiiinieieisiatessecssasosnsn 3 puncte

1. Sa se realizeze o functie recursiva si una interativa pentru gasirea celui de-al n-lea termen
din sirul lui Fibonacci. (1p)

F(0)=0;

F(1)=1;

F(n)=F(n-1)+F(n-2).

2. Sa se realizeze cate un program pentru afisarea produsului numerelor pare dintre 1 si n.

a) Folosind o functie recursiva (1p)

Pentru n=0 produsul este 1 (0!=1). Daca n este numar par produsul se obtine in functie de
produsul numerelor de la 1..n-1 la care se inmulteste n. Daca numdrul n este impar valoarea
produsului nu se schimba.

b) Folosind o functie iteractiva (1p)
SUDIECTUL T1: LSt tuvirerniieiieiniiniieiieeneinriareesssntosssssnsonsossssnssnsnsens 2 puncte
a)  (0,5p)

Se considera o stiva in care au fost introduse, in aceasta ordine, numerele 1, 2 si 3. Care
dintre valorile din stiva va fi eliminata prima?
a) 1 b)2 «¢)3 d)oricare

b) (0,5p)
Intr-o coada initial vida au fost executate urmatoarele operatii:

Add 1; Add 2; out; Add 3; Add 4; Out.

Cu Add x s-a notat adaugarea elementului x; cu Out s-a notat extragerea unui element din
coada.
Cate elemente contine coada dupa efectuarea operatiilor de mai sus?
a1l b2 ¢0 d3

c)  (05p)
Se considera o stiva S1, initial vida, in care s-au introdus 1n ordine valorile a, b,c, d si o
stiva S2, initial vida, in care au fost introduse, in ordine, valorile e, f, g, h. Care va fi
elementul din varful stivei S1 daca se extrag toate elementele din stiva S2 si se adauga, in
ordinea extragerii, in stiva S1?
Raspuns: ...,

d  (05p)
Se considera o stiva initial vida in care se introduc, in aceastd ordine, numerele 1, 2, 3, 4,
5, apoi se fac doua extrageri, se introduc, in aceasta ordine, numerele 6, 7 si 8 si apoi se
fac 4 extrageri. Ce numadr se va afla in varful stivei dupa finalizarea acestor operatii?

Raspuns: ...,
Subiectul ITI: Grafuri.....ccoeiviiieiiiiniiieiiiiiiiieiiiesessaionsossssssonscsses 3 puncte
Dati exemplu de un graf cu minim 9 noduri si 12 muchii.
a) Scrieti matricea de adiacenta si lista de adiacenta pentru graful dat. (1p)
b) Scrieti tipul si gradul fiecarui nod (0,5p)
C) Parcurgeti graful in adancime si latime. (0,5p)
d) Cate muchii trebuie adaugate pentru ca graful sa devina complet? Cate componente

conexe are graful? (0,5p)

e) Dati exemplu de un graf partial si un subgraf pentru graful ales de voi. (0,5p)
Se acorda 2 puncte din oficiu

Toate subiectele sunt obligatorii. Timp de lucru: 40 minute.
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VALENTE FORMATIVE ALE JOCULUI DIDACTIC
iIN ACTIVITATILE MATEMATICE

Prof. Maria-Cristina-Doina LILIAC
Palatul Copiilor Drobeta Tr. Severin

,, Cine nu stie sa se joace cu copii §i este destul de nepriceput
ca sa creada ca acest amuzament este mai prejos de demnitatea sa,
nu trebuie sa se faca educator

(C.G. Salzmann)

In evolutia omului, jocul este asociat mai mult copilariei iar un adult care nu s-a jucat
in copildrie este frustat toata viata. Fiecare activitate organizata si desfasurata cu elevii trebuie sa
fie o reusita, sa aduca de fiecare data lucruri noi si interesante pentru cel ce invata, astfel incat, in
urma fiecarei activitati, personalitatea elevului sa cunoasca modificari si transformari pozitive.
Invatatorul este cel care il ajuta, il indruma, il sfatuieste pe copil ce si cum, cat si invete. Tot el
este acela care stie cat de mult poate sa oboseasca copilul in activitatea sa de invatare, asa incat
gaseste momentul oportun pentru a introduce in lectie un moment de relaxare activda, un moment
in care copilul sa se simtd in largul sau, fard constrangeri, dar, cu toate acestea, sd continue
Invatarea.

* Jocul didactic indeplineste roluri atat in domeniul instructiv, cat si in cel formativ-educativ.
Astfel, In planul instructiv, jocul didactic favorizeaza asimilarea de cunostinte, priceperi,
deprinderi, tehnici si operatii de lucru cu informatiile acumulate. Privit din aceasta perspectiva,
jocul didactic reprezinta o cale de acces spre cunoasterea comportamentelor umane, implicit a
personalitatii.

* Privit din perspectiva formativ-educativa, jocul didactic contribuie la formarea si
perfectionarea trasaturilor de personalitate.

* Prin intermediul jocului, copilului nu i se dezvoltd doar gandirea, memoria, imaginatia si
limbajul, ci si sfera afectiv motivationald, punandu-l in situatia de confruntare cu sine si cu
ceilalti, luandu-si astfel, in stapanire propriul eu.

Valoarea educativa a jocurilor didactice consta si Tn dezvoltarea spiritului colectiv, a
relatiilor interpersonale corecte Intre copii. Respectarea regulilor jocului educa la copii simtul
raspunderii, onestitatea, solidaritatea. Copiii invatd sa se ajute unii pe altii, sd se bucure de
succesele colegilor, sa aprecieze si sa recunoasca nepartinitor succesele altora.

Ceea ce caracterizeaza 1n esenta jocul didactic constd tocmai in aceea ca el imbina intr-un
tot unitar si armonios atat sarcini cat si functii specifice invatarii, cat si sarcini si functii specifice
jocului. Invitarea este un proces activ de cunoastere care este cu atdt mai valoros cu cat se
realizeaza un efort propriu si cu mijloace si tehnici cat mai productive.

Jocurile didactice acopera o gama larga de activitati cu continut foarte variat: de la
intuirea notiunii de multime pana la jocurile ce ilustreazd operatiile cu mulfimi echipolente si
rezolvarea problemelor cu sau fard date numerice. Prin aceasta se argumenteazd folosirea
jocurilor didactice, prin variante evoluate.

Introducand cu mult tact, cu pricepere, astfel de activitafi de joc, cream legdtura,
continuitatea cu invatamantul prescolar unde forma predominantd este jocul didactic. Astfel,
continuitatea unor activitati matematice din cadrul gradinitei, prin practicarea lor intr-o maniera
specifica particularitatilor de varsta ale elevului de clasa I, da posibilitatea invatatorului sa evite
pe cat posibil folosirea unui limbaj matematic abstract, inaccesibil copilului, oferindu-i
posibilitatea de a introduce cat mai natural §i progresiv unele cunostinte si activitati noi.
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In invitarea matematicii, efortul intelectual se situeazi pe primul plan. Aceasta const in:
observarea obiectivelor si fenomenelor nu sub aspectul particularitatilor fizice ale acestora, ci
sub aspectele lor logice (mulfimi, apartenenta, relatii); operarea cu multimi concrete de obiecte,
cu accent pe logica pe care o relevda aceste operatii; operafii continue de analiza, sinteza,
comparatii, clasificdri, abstractizari s§i generalizdri, semnificative procese de transfer pe
orizontald si pe verticala (intra si interdisciplinare), rationament inductiv si transductiv
(analogic). In scopul obtinerii unui randament maxim se folosesc mai multe modalititi de
organizare a activitatilor matematice, una dintre acestea fiind jocul didactic.

Activitdtile matematice bazate pe jocul didactic sunt forme specifice care permit
realizarea cu eficienta a instruirii, cu functii diferite, pe nivele de varsta. Prin jocul didactic se
asigurd efectuarea Tn mod independent, a unor actiuni obiectuale, se stimuleazd descoperirea prin
efort direct a unor cunostinte, care valorificate si imbogatite vor conduce treptat spre insusirea
unor noi cunostinte matematice. Jocul poate deveni o modalitate de predare si de evaluare ce
ofera satisfactie copiilor, care obtin rezultate mult mai bune decat daca s-ar fi folosit o metoda de
evaluare sau predare traditionala.

Desfisurarea unei cercetirii Se realizeaza respectdnd urmatoarele etape:

a) Etapa initiala care are rolul de a stabili nivelul existent in momentul initierii cercetarii,
adica nivelul cunostintelor intelectuale ale copiilor;

b) Etapa formativa in care se poate folosit jocul didactic prin care se incearca sa Se
consolideze, dar mai ales sa se mareasca nivelul de cunostinte ale elevilor. Etapa formativ-
ameliorativa faciliteaza nu masurarea rezultatului invatarii in ansamblu, ci elemente ale acestui
proces prin aprecierea secventiala a modului de rezolvare a sarcinilor asociate obiectivelor
operationale, oferind informatii despre stadiul atins de copil in formarea unor capacitati, operatii
ale gandirii si deprinderi operatorii.

c) Etapa finala in care se determind nivelul final al cunostintelor, priceperilor si
deprinderilor intelectuale ale elevilor. Prin probele de evaluare finala se realizeaza o masurare a
nivelului de cunostinte, capacitati si abilitdti matematice si pe baza acestor date se poate
diagnostica evolutia procesului de asimilare a categoriilor notionale, prin sarcini specifice.
Estimarile finale pot constitui un mijloc de diagnostic si pot sd furnizeze informatii relevante
pentru ameliorarea strategiei de invétare.

In analiza si interpretarea rezultatelor se constati de cele mai multe ori un progres vizibil
al rezultatelor intre etapa initiala si cea finala. Jocul didactic este un joc cu reguli in care
actioneaza legile asemanarii, deosebirii, succesiunii si ajutd elevul sa descopere relatii, concepte
si notiuni integratoare.

Folosirea jocului didactic in cadrul procesului de invitare ne-a demonstrat ca:

- Randamentul activitdtii este mai mare, verificarea cunostintelor se poate face in mod placut,
activ si temeinic;

- Gandirea elevilor este mereu solicitata si astfel in continua formare;

- Independenta, creativitatea se formeaza de timpuriu,

- Initiativa elevilor creste, in joc devine mai curajos, mai degajat;

- Prin jocuri 1i putem cunoaste mai bine;

- Prin varietatea lor, prin crearea unor situatii-problema, ele dezvolta spiritul de observatie, de
analizd, de judecatd, inlaturd monotonia, rutina, stereotipia, dau posibilitatea elevilor sa-si
dezvolte vocabularul iar comunicarea devine mai permisiva;

- Jocul didactic ne ofera prilejul de a afla mai usor cum gandesc elevii si de a modela logica
gandirii lor.

Subliniez ideea ca jocul didactic reprezintd o metoda de Invatdmant cu reale valente formative
si informative si, in consecintd, are o contributie specifica la perceperea scolii nu ca o institutie
rigida, ci ca un mediu care exercitd influente benefice asupra diferitelor laturi ale personalitatii
copiilor. Copilul care azi se joaca dar, totodata si invata, va fi omul care maine gaseste solutii la
problemele cu care se confruntd, trdind adecvat intr-o societate a competitiei.
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TENDINTE NOI iIN PREDARE SI EVALUARE

Prof. Octavia JORA
Clubul Copiilor Odobesti, Vrancea

Activitatea didacticd poate fi optimizatd dacd preocuparea profesorului pentru
perfectionare, inovatie, creativitate este continua. Concepte precum instruirea diferentiata, stiluri
de predare si invatare, interdisciplinaritate sunt aplicate cu succes in demersurile didactice.

,Literatura contemporana asupra stilurilor de predare si invatare sustine ideea ca
profesorii ar trebui mai inti sa inteleaga propriile stiluri de predare si invatare pentru a deveni
mai flexibili, mai adaptati la nevoile elevilor.” (a se vedea Balan, Bogdan; Boncu, Stefan;
Butnaru, Simona; Ciobanu, Ciprian; Cozma, Teodor; Cretu, Carmen; Cucos, Constantin
(coordonator); Dafinoiu, Ion; Diac, Georgeta; Frumos, Florin; Gavrilovici, Ovidiu; Ghergut,
Alois; lacob, Luminita; Labar, Adrian Vicentiu; Masari, Gianina Ana; Moise, Constantin;
Momanu, Mariana; Popa, Laura Nicoleta; Salavastru, Dorina; Seghedin, Elena; Stan, Liliana,

[2008],pg. 250)

., Stilul de predare reprezinta acele comportamente si calitati personale constante care
apar in relatie cu clasa. El ne defineste, ne ghideaza in procesul instructional §i are efect asupra
elevilor si a capacitatii lor de a invata.”

Tendintele actuale conduc catre interferenta disciplinelor dintr-o arie curriculara, ceea ce
determind interdisciplinaritatea continuturilor. Instrumentele moderne de lucru, calculatorul,
simulatoarele, videoproiectorul, softurile educationale si platformele e-learning au reusit sa
dinamizeze activitatea elevilor si a profesorilor. Folosirea acestor mijloace n procesul de predare
pentru integrarea tehnicii moderne in diferite momente ale lectiei ceea ce demonstreaza ca exista
preocupare pentru lectiile interactive si interdisciplinare.

Procesul de evaluare presupune mai mult decat o verificare a gradului de insusire a
cunostintelor; ofera informatii despre eficienta actului didactic. Evaluarea se constituie ca un
ansamblu de actiuni si constd din operatiile de masurare, interpretarea rezultatelor scolare si
adoptarea deciziilor corespunzatoare privind cresterea randamentului scolar. Evaluarea este
necesara pe toata durata procesului didactic.

Metodele de evaluare se impart in doua categorii:

e traditionale: verificarea orala, scrisa sau practica;
e complementare.

Metodele alternative de evaluare permit profesorului utilizarea unor instrumente mult
mai adecvate activitatilor instructiv-educative. Ele completeaza metodele tradifionale si se pot
utiliza impreund cu acestea.

Metodele complementare de evaluare regasite in literatura de specialitate sunt:

- referatul;

- investigatia;

- proiectul;

- portofoliul;

- observarea sistematica a activitatii si comportamentului elevilor;
- autoevaluarea.

Revistd de cultura si educatie nonformald — Anul 11, Nr. 2 — Decembrie 2016



“Infononformal”

Portofoliul este 0 metoda complexa ce se poate aplica pentru o perioadd mai lungad de
timp. Consta dintr-un ansamblu de lucrari (produse) ale activitatii elevului si ofera o imagine a
progresului inregistrat de acesta in raport cu criteriile precizate.

Portofoliul poate fi folosit ca o evaluare sumativa. El poate contine : fise de documentare
independenta, referate, eseuri, pliante, schite, desene. Elevul isi completeaza portofoliul cu
lucrarile pe care le considera reprezentative. Tematica unui portofoliu trebuie sa conduca la
motivarea si implicarea efectiva a elevului.

Evaluarea portofoliului se poate face fie analizand fiecare element component in parte,
fie In ansamblul lor 1n raport cu scopul propus. Aceastd metoda se foloseste in invatdmantul
nonformal cu precadere la cercurile aplicativ-practice, iar la informatica fiecare elev are propriul
sau portofoliu digital pe calculatorul care i-a fost repartizat la inceputul anului scolar.

Autoevaluarea este metoda care ofera elevului posibilitatea de a-si aprecia propriile
rezultate, tinand cont de obiectivele propuse. Elevul poate sa se autoaprecieze verbal sau poate sa
se autonoteze suprevegheat mai mult sau mai putin de profesor.

Efectele pozitive rezultate din folosirea metodei sunt:

- notarea profesorului este obiectiva,

- elevul 1si asuma rolul de participant la propria formare;

- elevii ajung sd constientizeze efortul depus pentru atingerea tintelor stabilite;
- responsabilizarea elevului pentru propria activitate.

O alta metoda care poate fi folosita pentru propria evaluare este turul galeriei. Aceasta
metodd presupune reexaminarea propriilor rezultate prin comparatie cu solutiile gasite de alte
echipe la o problema controversatd. Am organizat o expozitie cu cele mai bune lucrari realizate
de copii in Paint, in anul scolar anterior. Vizitand galeria, elevii au analizat compozitiile din mai
multe unghiuri : cromatic, al incadrdrii in pagind, al respectdrii proportiilor elementelor, al
originalitatii. Apoi si-au evaluat propriile lucrari.

Referatul are caracter formativ si creativ, cunostintele folosite pot fi monodisciplinare sau
interdisciplinare, putdnd fi abordate noi domenii. Aceastd metodd poate fi folosita atat pentru
evaluarea continud cat i pentru cea sumativa, fiind utilizata preponderent pentru clasele de liceu.
Existd numeroase surse care pun la dispozitia elevilor referate pe diverse teme, iar unii dintre ei
cad 1n aceastd capcana si preiau integral documentul respectiv.

Metoda proiectului am utilizat-o pentru a realiza prezentari in PowerPoint despre poluare.
Am purtat un dialog pe aceasta tema cu o grupa de elevi din clasa a [V-a si am constatat ca au
cunostintele necesare. S-au format subgrupe de cate doi elevi, fiecare grup si-a ales o subtema
dintre poluarea apei, a aerului sau a solului si a notat ideile principale. Copiii au dezvoltat in
miniprezentdri notitele luate folosind comenzile si efectele de tranzitie si animatie ale
programului PowerPoint, apoi cele trei segmente au fost unite intr-o singura prezentare. Au fost
vizionate toate prezentarile.

Metodele complementare dinamizeaza procesul de evaluare si corespund intereselor
educabililor. Participarea activd a elevului la fiecare etapa a procesului educativ conduce la
obtinerea de rezultate optime.

Bibliografie:

1. Psihopedagogie pentru examenele de definitivare si grade didactice, Editura Polirom, lasi

2. Cucos, Constantin, 2008, Teoria si metodologia evaluarii, Editura Polirom, lagi

3. Panisoara, Ion - Ovidiu, 2008, Comunicarea eficienta, Editura Polirom, lasi

4. Petre, Carmen; Popa, Daniela; Craciunoiu, Stefania; Iliescu, Camelia, 2002, Metodica predarii
informaticii i tehnologiei informatiei, Editura Arves, Craiova
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Utilizarea platformei de e-learning la orele de informatica

Prof. Gina — Elena SERBAN
Liceul Teoretic "Nicolae Balcescu” Medgidia

In contextul actual, cu un numar de 30 elevi la clasd si destul de putine ore alocate
instruirii practice pe calculator, atit profesorii cat si elevii au nevoie de un instrument de lucru
util in timpul orelor de curs, dar si in afara orelor. Astfel, platformele de e-learning vin atét in
ajutorul elevilor, cat si al profesorului prin facilitatile oferite.

Platforma de e-learning pbinfo.ro este utila profesorilor de informatica la clasa si elevilor
atat pentru lucrul la clasd cat si pentru studiul individual, in ritm propriu. Platforma pbinfo.ro
oferd o baza de date cu peste 1200 de probleme grupate pe categorii, pe an de studiu, pe grade
de dificultate.

Obiectivul general al utilizarii platformei de e-learning este dezvoltarea gandirii
algoritmice si logice a elevilor. Obiective specifice sunt: aplicarea notiunilor de programare
studiate la clasa, utilizarea platforei in scop remedial pentru elevii cu ritm lent de invatare si care
au nevoie de mai multe modele de probleme si pentru pregitirea suplimentara in vederea
participarii la examene, olimpiade si concursuri, dobandirea unei gandiri algoritmice si logice n
vederea aplicarii ei in viata personala si profesionala.

Problemele existente pe platforma sunt formulate dupa urmatorul sablon: Enunt si

rezumat; Indicatii de rezolvare; Teste de evaluare; Restrictii de timp si memorie; Programe de
verificare; Asocierea cu un capitol/unitate de invatare.
Ca element de organizare a elevilor inscrisi pe platformad, exista posibilitatea organizarii acestora
n clase virtuale. Profesorul creeaza clasele si elevii isi creeaza un cont si se inscriu in clasa cu
codul indicat de profesor. Pentru fiecare clasa profesorul poate defini teme de lucru acasa sau
poate stabili examindri pentru un anumit interval de timp. Profesorul propune teme alcatuite din
probleme de pe site sau continand alte cerinte, rezolvarea fiind un fisier. Temele pot fi
traditionale sau mod examen — in timpul temei elevul nu are acces la alte resurse de pe site.

Profesorul monitorizeaza activitatea elevilor, evalueazd progresul acestora si prezinta
unui elev/unui grup de elevi o solutie proprie. De asemenea, publicd materiale educationale si
comunica cu elevii frontal - prin sistemul de postari sau individual - prin modulul Conversatii.

Platforma este astfel realizata incat ii stimuleaza permanent pe utilizatori prin acordarea
certificatelor de recunoastere a muncii depuse. Cei mai creativi utilizatori pot propune chiar
probleme noi care, daca sunt aprobate de administrator, apar in culegerea de probleme a
platformei, fiind, astfel, valorificata creativitatea elevilor.

Aceasta culegere de probleme online este Tmbogétitd de facilitatea corectarii automate a
fiecarei surse trimise, elevul avand, astfel, feed-back imediat.
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Dovezi ale succesului:

Toti elevii au reusit sa-si creeze conturile pe platforma si sa intre in clasa asociata
conform codului indicat.

Am utilizat platforma pbinfo.ro la orele de informatica pentru fiecare nivel de studiu
liceal, inlocuind fisele de lucru cu stabilirea unor sarcini de lucru formate din probleme de pe
site.

Temele pentru acasd au fot formulate folosind tot problemele de pe site. Problemele fiind
grupate pe capitole dar si pe nivele de dificultate, fiecare elev a putut lucra suplimentar, n afara
orelor de curs, in ritm propriu.

Tot prin intermediul platformei am reusit sa sustin teste de evaluare cu elevii, acestia
avand o limitd de timp pentru rezolvarea problemelor propuse de profesor.

Evaluarea lucrdrilor elevilor a fost usurata considerabil, platforma oferind evaluare
imediatd a surselor postate de elevi. De asemenea, profesorul poate vedea sursa fiecdrui elev si
astfel poate face o evaluare conform baremului stabilit.

Am utilizat cu succes platforma si pentru pregatirea suplimentara a elevilor in vederea
participdrii la olimpiade si concursuri scolare si extrascolare. De asemenea, elevii care au optat
sd sustind examenul de bacalaureat la disciplina informaticd, au lucrat suplimentar probleme
existente pe platforma.

In urma utilizarii platformei s-a observat o crestere a interesului elevilor pentru
rezolvarea de probleme, dovada fiind numarul mare de surse incarcate.

Utilitatea platformei a fost confirmata si prin promptitudinea cu care elevii au rezolvat
temele setate atat in mod traditional cat si in mod examen.

Feed-back-ul imediat a contribuit la motivarea elevilor, aspect rezultat din cresterea
randamentului in rezolvarea eficienta a sarcinilor de lucru.

Recompensarea graduala pe care platforma o oferd, concretizatd prin acordarea de
Certificat de apreciere, constituie o motivatie in plus pentru atingerea performantei.

Bibliografie:

1. http://www.pbinfo.ro/
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Predarea si evaluarea in cadrul activititilor non-formale

Prof. Vlad NITA
Clubul Copiilor Sighetu Marmatiei

In literatura de specialitate, educatia non-formald este reprezentati de activtitatile
educative organizate de alte institutii decit scoala — muzee, biblioteci, cluburi ale elevilor etc.
si se intemeiazd pe recunoasterea faptului cd un numar mare din experientele de invatare ale
oamenilor s-au desfasurat in afara sistemului de educatie formala: la locul de munca, in familie,
in diferite organizatii si biblioteci.

Educatia non-formala este diferita fatd de educatia formala, atat prin continut cat si prin
formele de realizare. Continutul este organizat pe arii de interes (si nu pe ani de studiu sau
discipline academice) iar formele sunt foarte diverse ca duratd, modalitate de organizare sau
predare.

Educatia nonformala este caracterizatd prin:

- raspunsuri concrete la cerintele fixate, in functie de interese clar stabilite;

- obtinerea abstractizarilor prin extragerea de cunostinte din viata practica,

- reducerea la minim a functiilor de predare, lasind mai mult loc functiei de invatare.

Autorii care au in vedere elevii ca grup {inta subliniaza ca educatia non- formala contine
acele ,,influente educative”, care au loc In afara clasei: activitati extradidactice sau activitati
optionale sau facultative. Altii vorbesc despre educatia non-formald ca despre ,,educatia
extrascolara”.

Dar cei mai multi recunosc cd educatia non-formalad are un caracter mai putin rigid, dar
adesea cu acelasi rezultat formativ ca si educatia scolard sau formala. Actiunile educative, care
sunt plasate in cadrul acestui tip de educatie, sunt flexibile si vin in intimpinarea diferitor
interese, particulare sau chiar specifice pentru fiecare persoana.

Intre educatia non-formali si cea formala existd multiple legaturi dar si o anumiti opozitie.
Pedagogii de formatie clasica atrag atentia asupra necesitatii ca educatia non-formala sa se
desfisoare in corelatie cu educatia formala. In ultima vreme asistim la o tendintd de apropiere
intre cele doud. Pe scurt, am putea spune ca educatia formald tinde sa devina tot mai putin
“formala”, adica mai flexibild, mai adaptata nevoilor si motivatiilor specifice elevilor, in timp ce
educatia non-formala tinde sa devind tot mai “formalda”, adicd se organizeaza tot mai bine,
urmareste asigurarea unei anumite calitati si folosirea unor metode deja probate si recunoscute de
specialisti si mai ales, urmareste o cat mai explicatd recunoastere publica.

Activitatile din educatia non-formala, la fel ca si cele specifice educatiei formale, sunt
coordonate de personae calificate care utilizeaza anumite metode pedagogice, dar care n aceste
situatii, i1 aroga un rol mai degraba secundar, de moderatori sau coordonatori.

Cercul de Informatica este o activitate extragcolara. Am considerat cd numai asa am putea
urmari modul in care se formeaza ori se diminueaza interesele pentru informatica ale elevilor si
ca deschizand complet accesul la Cercuri (elevii nu sunt conditionati de note, nu se face niciun
fel de preselectie, nu exista obligativitatea participarii), am putea sd ajungem mai usor la cazurile
extreme: Tmpatimiti ai calculatorului ori elevi care nu stiu deloc sa lucreze pe calculator.

Totul depinde de strategiile folosite de noi pentru a-i atrage. Nu am trecut cu vederea rolul
pe care ar putea sa-l aibd cercul in formarea spiritului de apartenentd la o comunitate, chiar de
apartenentd la un grup de elita, alta decat cea datd de ,hainele de firmad” ori de marca masinii
parintilor. In grupuri mici, pot fi observate mai usor interesele elevilor. Coordonatorul insusi se
poate manifesta mai firesc. Nu mai este constrans de rigorile programei ori ale examenelor
(atunci cand este profesor de informaticd la clasd), poate sd-si asume mai usor rolul de
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,consilier”, care sfituieste, dar nu impune. In afard de asta, in grupuri mici se pot experimenta
mai usor strategii ce se pot muta ulterior in clasa.

Activitatea de la Cercul de informatica nu exclude jocul. Chiar e indicat sa fie momente in
care elevii se joaca, impartasindu-si unii altora nume de jocuri logice, atractive, adrese de site-uri
unde pot fi jucate online sau descarcate. Cercul de Informatica vine in sprijinul elevilor dornici
sd se inifieze In tainele informaticii cat si a celor care doresc sa aprofundeze notiunile deja
cunoscute.

Competentele vizate la finalizarea cursurilor organizate nu urmaresc doar dobandirea
cunostintelor de utilizare a calculatorului ci si formarea gandirii logice si creative.

In toate activitatile desfasurate elevul este in centru, iar coordonatorul isi asuma rolul de a
dirija activitatea elevului. Fiecare coordonator de cerc isi organizeaza activitatea in deplina
libertate, urmarindu-si interesele proprii de cercetare: experimentarea strategiilor de invétare,
punerea in discutie a diferite teme in functie de preferintele elevilor, asigura transdisciplinaritatea
si utilizeazd informatica ca pe un instrument de asigurare a interdisciplinaritatii. Tematica
contribuie in mare masura la dezvoltarea atentiei, gandirii, imaginatiei si spiritului de observatie,
formeaza la elevi deprinderi de a utiliza aplicatii diverse.

Evaluarea este un proces care incepe cu o0 testare initiald la inceputul anului scolar prin
care se verifica nivelul grupei, respectiv de Incepatori, avansati sau de performantd. Pe parcursul
anului se face evaluarea de progres, datoritd acesteia se corecteaza anumite lacune, se fixeaza
cunostintele iar profesorul se poate readapta daca este cazul, la nevoile grupei. Daca grupa este
bund se poate trece la predarea unor notiuni mai complicate decat erau prevazute initial n
programa sau dimpotriva acestea pot fi simplificate pentru a veni in intdmpinarea orizontului de
asteptare al elevului. Punctul forte al activitatilor non-formale il constituie tocmai aceastd
posibilitate continua la nevoile si capacitdtile elevilor. Deasemenea, profesorul este deschis
tuturor sugestiilor pertinente venite din partea elevilor, care pot propune tratarea unor subiecte
care fac parte din sfera lor interes. Misiunea profesorului este trierea acestor idei si stabilirea
acelor care vor contribui la dezvoltarea personala a elevului.

Testele sumative reprezintd un indicator al progresului facut de elev pe parcursul unui
intreg an scolar, sunt realizate prin teste, fise de aplicatii dar si prin participarea la concursuri.

Ca si coordonator al Cercului de Informaticd m-am intrebat adesea ce pot sa fac pentru a
dezvolta la elevi spiritul competitiv si de a se autodepasi. Cum as putea sa ii motivez sa utilizeze
notiunile Tnvatate pentru a dezvolta produse informatice? Copiii sunt foarte incantati cand isi vad
expuse pe calculatoare rezultatul muncii lor. Astfel, am Inceput sd desfdsor activitdti cat mai
interesante, care m-au facut sa inteleg ce isi doresc elevii, care sunt asteptérile lor. Ei vor lucra
cu placere la orice produs software dacd le place tema aleasa.

Elevii s-au aratat dornici sa participe la diferite concursuri de informatica, concursuri
organizate la nivel regional, national sau chiar international. Prin aceste participari copiii se
evalueaza si sunt incurajati de rezultatele obtinute, isi perfectioneaza limbajele informatice.
Indiferent de rezultatele pe care le obtin la aceste concursuri, atitudinea trebuie sa fie una
pozitiva, chiar daca ei nu se situeaza mereu pe locuri fruntase isi dezvolta spiritul de fair-play.

Realizarea paginilor web pentru concursuri 1i determind sa faca muncad de cercetare, sa
studieze tematica abordata de concurs, sa colaboreze cu colegii de grupa, sa isi adreseze anumite
intrebari, acestea reprezentdnd o forma de autoevaluare. Elevii sunt foarte critici cu munca lor,
dar mai ales cu a colegilor de grupa.

Participarea la aceste concursuri extrascolare stimuleaza elevii sa creeze produse
informatice cu un design c&t mai atractiv, testdndu-si capacitatile creatoare, utilizand
cunostintele dobandite dar si aprofundand anumite aspecte.

Bibliografie
1. Simona Velea, Ol. Istrate, Introducere in pedagogie. Note de curs, 2006

2. Sorin Mitulescu, Daniela Simache, Experiente educationale non-formale in viata
tinerilor, Note de curs, 2008
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JOCURILE LOGICE MATEMATICE ONLINE

Prof. Aurelia TONITA
Palatul Copiilor Vaslui

Sistemul e-learning (invatarea prin mijloace electronice) nu incearca impunerea unei
revolutii in sistemul de educatie, ci propune un pas mai departe pentru procesul educational prin
vedere ritmul rapid in care decurg vietile noastre. Avem din ce in ce mai mare nevoie de un
sistem de educatie mai flexibil, in care cel implicat in activitatea de instruire si isi aduca
contributia, un sistem care sa stimuleze mai mult dorinta de invatare si de acumulare a cat mai
multor cunostinte.

Educatia asistata de computer permite abordarea sistemica a instruirii care devine
operativa in momentul in care strategia didactica se impleteste cu tehnologiile multimedia.

Instruirea asistatd de computer (IAC) schimba atitudinea elevului, dar si a profesorului

fata de invatare, elevul devine centrul demersului de invatare, rolul lui este activ pentru ca el 1si
construieste cunoasterea, profesorul mijloceste Invatarea completand experienta sa personala cu
ceea ce 11 oferd platforma de e-learning si softurile educationale incluse.
Aspectul formativ prevaleaza asupra celui informativ, scopul principal nu consta in stocarea unui
numdr mare de informatii in mintea elevilor, ci in formarea unei gandiri stiintifice, capabila sa
sesizeze desfasurarea fenomenelor, sa le descopere cauzele, sa fie in stare de a-si insusi ulterior
cunostinte noi, chiar Intr-o viziune interpretativa noua.

In ultimii ani au aparut diverse programe informatice ce pot fi utilizate in instruirea
elevilor, de exemplu ,,Asistent Educational pentru Licee” (AEL) care este un soft educational
ce poate fi utilizat atat in predarea, testarea si evaluarea elevilor, cat i pentru gestionarea
structurii organizatorice a scolii.

Pachetul de lectii interactive AEL este un instrument complementar, care nu suplineste
rolul profesorului si cu sigurantd nu este o alternativd de studiu. Acest pachet de lectii a fost
gandit pentru a completa metodele de predare.

Lectiile AEL reprezintd un mod nou de a invata, complementar celor pe care le folosesc
elevii deja, ajutdndu-i sa isi formeze o imagine mai corectd despre ceea ce se preda, oferindu-le
posibilitatea de a “atinge” molecule, atomi, grafice de functii sau componente ale celulelor.

Lectiile AEL sunt optimizate atit pentru invatare in sistem sincron (Impreund cu un
profesor), acesta controland in intregime lectia, creand, coordonand si monitorizand procesul
educational, dar oferd, de asemenea, facilitdti pentru invatarea asincrona (studiu individual, in
ritmul fiecarui elev).

Este de remarcat impactul pozitiv al acestor lectii asupra elevilor din generatiile
calculatorului si rolul pe care il au in cresterea atractivitatii procesului didactic in general si al
lectiilor de matematica in particular.

In afara de sistemul AEL mai sunt si alte soft-uri educationale ce permit introducerea sau
fixarea unor notiuni matematice cu ajutorul calculatorului ca:

- ,,Geometrie: Intre joc sinota 10” este un software educational ce se adreseaza elevilor din
clasele aVI-a si a VII-asiii stimuleaza si ghideaza in procesul de invatare a geometriei printr-
o serie de sinteze, teste, jocuri interactive si exemple grafice.

- ,JMath” este un software ce se foloseste pentru grafice de functii, derivate, integrale,
rezolvari de ecuatii si inecuatii, stabileste puncte de extrem.

-,,Oracle Academy” reprezintd un program ce permite susfinerea unor cursuri, a unor teste de
evaluare, permitand totodata si monitorizarea rezultatelor, gestionarea elevilor.
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Dar, asa cum se stie, copii din ziua de azi sunt foarte atrasi de jocurile pe calculator.
Din acest motiv, consider ca este indicat ca sa se exploateze aceasta ,,slabiciune” a lor si sa
incercam sa-i orientam si spre altfel de jocuri, jocuri educationale, cele logice sau de memorie.
Sunt multe site-uri care promoveaza astfel de jocuri logice matematice ca de exemplu:
coolmath.com, novelgames.com, primarygames.com, funbrain.com si altele.

Voi descrie cateva astfel de jocuri logice pe care le-am folosit si eu cu elevii mei si de
care au fost foarte incantati de pe site-ul coolmath.com

1. Jocul ,,Wolf, sheep and cabbage” care este clasicul joc cu lupul capra si varza, ce
trebuie trecuti de pe un mal pe celdlalt, finand cont de faptul ca lupul mananca capra si capra
mananca varza. Dar faptul ca site-ul oferd posibilitatea unui contact vizual el devine un joc
foarte atragator mai ales pentru elevii din cilul primar.

Wolf, Sheep and Cabbage

Coolmath Games - Math and thinking games. puzzies and fun for kids of sl ages

2. Jocul ,,Penguin” asemanator cu cel descris mai sus doar cad in acest caz, trebuie trecuti
de pe un mal pe celalalt 3 perechi adulti si copii cu mentiunea ca copii sunt eliminati de adultii
din alta pereche.

Penguin

Coolmath Games - Math and thinking games, puzzies and fun for kids of all ages
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ASPECTE ALE PREDARII ROBOTICII LA ELEVII DE LICEU

Prof. Mircea TIRZIU
Palatul Copiilor Timisoara

Introducere

Modernizarea cursurilor este o cerintd valabild pentru orice profesor. In cazul informaticii
insa cerinta este mult mai actuald. Nu mai poti sd te limitezi la Microsoft Office cind elevul
adesea deja 1l stie, nu mai poti sa te rezumi la programarea in CPP, un limbaj din anii 70.

Tratare

In cadrul Cercului de Informatici din cadrul Palatului Copiilor Timisoara realizarea de
montaje cu microcontrolere are o veche traditie, prima grupa (numita atunci de Microcontrolere)
luand fiinta in anul 2006.

Initiativa a avut la baza pregatirea profesorului nu numai in software, dar si 1n alte directii,
cum ar fi constructia de calculatoare. Ea a fost facilitatd de apartia unor microcontrolere relativ
ieftine.

Predarea a urmarit in primul rand ca elevul sd inteleagd in profunzime atit aspectele de
hardware, cat si cele de software. S-a pornit de la microcontrolerul PIC16F84A produs de firma
Microchip, a carui functionare a fost prezentatd detailat pe baza foii de catalog. Programarea s-a
facut in limbaj de asamblare, fapt care a permis o intelegere aprofundatd a detaliilor softului.

Pentru o mai buna intelegere a arhitecturii si pentru pregatiea etapelor urmatoare elevul a
primit si notiuni specifice de electronica. Toate aceste aspecte s-au constituit intr-un modul
teoretic care s-a intins pe un semestru. Efortul pentru elev a fost mare si ravna lui de admirat.

Odata finalizatd aceastd etapa, s-a trecut la realizarea practica de montaje, la programarea
cipului cu ajutorul PC-ului si la implementarea primelor programe. Elevii au reusit sa realizeze
montaje functionale si sa le programeze. Dat fiind background-ul teoretic pe care I-au primit si
indemnul spre originalitate, elevii nu au realizat montaje din reviste, ci au creat montaje cerute
de profesor sau chiar cu functii dorite de ei.

Ca o concluzie, profesorul a avut satisfactia sa constate ca elevii inteleg si folosesc concepte
avansate de proiectare hard si soft, predate doar la facultate, in anul V.

Prin intermediul acestui curs elevii de la Palatul Copiilor Timisoara au fost primii — Sau
printre primii — din tara care au fost initiati in profunzime in acest domeniu modern, de mare
viitor.

Cursul a avut si o parte mai putin doritd, aceea ca, datoritd multimii §i complexitatii
subiectelor predate, viteza de predare era mica, astfel ca a fost dificil de a se realiza montaje mai
complicate.

De aceea, incepand cu anul 2013 s-a trecut la platforma Arduino, cu care se pot realiza
montaje complexe cu un efort mult mai mic. Programarea se face intr-o varianta de CPP si se
dispune de foarte multe placi care sporesc capabilitdfile sistemului: comandd de motoare de
curect continuu §i steppere, senzori IR, module de afisare, tastaturi. Cum programarea se face
intr-un limbaj de nivel inalt, dezvoltarea aplicatiilor este mult usuratad. De asemenea, folosirea
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unui procesor mai complex permite realizarea unor programe mai evoluate i mai rapide, iar
setul mare de biblioteci face ca folosirea unor placi complexe sa se faca usor. Aceste avantaje s-
au dovedit insa a fi partial contracarate de aparitia unor probleme noi. in primul rand, datorita
complexitatii microcontrolerului, nu se mai poate preda arhitectura lui. Apoi, folosirca CPP si a
bibliotecilor specializate ascunde elementele intime de functionare, fapt care face ca elevul si nu
mai aiba acea intelegere profunda a sistemului care se putea realiza atunci cand se folosea
microcontrolerul PIC16F84A si limbajul de asamblare.

Un alt lucru deloc neglijabil este acela ca microcontrolerul nu dispune de un sistem de operare
in timp real, fapt care face ca daca se foloseste o bibliotecd, ea sa ocupe resurse necesare altei
biblioteci. Rezultatul acestui conflict este ca dezvoltarea unor aplicatii care folosesc mai multe
biblioteci sa fie uneori extrem de anevoioasa.

Date fiind complexitatea mai mare a montajelor realizate si subiectele abordate, incepand cu
anul 2014 cursul si-a schimbat denumirea 1n ,,Robotica”.

Pentru buna desfasurare a orelor s-au cumparat multe module, piese si unelte, astfel ca se
poate asigura experimentarea in paralel a mai multor proiecte.

Din pacate nu se dispune de un spatiu adecvat, astfel ca profesorul aduce de acasa cele
necesare. Greutatile sunt Insa contrabalansate de satisfactia de a initia tanara generatie in acest
domeniu de varf.

Alaturi de aspectele legate de instructie mentionate, la cursul de Robotica se acordd o mare
atentie unor aspecte educative.

Astfel, elevii sunt incurajati sd vina cu noutati si se interzice critica distructiva, ei fiint Tnvatati
sd 1i respecte pe ceilalti. De asemenea, dat fiind impactul social al profesiunii, se initiaza discutii
in care se dezbat aspecte ale folosirii calculatoarelor in societate si al responsabilitatii
informaticianului relativ la folosirea puterii de calcul pentru a distruge sau pentru a face viata
mai frumoasa.

Concluzii

In cadrul Cercului de Informatica din cadrul Palatului Copiilor Timisoara s-au creat grupe de
Robotica, in care elevii au demonstrat cu entuziasm ca pot sd invete si sd 1si dezvolte abilitati ce
in mod normal sunt legate de anii studentiei.

Activitatile in care sunt angrenati le asigura elevilor prezenti la activitati nu doar un succes ca

viitori studenti, ci si sanse sporite sa obtina un loc de munca la o intreprindere renumita sau sa isi
dezvolte propria afacere in domeniul informaticii, roboticii, programarii.

Bibliografie
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IMBUNATATIREA INVATARII

Prof. Madalina MARIN
Liceul Teoretic “G. Calinescu” Constanta

Psihologia umanista este o abordare psihologica ce a aparut in anii 1950, ca reactie la
limitarile teoriilor psihodinamice si comportamentale in privinta unor chestiuni ca semnificatia
comportamentului si natura dezvoltarii sanatoase.

Principalii promotori ai psihologiei umaniste au fost Carl Rogers si Abraham Maslow, iar
teoriile acestora se concentreazd pe aspect umane, cum ar fi: sinele, actualizarea sinelui,
sanatatea, speranta, iubirea, creativitatea, existenta, devenirea, individualitatea si semnificatia,
adica o intelegere concreta a existentei umane.

Pornind de la principiile acestei pshilologii dezvoltarea personalitatii umane se produce
pe trei paliere: dezvoltarea fizica, dezvoltarea cognitiva si dezvoltarea socio-afectiva.
Dezvoltarea socio-afectiva este bazatd pe emotii, sentimente si dispozitii.

Emotiile au substrat chimic, neurologic si apar ca raspuns la interpretarea unui anume
factor declansator. Intr-un sfert de secunda creierul detecteaza factorul, apoi elibereaza substanta
in organism. Emotiile sunt de scurta durata (cateva secunde).

Sentimentele se structureaza pe masurd ce internalizam emotia, pe masurd ce gandim
asupra acesteia. Ele sunt alimentate de un amestec de emotii si dureaza mai mult.

Dispozitiile sunt generalizate. Sunt legate de o combinatie de factori si sunt influentate de
mediu (vreme, oameni), fiziologie (cum ne simtim, daca facem sport etc.), de ceea ce gandim si
de emotiile intr-un anume moment. Dispozitiile pot dura minute, ore, probabil si zile intregi.

Emotiile sunt cele care stau la baza unei abordari afective a Invatarii. Ele au o puternica
motivatie subiectiva (placere/durere), apar ca raspuns la un anume eveniment Sau obiect (real sau
imaginar) si motiveaza tipuri anume de comportament.

Pentru a stimula invatarea emotionla este necesar sa ne focusdm pe persoand, sa putem
manageria stresul si sa ne stabilim obiectivele.

Personalizarea comunicarii cu emotii. Daca profesorul transmite afectiune reald si interes
elevilor (monitorizandu-le evolutia, cunoscandu-le interesele, felicitindu-i Tn mod real pentru
progrese etc.), acestia sunt mult mai motivati sa se implice in propria educatie.

Folosirea tehnologiei faciliteaza comunicarea si mareste atractivitatea domeniului/disciplinei in
sine. Astazi exista aplicatii facile pentru orice demers posibil, iar folosirea diverselor aparaturi
devine din ce in ce mai intuitiva.

n calitate de profesor la clasa, dacd suntem constienti de puterea pe care o avem
asupra lor, datorita simplului fapt cd isi petrec pana la sase ore in fiecare zi, cinci zile pe
saptamana alaturi de noi, atunci vom fi interesati sa le transmitem valorile si cunostintele, tinand
cont de sentimentele lor, ei vor fi mult mai dispusi sa se conformeze dorintelor noastre.

Deci, este logic ca dezvoltarea unor relatii pozitive profesor-elev este una dintre cele
mai eficiente masuri pe care le putem lua pentru a stabili un climat de disciplind pozitiva in
clasd. Este important s ne amintim cd, atunci cand elevii sunt tratati cu respect, ei tind si ne
aprecieze si sa ne placa.

Atunci cand ne apreciaza si ne plac, ei sunt mult mai dispusi sa vrea sa se comporte in
mod corespunzator. Acesta este motivul pentru care este atit de important sd ne amintim ca,
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atunci cand vine vorba de comportamentul elevilor, este mult mai simplu sa le aratdm respect si
disponibilitate pentru a facilita procesul de invatare.

Tn continuare voi prezenta o secventa dintr-o lectie pentru a imbunitatii fixarea cunostintelor.

Joc: Mosul cu palarie
Procedura:

Se poate utiliza atat ca formd de evaluare a unei lectii cat si ca metoda de fixare a unei lectii noi.
Aranjati in cerc, elevii deplaseaza din mind in mina o palarie, spunind cuvintele:

Mosul are palarie

Mosul nostru multe stie

Cel care s-a ales cu palaria in mana va raspunde la intrebarile colegilor, formulate in baza temei
date.

In cazul cind raspunde corect, colegii urmeaza exclamarea in cor a versurilor:
Mosul nostru multe stie
Lasa altul mos sa fie

In situatia cind elevul nu raspune corect, este ajutat si se continua cu alte versuri:
Mosul nostru nu prea stie
Lasa altul mos sa fie

Elevi la etapa interjudeteand a concursului de informatica
"CALCULATORUL-VIRTUOZITATE SI PASIUNE”, mai 2016, sectiunea: probe practice
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STIMULAREA PERSONALITATII ELEVILOR PRIN
ACTIVITATILE EXTRASCOLARE

Prof. Mileva CHIRCU
Palatul Copiilor Drobeta Tr. Severin

Activitatea extrascolara este o componenta educationald valoroasa si eficientd careia
orice cadru didactic trebuie sa 1i acorde atentie, adoptand o atitudine creatoare atat in modul de
realizare a activitafii, cat si 1n relatiile cu elevii, asigurand astfel o atmosfera relaxanta care sa

permita stimularea creativa a elevilor.

Activitatile extrascolare sunt atractive la orice varsta!
Ele starnesc interes, produc bucurie, faciliteaza acumularea de cunostinte.

Copiilor li se dezvolta spiritul practic, fiecare dintre ei avand posibilitatea sa se afirme

conform naturii sale.

Activitatile extracurriculare sunt activitati complementare activitatii de Invatare realizata
la clasd, urmaresc largirea si adancirea informatiei, cultiva interesul pentru diferite ramuri ale
stiintei, atrag elevii la viata sociala, la folosirea timpului liber intr-un mod placut si util,
orienteaza elevii catre activitati utile care sa Intregeasca educatia scolard, contribuind la formarea

personalitatii.

Multitudinea activitatilor extrascolare desfasurate cu copiii conduc la dezvoltarea
: creativitdfii acestora prin contactul pe care il au cu mediul

inconjurdtor, cu diversi factori din societatea din care fac parte.

Activitatile extracurriculare sunt apreciate atat de catre

copii, cat si de cadrele didactice in masura in care:
- valorifica si dezvolta interesele si aptitudinile copiilor;

- organizeaza intr-o maniera placuta si relaxanta timpul liber al

copiilor;

- participarea este liber consimtitd, necoditionata;

- au un efect pozitiv pentru munca desfasurata in grup;

- creeaza un sentiment de siguranta si incredere tuturor participantilor;

- urmaresc largirea si adancirea influentelor exercitate in procesul de invatamant;

- contribuie la dezvoltarea armonioasa a copiilor.
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Elevii sunt incurajati sd devind participanti activi la lectie, sd aiba initiative, sd puna

intrebari iar profesorii utilizeaza tot mai mult metode active, activ-participative, exemplu:
- invatarea centrata pe elev;

- inteligente multiple;

- invatarea e-learning.

Cultivarea creativitatii elevilor se realizeaza foarte bine prin activitatile extrascolare;
astfel elevilor 1i se ofera posibilitatea de a participa la actiunile cercurilor sportive, cercurilor

cultural-artistice, cercurilor stiintifice si tehnico-aplicative.

Concursurile pe diferite teme sunt de asemenea, momente deosebit de atractive pentru
cei mici. Acestea ofera copiilor posibilitatea sa demonstreze practic ce au Tnvatat, sa participe

direct pe o scena de spectacol, sa confectioneze modele tehnice variate.

Manifestarile mai mult sau mai putin numeroase si relevante, sunt dirijate si valorificate
intr-o anumita masura in familie, urmand ca Tn scoala si apoi in activitatea extrascolara, Sa se

accentueze procesul de depistare, stimulare si formare a aptitudinilor la elevi.

Activitatile extragcolare au o mare valoare educativa intrucat implicarea elevilor la
activitati este realizata la cercurile tehnico-aplicative si stiintifice in mod normal interdisciplinar.
Astfel de activitati sunt realizate Tn cadrul proiectelor educative extrascolare, cuprinse in
Calendarul de Activitati Nationale si in Calendarul de Activitati Regionale/Interjudetene ce
presupune munca in echipe combinate, dar si stimularea potentialului creativ al copiilor prin
organizarea si derularea unor programe artistice, concursuri tehnice, concursuri stiintifice si

aplicative, concursuri sportive sau a unor expozitii cu lucrarile elevilor.

Dintre actiunile ce au fost practici de succes Se pot enumera:

- organizarea de spectacole;

- vizionarea diverselor materiale realizate Tn Power Point cu ajutorul video-proiectorului;
- participarea la concursuri desfasurate la alte Palate si Cluburi ale elevilor;

- desfasurarea unor concursuri sportive si cultural-artistice cu ocazia zilelor comunitatii sau a

unor evenimente culturale in comunitate;
- realizarea de expozitii cu vanzare de diverse obiecte realizate de elevi;

Aceste actiuni au determinat dezvoltarea creativitdtii si a responsabilitatii fatd de

problemele comunitatii.
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IMPORTANTA PREDARII PROGRAMARII ORIENTATE PE OBIECTE
IN LICEU

Prof. Felicia DRAGU
Colegiul National Banatean —Timisoara

Intr-o societate supusi la transformari continue asistim si la o elvolutie a limbajelor de
programare. Dupa aparitia primului limbaj de pogramare in anul 1950 a urmat o explozie a lor
dupa anul 1960, iar apoi, din 1980, s-a trecut la un alt nivel prin dezvoltarea programarii orientate
pe obiecte si a limbajelor de programare orientate pe obiecte.

Programarea orientatd pe obiecte ,,a apdrut din necesitatea exprimadrii problemei intr-un
mod mai natural fiintei umane”[1]. Lumea care ne inconjoara este formata din obiecte, iar omul
interactioneaza cu ele. Astfel prgramele de calculator care ,,prelucreaza” obiectele din lumea
reald este mai usor de inteles de catre fiintele umane.

Acestd inovatie In domeniul programarii trebuie sa se regdsesca in programele scolare
din cadrul disciplinei ,,informatica” in cazul claselor de la profilul matematica-informatica.
Astfel, elevii sunt initiati ntr-un domeniu nou, cel al programarii orientate pe obiecte §i o sintaxa
de limbaj noua (Limbajul de programare C#).

Lucrarea de fata isi propune si scoatad In evidentd importanta studierii la disciplina
informaticd a programarii orientate pe obiecte de catre elevi, sd fie familiarizati cu metodele de
predare a programarii orientate pe obiecte in liceu, fiind si un mic ghid de initiere n limbajul de
programare C#. Pentru a fi atrasi si mai mult de programarea orientatd pe obiecte le-am construit
o aplicatie pe care le-am explicat-o celor de la profilul matematica-informatica intensiv
informatica si am dat-o spre utilizare celor de la profilul matematica informaticd neintensiv
realizand la final o cercetare asupra datelor obtinute.

Limbajul de programare C# este inzestrat cu mai multe facilitati. Succesul de care se
bucura 1n prezent se datoreaza calitdtilor sale:

- Este un limbaj de programare simplu, modern cu productivitate mare in programare.

- Este un limbaj orientat pe obiecte.

- Permite dezvoltarea de aplicatii industriale robuste, durabile.

- Ofera suport complet pentru dezvoltarea de componente software.

- Din punct de vedere sintactic C# deriva din limbajul C++.

Evolutia limbajelor de programare studiate n scoala incearca sa tinad pasul cu cerintele in
continud miscare de pe piata muncii.

Visual C# pune la dispozitia programatorului un limbaj simplu, modern, robust, orientat
pe obiecte, care a fost derivat din limbajele C si C++. Folosind aplicatia Visual Studio se pot
creea cu limbajul C# doua tipuri de aplicatii:

Interfata aplictiei este grafica, de tip Windows. Datele sunt introduse de la tastatura si
afisate pe ecran numai prin evenimente asociate obiectelor vizuale cu care este realizata interfata.
Microsoft Visual C# este o variantd a Micrsoft Visual Studio.NET.

Pentru construirea aplicatiei Windows folosind instrumente vizuale se alege Windows
Application (File->New Project) conform imaginii de mai jos:

-

— Figura4.1
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Aceastd aplicatie Windows contine o fereastrd cu un Form unde urmeazd si fie adaugate
controalele. Pentru a folosi caseta cu instrumente pentru controale se activeaza optiunca de
meniu View-> Toolbox care se paote vedea in figura 4.2.

T ——— Figura 4.2
Dupa cum se observa in figura 4. 2 in partea dreapta este deschisa fereastra cu
proprietatile formularului.
Ca sa realizam o aplicatie vizuala trebuie urmati pasii:
- se gliseaza si plaseaza cu mouse-ul obiectele care vor forma interfata.
- daci este nevoie la obiectele plasate pe From se pot modifica controalele din Properties.
- se ataseaza cod obiectului prin dublu clic cu mouse-ul pe obiectul respectiv.
In locul ferestrei constructorului vizual este afisata fereastra cu codul aplicatiei.
Elementele interfetei Windows sunt : Ferestra, Caseta de dialog, Tipuri de controale.

Fereastra

Este un formular care are o bara de titlu, pe care se pot adduga bara de meniu, bara de
instrumente si alte controale. Are butoane de minimizare, maximizare, poate fi deplasata pe
ecran si redimensionata. Poate avea bare de derulare a continutului sau a unui panou. Fereastra se
foloseste pentru a gestiona aplicatia sau pentru a gestiona un grup de procese, legate logic, in
cadrul aplicatiei. Aceasta se deschide la lansarea in executie a aplicatiei. Se inchide fie printr-0
optiune de meniu, fie prin actionarea butonului de inchidere

Controale

Controlul este unitatea de baza a unei interfete Windows. Tipuri de controale folosite in
costruirea une interfete Windows sunt: controale pentru introducerea si afisarea datelor.
Exemple: Label, TextBox .

Label — creeaza o eticheta in care va fi afisat un text.
TextBox - creeaza o caseta de text care permite alegerea fontului asemanator cu Word-ul.
RichTextBox- creeaza o caseta text cu mai multe facilitati de formatare a textului.

Controale pentru executarea actiunilor. Cel mai folosit este Button, se creeaza un buton
de comanda.

Controale care 1i permit utilizatorului sa aleaga: ListBox, ComboBox, CheckBox,
GroupBox, RadioButton, UpDownBase, iar pentru alegerea timpului si a datei caledaristice sunt
DateTimePicker si MonthCalendar.

ListBox- creeaza o lista de articole din care utilizatorul poate alege un articol.
ComboBox - combina o lista cu un camp de editare.
CheckBox - creeaza un comutator in care se pot memora date logice: true sau false.
RadiButton - creeaza un buton radio-adica un buton cu optiuni.
Controale de inforare cum este ProgressBar.
Proprietdti comune ale cotroalelor si formularelor
\oi enumera cateva proprietati: AutoSize - folosita pentru redimensionarea controalelor Label si
Picture, AotoCheckare valoarea true sau false, Enable determind dacd un control este sau nu
activ Intr-un formular, ImageAlign pentru alinierea imaginii asezate pe suprafata controlului.

Aplicatie practica si metodologica - Definirea problemei

In cele ce urmeazi, voi prezenta un capitol din manualul de informatici ,,Grafuri
neorientate” Acesta contine aspecte teoretice dar si practice despre parcurgerea grafurilor
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neorientate, desenarea grafului neorientat dupa matricea de adiacentd, reprezentarea grafului
citind extremitatile muchiilor.

Aplicatia contine un meniu din care se poate alege: Lectii, Aplicatii (parcurgerea
grafurilor 1n latime, adancime, reprezentarea grafurilor neorientate dupa matricea de adiacenta
sau cititnd extremitatile muchiilor), Fise de lucru (fixarea cunostintelor prin exercitii selectate
din variantele date la bacalaureat). Test (test grild cu probleme selectate din variantele date la
bacalaureat) si Joc (jocul spanzuratoarea folosind cuvinte noi invatate din definitiile existente in

capitolul Grafuri neorientate) ca in captura de mai jos.
- |

grafurilor

ICapturanr. 1

La lectiile unde studiem parcurgerea grafurilor in adancime si in lafime au aplicatii
construite cu scopul de desena graful dupa matricea de adiacentd, parcurgerea acestuia n
adancime si 1n lafime dupa cum se observa in urmatoarele capturi:

— -

\I% FEEES

Capturanr. 2 ' Capturanr. 3
O altd metoda de desenare a grafului neorientat este dupad extremitatile muchiilor, iar
aplicatia pentru aceastd etapa se observa in captura nr. 4.
| e ‘

- Capturanr.4
Proiectarea interfetei grafice
Se introduc pe formular:
e un meniu cu elementele: titlurile lectiilor, Grafuri neorientate” Fise de lucru , Teste si Joc
 casete de text (TextBox1) pentru fiecare lectie
o mai multe butoane pentru desenare matrice de adiacenta si parcurgere grafuri
o etichete pentru afisarea parcugerilor grafurilor
o obiecte de tip timer / liste de selectie multipld(checkedListBox)
Utilitatea rezultatului
Aplicatia poate fi folositd ca tutorial pentru elevii care se pregdtesc pentru bacalaureat,
material didactic pentru profesori, nu in ultimul rand exemplu pentru elevii care invata limbajul
visual C#.
Bibliografie:
1. Nita A., Nita M., Olaroiu N., Pintea R., Sichim C, Tarasa D. Introducere in .NET
FRAMEWORK- Editat de BYBLOS SRL,Agora Media SA, MS Romania. Editia 2008.
2.  Nastase C., Tataram M. Informatica-Manual pentru clasa a X-a , Editura Corint
3. Hutanu Vlad, Sorin T. Manual de informatica ,Editura L&S Soft
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UTILIZAREA UNOR SITEURI EDUCATIONALE LA ORELE DE MATEMATICA

Prof. Florentina Paula ORITA
Sc. Gimn. Nr.4, Turnu Magurele, TELEORMAN

Clasa:a Vl-a

Obiectul: MATEMATICA - Geometrie

1. Unitatea de invatare: Unghiuri

2. Tema lectiei:Unghiuri-definitie, clasificare, constructie, masurare
3. Standarde de performanta

S.3 Utilizarea estimarilor si a aproximarilor de numere si de masuri (pentru lungimi, unghiuri,
arii si volume) pentru a aprecia validitatea unor calcule

S.4. Utilizarea unor elemente de logica matematica si de teoria multimilor pentru a stabili
valoarea de adevar a unor enunturi.

S.6. Utilizarea unor proprietati metrice ale figurilor si corpurilor geometrice in probleme practice

S.7. Stabilirea si utilizarea proprietatilor calitative ale figurilor si corpurilor geometrice in
probleme de demonstratie si de calcul

S.8. Utilizarea localizarii figurilor geometrice si a unor elemente de transformari geometrice

S.14. Utilizarea instrumentelor geometrice pentru reprezentarea unor configuratii geometrice in
contexte variate

4.Competente generale

1. Cunoasterea si intelegerea conceptelor, a terminologiei si a procedurilor de calcul specifice
matematicii;

2. Dezvoltarea capacitatilor de exploatare/investigare si rezolvare de probleme;

3. Dezvoltarea capitatilor de a comunica utilizand limbajul matematic;

4. Dezvoltarea interesului si a motivatiei pentru studiul si aplicarea matematicii in contexte
variate;

Competente specifice:

1.5.Recunoasterea si descrierea unor figuri geometrice plane in configuratii date
2.7.Utilizarea instrumentelor geometrice (rigla, echer, raportor, compas) pentru a desena figuri
geometrice plane descrise in contexte matematice date
2.8.Calcularea unor lungimi de segmente si a unor masuri de unghiuri utilizind metode adecvate
3.5.Utilizarea proprietatilor referitoare la drepte si unghiuri pentru calcularea unor lungimi de
segmente si a masurilor unor unghiuri
4.5.Exprimarea prin reprezentari geometrice a notiunilor legate de drepte s1 unghiuri
5. Aplicatia virtuala http://interactivesites.weebly.com/,
http://www.amblesideprimary.com/ambleweb/mentalmaths/angleshapes.html
6.Strateqgii Didactice:

Metode si procedee:conversatia, explicatia, exercitiul, problematizarea

Intrebarea esentiala | Intrebarile unitatii de Invatare Intrebari de continut

o Ce este unghiul?

e Cu ce se masoara?
v De ce ini trebuie notiunea de unghi? | ¢ Cum se construieste?

v Unde gasim unghiurile in practica? e Cum se clasifica?
e Cum pot opera cu masuri de
unghiuri?

De ce invatd elevii | v Cum a aparut notiunea de unghi?
aceasta materie?

- 39
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Mijloace resurse :manualul,instrumente geometrice, coli
colorate, markere, coli, calculator, videoproiector, soft
educational http://interactivesites.weebly.com/,
http://www.amblesideprimary.com/ambleweb/mentalmaths/a
ngleshapes.html

Forme de organizare: pe grupe, frontala;
Locul desfasurarii: sala de clasa.

Desfasurarea activitatii

Se prezinta definitia unghiului, modul de masurare, cum se construieste un unghi cu ajutorul
raportorului, tipurile de unghiuri, unghiurile suplementare si complementare, bisectoarea
unghiului definitie .

Se vor stabili asemanarile si deosebirile dintre unghiurile alungite si nule si dintre unghiurile
suplementare si complementare.

Elevii vor trebui sa analizeze anumite unghiuri si folosind raportorul sa le calculeze masura apoi
sa spuna ce fel de unghiuri sunt.Datele se vor sistematiza intr-un tabel.

Elevii ce vor primi o fisa vor asocia fiecarui unghi de pe fisa de lucru valoarea corecta a
masurii. Totodata ei vor da exemple din natura unde se formeaza un unghi.

. -— P =

A,

P —

01 v are s
v Jorren e

A T

W T TG SO

Dupa ce construiesc si masoara pe hartie 1i se prezintd si varianta de lucru cu ajutorul softului
educational. Pot masura , compara valorile, etc.

Se anunta si tema pentru acasa.

7.

AVANTAJE
ale lectiei bazate pe software educational

DEZAVANTAIJE
ale lectiei bazate pe software educational

accesibilitate, flexibilitate, confortabilitate,
individualizarea procesului de invatare —
fiecare instruit are un ritm si stil propriu de
asimilare si se bazeaza pe un anume tip de
memorie 1n procesul de invétare (auditiva sau
vizuald), parcurgerea cursurilor poate fi
facuta treptat si repetat, controlandu-si rapid
progresele, beneficiind de un feedback rapid

necesitd experientd Tn domeniul utilizarii
calculatoarelor, modularizarea aplicatiei,
realizarea unui kit de instalare si a unui ghid
al utilizatorului, costuri mari pentru
proiectare si Intretinere — acestea includ si
cheltuieli cu tehnologia, transmiterea
informatilor in retea, intretinerea
echipamentului, producerea materialelor

si permanent; unii subiecti au un randament
mai bun in weekend, altii la primele ore ale
diminetii; costuri reduse .

necesare. Comparativ, insd, cu toate costurile
pe care le implica procesul educational clasic,
acestea sunt net mai mici, riscul de a nu putea
sa realizeze singuri anumite sarcini.
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UTILIZAREA CALCULATORULUI
iIN DESFASURAREA ORELOR DE MATEMATICA

Prof. Florin ORITA
Colegiul Tehnic “"G-ral D. Praporgescu”, TELEORMAN

OBIECTUL: MATEMATICA - CLASA: A V-A

1.Unitatea de invatare : Elemente de geometrie si unitdti de masura
2. Subiectul lectiei: Perimetre si arii

Tipul lectiei: Lectie de consolidare si sistematizare a cunostintelor
3. Standarde de performanta

S.3 Utilizarea estimarilor si a aproximarilor de numere si de masuri (pentru lungimi, unghiuri,
arii §i volume) pentru a aprecia validitatea unor calcule

S.4. Utilizarea unor elemente de logica matematica si de teoria multimilor pentru a stabili
valoarea de adevar a unor enunturi.

S.6. Utilizarea unor proprietati metrice ale figurilor si corpurilor geometrice in probleme cu
continut practic

S.7. Stabilirea si utilizarea proprietatilor calitative ale figurilor si corpurilor geometrice in
probleme de demonstratie si de calcul

S.8. Utilizarea localizarii figurilor geometrice si a unor elemente de transformari geometrice

S.14.Utilizarea instrumentelor geometrice pentru reprezentarea unor configuratii geometrice in
contexte variate

4. Competente

1. CG 1. Identificarea unor date si relatii matematice si corelarea lor in functie de
contextul in care au fost definite

1.1. Identificarea unor elemente de geometrie si unitati de masura in contexte diferite

2. CG 2. Prelucrarea datelor de tip cantitativ, calitativ, structural, contextual cuprinse in

enunturi matematice

2.4.  Caracterizarea prin descriere si desen a unei configuratii geometrice date

3.CG 3. Utilizarea algoritmilor si conceptelor matematice pentru caracterizarea locala sau

globala a unei situatii concrete

3.4. Determinarea perimetrelor, a ariilor (pdtrat, dreptunghi) si a volumelor (cub,

paralelipiped dreptunghic) si exprimarea acestora in unitdti de masura corespunzatoare

5. Aplicatia virtuala http://interactivesites.weebly.com/,

6.Strategii Didactice

Metode si procedee: conversatia euristicd, explicatia, observatia, rezolvarea de exercitii si

probleme

Mijloace de invatamant: manualul, figse, markere, coli, calculator, videoproiector,

Intrebarea esentiali Intrebarile unititii de invatare Intrebéari de continut
Ce doriti sa 1si v Cum a aparut notiunea de ¢ Ce este perimetru si aria?
aminteasca elevii perimetru si arie? C . <o

- [}
dumneavoastra peste U Ce S¢ masoara

v" De ce ini trebuie notiunea de
perimetru si arie i?

v' Unde giisim perimetru si arie in | ® Cum pot opera cu masuri de »
practica? perimetre si arii diferite ca unitati de
masura?

un timp? e Cum se poate determina?
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RECURSIVITATEA IN LICEU

Prof. Otilia Ramona SERBAN
Colegiul National “Gheorghe Titeica”, Mehedinti

1. Conceptul de recursivitate

Definitia 1. Procesul recursiv este procesul care, in timpul executiei, genereaza aparitia
unor procese similare lui, aflate in legatura directd cu procesul care le genereaza.

Exemplul 1. Sunteti intr-o localitate necunoscuti si ciutati cladirea primariei. Intrebati
intdia persoand intdlnitd. Cum traseul este complicat, va explicd in ce fel sd ajungeti la strada
urmatoare de pe traseul catre primarie. Aici veti Intreba o altd persoana cum sa ajungeti la
muzeu si ea va va indruma spre strada urmatoare de pe traseu s.a.m.d. Fiecare persoana pe care o
intrebati va da o solutie care va apropie de primarie, astfel incat ultima persoana intrebata va va
arata clar unde este primaria. Aceasta identificare a traseului este un proces recursiv. Fiecare
chestionare a unei persoane genereaza acelasi tip de proces: deplasare pe o portiune a traseului si
0 noua chestionare.

Se considera cad 0 notiune este definita recursiv daca, in cadrul definitiei, apare
insiisi notiunea care se defineste. In exemplul de mai sus, traseul este definit recursiv, printr-un
nou traseu catre primarie(traseu care porneste din locatia in care va gasiti la un moment dat).

Consideram fraza urmatoare: “Sportul inseamna sa facefi miscare, iar miscarea
inseamnd sda faceti sport.”. Chiar daca notiunile sport si miscare se autodefinesc printr-un
proces recursiv, fraza nu furnizeaza nici un fel de informatie - ori consideram ca "sportul
inseamnd sda faceti sport", ori "miscarea inseamna sd faceti migcare".

Procesele recursive pot fi:

e Finite. Procesul se incheie dupa un numar finit de operatii executabile (In cazul
modeldrii lor cu ajutorul subprogramelor, dupd un numar determinat de instructiuni
executabile). Tn exemplul anterior, veti ajunge la primarie dupi ce ati chestionat un
numadr determinat de persoane, deci procesul este finit.

e Infinite. Sunt opuse proceselor finite. In exemplul anterior, definitia sportului este un
proces infinit, deoarece ea nu se opreste dupa un numar de definitii determinat.
Procesele descrise prin subprograme sunt procese finite. De aceea, trebuie stabilitd

conditia de terminare. Prin aceastd conditie se descrie modul prin care un proces finit nu
devine un proces infinit.

2. Reguli pentru construirea unui program recursiv

1. Corpul unui subprogram recursiv descrie algoritmul folosind doua elemente:

e Cazul general al solutiei. Contine toate prelucrarile necesare pentru a reduce dimensiunea
problemei Tn vederea apropierii de rezultatul final. Cea mai importanta operatie care se executa
este autoapelul. In exemplul functiei fact, cazul general al solutiei este format din instructiunea
return n*fact(n-1); care contine autoapelul.

e Cazul de baza al solutiei. Contine o operatie care rezolva un caz special al problemei, fara a
se folosi autoapelul. In exemplul functiei fact, cazul de baza al solutiei este format din
instructiunea return 1; care nu contine autoapel.

2. Recursivitatea este un proces repetitiv si este obligatoriu sa existe o conditie de oprire a
repetitiei. Cele doua cazuri se combina folosind o structura alternativa if...else. Conditia de
oprire a recursivitatii este exprimata printr-o expresie logicd ce trebuie s depindd de parametrii
subprogramului sau de variabilele sale locale (In exemplul functiei fact, expresia logica este
(n==0). Aceasta expresie logica este folosita pentru a face trecerea de la cazul general la cazul de
baza al solutiei.

Orice definitie recursiva trebuie sd asigure conditia de consistentd, adicd valoarea
functiei trebuie sa fie direct calculabild sau calculabila cu ajutorul unei valori direct calculabile.
Aceasta ITnseamna ca modificarea parametrilor si/sau a variabilelor locale, de la o activare la alta,
trebuie sa asigure conditia de iesire din recursivitate.
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COMPETENTE PLURIDISCIPLINARE SI INTERDISCIPLINARE

Prof. lulia DANILOV
Clubul Copiilor Gura Humorului

In realizarea unui invitimant modern, formativ, consideram predarea—invatarea
interdisciplinara o conditie importanta.
Corelarea cunostintelor de la diferitele obiecte de invatamant contribuie substantial la

aplica cunostintele in practica.

Corelarea cunostintelor fixeaza si sistematizeazd mai bine cunostintele, o disciplind o
ajuta pe cealaltd sa fie mai bine insusita.

Aceastd corelare se poate face prin transferul competentelor dobandite in cadrul
activitatilor scolare.

Corelarea obiectelor de studiu activeaza elevii, le
stimuleaza creativitatea si contribuie la unitatea procesului
instructiv — educativ, la formarea unui om cu o culturad vasta.
Tn acelasi timp se creeazi si un mediu propice de invatare
astfel incat fiecare elev sa se exprime liber, sa-si dea frau liber
sentimentelor, sa lucreze in echipa sau individual, evidentiind
si modul de comunicare/cooperare in cadrul echipei.

Tn acest sens, plecind de la activititile desfisurate in
parteneriat — Scoala Gimnaziala/Clubul Copiilor - vom prezenta in cele ce urmeaza activitati care
se desfasoara prin abordarea practicd a Invatarii si permit elevilor sa-si conduca si sd-si asume
responsabilitatea invatarii in mod individual.

Printre elementele metodologice ale demersului didactic se are in vedere implicarea
personald a elevilor care vor invata din propria
experienta si vor facilita invatarea si pentru altii prin
acordarea feedback-ului.

Provocarea cea mai mare este legatd de cum
vor folosi elevii informatiile si abilitatile achizitionate
pentru a-si creste performanta personald i
profesionald si cum vor facilita transferul de abilitati.
In acest context elevii vor fi antrenati intr-o
competitie care, prin evaluarea achizitiilor stiintifice
si experimentale, sa le dezvolte:

e capacitatea de prelucrare creativa a achizitiilor
obtinute la disciplinele de studiu (fie ele fizica, chimie, biologie, istorie, matematica,
tehnologie, etc.) Tn contexte diferite si complexe;

e capacitatea de stabilire de corelatii cu alte domenii de studiu;
e capacitatile de informare si relationare, cooperare si lucru in echipa;
e capacitatea de comunicare eficienta.

“Interdisciplinaritatea presupune o intersectare a diferitelor arii curriculare.” Ea
presupune interactiunea deschisa intre anumite competente sau continuturi interdependente
din doua sau mai multe discipline.

Revistd de cultura si educatie nonformald — Anul 11, Nr. 2 — Decembrie 2016



“Infononformal”

Interdisciplinaritate prin intermediul activititilor nonformale sau extrascolare

Tn abordarea interdisciplinari se topesc granitele stricte dintre discipline. In acest tip de
activitafi se pune accent nu atat pe continut, cat pe dezvoltarea unor competente. Legatura dintre
discipline se poate realiza la nivelul continuturilor, obiectivelor, dar se creeaza si un mediu
propice pentru ca fiecare elev sa se exprime liber, sa-si dea frau liber sentimentelor, sa lucreze in

echipa, individual.
Obiective specifice:

v' Stimularea interesului stiintific, a

e v,

exploatarea eficienta a resurselor de documentare si

adaptarea acestora la tipul de activitate propusa.

v' Dezvoltarea capacitatilor de relationare, analiza,
sinteza si a gandirii logice.

v' Evidentierea laturii aplicative prin abordarea interdisciplinara a tematicilor.

v' Stimularea curiozitatii elevilor si motivarea acestora la participarea activa in cadrul
intalnirilor, prin modul de organizare, prezentare si comunicare a informatiilor.

v Perfectionarea modalitatilor de prezentare si comunicare; (PowerPoint, videoproiector) cu

realizarea unor materiale cat mai complete si sugestive
Instrumentele folosite pentru atingerea obiectivelor:

» Motivarea

» Dezvoltarea increderii

» Crearea culturii de Invatare

» Dezvoltarea comunicarii si abilitatilor interpersonale

» Imbunatatirea muncii in echipa

» Luarea deciziilor si rezolvarea obiectiilor

» Abilitati de conducere si de leadership.

,Succesul in viata personala, profesionala si sociala e dat tocmai de capacitatea de a iesi din
cutia disciplinara, de capacitatea de a realiza conexiuni care sa conducad la realizarea eficienta
a problemelor concrete.”’(L. Ciolan, Dincolo de discipline)

Bibliografie:
1. Didactici si Evaluare — Modul 1, Laura Cipita, 2011
Module pentru dezvoltarea profesionald a cadrelor didactice elaboratd in cadrul proiectului Inovatie
si performanta in dezvoltarea profesionala a cadrelor didactice din mediul urban
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PERCEPTIA IMAGINII
iIN DESENELE COPIILOR PRESCOLARI SI SCOLARI MICI

Prof. Tinca PARA
Palatul Copiilor Drobeta Tr. Severin

“"Mi-au trebuit patru ani sa invat sa desenez ca Rafael si o viata intreaga sa invat sa
desenez ca un copil” — asa spunea Pablo Picasso, dupa ce acumulase tot ce tinea de mdiestria
artistica si voia de asemenea sa uite tot, pentru a se intoarce in “zorii copilariei artistice”.

Existd adesea, In prima copildrie, o prospetime a imaginatiei, o curiozitate neobosita, pe
care savantii sau artistii ajunsi la maturitate nu o mai regasesc.

Educatia care se realizeaza in cadru institutionalizat indeamna adeseori la conformism, la
imitatie, blocand astfel creativitatea copilului. De aceea trebuie gasite solutii care sd permita
fiecarui copil sd-si manifeste in mod propriu si specific lui potentialul creativ si trebuie gasite
metode originale prin care copilul sa se exprime liber, lipsit de inhibitii.

Inca de la varste mici, din prescolaritate, se poate vorbi de acel potential admirabil al
omului, creativitatea care face posibild creatia, ca activitate psihica. Potentialul creativ este o
trasaturd ce existd latent in fiecare copil si prin ferma motivatie pe care o stimulam, prin
incurajarile si aprecierile manifestate asupra acestuia, contribuim la amplificarea creativitatii.

Nimeni nu “povesteste” mai frumos, mai sincer despre el, despre lumea lui, asa cum 0
face copilul care deseneaza.

V. Lowenfeld spunea ca “atunci cand dezvoltam fortele creatoare in domeniul artelor, le
dezvoltam totodata si in domeniul stiintelor si in fiinta umand in general”. El considera
creativitatea artisticd premisa pentru celelalte forme de activitate, ea putand fi translatata si in
celelalte domenii de activitate.

Prescolaritatea este apreciatd tot mai mult ca varsta ce cuprinde cea mai importanta
experientd educationala din viata unei persoane, pe parcursul ei inregistrand ritmurile cele mai
pregnante in dezvoltarea individualitdtii umane si unele din cele mai semnificative achizitii cu
ecouri evidente pentru etapele ulterioare ale dezvoltarii sale.

Profesorii de desen, formatorii pe linie artisticd a acestor copii, au obligatia morala, nu
neaparat de a forma viitorii artisti plastici, ci oameni cu personalitati armonioase, creatoare,
capabili sa recepteze si sd comunice un mesaj plastic.

Despre modalitatea prin care realizeaza o educatie eficientd, Alex Osborn spunea: “Lasati
copilului timpul de a cauta, a verifica, atatona. Acceptati o simfonie rereusita, o picturd corijata,
un text revazut si tranformat”. lata primele conditii ale unei pedagogii creative, care corespunde
convingerii profunde asupra existentei creativitatii, cel mai important germen al dezvoltarii
personalitatii sub toate aspectele.

Succesul unei educatii solide depinde mai putin de cantitatea de informatie transmisa
copiilor cat mai ales de implicarea afectiva si pedagogica a profesorului de desen, rolul sau fiind
acela de a-i invata pe micuti “limbajul dupa care acestia sunt liberi sa se exprime fiecare in felul
sau.
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Lucrari premiate la sectiunea probe practice din cadrul concursului
"CALCULATORUL-VIRTUOZITATE $I PASIUNE”, C.A.E.R.I. 2016, avizat MENCS, pag.38, nr.1080

Clasele I-IV

a
hi®

Kiss Eszter cls a lll-a Moldovan Radu cls a IV-a Butnaru Alexandra cls all-a  Dragoescu Nicoleta cls a ll-a
PC Arad CC Siahetu Marmatiei PC Drobeta Tr.Severin CC Ta. Carbunesti

. . “.:_-. L
'”‘ - -~
o 0
& 2 ;
g L4 : q it S
Zgirdan Bogdan cls a Il-a Balt Bianca cls a Il-a Ladaru Dariacls all-a Bodae Izabela cls I-a
PC Drobeta Tr.Severin CC Rovinari PC Drobeta Tr.Severin CC Rovinari
= I \A’QW
. y J . " ~ S
s B \
T
.e
Musat Bianca cls a Ill-a Sirbu Maria cls a lll-a Gheorghe Alexacls a lll-a  Sfentec Fabian cls I-a
CC Rovinari PC Craiova PC Craiova CC Gura Humorului

Clasele V-VIII

Simion Adela cls a Vll-a Movila Alexandra cls a Vll-a -Boit,é Armand cls a VII‘I-‘a Cristea Anamaria cls a Vll-a
CC Sighetu Marmatiei Sc. Gimn. Nr.4 Tr. Magurele Sc. Gimn. Nr.4 Tr. Magurele
B2 f Lé’.— ] ;,‘%%‘ £

Moldovan CatélinaclsaV-a  Pirlitu Dana cls a V-a Ancuta Bogdan cls a VI-a  lordache Yasmina cls a Vl-a
CC Sighetu Marmatiei Sc. Gimn. Nr.4 Tumu Magurele ~ CC Horezu PC Drobeta Tr. Severin
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Vija Maria cls a V-a Ladunca Ana Maria cls [V-a  Hainarosie Elena cls a Il-a Cotelin Alexandra cls a IV-a
CC Fagaras CC Odobesti CC Odobesti PC Adrian Baran/ Corabia
Clasele IX-XII

Oritd Ana Maria cls a IX-a  Biloiu Catalin cls a IX-a
Arad Col. Teh. G-ral Pranoraescu — Turnu Maaurele
. i o Avnm!Mrnm : A ‘:_.A: VJ"" “:.‘\. 5

wmblamatics Hgury

N

Eduvcatia ceo mal bund
apvovizionare pentru BATrGnete

I'RAININ(..

. R
LSRGl Lo ('" :& X '

Bojneag Stefanla cls alX-a Dlnlca Roxana Damela cls IX  Dragulete Valerian IX-a
C.N. Ghe. Titeica, Severin ~ C.N. Ghe. Titeica, Severin ~ CC Horezu

Erena Elena cls a X-a
C.N. Ghe. Titeica, Severin

Craciun Dragos cls a IX-a  Dragulete Valerian cls a IX-a
Lic.George Calinescu CT ~ CC Horezu

10 o & [eiad
Stroe Cezar cls a X-a Vizireanu Diana cls a IX-a
Lic. de Arte |. Perlea, Slobozia  Lic.George Célinescu, CT
Spunet| NU tighednr , inairae 34 dever syt UM wm

Daescu Adrian cls a IX-a

T | VLI CE ¥ A | 4
Balanescu Marius cls a X-a  Truican Alex cls a X-a

C.Teh. DI. Tudor, Severin ~ C.Teh. DI. Tudor, Severin ~ C.N. Ghe. Titeica, Severin  C.N. Ghe. Titeica, Severin

Iacob Bogdan cIs a X -a
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IMAGINI DE LA ACTIVITATILE CERCULUI DE INFOBMATICA 2015-2016

Concurs informatica 2016 — sala ”Adrian Baran” Palatul Copiilor Dr.Tr.Severin
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CALCULATORUL — VIRTUOZITATE SI PASIUNE  ......cc.cooovoviirrreicnenne, 5

Lucrari ale cadrelor didactice de la Simpozionul Interjudetean:
?Inovare didactica in predare si evaluare”, derulat in cadrul concursului C.A.E.R.1. 2016
"CALCULATORUL-VIRTUOZITATE SI PASIUNE”, avizat MENCS, pag.38, nr.1080... 8
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Prof. Daniela TOPORAN — Colegiul Tehnic de Industrie Alimentara Craiova
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Prof. Nabi TOPORAN - Palatul Copiilor Craiova
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Prof. Claudia RADULESCU - Palatul Copiilor Craiova
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Valente formative ale jocului didactic in activitatile matematice —  ........ccccoeovevveiieennns 20
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Prof. Octavia JORA - Clubul Copiilor Odobesti
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Predarea si evaluarea in cadrul activitatilor non-formale ............ccccoeiiiinininicnenn, 26
Prof. Nitd VLAD - Clubul Copiilor Sighetu Marmatiei

Jocurile logice matematiCe ONIINE ...cuieeienienienienimmeereree e 28
Prof. Aurelia TONITA - Palatul Copiilor Vaslui

Aspecte ale predarii roboticii la elevii de liCeU .......coouvieriiiiiiee, 30
Prof. Mircea TIRZIU - Palatul Copiilor Timisoara
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Prof. Madailina MARIN- Liceul Teoretic “G. Calinescu” Constanta

Stimularea personalitatii elevilor prin activitdtile extrascolare .......receeeeeesenanen. 34

Prof. Mileva CHIRCU- Palatul Copiilor Drobeta Tr. Severin

Importanta predarii programarii orientate pe obiecte in [iCeU  ....uuvrvvverrerssersseeresennnns 36
Prof. Felicia DRAGU - Colegiul National Bandatean Timisoara

Utilizarea unor siteuri educationale la orele de matematica ................ccccoeveiivciinncnnne. 39
Prof. Florentina Paula ORITA- Sc. Gimn. Nr.4, Turnu Mdgurele, Teleorman

Utilizarea calculatorului in desfasurarea orvelor de matematiCq .....oeeeveeesrecssssssnnneessssesssssnnnnnes 41
Prof. Florin ORITA - Colegiul Tehnic G-ral D. Praporgescu, Teleorman
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Prof. Otilia Ramona SERBAN - Colegiul Nat. “Gheorghe Titeica” Drobeta Tr. Severin
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Prof. lulia DANILQOV - Clubul Copiilor Gura Humorului
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Prof. Tinca PARA- Palatul Copiilor Drobeta Tr. Severin

Lucrari premiate la sectiunea probe practice din cadrul concursului
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Elevi la concursuri de informatica 2015 - 2016

Elevi la Concursul National Interdisciplinar CAEN 2016 — PALATUL COPIILOR CRAIOVA

- 52
Revista de cultura si educatie nonformala — Anul 11, Nr. 2 — Decembrie 2016



