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IMPORTANTA TEHNOLOGIEI iN EDUCATIE

Prof. dr. Mihaela Manolea — Inspectoratul Scolar Judetean Hunedoara

, Educatia are dificila misiune de a transmite o cultura acumulata de secole, dar si o pregatire

pentru un viitor in buna masura imprevizibil.” — Jacques Delors

Ultimii ani au adus in educatie o evolutie foarte rapida in ceea ce priveste utilizarea tehnologiei
in educatie. Tehnologia in educatia a inceput sd fie o mare parte din procesul educational, Incepand cu
lockdown-ul din anul 2020, cand a fost necesard o adaptare rapida a tuturor institutiilor si implicit si a
sistemului educational.

In ultimii ani, au aparut o multime de platforme online, care vin in sprijinul procesului de invitare,
cum ar fi: kahoot.com, vocaroo.com, mykoolio.com sau twinkl.com. Prin intermediul acestora elevii pot
accesa informatia mult mai usor, fiindu-le mult mai usor sa invete de pe un device (laptop, tableta, telefon
...) pe care oricum il folosesc zilnic.

Astfel, pentru elevii de astdzi combinarea tehnologiei cu invatarea la clasa este in principiu
benefica, deoarece ofera o diversificare a modului clasic de predare.

Din ce 1n ce mai multe companii ofera resurse digitalizate pentru Invatare. A aparut si a intrat In
pilotare inclusiv catalogul electronic, care faciliteaza accesul elevilor si parintilor la rezultatele invatarii.

Pe langa platformele interactive si jocurile educative se regasesc si manualele in format digital,
care pana acum le aveam doar pe hartie, Acest lucru usureaza procesul de predare, deoarece cadrul
didactic poate accesa sutele de resurse de oriunde, cu unica conditie de a avea conexiune la internet. Pe
de alta parte, tehnologia in educatie se poate utiliza si fara a avea acces la internet. O mare parte dintre
resursele pe care le gasim Tn mediul online se pot descarca pe calculator, astfel ele pot fi folosite oricand
de profesori si elevi.

Pentru a putea folosi tehnologia in educatie si invatare este necesar ca profesorul si elevul sa aiba
un minim de competente digitale. Cadrul didactic trebuie sd invete despre cele mai noi tehnici pe care le
poate folosi Tn procesul de predare, pentru a putea utiliza tehnologia in educatie. Acest lucru nu este
dificil, deoarece internetul este plin de tutoriale si articole pe care le poate utiliza pentru sprijin si
indrumari.

Chiar daca cadrul didactic nu are cele mai bune abilitéti in folosirea calculatorului si tehnologiei,
poate incepe cu prezentari scurte, dar interactive. Acestea le poate realiza Tn PowerPoint sau Canva. Cu
ajutorul acestor doua aplicatii, pe care le poate folosi pentru a preda noi continuturi Sau pentru a recapitula
cunostinte anterioare, profesorul va reusi sa capteze atentia elevilor.
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Se pot mentiona si cateva avantaje ale utilizarii tehnologiei in educatie, cum ar fi:

Tehnologia Tn educatie are ca prim avantaj diversificarea metodelor de predare.

Prin anumite jocuri si aplicatii pentru mai multi jucatori, elevii pot interactiona unul cu celalalt.
Prin utilizarea tehnologiei, profesorilor le va fi mai usor sa realizeze fise de lucru. Folosind un
calculator, pot schimba cu usurinta structura sau formularea din acestea.

Cand se rezolva sarcinile pe o aplicatie, in general sunt mai concise.

Creste implicarea elevilor in realizarea sarcinilor.

Imbunititeste retentia cunostintelor Tn randul elevilor.

Ajuta la dezvoltarea si imbunatitirea abilitatilor noi.

Ajuta elevii sa ramana la curent cu noile progrese tehnologice.

Ajuta elevii sa fie pregatiti pentru carierele din viitor.

Exista si dezavantaje ale utilizarii acesteia precum:

Un prim dezavantaj pentru tehnologia in educatie este faptul ca in acest context copiii lucreaza
cu anumite notiuni abstracte.

Tn cazul in care elevii ar folosi telefonul personal pentru rezolvarea acestor sarcini, s-ar putea ca
acestia sa fie distrasi.

Individualizarea excesiva a Invatarii duce la negarea dialogului elev-profesor si la izolarea actului
de invatare;

Dirijeaza pas cu pas activitatea mentala a subiectului Tmpiedicandu-1 astfel sa-si dezvolte
capacitatile creatoare;

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

Utilizarea la intamplare a calculatorului, fard un scop precis in timpul orelor poate provoca
plictiseala, monotonie;

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

Avantajul deosebit al instruirii asistate de calculator consta in faptul ca implica participarea activa

a elevilor in procesul de predare-invatare-evaluare si ca permite dezvoltarea intelectuala a acestora,

potrivita ritmului lor de lucru.

In urmatorii ani, sistemul educational romanesc va trebui sa rdspunda provocdrii de a trece de

nivelul formarii de e-competente si sa fie capabil sa ofere elevilor competente specifice, relevante pentru
utilizarea tehnologiilor in societatea secolului XXI: dezvoltarea gandirii critice si creative; rezolvarea de
probleme si luarea deciziilor; colaborarea, comunicarea si negocierea; curiozitatea intelectuald, curajul
si integritatea, si alfabetizarea digitala — un ansamblu format din atitudini si deprinderi necesare pentru
utilizarea si comunicarea informatiilor si a cunostintelor, in mod efectiv, intr-o varietate de medii si

formate” (Bawden, D., 2008).

Webografie:

1. https://didacto.ro/tehnologia-in-educatie-avantaje-si-dezavantaje/, mai 2023.
2. https://www.miciideveloperi.ro/articol/top-avantaje-ale-tehnologiei-in-educatie, mai 2023.
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3. https://edict.ro/utilizarea-tehnologiilor-moderne-in-scoala/, mai 2023.

ERA DOMINATA DE PROGRESE TEHNOLOGICE SI DESCOPERIRI

Prof. Dimulescu Rodica-Scoala Gimnaziala ,,Dr. Aurel Vlad” Oristie

, Educatia  trebuie sa fie dirijata in sensul dezvoltarii personalitatii si talentelor copilului
pregatindu-| pentru viata activa ca adult.”

(Conventia cu privire la Drepturile copilului, art. 29)

Introducerea calculatorului in scoald si valorificarea lui in instructie si autoinstructie a devenit, in

ultimii ani, o preocupare constanta a practicienilor si a teoreticienilor. Aceasta este o consecinta fireasca
a dezvoltarii tehnologiei informationale si a transformarii calculatorului intr-un instrument de lucru de
mare utilitate Tn cele mai diverse sectoare de activitate.

In institutiile de invatimant de toate gradele, studiile stiintifice cu subiecti de diferite varste si la
diferite discipline de studiu, au demonstrat valentele psihopedagogice ale instruirii asistate pe calculator,
valorificabile atat in instruire cét si in autoinstruire.

Formarea competentelor descrise in programa scolara nu este posibild doar prin utilizarea unor
strategii clasice de predare-invatare-evaluare. Instruirea diferentiatd individuala, pe grupe de nivel, cu
ajutorul softului educational poate fi o alternativa de succes.

Introducerea calculatorului in unitatile de invatamant nu trebuie s constituie un scop in sine, ci o
modalitate de crestere a calitatii, a eficientei invatarii si predarii. Folosirea calculatorului reprezinta o
noua strategie de lucru a cadrelor didactice si a copiilor, un nou mod de concepere a instruirii si invatarii,
care imbogateste sistemul activitatilor didactice pe care acestia le desfasoara.

Datorita dezvoltarii rapide a tehnologiei informatiei, calculatorul a devenit un instrument
indispensabil oricarei persoane, instrument prin intermediul caruia putem avea acces la impresionante
surse de informare datorita numarului mare de site-uri existente, biblioteci virtuale sau muzee on-line,
un instrument cu ajutorul caruia orice persoana poate pastra legatura cu familia sau cu prietenii si cu
ajutorul careia se pot obtine informatii Tntr-un timp redus si cu costuri minime.

Prezenta computerului si a tehnologiei in viata noastra este deja un lucru firesc. Oricine are un
PC mai mult sau mai putin performant, iar interesul pentru tehnologia informatiei creste constant, odata
cu dezvoltarea (exponentiald) a acesteia. Deoarece cantitatea de informatie pe care trebuie sa o acumuleze

in scoala a crescut semnificativ 1n ultimii ani, elevul din ziua de astazi se orienteaza catre utilizarea
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computerului ca un mijloc de informare si de asistare in procesul de invatare. Surse de informatie,
precum, Internetul si programele educationale sunt din ce 1n ce mai folositoare, numarul de utilizatori ai
Internet-ului si solicitarile pentru soft educational aflandu-se in ascensiune.

Este de remarcat faptul ca Internetul este una dintre principalele surse de informare folosita in
activitatea didactica, chiar dacd majoritatea declarid ca preferda metodele ,.clasice” de predare. In
consecinta, calculatorul a devenit o necesitate pentru elevi si profesori deopotriva, cei din urma
manifestdnd in ultima vreme o preocupare sporita.

Utilizarea computerului este importantd intr-o erd dominatd de descoperiri §i progrese
tehnologice, dar mai ales de nevoia de cunoastere si informare continua in toate domeniile.

Dat fiind gravitatea evenimentelor determinate de pandemie, educatia a fost confiscatd de
informatizare. Initial, totul parea sa functioneze in virtutea unei normalitati, insa schimbarea s-a produs.
Criza sanitard ne-a fortat sa digitalizdm relatia cu locul de munca, cu autoritatile statului, si ne-a aratat
ca tehnologia ne poate ajuta sd avem acces la o mare parte din lucrurile de care avem nevoie in viata de
zi cu zi, dar si cd putem sd Invatam atata vreme cat avem la dispozitie un telefon cu acces la internet.

Cu sigurantd, Romania nu a fost pregatitd pentru o astfel de schimbare, pentru adaptarea la
educatia digitala, cel putin nu atat de rapida. Perioada pandemiei a adus provocari pentru fiecare dintre
actorii implicati in educatie. Candva, parintii limitau orele copiilor la a sta in fata calculatorului, in timp
ce acum nu mai au ce face, fiindca scoala este online, iar necesitatea utilizarii tehnologiei este la cote
maxime.

Indiferent de cat de multa sau putina tehnologie este integrata in clasa, invatarea digitald a ajuns
sa joace un rol crucial in educatie. Cum? Prin faptul ca 1i face pe elevi sa fie mai interesati sa invete si
sa-si extindd orizonturile, astfel se renuntd la metodele traditionale de educatie.
Instrumentele digitale si tehnologia le dezvolta elevilor abilitati auto-didactice eficiente de invatare.
Acestia devin capabili s identifice ceea ce au nevoie pentru a Invata, gasesc si utilizeaza resursele online,
si aplica informatiile inclusiv la scoald, la teme si proiecte. Acest lucru le sporeste eficienta si

productivitatea.

In aceasta erd plina de progrese tehnologice si descoperiri, gasim tot ce ne dorim online, gdsim

lectii, teme, tutoriale, muzica, fara a ne mai puetea dezlipi de PC.

ROLUL TEHNOLOGIEI TN PREDAREA CHIMIEI

Prof. Marita Mihaela, Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida” Petrosani




Tehnologia joaca un rol din ce in ce mai important in predarea chimiei, oferind o serie de avantaje
si oportunitdti pentru profesori si elevi. lata cateva moduri in care tehnologia poate fi utilizata in predarea
chimiei:

Resurse online: Existd o varietate de site-uri web, platforme educationale si aplicatii mobile care
ofera resurse interactive, materiale didactice, videoclipuri si simulari legate de chimie. Acestea pot fi
utilizate pentru a imbogati lectiile si pentru a oferi exemple concrete si vizuale ale conceptelor chimice.

Simulari si modele virtuale: Tehnologia permite crearea de simulari si modele virtuale care pot
ajuta elevii sa inteleagd mai bine experimentele chimice si fenomenele complexe. Prin intermediul
acestor simuldri, elevii pot explora reactii chimice, pot manipula molecule si pot observa efectele
schimbadrilor de variabile Intr-un mediu sigur si controlat.

Experimente virtuale: Tehnologia ofera posibilitatea realizarii de experimente virtuale care pot
suplimenta sau nlocui experimentele traditionale de laborator. Acestea sunt utile in situatiile in care
resursele sau infrastructura fizica nu sunt disponibile sau pentru a evita riscurile asociate cu anumite
experimente. Experimentele virtuale pot ajuta elevii sa-si dezvolte abilitatile practice si sd inteleaga
principiile chimice intr-un mod interactiv. Simularea reactiilor chimice: Existd numeroase platforme
online si programe software care oferd simulari interactive ale reactiilor chimice. Acestea va permit sa
selectati diferite substante chimice si sa le combinati pentru a observa rezultatele reactiilor. Puteti testa
diferite concentratii, temperaturi si conditii pentru a intelege mai bine comportamentul substantelor
chimice. Beneficiile experimentelor virtuale in chimie includ accesul usor la echipamente si substante
chimice costisitoare, oportunitatea de a efectua experimente in conditii de siguranta si posibilitatea de a
explora scenarii dificil de reprodus intr-un laborator traditional. Cu toate acestea, este important de
mentionat ca experimentele virtuale nu inlocuiesc complet experienta practica in laborator, deoarece
interactiunea directd cu substantele chimice si abilitatile practice sunt elemente esentiale in Tnvatarea
chimiei.

Modelarea structurii moleculare: Puteti utiliza programe de modelare moleculara pentru a explora
structura moleculelor tridimensionale. Aceste programe va permit sa construiti molecule utilizand atomi
si legdturi chimice si sd le vizualizati Intr-un mediu virtual. Puteti explora diverse proprietati ale
moleculelor si puteti intelege mai bine relatia dintre structura moleculara si comportamentul chimic.

Electrochimie virtuala: Puteti utiliza simuldri virtuale pentru a intelege fenomenele

electrochimice. Acestea va permit sd manipulati celule electrochimice virtuale, cum ar fi pilele si

bateriile, si sd observati cum se desfasoara reactiile de oxidare-reducere. Puteti testa diferite materiale




pentru electrozi si puteti investiga cum factorii precum concentratia si temperatura afecteaza potentialul
electrochimic.

Spectroscopie virtuala: Puteti explora domeniul spectroscopiei utilizind programe de simulare
virtuald. Acestea va permit sd analizati spectrele de absorbtie si de emisie ale diferitelor substante chimice
si sa Intelegeti cum interactioneaza acestea cu lumina. Puteti investiga absorbtia in functie de lungimea
de unda si puteti invata despre proprietatile chimice si structurale asociate acestor spectre.

Comunicare si colaborare online: Tehnologia faciliteazd comunicarea si colaborarea intre
profesori si elevi prin intermediul platformelor online, forumurilor de discutii si instrumentelor de
partajare a documentelor. Acestea permit elevilor sa puna intrebari, sa primeasca feedback si sa lucreze
impreuna la proiecte, consolidand astfel intelegerea lor in domeniul chimiei.

Softuri de modelare moleculara: Existd o varietate de softuri si aplicatii specializate in modelarea
moleculara si simularea interactiunilor chimice. Acestea permit elevilor sa exploreze structura
moleculelor, sa studieze proprietétile chimice si sd analizeze reactiile chimice intr-un mod interactiv si
captivant. Existd mai multe softuri de modelare moleculara disponibile, care sunt utilizate pentru a
analiza si a prezice comportamentul moleculelor in diferite contexte. Iatd cateva dintre cele mai populare
si bine-cunoscute softuri de modelare moleculara:

Gaussian: Acesta este unul dintre cele mai utilizate programe de chimie computationald si
modelare moleculara. Gaussian ofera o gama largd de functii si metode pentru calculul proprietatilor
moleculare si pentru studiul reactiilor chimice.

Schrodinger Suite: Acest pachet software cuprinde o serie de programe de modelare moleculara,

inclusiv Schrodinger Glide, care este utilizat pentru studiul docking-ului molecular si proiectarea de

medicamente. Suite-ul Schrodinger include si alte programe pentru analiza structurilor proteice, simulari
moleculare si vizualizare moleculara.

AMBER (Assisted Model Building with Energy Refinement): Este un pachet software specializat
in simularea dinamica moleculard si in modelarea interactiunilor moleculare. AMBER este frecvent
utilizat in studiul proteinelor, acizilor nucleici si a altor macromolecule biologice.

CHARMM (Chemistry at HARvard Macromolecular Mechanics): Acest soft se concentreaza pe
simularea moleculara si modelarea interactiunilor in sistemele biologice. CHARMM este folosit pentru
studiul proteinelor, acidului desoxiribonucleic (ADN) si acidului ribonucleic (ARN).

VMD (Visual Molecular Dynamics): Este un program specializat in vizualizarea si analiza datelor
moleculare. VMD permite vizualizarea si manipularea moleculelor si proteinelor intr-un mediu 3D

interactiv.




PYyMOL: Este un alt software de vizualizare moleculara 3D, care permite vizualizarea, analiza si
modelarea moleculelor si proteinelor. PyMOL oferd, de asemenea, o gama larga de instrumente pentru

generarea de imagini si pentru simularea vizuala a interactiunilor moleculare.

In concluzie, tehnologia poate imbunititi predarea chimiei in scoala prin furnizarea de resurse
interactive, simulari, experimente virtuale si instrumente de colaborare online. Acestea pot spori interesul
si intelegerea elevilor, permitandu-le sa exploreze si sa experimenteze intr-un mod sigur si captivant,

consolidand astfel cunostintele si abilitatile lor chimice.

AVANTAJELE TEHNOLOGIEI iN EDUCATIE

Prof. Gheban Nora-Colegiul National de Informatica ,,Carmen Sylva” Petrosani

Tehnologia face parte din viata noastra;Educatia sta la baza formari unei societati. Cu cat oamenii
sunt mai bine educati, cu atat nivelul de viata este mai ridicat. Insa, aceastd educatie nu se refera doar la
cat de multd matematica, fizica sau gramatica unei limbi strdine cunosti, ci si cat de bine reusesti sa
empatizezi sau sa rezolvi problemele care apar neasteptat.

Tehnologia 1n educatie are ca prim avantaj diversificarea metodelor de predare. Prin utilizarea
prezentarilor, videoclipurilor sau jocurilor online educative, profesorul ofera posibilitatea elevilor de a
invata despre subiectele discutate, prin metode inovative care ii captiveaza.

De asemenea, prin anumite jocuri si aplicatii pentru mai multi jucatori, elevii pot interactiona
unul cu celilalt. In acest mod vor reusi s lucreze ca o echipa pentru a duce la final scopul exercitiului.

Prin utilizarea tehnologiei, profesorilor le va fi mai usor sa realizeze fise de lucru. Folosind un
calculator, pot schimba cu usurinta structura sau formularea din acestea. De exemplu, in cazul meseriilor
care se schimba, profesorul poate sd adauge sau sa scoatd anumite meserii de pe fisa de lucru pentru a fi
la curent cu cele mai noi joburi. lar, in acest mod nu trebuie sa refaca toata fisa de lucru.

Nu in ultimul rand, cand se rezolva sarcinile pe o aplicatie, in general sunt mai concise. Adica,
se utilizeaza de multe ori intrebdrile grild sau cele cu raspuns scurt. Dar, cu siguranta ca exista si anumite
aplicatii s moduri in care tehnologia poate fi folositd in educatie.

Accesul imediat si nelimitat la informatii este un avantaj evident al noilor tehnologii si n special
al Internetului, care permite profesorilor din toate colturile lumii sa stabileasca mai usor contacte in

vederea schimbului de idei si informatii cu caracter pedagogic si cultural, pentru a coopera si derula
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proiecte educative. Corespondenta electronica, videoconferintele, grupurile de discutii, blogul sunt doar
cateva dintre mijloacele de comunicare oferite de Internet care permit profesorilor sa iasa din cadrul

traditional al salii de clasa pentru a se deschide spre lume.

In concluzie tehnologia sculpteaza arhitectura creierului nostru este aceea ca doar in functie de

timpul petrecut si de activitatile desfasurate pe dispozitivele tehnologice putem vorbi de efecte benefice
sau nocive. Un lucru este cert, trdim intr-o perioada in care trebuie si ne adaptam ,,sandtos” la dezvoltarea
galopanta a tehnologiei. Asa cum nu putem discuta in general despre efectul alimentatiei asupra sanatatii,
si in cazul utilizarii tehnologiei nu putem face evaludri globale (dezvoltarea tehnologica este benefica
sau nociva) mai degraba ar trebui sd ne educam cu privire la utilizarea eficienta a acesteia. Preferinta
copiilor pentru utilizarea mijloacelor tehnologice ar trebui utilizata cu scopul de a-i motiva si implica in

sarcini curriculare si extracurriculare

APLICATII ONLINE UTILIZATE PENTRU PREDAREA
DISCIPLINELOR TEHNICE

Dr.ing. Lavinia ILINA-Liceul Tehnologic Energetic D. Hurmuzescu Deva

Tranzitia recentd a multor domenii spre mediul online a contribuit la adaptarea sistemului
educational la noile cerinte, pentru a continua si satisfacd nevoile elevilor, ale studentilor si ale
profesorilor. Predarea si invatarea cu ajutorul instrumentelor digitale presupune mult mai mult decét
folosirea unui dispozitiv conectat la internet. Profesorul trebuie sa aiba in vedere sistematizarea materiei
si atractivitatea lectiei, stimularea elevilor, dar si adaptarea modului de predare si de interactiune cu elevii
la noile cerinte. Pentru a pastra vie atentia elevilor, a reusi implicarea lor in toate momentele lectiei este
nevoie de o selectie atentd a instrumentelor digitale

Prezint cateva exemple de instrumente digitale care pot face predarea mai dinamica si interactiva,
care le permit elevilor sd raspunda la intrebdri altfel decat prin clasica ridicare a mainii si care pot
transforma evaluarea cunostintelor intr-o activitate distractiva. Fiecare dintre aceste instrumente digitale
este descris succint, prin exemple si imagini, pentru a va oferi o imagine de ansamblu asupra modului in

care poate fi folosit la cursuri.

Aplicatii pentru chestionare / sondaje de opinie
Aceste aplicatii pot fi utile atunci cand se doreste aflarea opiniei elevilor despre un anumit subiect,

dar si atunci cand doriti sa testati nivelul de cunostinte. Ghidul va pune la dispozitie informatii despre
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utilizarea instrumentelor Mentimeter si PollEverywhere si prezinta optiunile oferite de fiecare
platforma. Acest tip de aplicatii poate fi folosit in diferite momente ale cursului.

De exemplu, pot fi utile pentru a afla care sunt asteptarile elevilor, care este nivelul actual de
cunostinte despre o anumita temd, ce concepte asociaza cu un anumit cuvant sau in ce masurd sunt de
acord cu o afirmatie, pe o scala de la 0 la 10, de exemplu. Aplicatiile pot fi utilizate pentru a testa nivelul
de cunostinte al elevilor (prin adresarea de intrebari cu raspunsuri multiple). Totusi, in acest caz, cele
doua platforme sunt adecvate pentru un numar redus de intrebari (1-3); pentru a crea teste cu un numar
ridicat de intrebari, sunt mai potrivite aplicatiile pentru evaluarea cunostintelor. Aceste instrumente
digitale pot fi folosite pentru a obtine feedback cu privire la curs (prin raspunsuri deschise sau prin

acordarea de note) sau pentru a le permite elevilor sa adreseze intrebari.

Aplicatii pentru evaluarea cunostintelor

Utilizarea unor instrumente digitale poate transforma testarea cunostintelor intr-0 activitate
distractiva si interactiva, reducand anxietatea pe care multi elevi o resimt atunci cand aud cuvantul ,,test”.
Aceste aplicatii sunt folositoare mai ales pentru recapituldri sau invatarea prin joc. Se recomanda
precautie in cazul in care doriti sa le utilizati pentru teste oficiale, la care elevii vor fi evaluati printr-0
notd 1n catalogul scolar, deoarece pot apdrea dificultati tehnice.

Kahoot! este un instrument foarte bun pentru testarea cunostintelor tuturor elevilor, in timp real,
la curs. Este nevoie de prezenta profesorului pentru ca elevii sa vada intrebarile. Alte aplicatii,
precum Educaplay, Quizizz sau LearningApps, pot fi utilizate atat la curs, cat si in afara lui (de
exemplu, ca tema de casd), deoarece pot fi accesate oricand printr-un link oferit de
profesor. Quizlet permite crearea de flashcards, niste cartonase foarte utile pentru procesul de invétare,
deoarece elevii se pot autoevalua si pot decide ce informatii necesita aprofundare.

Aplicatii pentru giandire creativa / exercitii de imaginatie
Scopul scolii nu este numai acela de a dobandi informatii din diferite domenii, ci si acela de a le permite

elevilor sa gandeasca critic, sd isi exprime opiniile sau sentimentele intr-un cadru sigur si sa formeze

relatii. Din acest motiv, va punem la dispozitie doua instrumente digitale care pot facilita atingerea

acestor scopuri: Padlet si Checkin.

Padlet le ofera elevilor posibilitatea de a lucra in echipa si de a aduna idei in timp real, eliminand unele
probleme care apar, de obicei, in mediul fizic (inhibitia sau frica de a fi judecat, nevoia de a astepta sa ne
vind randul sa vorbim). Fiind o aplicatie pentru gandire creativa, poate fi utilizata in diferite moduri,

scopul depinzénd doar de creativitatea profesorului. Checkin este un instrument care genereaza intrebari
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ce pot fi folosite pentru a destinde atmosfera sau pentru a-i ajuta pe elevi sa se cunoasca mai bine intre
el.

Aplicatii pentru organizare / prezentarea informatiilor

Mediul online a eliminat creta si buretele, dar folosirea de instrumente digitale le permite
profesorilor sa isi prezinte informatiile pe o tabla mult mai interactiva si captivantd. Clasicele prezentari
PowerPoint au devenit deja un lucru obisnuit pentru multi elevi.

Instrumentul cel mai apropiat de o tabla obisnuita este Classroomscreen — o tabla digitala care
va permite, pe langa adaugarea de texte, sa faceti cursurile mai interactive. Ca o alternativa la prezentarile
PowerPoint, propunem atit profesorilor, cat si elevilor, platforma Prezi. Cu ajutorul
instrumentului MindMup puteti crea mind maps (harti mentale care ilustreazd modul in care sunt
relationate diferite concepte), iar platforma Textfixer poate fi utilizata (si) pentru a genera liste aleatorii
— utile, de exemplu, cand vrem sa impartim elevii pe echipe.

Acestea sunt doar cateva dintre multele instrumente digitale si metodele pe care le pute

implementa la orele de curs.

In spatiu virtual - digital.educred.ro - sunt centralizate mai multe tipuri de resurse digitale si

informatii utile, in activitatile educationale desfasurate, toate resursele colectate pe platforma fiind
gratuite.

Pe platforma se regadsesc ghiduri metodologice pentru invatamantul prescolar, primar, gimnazial
si liceal, profesional si tehnic, vocational, dar si pentru invatamantul special.

De asemenea, pot fi gasite teste de antrenament pentru Bacalaureat si Evaluarea Nationala,
lectii pentru invataméantul primar, dar si gimnazial, itemi PISA, brosuri cu teste, seminarii oferite
online de British Council pentru profesori.

Platforma cuprinde lectii la discipline precum Limba si literatura romana, Matematica, Stiintele
Naturii, Istorie, Educatie Civica, Arte.

Tot 1n acest spatiu virtual se gasesc §i resurse socio-emotionale care sa sprijine elevii.
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STUDIU DE CAZ PRIVIND CONSUMUL DE PREPARATE CULINARE
PE BAZA DE DOVLEAC

Profesor Boboc Irina, Colegiul Economic Hermes Petrosani

Profesor Ratzek Veronica-Elena, C.T.C.B. Petrila

Cel mai important instrument utilizat de realizatorii anchetelor, pentru punerea intrebarilor si
inregistrarea raspunsurilor la acestea, il reprezinta chestionarul. Continutul sdu concret si modul de
redactare depind de natura informatiilor care urmeaza a fi culese prin intermediul lui, impunandu-se a fi

respectate anumite reguli de constructie si de utilizare.

In esenta, chestionarul se prezintd sub forma unui sir de intrebdri adresate (oral sau Tn scris) unui

anumit numar de respondenti. El este administrat, de regula, de operatorii anchetei, existand si situatii
cand este autoadministrat (cazul anchetelor prin posta sau prin e-mail).

Chiar daca nu exista tipare general valabile, In conceperea chestionarelor se impun respectate
anumite reguli.

Fiind un instrument de cercetare foarte complex, elaborarea sa trebuie sd fie o actiune
interdisciplinara, antrenand (pe langa cunostintele de marketing) o serie intreaga de alte cunostinte (de
sociologie, psihologie, statistica, informatica, stiinta comunicarii etc.). Prin urmare, pentru a se asigura
succesul in culegerea informatiilor de marketing, cei care le redacteaza si le utilizeazd trebuie sa
stapaneasca bine teoria convorbirilor, precum si tehnicile de comunicare, astfel Tncat sa fie capabili sa
obtina cooperarea din partea receptorilor (de intrebari), sa se facd usor intelesi, sa poata interpreta in toate
felurile posibile raspunsurile primite la intrebari, sa sesizeze dificultatile pe care le intAmpina intervievatii
si erorile pe care ei le comit, sa descopere sursele de erori (care trebuie eliminate cat mai rapid posibil)
etc.

Proiectarea si elaborarea unui chestionar impun luarea unor decizii cu privire la natura, forma si
structura sa, la intrebarile pe care le contine, la modul de redactare si de testare, la validarea intrebarilor
etc.

Din cauza contextului epidemiologic actual in care ne aflam, am optat pentru aplicarea unui
chestionar online, realizat pe platforma Google, cu ajutorul extiderii Google Forms.

Google Forms face parte din pachetul de instrumente pus la dispozitie de colosul din Mountain

View numit G.Suite prin care se pot crea sondaje online gratuit. Datele obtinute Tn acest mod intra direct




ntr-o foaie de calcul, care permite analizarea informatiilor colectate in mod continuu, precum si efecturea
rapida a unui rezumat al unui chestionar sau sondaj de opinie.

In acest sens, am intocmit, aplicat si interpretat un chestionar online cu zece intrebari privind
preferintele si frecventa consumului unor produse gastronomice obtinute din dovleac, dar si frecventa

achizitionarii de dovleci si semipreparate in vederea prepararii in bucdtdria proprie a unor astfel de

produse comercializate de doua supermarketuri - Lidl si Carrefour si o patiserie din Petrosani - Pan de

Vida.

Oferta magazinelor incluse in chestionar este urmatoarea:

- Lidl:

Placinta rulata cu dovleac- 8009

Prajitura cu dovleac- 3509

PRAJITURA CU DOVLEAC
3509 € 4

Placintd greceasca- 811g

Melc cu dovleac- 800 g

Dovleac pentru placintd- 800g

Dovleac placintar {9 Prospetime

la preturi
surprinzatoare

Tabelul 3.1. Oferta supermarketului Lidl




- Carrefour:

Placinta rulata cu dovleac- 800g

Placinta greceasca 800g [ Edenia J

PLACINTA
¢

Placinta la tava cu dovleac- 800g

Dovleac pentru placinta- 800g

Supa- cremd de dovleac, ceapd si morcovi

Suc de dovleac, caise si mere- fara zahar

Piure BIO cu dovleac, banane si morcovi- 6

luni

Piure cu mere, dovleac si caise

Dovleac placintar




Tabelul 3.2. Oferta supermarketului Lidl

- Pan de Vida:

Placinta cu dovleac

Strudel cu dovleac

Prajitura cu dovleac

Tabelul 3.3. Oferta supermarketului Lidl

Am adresat acest chestionar unui numar de 100 de persoane, clasificand respondentii in functie
de sex, varsta si ocupatie. Dintre cei 72% femei si 28% barbati, cei mai multi dintre respondenti se

regasesc in categoria de varsta 41-50 de ani (35%), 23% sunt intre 31-40 de ani. Persoanele peste 50 de

ani (19%) si cele intre 21 si 30 de ani (15%), urmati de tinerii cu varste cuprinse intre 16-20 de ani (8%).

Sexul Varsta: @ 16-20 de ani
100 de rdspunsuri ) ) ® 21-30de ani
100 de raspunsuri ® 31-40 de ani
@ 41-50 de ani

@ peste 51 de ani

@ feminin
@ masculin




Ocupatia dumneavoastra este:
i @ clev/student

@ angajat/angajats

100 de raspunsuri
@ casnic/casnica

@ pensionar/pensionara
@ Somers
@ Somer

Majoritatea respondentilor sunt angajati (56%), urmand ca celelalte categorii sa se distinga
printr-un procentaj destul de apropiat, astfel ca 14% sunt pensionari, 13% elevi sau studenti, 11%

casnici, iar 6% someri.

1. Consider ca preparatele pe baza de dovleac sunt:

100 de raspunsuri

@ sanatoase si nutritive

@ satioase si gustoase

@ insipide
/- @ doar pentru vegetarieni

Majoritatea respondentilor considera ca preparatele din dovleac sunt sandtoase si nutritive, 42%
le considera sdtioase si gustoase, In timp ce 4% si 5% dintre acestia sunt de parere ca aceste produse sunt

insipide sau doar pentru vegetarieni.

2. In familia mea:

100 de raspunsuri

@ sunt singurul care consuma preparate
pe baza de dovleac

@ doar adultii consuma preparate pe baza
de dovleac

@ doar copiii consuma preparate pe baza
de dovleac

@ toli consumam preparate pe baza de
dovleac




In 47% dintre familiile petrosanenilor, toti membrii consuma preparate de dovleac, 24% dintre
respondenti s-au identificat ca fiind unici consumatori ai acestor preparate, in timp ce in unele familii,

acestea sunt consumate doar de catre copii (3%) sau adultii (26%).

3. Consum preparate pe baza de dovleac:

100 de raspunsuri

@ saptamanal
@ de mai multe ori pe sdptdmana
® lunar

® anual

@ doar la sarbatori sau la ocazii speciale

Consumul preparatelor pe baza de dovleac este unul variat, dupa cum putem observa in graficul
de mai sus: dacd doar 11% dintre petrosaneni consuma anual preparate din dovleac si doar 18% le prefera
in cadrul sarbatorilor sau a ocaziilor speciale, pentru 33% consumul lor este un obicei lunar, iar pentru
14% unul saptamanal. Este de remarcat faptul ca 24% dintre cei care au rdspuns anchetei noastre consuma

preparate pe baza de dovleac de mai multe ori pe saptamana.

4, Cel mai des consum:

100 de raspunsuri

@ supa-crema pe baza de dovleac
@ feluri principale pe baza de dovleac
@ deserturi pe baza de dovleac

@ sucuri pe baza de dovleac

@ Dovleac copt

i




In topul consumului produselor pe bazi de dovleac se regisesc deserturile (59%), urmate de

felurile principale (22%). 12% dintre respondenti preferd supele-creme pe baza de dovleac, 6% prefera

sucurile, in timp ce doar 1% consuma cel mai des dovleacul copt.

5. Achizitionez semi-preparate pe baza de dovleac din supermarketuri decarece:

100 de raspunsuri

@ sunt usor de preparat
@ pretul este accesibil
@ sunt benefice pentru sanatate

@ au un gust mai bun decét cele de la
patiseria locala

44% dintre cei care au raspuns la chestionarul nostru achizitioneaza semi-preparate pe baza de
dovleac datorita pretului accesibil, 30% le considera benefice pentru sanatate, 22% le considerd usor de

preparat, in timp ce 4% le prefera in detrimentul celor de la patiseria locald datorita gustului mai bun.

6. Dintre produsele supermarketului LIDL, cumpar cel mai des :

100 de raspunsuri

Placinta rulata cu dovleac- 800g
Prajitura cu dovieac- 350g 34 (34 %)
Placinta greceasca- 811g 18 (18 %)
Melc cu dovleac- 800 g 13 (13 %)
Dovleac pentru placinta- 800g

Dovleac placintar 42 (42 %)

50

Din oferta supermarketului Lidl, 42% dintre cei care au raspuns chestionarului nostru
achizitioneazd dovleacul placintar pe care il folosesc in preparatele culinare, ceilalti preferand semi-
preparatele pe baza de dovleac, dupa cum urmeaza: 34%- prajitura cu dovleac, 23%- dovleacul pentru

placinta, 18%-placinta greceasca, 16%- placinta rulata cu dovleac, iar 13% melcul cu dovleac.




7. Dintre produsele supermarketului CARREFOUR, cumpar cel mai des :

100 de raspunsuri

Placinta rulatd cu dovleac- 800g 7(7%)
Placinta greceasca 800g
Pl&cinta la tava cu dovleac- 800g
Dovleac pentru placinta- 800g
Supa- crema de dovleac, ceap...
Suc de dovleac, caise si mere-...
Piure BIO cu dovleac, banane...
Piure cu mere, dovleac si caise

Dovleac placintar 33 (33 %)

Dovleac comestibil rotund.
Dovleac comestibil
Dovleac rotund

Dovleacul placintar se afla deasemenea in topul preferintelor supermarketului Carrefour.
Achizitionat de 33% dintre respondenti, acesta este urmat de placinta greceasca (26%), de sucul-crema

de dovleac, caise si mere-fard zahar (23%), de placinta la tava si dovleacul pentru placintd (21%).

8. Dintre produsele patiseriei locale PAN DE VIDA cumpar cel maides :

97 de raspunsuri

placinta cu dovleac 45 (46,4 %)

strudel cu dovleac 32 (33 %)

prajitura cu dovleac 32 (33 %)

Patiseria locald, Pan de Vida, se remarca printre preferintele a 45% dintre respondentii nostri

datorita placintei cu dovleac, urmata in egala masura de celelalte doua preparate din oferta: strudelul si

prajitura cu dovleac (32%).




9. Achizitionez preparate pe baza de dovleac de la patiseria locald PAN DE VIDA deoarce:

100 de raspunsuri

@ sunt mai sanatoase decat
semipreparatele

@ sunt mai ieftine decat semipreparatele

@ sunt mai la indemana decat
8% semipreparatele

@ au un gust mai bun si mai autentic decat
cele din supermarketuri

@ sustin antreprenorii din orasul meu

Sanatoase (25%) si mai ieftine (19%) decat semi-preparatele, produsele patiseriei locale Pan de
Vida sunt la indemana pentru 25% dintre respondenti datorita gustului bun si autenticitatii lor (23%), dar

si din dorinta de a sustine antreprenoriatul local (8%).

10.Imi prepar singur preparate pe bazi de dovleac deocarece:

100 de raspunsuri

® sunt mai sanatoase decét cele din
supermaketuri si patiserii

@ nu folosesc aditivi alimentari sau alte

chimicale care pot afecta sanatatea
8% @ Tn supermarketuri si patiserii nu sunt
respectate normele de igiena

@ mi place sa incerc retete noi, pe care
nu le gasesc In supermarketuri sau
patiserii

@ nu imi prepar

29% dintre respondenti se indeletnicesc singuri in prepararea produselor pe baza de dovleac, din
dorinta de a incerca retete noi (27%). Chiar daca preparatele "de casd" sunt sdnatoase deoarece nu
folosesc aditivi alimentari care pot afecta sanatatea (20%), desi doar 8% considera ca in supermarketurile
si patiseria locald nu sunt respectate in totalitate normele de igiend, totusi 16% nu le prepard, optand

pentru achizitionarea lor.

In urma interpretarii raspunsurilor la chestionar, am constatat ca preparatele culinare obtinute din

dovleac sunt consumate frecvent de cétre respondenti. Peste 90% considera aceste preparate ca fiind
sandtoase si nutritive, satioase si gustoase. Sub 10% dintre cei chestionati considera ca aceste produse

sunt insipide sau doar pentru vegetarieni.




Chiar dacd aproape 30% dintre petroseneni consuma anual sau doar la sarbétori si ocazii speciale
produse culinare obtinute din dovleac, pentru 33% consumul este un obicei lunar. Este de remarcat faptul
ca aproape 40% consuma aceste produse odata sau chiar de mai multe ori pe saptdmana.

In mod evident, preferinta consumatorilor se indreapta citre deserturile obtinute din dovleac —
59%, urmate de supe creme si feluri principale — 34% si sucuri — 6%. Doar 1% dintre consumatori prefera
doar dovleacul copt.

Dintre produsele pe baza de dovleac din supermarketuri, aproape 60% dintre consumatori
achizitioneazad semipreparate pe baza de dovleac, aproape 40% cumpdara dovleac placintar, ceea ce arata
ca multi dintre cei intervievati isi prepard singuri preparatele culinare din dovleac consumate, asa cum
rezultd si din ultima Intrebare. O bund parte dintre ei — 29%, face asta din dorinta de a incerca retete noi,
dar si pentru ca majoritatea considera ca produsele preparate in casa sunt mai sanatoase, deoarece nu
pregatesc aditivi alimentari la pregéatirea lor.

Mai sandtoase decat semipreparatele din supermarketuri sunt considerate si produsele pe baza de
dovleac ale patiseriei locale, dar si mai gustoase, asa cum considera peste jumatate dintre cei chestionati.

De remarcat ca 8% dintre consumatori fac asta si din dorinta de a sustine antreprenoriatul local.

In urma studiului realizat in vederea elaborarii acestei lucrari, am constatat ca, desi preparatele

culinare pe baza de dovleac au castigat un binemeritat teren in gastronomia romaneasca, dovleacul nu
este valorificat pe masura calitdtilor sale. Nu am intalnit aceste preparate culinare in oferta restaurantelor
din zona Vaii Jiului, si nici din alte zone ale tarii vizitate in aceasta perioada.

Toamna este un anotimp atat de generos In roade ale naturii, incat ne pierdem in abundenta de

legume su fructe, uitdnd uneori cd dovleacul poate face minuni in bucatdrie si pentru sdnatatea noastra.
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ROLUL TEHNOLOGIEI IN PROCESUL DE PREDARE- INVATARE-
EVALUARE

Prof Pato Bianca Maria, Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida” Petrosani

Sistemele educationale, cotate ca fiind cele mai bune din lume, pun foarte mare accent pe folosirea
tehnologiei in procesul educational. Domeniul educational evolueaza o datd cu tehnologia, integrand-0
la toate nivelele. Este normal sd tinem pasul cu aceasta evolutie si sa ne adaptdm vremurilor in care traim.
De ceva timp, tehnologia a inceput sa isi faca tot mai mult simtita prezenta si in silile de clasa care se
transforma, Tn metodele de predare care evolueaza, in viata elevilor care sunt din ce in ce mai ancorati in
realitatea virtuald. Asadar, este necesar sd apelam la acest domeniu in efortul nostru de a oferi o educatie
modernd, completa, copiilor.

Un rol important pe care il are implicarea tehnologiei in sfera educationala, este acela ca ajuta

s

elevii sa isi creasca nivelul de incredere in sine. Lucrul in echipa, dar si individual, Tnh unele cazuri, Ti

ajutd pe copii sd se conecteze unii cu altii, sa colaboreze si chiar sa intre in competitie. In plus, evaluarea

nu mai este facuta in functie de varsta si de anul de studiu in care sunt. Prin intermediul tehnologiei,
vocea studentilor este auzita in mod egal si aprecierea se face in functie de realizarile acestora,
elimindndu-se astfel, din procesul de evaluare, componenta subiectiva. Prin intermediul tehnologiei se
poate face chiar si o diferentiere a studentilor. Fiecare are o latura pe care o poate dezvolta mai mult.
Fie ca este vorba despre latura artistica, vizuala, muzicala, practica sau matematicd, nu mai exista o
uniformizare. Fiecare copil are posibilitatea sa aleaga cum sa se exprime mai bine, care sa fie ritmul lui
de invatare, precum si metoda.

Ultimii ani au adus o evolutie majora in privinta digitalizarii educatiei. Tot mai multe companii
ofera resurse digitalizate pentru invdtare. Pe langa platformele interactive si jocurile educative se
regasesc si manualele, care pana acum le aveam doar pe hartie, in format digital. Acest lucru usureaza
procesul de predare, deoarece cadrul didactic poate accesa sutele de resurse de oriunde, cu unica conditie
de a avea conexiune la internet. Pe de alta parte, tehnologia in educatie se poate utiliza si fard a avea
acces la internet. O mare parte dintre resursele pe care le gasim in mediul online se pot descarca pe
calculator, astfel ele pot fi folosite oricand de profesori. De asemenea, cadrul didactic poate folosi
programe care sunt deja pe calculator, de exemplu PowerPoint, pentru a realiza animatii $i momente de

predare interactive. Asadar, tehnologia in educatie poate deveni cu usurinta o parte integranta a actului




de predare-invatare. Folosind aplicatii simple si accesibile, cadrul didactic poate sa utilizeze tehnologia
in educatie pentru a face orele de curs mai interesante si atractive.

Atunci cand tehnologia este inclusa in lectiile de zi cu zi, se asteapta ca elevii sa aiba mai mult
interes pentru materiile pe care le studiaza. Tehnologia oferda diverse sanse de a face invatarea mai
distractiva si plicutd in masura in care prezintd aceleasi informatii, dar in maniere mai interactive. In
plus, tehnologia poate imputernici o cooperare mai dinamica intre elevi si intre elevi si profesori, aspect
care poate fi dificil de realizat intr-un mediu de predare conventional.

Instruirea asistata de calculator prezintd avantaje si dezavantaje, ca orice alta metoda. Aceasta
metoda include:

* Predarea unor lectii de comunicare de cunostinte
* Aplicarea, consolidarea, sistematizarea noilor cunostinte
* Verificarea automata a unei lectii sau a unei unitdti de invatare

Profesorii trebuie sa stie Tn ce masurad elevii reusesc sd atingd obiectivele de invatare. De
asemenea, elevii trebuie evaluati la sfarsitul semestrului si al anului si acordatd o nota finald care sa
reflecte atat intelegerea, cat si nivelul lor de efort. Instrumentele de evaluare online pentru profesori sunt
o parte necesard a invatarii la distanta. Dacd avem un control asupra lacunelor lor de invatare, atunci
putem ajusta lectiile pentru a viza respectivele lacune.

Diferite instrumente de evaluare utilizate de profesor pot fi de naturd formativa sau sumativa.
Instrumentele de evaluare formativa sunt chestionarele, sarcinile si intrebarile si discutiile din clasa pe
care profesorii le folosesc pentru a evalua si ghida (sau pentru a forma) procesul de invétare al elevilor
lor. Instrumentele de evaluare sumativa sunt eseurile si testele finale date la sfarsitul unui proiect, curs,
semestru, unitate, program sau an scolar.

Procesul educational presupune predare-invatare-evaluare, iar atentia profesorului trebuie
acordata nu doar modului in care isi organizeaza lectiile, ci si felului in care verificd achizitiile elevilor
sdi. Sigur ca profesorul este, in mare masura, un om care evalueaza si, din acest motiv, este preocupat de
competentele sale: obiectivitate, rigoare stiintificd, diplomatie, responsabilitate, integritate, empatie,
confidentialitate.

Consider ca exista numeroase avantaje in utilizarea formelor de evaluare, modernizate prin prisma
tehnologiei, care devin o cale de realizare si de mediere: facilitarea rezultatelor evaludrii sumative prin
evaluare formativa, prin feedback permanent, cu explicatii si cu oferirea raspunsurilor corecte,

dezvoltarea abilitatilor de autoreglare a elevilor, atita vreme cét cel evaluat stie care este nivelul de

performanta pe care trebuie sd-l atingd. In acest fel, el isi fixeazd obiective proprii pentru atingerea
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standardelor de performanti in timp util. Isi va gasi propria strategie de invitare, motivatia elevului este

extrem de importantd si, in contextul procesului educativ desfasurat la distantd, conversatia cu
profesorului este esentiald. Poate de aceea jocurile video, care ofera recompense dupa fiecare nivel atins

(medalii, trofee, statut privilegiat etc.) sunt atat de indragite de elevi, indiferent de varsta.
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UTILIZAREA INSTRUMENTELOR DIGITALE IN ACTIVITATEA
DIDACTICA

Prof. Sarpe Alina, Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida” Petrosani

Prof. Dorotan Manuela, Liceul Tehnologic ,,Mihai Viteazu” Vulcan

Intr-o lume n care utilizarea device-urilor mobile (telefoane, iPhone, tablete etc.) a devenit
indispensabild, lume in care elevii percep aceste tipuri de instrumente ca o necesitate a vietii de zi cu zi,
lume in care parintii si profesorii reclama utilizarea acestora in mod intensiv de catre cei mici, tot noud,
adultilor, ne revine misiunea de a-i deprinde pe elevi sa foloseasca eficient aceste mijloace si sd adaptdm
aplicarea multipld a noilor realitati tehnologice la zilele noastre.

Astfel am introdus in activitatea didactica instrumentele web si platformele de studio online pentru a
motiva §i in acelasi timp, a antrena pasiunea elevilor catre tehnologii. Vom prezenta cateva platforme
digitale utilizate in activitatea didactica cu exemple privind la modul de utilizare a acestora.

Genially este o platforma online care permite crearea de infografice, video, ghiduri, imagini si
prezentari digitale colorate, artistice si creative, dar si jocuri, teste distractive online. Platforma online

A

este disponibila pentru moment 1in limbile: englezda (https://www.genial.ly/), franceza

(https://www.genial.ly/fr), spaniola, italiana si portugheza.

Toate instrumentele oferite de platforma Genially sunt extrem de utilie atat pentru cadrele didactice
cat si pentru elevi. Ceea ce tine de costurile platformei, in pachetul gratuit avem posibilitatea de a utiliza
cate creatii dorim din cele gratuite, nefiind o limita. Diferenta fata de alte servicii existente std in

interactivitatea elementelor ce pot fi create, faptul ca se pot crea usor animatii, faptul ca se poate colabora
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cu membrii echipei atunci cand sunt create elementele vizuale, iar Genially se integreaza cu alte
platforme, pentru importarea sau exportarea de continut. Platforma permite refolosirea continutului creat
de alti utilizatori, daca acestia si-au dat acordul. Practic, pe langa accesul la template-urile oficiale, se
poate folosi orice fel de continut care ne place si este public. Un exemplu de prezentare interactiva

utilizata in cadrul orelor de predare se poate urmari accesand urmatorul link:

https://app.qgenial.ly/editor/63ff77d772e6f00018236bc8

O alta aplicatie extrem de versatila care poate fi utilizata cu succes in activitatile de consolidare a
fost Wordwall. Platforma educationala WordWall este una din acele platforme care vin in ajutorul
cadrului didactic pentru a face o lectie mai interactivd. Ni se propun mai multe forme de joc, chiar si
realizand o activitate, elevul are optiunea sa-si schimbe aspectul jocului, conditiile rimanand aceleasi;
aceasta platforma incadreza cu succes toate categoriile de varsta, vine cu optiuni diferite de a crea si a
dezvolta creativitatea. Aplicatia Wordwall este o aplicatie utila pentru crearea activitatilor, exercitiilor
interactive si distractive pentru elevi. Este interesanta prin faptul ca elevii percep aceste exercitii ca drept
jocuri, dar prin aceste jocuri le dezvoltdim competente, le formam aptitudini si deprinderi utile. Pentru

reactualizarea cunostintelor poate fi utilizat acest test https://wordwall.net/resource/32857096/9a-

reactualizare-refrac%c8%9bia-luminii)

Livresq (www.livresq.com) reprezinta un editor de resurse educationale in format digital. Acesta

faciliteaza crearea de lectii interactive, care contin texte, galerii de poze, animatii, audio, video, quiz-uri

si alte elemente, fard a fi necesare cunostinte de programare. Lectiile realizate pe platforma LIVRESQ
pot fi descdrcate pentru a fi folosite offline sau pot fi partajate pe internet foarte usor prin Biblioteca
LIVRESQ, elevii putand avea acces la ele de pe orice tip de dispozitiv smart (telefon, tableta, PC). De
asemenea, pachetele de lectii sunt compatibile cu solutiile de tip Learning Management System,
respectand SCORM, standardul consacrat in eLearning la nivel international. Platforma are sabloane
create deja de catre echipa LIVRESQ. Acestea sunt bucdti de continut (proiecte, sectiuni, quiz-Uri,
imagini, etc) puse intr-o anumita ordine. Nu este nevoie inceperea unui proiect de la zero. Pentru a-I
accesa, se intra in Organizator si acolo exista ,,Sabloane”. Odata create, lectiile pot fi publicate in
biblioteca LIVRESQ. Dupa acceptarea publicarii acestora de cédtre administratori, se poate depunde
candidatura pentru obtinerea certificatului de creator de software educational. Principala cerinta este
existenta in biblioteca a cel putin 3 lectii LIVRESQ.

Doud modele de lectii create la fizicd si textile pot fi urmarite accesand cele doua linkuri:
https://view.livresq.com/view/60b677f7f1e99e0007c48c9f/#introducere,
https://view.livresq.com/view/5f57cf3c582a683a6eladefe/
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Industria textila moderna se bazeaza si ea pe tehnologii moderne, tot mai mult in procesele de
productie se foloseste calculatorul si diverse programe de specialitate.
Un exemplu de aplicatie ce utilizeaza proiectarea asistatd de calculator pentru proiectarea

imbracamintei este cea creatd de firma Gemini Cad Systems. www.geminicad.com Cu ajutorul acestui

sistem se propune o abordare noud a problemei, in sensul ca in loc sa fie stocate sute de valori predefinite,
proiectul CAD contine o listd de parametri variabili (intrebari de adresat), optiuni (alternative posibile
din care se alege cea doritd) si actiuni (operatii care se fac asupra modelului in functie de raspunsurile
alese). Tn acest mod, sistemul CAD nu va mai crea sute de variante predefinite, ci va crea in timp real o
singurd varianta, cea generatd prin raspunsurile primite de la utilizator. Designerul are posibilitatea sa
editeze Intregul scenariu de intrebari si posibile raspunsuri si sa defineasca ce actiuni se vor produce in
functie de optiunile alese de client (de obicei, e vorba despre a scoate sau adauga piese in tiparul

articolului). Pentru fiecare intrebare sau raspuns, designerul poate adduga elemente grafice edificatoare

si explicatii sau sfaturi pentru client. In acelasi timp, el poate crea diferite reguli si conditii pentru a stabili

cand este necesard o intrebare si cand nu, ori unde trebuie incluse in lista cu optiuni anumite variante de
raspuns.

Pentru elevii liceelor cu profil tehnic, si nu numai, este vital sa aiba cunostinte practice in domeniul
pe care il studiaza, si s aplice practic ceea ce nvatd in anii de liceu.

Utilizand aceste aplicatii pentru a realiza multiple activitati de consolidare, am constatat ca elevii
sunt mult mai implicati si mai dornici sa raspunda atunci cand se folosesc astfel de instrumente digitale,
fatd de momentele in care au in fatd o simpla fisd de lucru, chiar daca in fond, continutul exercitiilor este
identic. Chiar si in cazul evaluarii orale, faptul ca intrebarile sunt dispuse pe roata aleatorie sau chiar
ascunse in spatele unor numere din care elevii trebuie sa aleaga, face ca intregul proces sa fie mult mai
placut pentru ambele parti.

Utilizand instrumente digitale in activitatile didactice, vom reusi sd prezentdm continuturile intr-0

modalitate de actualitate pentru prezent si pentru viitor.
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APLICATII ALE MATEMATICII - ABORDARI INTERDISCIPLINARE

Prof. GRAD NADIA-Scoala Gimnaziala , MIRCEA CEL BATRAN” Giurgiu

Niveluri ale integrarii continuturilor in invatamantul preuniversitar este tot mai des intalnita
tendinta de organizare a continuturilor din perspectiva integrati. In acest sens, a fost elaborat planul cadru
care este structurat pe sapte arii curriculare. Ariile curriculare reprezinta un grupaj de discipline care au
in comun anumite obiective de formare. De asemenea, la nivelul unor programe pentru invatamantul
preuniversitar se opereaza cu teme sau orientdri tematice.

Integrarea continuturilor presupune stabilirea unor relatii stranse, convergente intre urmatoarele
elemente: concepte, abilitati, valori apartinand disciplinelor scolare distincte (De Landsheere, 1992).

Integrarea interdisciplinara reprezintd o forma de cooperare intre discipline diferite privind un
anumit proces, fenomen a carui complexitate poate fi explicatd, demonstratd, rezolvata numai prin
actiunea convergenta a mai multor puncte de vedere.

Interdisciplinaritatea presupune abordarea continuturilor complexe avand ca scop formarea
unei imagini unitare asupra unei anumite problematici. Desi interdisciplinaritatea este un principiu care
deriva din cercetarea stiintifica, putem identifica unele modalitati de implementare a acesteia si la nivelul
curriculum-ului scolar. Acestea se pot realiza atat la nivelul macroeducational (cel al proiectarii si
elaborarii curriculum-ului: planuri, programe, manuale scolare), cat si la nivelul microeducational (cel al
activitatilor de predare-invatare-evaluare, desfasurate intr-un cadru formal sau nonformal).

Un continut scolar proiectat, elaborat si utilizat in maniera interdisciplinara corespunde mult mai
bine realitatii prezentate, conducand la o nfelegere cat mai buna si unitara din partea elevilor.

Descartes a initiat metoda universala de a ne conduce bine ratiunea. Desi nu de 1a Tnceput,
matematica avea sa joace un rol important in gandirea stiintifica si metafizica carteziana.

« Imi plicea mai ales matematica pentru certitudinea si evidenta rationamentelor ei, dar nu remarcasem
inca adevarata lor intrebuintare si crezand ca nu serveau decdt artelor mecanice ma miram ca pe aceste

fundamente atdt de ferme i solide nu s-a construit nimic mai deosebit. »
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Sa remarcdm punerea in relafie a matematicii cu mecanica. Descartes este primul
care ,,interelationeaza" doud discipline matematice considerate independente, autonome pana atunci:
geometria si algebra, «interdisciplinaritate» care va genera o noud disciplind matematica: geometria
analitica.

Problema interdisciplinaritatii a preocupat filisofii si pedagogii inca din cele mai vechi timpuri:

sofistii greci, Plinius, Comenius si Leibnitz, iar la noi Spiru Haret, losif Gabrea, G. Gavanescu si, dintre

numerosii pedagogici ai perioadei contemporane amintim pe G. Vaideanu. In opinia acestuia,

intredisciplinaritatea ,,implica un anumit grad de integrare intre diferitele domenii ale cunoasterii si intre
diferite abordari, ca si utilizarea unui limbaj comun permitdnd schimburi de ordin conceptual si
metodologic”.

Interdisciplinaritatea este o forma de cooperare intre discipline stiintifice diferite, care se
realizeaza in principal respectiand logica stiintelor respective, adaptate particularitatilor legii didactice si-
| ajutd pe elev in formarea unei imagini unitare a realittii, 1i dezvoltd o gandire integratoare.

In procesul de invatimant se regisesc demersuri interdisciplinare la nivelul corelatiilor minimale
obligatorii, sugerate chiar de planul de invatamant sau de programele disciplinelor sau ariilor curriculare.
in infaptuirea unui invatdmant modern, formativ, consideram predarea — invatarea interdisciplinard o

conditie importantd. Corelarea cunostintelor de la diferitele obiecte de Invatamant contribuie substantial

cunostintele in practicd; corelarea cunostintelor fixeaza si sistematizeaza mai bine cunostintele, o
disciplind o ajutd pe cealalta sa fie mai bine Tnsusita.

Predarea — invatarea prin corelarea obiectelor de studiu reprezintd noul in lectii, care activeaza
pe elevi, le stimuleaza creativitatea si contribuie la unitatea procesului instructiv — educativ, la formarea
unui om cu o cultura vasta.

Interdisciplinaritatea este ,,0 formd de cooperare intre discipline diferite cu privire la o
problematica, a carei complexitate nu poate fi surprinsd decat printr-o convergentd si o combinare
prudenta a mai multor puncte de vedere.” (Cucos Constantin ,,Pedagogie”).

Interdisciplinaritatea implica stabilirea si folosirea unor conexiuni intre limbaje explicative sau
operatii, cu scopul diminuarii diferentelor care apar intre disciplinele de invatdmant, clasice.

In invitamantul preuniversitar, se pot identifica trei directii ale interdisciplinaritatii :

1. lanivel de autori de planuri, programe, manuale scolare, teste sau fise de evaluare;
2. puncte de intrare accesibile profesorilor in cadrul proceselor de predare — evaluare (in acest caz

programele raman neschimbate);




3. prin intermediul activitatilor nonformale sau extrascolare.

Interventia profesorului determina corelatii obligatorii prevazute de programele scolare si impuse
de logica noilor cunostinte, fapt ce duce la interdisciplinaritate.

Se pot elabora, in echipa, proiecte de lectii, planificari semestriale sau anuale comune a doua sau
mai multe discipline (biologie — chimie, biologie — fizica, matematicd — fizica sau biologie — fizica —
chimie etc.).

Un continut scolar structurat in chip interdisciplinar este mai adecvat realitatii descrise si asigura
0 percepere unitara si coerenta fenomenelor. Astfel avantajele interdisciplinaritagii sunt multiple:
a. Permit elevului sa acumuleze informatii despre obiecte, procese, fenomene care vor fi aprofundate
Tn anii urmatori ai scolaritatii;
b. Clarifica mai bine o tema facand apel la mai multe discipline;
c. Creeaza ocazii de a corela limbajele disciplinelor scolare;
d. Permite aplicare cunostintelor in diferite domenii;
e. Constituie o abordare economica din punct de vedere al raportului dintre cantitatea de cunostinte si
volumul de invatare.
Interdisciplinaritatea asigurd formarea sistematicd §i progresivd a unei culturi comunicative
necesare elevului in invatare, pentru interrelationarea cu semenii, pentru parcurgerea cu succes a treptelor

urmatoare in invatare, pentru invatarea permanenta.

In abordarea interdisciplinara incep sa fie ignorate limitele stricte ale disciplinelor, cdutandu-

se teme comune diferitelor obiecte de studiu, care pot duce la realizarea obiectivelor de invatare de grad
mai inalt; intre aceste se numara si capacitatile metacognitive, cum ar fi luarea de decizii, rezolvarea de
probleme, insugirea metodelor si tehnicilor de invdtare eficienta etc.
Considerand ca interdisciplinaritatea are ca principal fundament in transferul metodelor
dintr-o disciplina intr-alta, B. NICOLESCU (1997) vorbeste de trei grade de interdisciplinaritate:
a) un grad aplicativ: in urma transferului de metode rezulta aplicatii practice concrete;
b) un grad epistemologic: in urma asimilarii de metode din alte domenii, in cadrul disciplinei
respective se initiaza analize profitabile privind propria sa epistemologie;
€) un grad generator de noi discipline: transferul de metode intre doua sau mai multe discipline
conduce la aparitia unui domeniu autonom.
Competentele, valorile si atitudinile de care au nevoie elevii pentru reusita personala si sociala in
contextul dinamicii societatii contemporane nu pot fi formate in intregime prin intermediul disciplinelor

scolare clasice (formale).
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COMPETENTA DE A INVATA SA INVETI UTILIZAND
GADGETURILE VREMII ACTUALE

Prof. inv. primar BOLOG RODICA-Scoala Gimnaziala I. D. Sirbu Petrila

Elevii de astazi sunt nativi digital si ei inteleg si abordeaza extrem de repede si facil programe si
jocuri diverse, pe telefoane, tablete sau calculatoare. Se mai vehiculeaza ideea ca elevii actuali se
indeparteaza de invatatura, tocmai din cauza accesdrii asidue a mijloacelor digitale... Atunci, de ce sd nu
ii motivam sa invete, sa participe efectiv, cu drag, la demersul didactic, atragandu-i creativ, ca intr-un
joc, spre o invatare experientiald, de durata, care poate trece dincolo de peretii sélii de clasa? ... Asa Incat,
fara sa stie, el dezvoltd competenta de a invata sa inveti in mod involuntar, facand ceea ce le place mai
mult — utilizadnd gadgeturile vremii actuale.

De precizat ca sunt anumite momente, ore, tipuri de lectii unde se preteazd aducerea la scoald a

telefoanelor, tabletelor. Nu se poate oricand, oriunde si oricat ... Insa, dacd educatorul isi proiecteaza

astfel de momente, cel putin o ord pe sdptamana, la lectii de predare-invatare, unde elevii pot sa descopere
si sa prelucreze informatii, accesand Internetul, la lectii de consolidare, unde, utilizand aplicatia Word
Cloud pe telefon, pot crea la Comunicare in limba roména sau la Limba si literatura romana familii de
cuvinte, simboluri, mesaje, caracterizari succinte ale personajelor literare; la matematica, recapituland
cunostinte si deprinderi de calcul cu Kahoot; la stiinte, creand colaje foto cu specii de plante, animale,
cu Pick Collage, este extraordinar... De semnalat un aspect deosebit al acestor lectii speciale: elevii
lucreaza mult in echipe, constituite aleatoriu, cei mai buni explicand si ajutandu-i pe ceilalti, cu empatie
si tolerantd. Cei mai timizi capata incredere si stima de sine, prezentandu-si, in fata colectivului, micile
realizari. Se dezvolta mult procesele psihice: gandirea logicd, atentie, memoria, limbajul, inteligenta

creatoare. De asemenea, laturile personalitatii capata profunzimi, in sens pozitiv.




In cele ce urmeaza, am sa prezint citeva instrumente, aplicatii si platforme, pe care le-am folosit,

cu elevii 1n cadrul lectiilor.

O aplicatie extraordinar de frumoasa si de usor de utilizat este ChatterPix Kids. Se descarca din
magazinul Play al telefonului Smart. Intrand in aplicatie, se fotografiaza un desen al elevului, o imagine
a unei plante, vietuitoare, fenomen al naturii, de exemplu, apoi cu degetul, se traseaza linia gurii acestuia,
dupa care elevul inregistreaza un mic discurs (de 60 de secunde0 — o descriere, un concept. Se salveaza
la sectiunea Videoclipuri, apoi se trimite profesorului, daca a fost o tema pentru acasa. Aceasta aplicatie
am folosit-o cu succes si eu, ca profesor, in cadrul lectiilor, imaginea vorbitoare” prezentata cu ajutorul
videoproiectorului constituind un element-surpriza minunat pentru elevi.

Platforma Canva necesita un cont si poate fi utilizata atat pe telefon, cat si pe laptop. Are foarte

realizarea de postere, afise, invitatii, felicitdri. Are 1n stinga o succesiune de comenzi, care permit
realizarea acestor produse digitale. De remarcat este faptul cd pune la dispozitie propria librarie de
imagini-fundaluri sau imagini, dar permite si incdrcarea fotografiilor proprii, pentru realizarea unor
produse originale.

Aplicatia Stop Motion se descarca gratuit din magazinul Play si permite realizarea unui filmulet
animat grozav, dintr-o succesiune de fotografii, facute la realizarea, pas cum pas, a unui produs. Noi am
folosit-o la lectii de stiinte,, cand elevii au realizat o animatie cu partile componente ale unei plante-
lipind, pe rand, intr-un colaj, radacina, tulpina, cate o frunza, cate o floare, etc. se porneste editarea, dupa
finalizarea seriei de cel putin 40 de fotografii, se salveaza si se posteazd unde e nevoie. De asemenea, am
realizat filmulete cu aceasta animatie in preajma vacantei de iarna, cand elevii au lucrat la Arte vizuale
si abilitati practice, podoabe pentru pomul de Craciun.

Platforma Genial.ly este .... geniala si, de departe, preferata elevilor mei, surclasand pe
traditionalul Power Point sau pe altele, cunoscute. Are o gama mare de utilitati, permitand, in varianta
gratuita, realizarea de foarte multe produse digitale: afise, postere, quiz-uri, imagini interactive,
prezentari animate grozave. Interfata prietenoasd si modul de lucru care permite exersarea abilitatilor
digitale si dezvoltarea creativitdtii a incitat elevii, care au lucrat intens si au creat foarte multe lucrari,
cum ar fi ”Sistemul Solar”, ”Delta Dunarii”, ”Animale disparute”, ”Apa in viata noastra”.

Acestea sunt doar cateva dintre rezultatele preocupdrilor in domeniul tehnologiilor digitalizate,
cu elevii, realizate cu instrumentele, aplicatiile si platformele pe care le-am utilizat, Tnregistrand reale
progrese in invatare, caci elevii s-au jucat, invatand si au invatat, jucandu-se, intr-o atmosfera de bucurie

a acumuldrii de cunostinte si de exersare a deprinderii de a da si altora din ceea ce ei au dobandit.
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INSTRUMENTE SI RESURSE DIGITALE IN INVATAMANTUL
PRIMAR

Prof. inv. primar SCAFARIU CORINA-Scoala Gimnaziala I. D. Sirbu Petrila

Utilizarea noilor tehnologii in cadrul activitatilor integrate din invatamantul primar au o
importanta deosebita pentru dezvoltarea performantelor cognitive ale elevilor si cadrele didactice le pot
utiliza cu succes 1n toate etapele unei activitdti: captarea atentiei, reactualizarea/fixarea cunostintelor,
dirijarea invatarii, obtinerea performantei, evaluarea cunostintelor. Utilizarea tehnologiei informatiilor si
comunicatiilor se impune din urmatoarele motive: nevoile si cerintele scolarilor pretind invatatorilor o
schimbare de abordare a activitatii educationale; tehnologia contribuie la dezvoltarea competentelor
pentru secolul XXI, stabilite de UNESCO ca fiind: comunicarea, colaborarea, experimentarea, gandirea
criticd, rezolvarea de probleme; trdim In era informationald, de aceea este necesar sd formam copiilor

abilitati pentru a putea gestiona volumul foarte mare de informatii.

In vederea utilizrii intr-o mai mare masura a noilor tehnologii in activitatile instructive-educative din

invatamantul primar, consider cd sunt necesare urmatoarele:
= dotarea fiecdrei clasa cu videoproiector, tabla interactiva si softuri educationale;

participarea tuturor cadrelor didactice la cursuri de formare ih domeniul TIC (tehnologia

informatiilor si comunicatiilor);

diseminarea unor exemple de buna practica a utilizarii noilor tehnologii in cadrul comisiilor

metodice, cercurilor pedagogice, reviste de specialitate, ghiduri metodice etc.

Copiii de varsta scolard vin cu un apetit vorace pentru invatare, iar cadrele didactice trebuie sa

gdseasca strategiile si chiar tehnologiile potrivite pentru a-1 mentine viu. Cu rabdare si perseverenta, dar
mai ales cu profesionalism si responsabilitate, veti reusi sa aplicati si s va bucurati in egala masura de

oportunitatile pe care noile tehnologii le deschid in beneficiul elevilor dumneavoastra.
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Aduc in atentie o cercetare care a urmadrit identificarea opiniilor cadrelor didactice privind
eficienta utilizarii resurselor digitale asupra activitatilor didactice din invatimantul primar. In urma
prelucrarii, analizei si interpretarii datelor colectate prin metoda anchetei pe baza de chestionar adresat
cadrelor didactice din Tnvatamantul primar si prin interviuri individuale semistructurate adresate acestora,
se pot prezenta urmatoarele concluzii:

— Resursele si instrumentele digitale sunt folosite zilnic In procesul instructive-educativ de catre cea
mai mare parte a respondentilor;

— Utilizarea instrumentelor/ resurselor digitale 1i atrage pe elevi in activitdtile de predare, este 0
modalitate de a aduce lumea lor, de nativi digitali, in sala de clasa, de a-i motiva sa invete;

— Instrumentele digitale fac Invatarea mai eficientd, activitatile devin mai atractive, captivante, iar
elevii devin mai curiosi, captivati.

— Elevilor le place sa invete utilizand instrumente si resurse digitale;

— Elevii inteleg mai repede notiunile noi atunci cand se apeleaza la instrumente digitale;

— Perioada de suspendare a cursurilor fata in fatd a permis profesorilor si elevilor sd se concentreze pe
dezvoltarea de capacitati si competente utilizand instrumente digitale; competenta digitala este
esentiala pentru educatie, viatd profesionala si participare activa In societate;

— Aproape 90% dintre respondenti considera ca utilizarea resurselor/instrumentelor digitale duce la
cresterea gradului de implicare a tuturor elevilor in propria invatare, pregatirea a devenit individuala,
tinand seama de caracteristicile personalitdtii, interesele si nevoile fiecarui elev.

In opiniile invitatorilor chestionati in legiturd cu mediul online de invitare, acesta a insemnat
autodepasire — invatarea unor lucruri noi in domeniul digital i-a facut sa fie la curent cu inovatiile n
domeniu, in mod special cu instrumentele si aplicatiile digitale. Cadrele didactice au Inteles cad se pot
face lectii online uimitoare, iar daca elevul vrea sa invete, lectia online oferita de catre invatator devine

de neuitat.

In perioada pandemiei, profesorii au fost nevoiti sa integreze noile tehnologii de predare intr-un

timp scurt. Au Inteles ca organizarea procesului de invdtare in mediul online presupune o pregatire
speciald in ce priveste adaptarea si gestionarea continutului, asigurarea mijloacelor necesare procesului
de instruire si, mai ales, In ce priveste climatul invatarii si asigurarea unei relatii firesti pentru astfel de
experiente didactice mediate. Trecerea la invatare online a determinat constientizarea lacunelor, a
deficientelor referitoare la abilitati digitale, conectivitate si utilizarea tehnologiilor in educatie.
Activitatea online a fost la Thceput o provocare, iar ulterior s-a transformat intr-o constanta constructiva

a carei eficienta crestea de la o zi la alta.




Dupa parerea cadrelor didactice intervievate cu privire la valorificarea In activitati viitoare a
instrumentelor digitale folosite in perioada online, am constatat ca se doreste crearea unor oportunitati
de a interactiona cu elevi si profesori din scoli, judete, sau chiar alte tari, continuarea utilizarii
materialelor didactice cu suport tehnologic in abordarea inter si transdisciplinard a temelor alese,
stimuland astfel interesul si gindirea criticd In aprofundarea cunostintelor, dar si pentru dezvoltarea
creativitatii elevilor.

BIBLIOGRAFIE
1. ,,Educatia digitala in scolile din Europa, Raport Eurydice”, Luxemburg: Oficiul pentru Publicatii al
Uniunii Europene, 2019.
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DIGITALIZAREA BIBLIOTECILOR , NECESITATE SAU
INFLUENTA?

Bibliotecar, lanc Mariana, Liceul Tehnologic ,,Mihai Viteazu”, Vulcan Hd

De-a lungul timpului, cartea si-a schimbat formatul si astfel rolul ei in societate este modificat prin
influenta epocii. Cert este ca o carte rdmane un instrument de lucru, un obiect nobil pentru formare si
informare. Astfel, cartea poate fi definitd ca un depozit de cunoastere si pentru cunoastere. Cartea, ca si
produs vechi, are o incarcatura spirituala puternica atat timp cat transmite ceva nou si un continut de
valoare. De aceea, Tn cazul bibliotecilor, ne putem intreba daca aceasta adaptare tehnologica vine pe
filiera necesitatii sau a influentei secolului in care trdim, atat timp cat tehnologia vine peste fiecare
domeniu de activitate. In acest context, nu mai vorbim de o carte clasici, precum in celelalte secole, Cat
mai degraba ne intereseaza cum sa-i atragem pe cititorii moderni, obisnuiti cu smartphone-uri sau tablete.

Schimbarea unei biblioteci pe filierd digitala vine ca o nevoie a dezvoltarii Tehnologiei Informatiei
si a Comunicatiilor (TIC), iar ,,ideea de digitizare a aparut incd din 1971, la momentul cand Michael Hart
a introdus pe calculator Declaratia de independentd a Statelor Unite, primul document digitizat, sub
forma de e-book, si a transmis-o altor utilizatori prin internet, dand astfel nastere primului proiect de
digitizare, Proiectul Gutenberg.

Explozia noilor tehnologii si a internetului, natura si formatul informatiei, precum si schimbarea
profundad a consumatorului de informatie au permis evolutii spectaculoase in dezvoltarea serviciilor de
biblioteca, transformand-o dintr-o biblioteca traditionala, clasica, intr-o biblioteca ,,hibrida.”Sigur ca in

acest caz al cartilor, utilizatorul poate avea contact direct cu o carte digitald, avand impresia cd ea este
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fizica, desi se afld pe un ,,device”, insd un lucru foarte important consta in modul cat de fidel este
convertird aceasta carte — fie o simpla scanare transpusa intr-un document pdf, fie prin transpunerea ma-
terialului in format 3D pentru un efect special (precum 1in tarile din Occident). Digitizarea

cartii inseamna practic scanarea acestora, convertirea si transpunerea lor n tehnologii avansate. Totusi,

nu putem digitiza chiar tot ce exista in biblioteca, iar unele carti digitale (nu neaparat scanate) ar putea

sa nu aiba concordanta cu formatul printat.

Tarile din Occident au inceput digitizarea cartilor de cativa ani buni, bibliotecile de aici avand carti
tehnologizate, cdci aceastd miscare inseamnd chiar viitorul. Viitorul cartilor prevede tocmai aceasta
transpunere a lor In lumea virtuald, ceea ce constituie o influenta a tehnologiilor avansate. Pe de alta
parte, putem observa ca aceste tehnologii formeaza calea spre o noud forma de lectura, spre o noua
convertire: de la clasic la contemporan, sau de la book la e-book.Cartea clasica, mai ales cartea tiparita
in secolele al XVIII-lea — al XIX-lea, ramane pe raftul bibliotecii, fara sa circule la utilizatori, datorita
transpunerii ei intr-un document pdf.

Avantajul acestei transformari consta in faptul ca o carte de patrimoniu sau o scriere de valoare este
si va fi protejata in continuare, prin solicitarea cartii doar in forma digitala.

Dezavantajul acestei convertiri moderne a cartii Tn formate digitale presupune pierderea
contactului direct cu aceste pagini autentice, cu farmecul si mirosul cartilor legate Tn mod clasic. Prin
urmare, vom alege farmecul cartilor clasice sau eficienta cartilor digitale?

Integrarea si utilizarea diverselor tipuri de tehnologii in procesul educational, ne determind sa
concluziondm urmatoarele:

Digitizarea cartilor devine o necesitate atata timp cat dorim utilizarea cartilor in generatia
tehnologica.
Daca vrea sa fie in pas cu secolul, o biblioteca trebuie sa aiba si posibilitatea de a oferi
utilizatorilor resurse digitale.
Protejarea Patrimoniului Cultural dintr-o bibliotecd este necesara si posibila astizi prin
tehnologia avansata.
Necesitatea digitizarii ca influenta a secolului al XXI-lea plaseaza cartea intr-o noua postura,
intrebarea este: ce si cat digitizam?
Digitizarea cartii este o necesitate ca influenta a secolului al XXI-lea.
Cartea clasica primeste un nou format (pdf), accesibil cititorului amator de tablete sau

telefoane mobile, iar Patrimoniul Cultural este astfel protejat.




Conform specialistilor, putem aduce o carte intr-o forma digitala, si chiar este necesar acest
lucru, pentru cé orice biblioteca ce vrea sa fie in pas cu realitatea, trebuie s facd anumite
schimbari de ordin tehnologic; iar exemple vedem accesand site-urile

bibliotecilor digitale din tarile occidentale sau chiar si din Romania, unde exista.
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IMUNITATEA CORPULUI — ANALIZA SPECTRALA PLANTE
MEDICINALE SI AERUL INHALAT ZI DE ZI1

Prof. SZOLLOSI-MOTA CRISTINA- Scoala Gimnaziald NR.7 Petrosani

Toate aceste investigatii au fost realizate cu Echipamentul
FTIR tip Nicolet IS 50. Spectrele de absorbtie in infrarosu au fost
inregistrate la o rezolutie de 4 cm™ prin utilizarea tehnicii de
analiza ATR, (atenuarea reflexiei totale), efectuate direct pe
probe — analizad nedistructiva. Pentru fiecare spectru au fost
efectuate 32 scanari. Datele experimentale obtinute au fost
evaluate folosind soft-ul OMNIC (Thermo Nicolet Corporation),
cat si prin spectrometrie in infrarosu, utilizdnd echipamentul

FTIR tip Nicolet IS 50, cu modul ATR.




Modul ATR integrat, cu cristal de diamant, Tn domeniul (4000-400) cm™

Fig. 1 Spectru comparatie -IR Paracetamol-medicamente
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Fig. 2 Spectru IR Paracetamol-Absorbanta (antipiretic)




Fig. 4 Spectru vitamina C-Absorbanta
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Fig. 6 Spectru IR plante medicinale -musetel
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Fig. 7 Spectru IR comparatie musetel-plante medicinale spectru comparatie

Fie Edt Collect View Process Analyze Raman Senes Report Aths Amey Window Help

Default - Default (defauit exp)

E%ﬁlﬁzl g g é'ﬁﬂﬁﬂlfgﬁ:ﬁ; CnSel Aut mﬁnﬁm;@a % | &L;aw |:%mv3

proba nr12
H {
o] ptMN I e AT el
{Peppermint Tea
8 g5 Mach3sg0
< 1Brand Name Hamey & Sons
{Key Ingredient” Organic. material
17 Stinging Nettle.
IMatcn 3579
Brand Name: Organic Herb e
1Key Ingredient. Organic material et S
" Chamomile
|Matcn 35 67
|Brand Nama: Harney & Sons
Key Ingredient: Organic material
{Red Pepper Seed
IMatch 35 64
1Brand Name: McCormick
jKey Ingredient. Organic matefial "
" Dry Milk Powder
|Match.35 51
|Brand Name: Roundy's
Key Ingredient: dried milk__

Wavenumbers (cm-1)

Compound Name Library Name
Stinain Nettle:
Chamomile

Red Peoper Seed

Canot Seeds
Similac Advance with ifon
Cigaretts tobacca

3400  Peoosrmint Leal

(0w (F0o0oual) (@ivo 3 (@oo oo @) (EFev D Foosad)

Fig. 8 Spectru IR comparatie menta-plante medicinale-spectru de comparatie

Studiul compozitiei chimice a particulelor (PM) este foarte important datorita efectelor negative ale
acestora privind sandtatea umana. Particulele aeriene existd in stare solida sau lichida, cu diametre
cuprinse intre 0,002 si 100 um, cu un diametru aerodinamic de 2,5 um (PM 2.5) sunt considerate particule
fine cu un risc ridicat pentru sanatate. Cele cu dimensiuni mai mari de 2,5 um sunt clasificate ca particule

de curs.




O serie de studii epidemiologice au aratat ca o crestere a concentratiilor de PM 2,5 in atmosfera a dus
la o crestere a boli cardiovasculare si a cailor respiratorii in rAndul populatiei din planeta. In zonele
urbane, unde sunt emisii predominante (traficul, industria energetica, activitatile interne) si emisiile

naturale, materia suspendata are o compozitie complexa, inclusiv metale grele, apa, compusi anorganici

si organici. In zonele rurale, aceste particule provin in principal din natura, dar existd si o influenta

moderatd a omului activitati (ocupatii domestice si agricole). Particulele contin, in principal, urmatoarele
componente ioni (sulfat, amoniu, azotat, clorura, sodiu, calciu, magneziu, potasiu), 20 de metale grele
(de ex. Ag, As, Ba, Be, Ce, Co, Cu, Fe, Mn, Nd, Ni, Pb, Sb, Se, Sr, Ti, V si Zn), cel putin 160 de compusi
organici, anorganici, carbon elementar etc.

Tehnicile FTIR in cercetarea MP au crescut enorm din 2004, existd inca cateva provocari de
depasit in domeniul standardizarii protocoalele operationale de identificare si cuantificare. Tehnica de
reflectanta totala atenuata (ATR), combinata cu spectroscopia FTIR, este utilizata pe scara largd pentru
a caracteriza MP-urile de dimensiuni mari, in timp ce mai mici MP necesita utilizarea FTIR cuplat cu
detector, in special FTIR Tmpreuna cu detectorul de planuri focale faciliteaza o generatie mult mai rapida
a imaginii chimice a parlamentarilor prin scanarea simultana a catorva mii de spectre intr-o singura
masurare. [11]

Tehnica FTIR este de asemenea folositd pentru a studia modificarile structurilor legaturilor
chimice (grupari hidroxil, carbonil si carbon-oxigen) a deputatilor in timpul diferitelor procese
meteorologice precum si pentru a intelege efectele ecologice ale deputatilor ingerati si a acestuia poluanti
asociati si variatii biochimice la nivel celular.

m Am realizat un mic studiu privind compozitia aerului din localitatea Petrosani

Fig. 9 Imagine spectru IR blank in aer-se regdaseste umiditatea din aer
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CONCLUZII

Rezultatul muncii in domeniul spectroscopiei diferentiale FTIR ilustreaza faptul ca potentialul

tehnicii se extinde mult dincolo de domeniul traditional de aplicare in cercetarea fotobiologica

fundamentala.




Imagistica spectroscopicd FTIR in modul ATR (Reflectie totald atenuatd) este un instrument
puternic pentru studierea probelor biomedicale.

Experimentele pot extrage informatii foarte detaliate din biomolecule relevante pentru
diagnosticul clinic si alte routine sarcini bioanalitice.

Datoritd dezvoltarii permanente a altor metodologii si aplicatii pe aceastd linie Spectroscopia
FTIR are un viitor promitator nu numai in mainile unui spectroscopist biologic si fizician expert, ci si ca

un instrument indispensabil in laboratorul biomedical.
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UTILIZAREA PROGRAMELOR AUTOCAD SI GEMINICAD IN
PREDAREA MODULELOR DE PROIECTARE A TIPARELOR S$I
REPREZENTARE A PIESELOR MECANICE

Prof. Dorotan Manuela, Liceul Tehnologic ”Mihai Viteazu” Vulcan

Prof. Dumitru Gabriela, Liceul Tehnologic ”Mihai Viteazu” Vulcan

Informatizarea structurilor de invatamant are ca obiectiv principal perfectionarea exercitiului
permanent al mintii, exersarea n mod superior a fortelor de cunoastere, formarea si slefuirea unei gandiri
metodice, sistematizate, selective, algoritmice rapide — intr-un cuvant eficiente, o gandire modelata in

concordanta cu cerintele de perspectiva ale dezvoltarii sociale.

GeminiCad este un sistem integrat, alcatuit atat din aplicatii software cat si din echipamente

specializate, destinat sustinerii intregii activitati de proiectare si croire a produselor de confectii textile.
Cu ajutorul acestui program sunt realizate computerizat urmatoarele operatii: proiectarea, digitizarea,
gradarea, masurarea si verificarea sabloanelor, planificarea tdierii, optimizarea incadrarilor, tiparirea
markerelor.

Principalele aplicatii software din pachetul Gemini sunt:

1. GEMINI PATTERN EDITOR-

Programul contine o colectie variata de functii pentru proiectare, modificare, digitizare, pregatire
tehnica pentru productie, gradare si verificare a sabloanelor utilizate in croirea detaliilor produselor din
fabricile de confectii.

2. GEMINI CUT PLAN

Este veriga de legatura intre proiectantul de tipare si sala de croit. Este un program extrem de util.
Asigura tiparirea incadrarilor pe plotter si exportul catre capul de croire automat, fiind compatibil cu
aproape toate tipurile de plottere i capuri de croit automate existente pe piata.

3. GEMINI NEST EXPERT
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Este una dintre cele mai avansate solutii software pentru optimizarea automatd a incadrarilor
pentru industria textild. Datoritd performantelor deosebite ale programului, el este utilizat nu doar de
firmele care folosesc intregul pachet software Gemini, ci si de firmele care utilizeaza alte sisteme CAD,
care nu au in dotare module de optimizare automata a incadrarilor. El este bazat pe o tehnologie de cel
mai inalt nivel, ingloband algoritmi de incadrare ce furnizeaza rezultate excelente din punct de vedere al
timpului necesar si al eficientei obtinute. Gemini Nest Expert poate trimite incadrarile optimizate direct
catre plotter sau masina de taiat automata, sau poate exporta rezultatul in format DXF pentru a fi preluat
n alte aplicatii CAD.

AUtoCAD-ul este un pachet de programe destinat desenarii i proiectarii asistate de calculator
(CAD), un instrument de lucru profesional si totusi accesibil, utilizat pe echipamentele cele mai obisnuite
(calculatoare personale din familialBM-PC) si destinat celor mai diverse domenii de activitate: inginerie
mecanica, electrica, chimica, arhitectura etc..

La un prim nivel de perceptie se poate spune ca AUtoCAD-ul inlocuieste complet teul si planseta,

creionul, rigla si compasul, radiera — pe scurt toate instrumentele clasice de lucru ale proiectantului. Insa,

adevarata putere a AutoCAD-ului se releva in constructiile 3D (tridimensionale) si obtinerea unor

asistenta oferitd in proiectare §i in capacitatea sa de adaptare la exigentele utilizatorului. Cu alte cuvinte,
AutoCAD-ul reprezintd ,doar” nucleul grafic, comenzile primare pe care se structureaza diversele
aplicatii. Numarul foarte mare de utilizatori ai AutoCAD-ului din intreaga lume (cca 1,5milioane) au
transformat practic acest program intr-un standard CAD.

Pornind de la premisa ca elevii sunt in posesia elementelor teoretice de baza, necesare pentru intelegerea si
utilizarea calculatorului, se va pune un accent deosebit pe descrierea si exersarea facilitatilor oferite si pe formarea
in vederea orientdrii scolare si profesionale.

Programele sunt destinate in special pentru elevii care studiaza in domeniul confectiilor textile si domeniul
mecanic si apoi se refera si la ceilalti elevi care doresc sd aprofundeze acest domeniu. Acest fel de activitati
favorizeaza completarea instruirii scolare si a educatiei avand, in acelasi timp, efecte pozitive in privinta sprijinirii
procesului de orientare profesionala.

Utilizarea programului aduce elevilor sentimentul de utilitate sociala, valoare personala, de trezire a
increderii in sine, de stabilire a unor contacte sociale si nu in ultimul rand, contributie la formarea unui grad de
autonomie cat mai mare. Prin toate acestea se complecteaza cunostintele dobandite in activitatile din invatamant,

activitati care au de cele mai multe ori un pronuntat caracter corectiv -compensator si terapeutic.




Destfasurarea unei activitati eficiente din partea elevilor presupune existenta unor aptitudini
corespunzatoare profilului activitatii. Daca nu exista asemenea aptitudini elevul nu se bucura de succes
si ca atare, il va abandona, cautand un alt domeniu de activitate unde sa obtina rezultate.

Daca acceptam ca o stare de fapt ideea civilizatiei informatice la a carei aparitie n lume suntem
martori, atunci trebuie admis si faptul ca purtatorii acestei civilizatii, cei care au menirea de a o dezvolta
si de a o duce mai departe se afla acum in banci, in sili de clasa si cd acestora trebuie sa li se asigure o
formare si educare in spiritul atragerii la lucru a celei mai de pret, inepuizabile si neconsumabile resurse

de care dispune omenirea — informatia.
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LEARNINGAPPS, SPRIJIN TN PROCESUL DE INSTRUIRE PRIN
METODE INTERACTIVE

Prof. invatamant primar-Chirosca Simona Camelia-Scoala Gimnaziala Nr. 3 Lupeni, Hunedoara

Learning Apps.org este o aplicatie conceputa pentru a sprijini procesul de instruire prin metode

interactive. Modulele/exercitiile (denumite Apps) existente pot fi integrate direct in continuturile de

invatare corespunzatoare, sau redactate/ajustate la necesitate, dar pot fi si elaborate online de utilizatorii.

Aplicatia are ca scop de a aduna module care pot fi reutilizate si de a le pune la dispozitia utilizatorilor.
Acestea se pot insera cu succes intr-un scenariu de lectie dand lectiei un caracter dinamic, placut,
interactivsi eficientizdnd invatarea.

Aplicatia dispune de o varietate de modele de exercitii pornind de la: cuvinte incrucisate, jocul
milionarii, marcheaza in text, quiz cu alegere, quiz cu alegere, completeaza tabel, quiz cu introducere,
grila ordonare, joc-perechi (perechi imagini), joc-perechi (text/imagine), ordonare cu harta, ordonare
grupe, ordonare pe imagini, ordoneaza perechi, puzzle — grupe, tabel ordonare, rebus, spanzuratoarea,

text spatii goale, completeaza tabel.




LearningApps l-am gasit ajutor in predare inca de la clasa 1. Astfel am avut posibilitatea sa
structurez materialul lectiei ,,Povestea literei J” — ,Jack si vrejul de fasole”, dupd Joseph Jacobs in cel
mai bun mod, sau sa se foloseasc exercitii variate care sa ma ajute la atingerea obiectivelor propuse.

Cu ajutorul aplicatiei LearningApps, prin interactivitate, elevii au invatat mai usor, permitind
individualizarea procesului didactic si acordand atentie fiecarui elev.
Stabilirea ordinii cronologice a desfasurarii momentelor povestirii.

& Traia odata o femeie saraca impreund cu fiul sau. Pe baiat il chema Jack.

& Au hotardt sa vanda vaca la piata pentru bani.

& [n drum spre piatd, Jack a intdlnit un barbat si a schimbat vaca pe un pumn de fasole magica.

& Cand Jack a ajuns acasa, mama lui, suparata, a aruncat fasolea pe geam.

&> In dimineata urmdtoare, la fereastrd, Jack a vizut un vrej de fasole.

& Jack a urcat pe vrejul de fasole spre nori.

& Pe acel taram trdia un uriag. Acesta era temut de toata lumea. Uriasul a simtit prezenta lui
Jack si a strigat: ,, Fe-fi-fo-fum!”

& [n timp ce uriasul dormea, Jack a luat un sac de monede de aur sa-i duca mamei sale acasa.

& A mai urcat o data. De data aceasta a luat o gaina care facea oud de aur.

¥ A treia oara a luat o harpa de aur. Harpa a cantat. Uriasul a pornit dupa Jack.

¥ Jack a coborat pe vrejul de fasole. Apoi a cerut mamei sale un topor. A taiat vrejul de fasole
cu toporul. Asa au scapat de urias.

¥ Au trdit fericiti pana la adanci batrdneti.
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Atenti la materialul expus, pe rand, asociaza trasaturile cu personajul caruia i se potriveste.
mama lui Jack: grijulie, suparata, furioasa;

Jack: fericit, frumos, prietenos, inteligent, cinstit, intelept, curajos, calm, sarac;
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Uriasul: nepoliticos, urat, rau, infricosator, nemilos, crud.

LearningApps.org
)
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Avantajul major al acestei aplicatii este acela ca se distribuie gratuit si cu codul sursa deschis

pentru utilizator. Acest fapt permite utilizarea cu mult mai eficienta. Aplicatia LearningApps este simpla

pentru folosire, se integreazd usor in procesul de invatdmant si se adapteaza foarte usor pentru orice

programa a oricdrei institutii de invatamant.
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IMPORTANTA COMPETENTELOR DIGITALE ALE PROFESORILOR
prof. Petrescu Florentina — Colegiul Economic "Hermes” Petrosani

Folosirea tehnologiilor moderne 1n scoala face parte din evolutia naturald a Tnvatarii si sugereaza
o solutie fireasca la provocarile moderne adresate invatarii si a nevoilor elevilor.

Competenta digitald este esentialda pentru educatie, viatd profesionald si participare activa in

societate. In cazul Invatdmantului preuniversitar, este important sa intelegem aceastd competenta si, in

egalda masura, sa o cultivam.

Educatia in era digitala reprezinta un subiect care este mereu in schimbare. Ce a fost valabil acum
un an, astazi poate fi privit total diferit. Uniunea Europeana si-a propus ca intre 2021 si 2027 sa
imbunititeasca educatia digitald. Primul scop pe care si 1-au propus este ,, lncurajarea dezvoltdrii unui
ecosistem de educatie digitala de inalta performanta”, iar al doilea consta in ,,Dezvoltarea aptitudinilor
si competentelor digitale relevante pentru transformarea digitala.”.

A fi competent digital in lumea de astazi nu presupune doar accesul si utilizarea tehnologiilor
informatiei si comunicarii, ci §i cunostinte, abilitati si atitudini adecvate fata de acestea.

Competenta digitald nu presupune doar sa stii cum sa navighezi pe Internet. Ea poate fi defalcata
ntr-o serie de componente mai mici. Cadrul european al competentei digitale pentru cetateni, cunoscut
si sub denumirea de DIGCOMP, contureaza cinci domenii care definesc cetdteanul ,,competent digital”:
procesarea informatiei, comunicarea, crearea de continut, siguranta si solutionarea problemelor.

Pentru educatia in era digitala, tehnologia are un rol important in invatare. Desi, initial se credea
ca tehnologia ar impiedica si ingreuna procesul de invatare si predare, s-a constat ca de fapt pentru
generatia actuald este un sprijin imens. De asemenea, profesorii faceau tot posibilul ca elevii sa nu mai
aiba acces la telefon, laptop sau internet. Acum, acest lucru s-a schimbat. Multi profesorii au realizat ca
este bine sd provoace copiii la studiu individual cu ajutorul tehnologiei sau la cautarea de informatii
atunci cand este nevoie.

Elevii din ziua de astazi sunt diferiti de generatiile anterioare. Majoritatea acestora, mai ales in
mediul urban, au deja ca rutina folosirea internetului si a email-ului, a sms-urilor sau a retelelor de
socializare de tip Facebook, Instagram sau Tik Tok. . Acest mod de comunicare se face simtit si in modul
lor de a invata. Chiar daca profesorul foloseste sau nu la clasa tehnologia informatiei si a
comunicarii (TIC), acasq, elevii vor folosi cu sigurantd mijloacele moderne de informare ca sprijin

pentru teme.




Comunicarea scurta sau abreviata de tip chat sau sms se face simtita deja si la nivelul standardelor
gramaticale si al ortografiei si este clar ca folosirea TIC acasa creaza inegalitati intre elevi. Ca vrem sau
nu, cand se schimba contextul de viata, se schimba si felul in care elevul invata.

Profesorul trebuie s se simta liber sa raspunda critic, dar in acelasi timp creativ noilor tehnologii
si sub nici o forma nu poate sa ignore acest aspect daca vrea sa comunice cu elevii.

In era digitala in care traim, paradigma cunoasterii trebuie sa fie una a dialogului, educatia trebuie
sd meargd dincolo de intrumentele culturale specifice, dar fara a fi redusa la abstractia oferitd de
psihologia cognitiva.

Dezvoltarea educatiei in directia dialogului nu poate fi decét rezultatul unui mod de predare-
invatare-evaluare la un nivel de conceptualizare mai ridicat decat in trecut. Pentru ca dialogul presupune
deschidere, largirea orizontului si adancime, acest mod de invatare este atat o directie individuala pentru
elev, cat si una sociald pentru scoala ca intreg.

Dezvoltarea in directia unei gandiri creative libere poate fi promovata prin indepartarea unor

factori de constrangere si incurajarea schimbului de perspective intre elevi.

in traditia socio-culturald, TIC este definitd ca miloc de mediere pentru cunoastere, iar din

perspectiva dialogica, e vazutd ca mijloc de deschidere, adancire si largire a spatiilor de dialog. Nu trebuie
sd uitdm ca invatarea nu presupune doar acumulare de cunostinte, ci crestere, imbogatire, evolutie.
Pana la urma, nu e nimic nou sub soare, deci nici tehnologiile moderne nu sunt ceva iesit din
comun. Papirus si hartie, creta si carte tiparitd, retroproiectoare, jucarii si emisiuni educative, toate au
fost vazute ca inovatii la inceput. PC-ul, Internetul si mai noile tehnologii complementare mobile sau
wireless nu sunt decét alte dovezi ale creativitatii umane pe care le putem vedea in jurul nostru. Ca si
celelate inovatii mentionate, acestea pot fi asimilate in practica pedagogica fara sa afecteze

fundamentele invatarii.
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UTILIZAREA TEHNOLOGIEI - FACTOR DE CRESTERE A
MOTIVATIEI IN CADRUL ORELOR DE MATEMATICA

Profesor Andrei Roxana, Scoala Gimnaziala Nr.28, Galati

Traim intr-0 lume aflata intr-o continud schimbare, in care, pe langa factorii economici, politici
si sociali care isi pun amprenta asupra societatii, apar si factori imprevizibili, cum ar fi pandemia de
coronavirus, care schimba traiectoria firescului si impune adaptare pe toate planurile. Bineinteles, ca, in
acest context si procesul de invatdmant suferd modificari.

Pandemia de coronavirus a grabit procesul de digitalizare a sistemului de invatdmant, iar cadrele
didactice si elevii au fost nevoiti sa se adapteze unei noi realitati, plina de provocari. Pentru o perioada,
activitatea didactica s-a mutat in mediul online, provocand fiecare cadru didactic la o cercetare
amanuntitd In ceea ce priveste resursele educationale deschise, soft-urile educationale, menite sa
favorizeze invatarea online. Contextul pandemic a scos la iveald faptul ca profesorii s-au ancorat mai
degraba in pedagogie cu metodele ei traditionale, decét in tehnologie. Perspectiva s-a modificat si s-a
ajuns la concluzia ca formarea bazatd pe noile tehnologii ale informatiei si comunicarii nu presupune
inlocuirea tipurilor traditionale de formare, ci completarea lor in scopul maririi randamentului acestora.

Datorita noilor tehnologii ale informatiei si comunicarii, meseria de profesor evolueaza de la
centrarea pe cadrul didactic, bazata pe predare, la o instruire interactiva, centratd pe elev. Pentru a sustine
activitati de Invatare interactive la orele de matematica, si nu numai, profesorii si elevii folosesc diferite
mijloace specifice, cum ar fi:

- Utilizarea resurselor educationale deschise (inclusiv manuale digitale) si continut digital, cum
ar fi site-uri cu informatii si ilustratii, biblioteci online, simuléri, soft educational (Geogebra),
Digitaliada, Europeana, etc
Platforme specializate de e-learning: Moodle, Google classroom, Edmondo etc.

Instrumente si aplicatii online pentru activitati de Invatare: Kahoot, Padlet, Wordwall,

Desmos.

In cele ce urmeaza vom prezenta citeva dintre aceste mijloace de invitare si aplicabilitatea lor in
cadrul orelor de matematica.
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Softul educational Geogebra este un instrument didactic care eficientizeazd considerabil
instruirea matematica a elevilor de gimnaziu si liceu. Este un program gratuit atat on-line pe site-ul
Geogebra, cat si off-line. Softul Geogebra are 0 versiune mai usoara, adecvata pentru studiul matematicii
in gimnaziu si o versiune completa pentru liceu si Invatamant superior. Tutorialele scrise si video sunt
disponibile in mai multe limbi. Procesul de invatare-evaluare a geometriei euclidiene presupune eforturi
sustinute din partea profesorului, avand in vedere necesitatea de a proiecta si pregati, in functie de
potentialul colectivului de elevi, suportul teoretic si aplicatiile practice care asigurd conditiile bunei
intelegeri a notiunilor si conceptelor, realizarea figurilor corecte, timpul necesar modelarii corpurilor si
desfasurarilor acestora (cu ajutorul hartiei, cartonului, plasticului, etc), dificultatea evidentierii
elementelor componente ale constructiilor.

Prin folosirea softului Geogebra aceste dificutati sunt depasite prin numeroasele avantaje oferite:

realizarea constructiilor geometrice, evidentierea elementelor componente si mobilitatea lor controlata,

GeaGebra

Stop rotation

vizualizarea diverselor perspective spatiale prin animatie, salvarea si imprimarea desenelor, etc.
Parcurgerea procesului digital prin care sunt realizate constructiile geometrice motiveaza si provoaca

elevii sa exploreze, sa facd propriile descoperiri, sd analizeze rezultatele obtinute.

Classroom este un instrument nou din suita Google Apps for Education cu care profesorii pot
sd creeze si sa organizeze rapid teme, sd ofere eficient feedback, precum si sd comunice usor cu
studentii. Cu aplicatia Classroom elevii pot sa-si organizeze temele in Google Drive, sa le finalizeze, sa

le predea, precum si sa comunice direct cu profesorii si cu colegii.




Aplicatia Classroom functioneazd cu Documente Google, Drive si Gmail. Astfel, profesorii pot sa
creeze si sa stranga teme, fara ca acestea sa fie pe hartie. De asemenea, pot sa vada cine si-a terminat
tema, precum si sa ofere feedback direct si in timp real fiecarui elev.

Profesorii pot sd posteze anunturi si intrebari. Classroom creeaza automat dosare Drive pentru fiecare
elev si tema in parte. Astfel, acestia pot pastra evidenta temelor care trebuie predate.

Wordwall.net permite profesorilor sa creeze jocuri interactive si materiale tiparite pentru elevii
lor. Profesorii introduc continutul pe care il doresc, iar aplicatia se ocupa de automatizarea informatiei.
Este un instrument care poate fi folosit in anumite secvente de lectie, de exemplu, pentru asigurarea
feedbackului. Acesta verifica raspunsurile introduse, contorizand variantele corecte si durata de timp in

care a fost rezolvata sarcina de lucru.

c 0 & wordwall.net/resource/12557527/introducerea-intregilor-in-fractie
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Introducerea intregilor n fractie & share

Resursele educationale deschise (RED) sunt instrumente folosite Tn procesul de predare-invitare .
Definitia acceptatd, preluatd din directivele Comisiei Europene, este : ,, tipuri de materiale de invatare,
suporturi de curs, proiecte, experimente si demonstratii, dar si programe scolare, ghiduri pentru
profesori, alte materiale educationale cum ar fi articole, module, prezentari ce acopera atat sfera
curriculara cat si cea extracurriculara”. RED pot fi ajustate n functie de nivelul de studiu al elevilor,
al preferintelor acestora, dar si a altor criterii, care ajutd la atingerea obiectivelor si rezultatelor
educationale dorite.De asemenea, prin accesul lor liber, acestea ajutd la stimularea creativitatii si
inovatiei, contribuind la o educatie accesibila si de calitate. Dintre acestea, in cadrul orelor de
matematicd, se pot folosi: manualele digitale, materiale Aspireteachers.ro, materiale Europeana.eu,

diferite site-uri de profil.




Ca oricare alte mijloace didactice, instrumentele care folosesc tehnologia si internetul nu pot
Tnlocui dialogul stiintific si afectiv emotional realizat in orele de clasa intre profesor si elevi, dar nici
munca individuala sustinutd si serioasd, necesara elevului pentru nsusirea temeinica a cunostintelor de
matematicad. Profesionalismul si devotamentul profesorului in a Tmpartasi cu generozitate elevilor
cunostintele si experienta acumulatd vor ramane intotdeauna cele mai importante conditii care asigura
succesul elevilor, dar utilizand mijloace didactice informatice, eforturile sale vor fi substantial reduse,
iar satisfactiile imediate si mai mari.
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VALORILE RELIGIOASE SI POSIBILITATEA DESCHIDERII
INTERCULTURALE

Prof. invatamént primar-Vulc Elena Mihaela-Colegiul National ,,Mihai Eminescu” Petrosani

Abordarea interculturala in educatie constituie o noud manierda de concepere si implementare a
curriculumurilor scolare si o noud atitudine relationald intre profesori, elevi, parinti. Perspectiva
interculturald deschide noi piste de manifestare a diversitatii si deferentelor. Pozitionarea interculturala
nu se reduce la o prezentare cumulativa a unor cunostinte despre valorile altora, ci inseamna cultivarea
unor atitudini de respect si de deschidere fata de diversitate.

Cumulul religios constituie un imens capital simbolic, care poate facilita intalnirea si comunicarea
persoanelor. Intelegerea si iubirea aproapelui reprezinti o valoare fundamental a religiei crestine. Este
foarte important ca intre religii sau confesiuni sa se instaureze relatii de comunicare, de intelegere
mutuald. Visul unei Europe unite, despre care se vorbeste acum, nu poate fi conceput si intrupat daca nu
se iau in seama si referintele religioase ale indivizilor sau comunitatilor. De altfel, unul dintre

fundamentele acestei unitati 1l constituie crestinismul, care marcheaza cea mai mare parte a continentului.
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Crestinii sunt majoritari, dar aceastd majoritate trebuie bine intretinuti si gestionatd. Intr-o modalitate

sau alta, cerinta respectarii drepturilor omului este prezenta in toate culturile.

Se stie ca religiile sau confesiunile sunt destul de diverse. Chiar daca aparent ele se trag din
aceleasi radacini sau prezinta unele similaritafi de ordin dogmatic (de pilda, reclama aceeasi sursa si
fundament al mundanului - transcendentul), acestea se diferentiaza in functie de continuturile doctrinare,
formele de celebrare, ritualurile explicite sau implicite, repercusiunile asupra credinciosilor, implicarea
in social etc. Este riscant sd se postuleze o ierarhizare a religiilor ori sd se alcatuiascd palmaresuri
axiologice cand este vorba de credinta religioasa. Fard a face o echivalare simplificatoare a religiilor,
vom spune ca este bine ca diferentele sd se mentind, dar ele nu trebuie sa se constituie in motive de

infatuare sau de criticare a altora.

Educatia prin atagsarea la valorile religioase nu se va face oricum. Din acest punct de vedere, se
cere o perspectiva deschisa, ecumenica in realizarea educatiei religioase. O atare directionare a educatiei
pregateste terenul pentru o mai buna intelegere si comunicare intre oamenii de diferite credinte si
convingeri religioase si faciliteaza realizarea unui dialog interconfesional si intercultural fecund. Religia
poate fi consideratd ca un esential principiu al unitatii popoarelor. Pluralismul nu este un rau ce trebuie
combadtut, ci un fapt demn de toatd atentia noastra. Libertatea crestind are nevoie de orientare si ghidare
cand se pune problema unei intrupari concrete. Religia poate preveni eventualele disensiuni si dispute,
chiar cu caracter extraconfesional (in plan social, economic, rasial, national etc.).

Unele ritualuri sau festivitati religioase, care conduc la diferentiere sau separare, pot fi deplasate
din scoald cétre familie sau comunitatea confesionald respectiva. Permisivitatea fatd de alteritate nu
inseamnad, insd, impasibilitate §i acceptare a orice. Cat priveste, de pilda, unele secte, credem ca influenta
acestora asupra scolilor ar trebui sa fie supravegheata sau chiar interzisa in situatii bine determinate (mai
ales atunci cand acestea urmaresc cu orice pret acapararea de prozeliti). Scoala nu trebuie sa fie
transformata Intr-o scend a disputelor sau intr-o trambulind de convertire sau recrutare a credinciosilor.

Dialogul religios trebuie sd intruneascd notele unei comunicdri autentice, fard morga de

superioritate, fard opinii preconcepute, fara mobiluri ascunse dintr-o parte sau alta. In acelasi timp,

dialogul se cere a fi religios, si nu pur doctrinar care sa altereze la celalalt orizontul specific de idei sau
supozitii dogmatice. Trebuie vazut in celalalt un partener de dialog, si nu un ins de convins, de cucerit si
nvins.

Educatia religioasa in perspectiva principiului intercultural vizeaza realizarea unei educatii in
spiritul recunoasterii si respectarii diferentelor ce existd in cadrul mai multor religii; ea nu se refera la

educarea numai pentru o religie anume, desconsiderand sau negand valorile pe care se intemeiaza alte
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religii. Valorizarea diferentelor, In comunitatea multiconfesionald, se constituie intr-o axioma
procedurala de maxima importanta. O autentica educatie religioasd se face nu prin inchidere reciproca,
prin "ghetoizarea" religiilor, ci prin permeabilitate reciproca si acceptarea alteritatii racordata la alte
valori.

Religia uneste oamenii in jurul unor valori, solidarizeaza fiintele, cimenteaza unitatea grupala si
ofera un important suport identitar. Ea are o putere deosebitd de impregnare spirituala a tuturor practicilor
cotidiene, de particularizare a gesturilor si conduitelor sociale. Oamenii pot renunta relativ usor la limba,
traditiile, cutumele particulare, dar aproape niciodata nu se vor dezice de religia proprie — mai ales atunci
cand sunt amenintati (se cunosc atitea cazuri de sacrificii §i martiraj in numele credintei). Forta de
iradiere se exercitd atat asupra credinciosilor practicanti, cat si asupra celorlalti indivizi care cred mai
putin sau nu cred deloc, dar care fac parte (formal, administrativ) din comunitatea confesionald
respectiva. Religia poate contura identitatea personala sau colectiva, dar o poate si inchide daca se arunca
anatema asupra celorlalte forme de manifestare ale credintei. Miscarile fundamentaliste, integriste,
activiste pun accentul pe excluziunea mutuala, pe teritorialitate, pe militarism. Cum politica se poate fixa
in nationalisme de tot felul, religia poate degenera in confesionalism, in profesarea aroganta a credintei,
in manifestarea depreciativa la adresa altor confesiuni. "Valoarea" propriei credinte nu trebuie sa apara
numaidecat prin deprecierea, criticarea, desfiintarea celorlalti. A fi majoritar nu este un merit intrinsec,
ci un dat care se cere a fi gestionat cu atentie si generozitate.

Conform ultimelor normative emise de Ministerul Educatiei Nationale, studiul Religiei se
realizeazd In Invatamantul primar si gimnazial, dar se extinde si la nivel liceal, imbracdnd o forma
optionald. Extensiunea educatiei religioase se justifica prin repercusiunile formatoare, culturalizatoare
asupra individului si corpului social. Noile masuri trebuie sd ne bucure dar sa ne si responsabilizeze in
aceeasi masura.

O problema care apare acum mai pregnant este posibilitatea realizarii unei educatii religioase in
perspectiva ecumenicd, mai ales la clasele scolare superioare. Avand in vedere cd in numeroase situatii
populatia scolara este eterogenda confesional, punem problema realizdrii practice a deschiderii
confesionale prin instructie si formare.

Desigur, in fiecare din cele trei situatii putem evidentia avantaje, dar si limite ale curriculum-ului

din punctul de vedere al realizirii dezideratelor deschiderii interconfesionale. in tabelul atasat mai jos

scoatem 1in evidentd, intr-un mod succint, cateva trasaturi ale organizarii continuturilor religioase.
Ramane ca factorii de decizie, dar si educatorii, sa selecteze si sd structureze un tip de curriculum care

se preteaza mai bine contextelor date - cele ordin comunitar, ideologic, cultural, temporal.
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LECTIILE INTERACTIVE AeL

Prof. inv. primar BRINZAN ARGENTINA -Colegiul National ,, M. Eminescu” Petrosani

Procesul modern de Invatdmant este fundamentat pe teorii si sisteme informatice moderne care

permit realizarea activitdtilor zilnice. In termeni simpli, functionarea sistemelor moderne are la baza

interactiunea intre organizatii publice si private, in cazul Invatdmantului parteneriate intre Ministerul
Educatiei si Cercetarii si firme care sd sustinad prin programe complexe buna functionare a sistemului.
Mediul sistemului de Tnvatamant informatizat incorporeaza in structura sa, pe de o parte, profesorii si, pe
de altd parte elevii. Implementarea unor sisteme cum este sistemul educational informatizat (SEI)
marcheaza o etapa importantd a reformei structurii traditionale, progresele inregistrate pand in prezent
fiind recunoscute la nivel international.

AeL, o platforma de Invatare asistatd de calculator, sau de eLearning cum i se spune in limbajul
de specialitate, este unul din proiectele de succes implementate in sistemul de invatdimant roménesc.

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 si functioneaza in retelele de computere distribuite de Ministerul Educatiei
si Cercetarii in toate liceele din Romania in cadrul programului Sistem Educational Informatizat (SEI).

Lectiile AeL contureaza o noua abordare a procesului de invatamant, implementarea proiectului
avand loc in mai multe etape. Initierea proiectului, generata de carenttele sistemului traditional, s-a facut

1n 2001, in prezent ajungandu-se la cea de-a patra etapa.

Pentru invatamantul din Romania modernizarea metodelor de predare constituie unul dintre

obiectivele centrale ce pot revigora si echilibra sistemul si care, indirect, pot ajuta la promovarea
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valorilor. Succesul AeL se reflecta in rezultatele obtinute: celor 1510 laboratoare complete cu care au
fost dotate liceele de-a lungul primelor 3 etape de proiect li se adauga in etapa a patra (curentd) inca
3.228 laboratoare informatizate pentru gimnazii, 1.255 lectii multimedia distribuite in toate laboratoarele
informatizate, 42 de centre judetene de instruire pentru formarea continua a cadrelor didactice si lectiile

electronice multimedia pentru Invatarea limbii engleze pentru anii de studiu 1-8.

AeL Educational nu este doar software, ci un instrument de lucru util pentru elevi si pentru

profesori deopotriva.

AeL faciliteaza intelegerea materiilor predate si creste eficienta invatarii.
AeL Educational este prietenos ca interfata si structura, flexibil si usor de transpus in orice limba.
AeL Educational este o platforma modernd de eLearning pentru cd nu necesitd prezenta fizicd a

elevului in sala de curs. Acesta poate studia si exersa atat la scoala cat si acasa.

Continut educational

Continutul digital educational AeL eContent este special dezvoltat pentru a sprijini procesul de
predare/invatare, fiind proiectat si prezentat intr-o maniera atractivd, modernd si motivanta.
Lectiile multimedia interactive oferd noi metode de invdtare care imbunatatesc performanta
scolard, si contribuie, prin atingerea obiectivelor operationale propuse, la formarea de aptitudini,
abilitati si competente.

AeL eContent este una dintre cele mai bogate si atractive biblioteci virtuale din lume, cuprinzand

peste 16.000 de obiecte individuale de invatare, la 21 de materii. Continutul educational oferit de

SIVECO Romania poate fi tradus in orice limba si localizat pentru a respecta curricula si
specificul cultural al oricarei tari/regiuni. AeL eContent este implementat in prezent Tn mai mult
de 15.000 de scoli si utilizat de peste 7 milioane de beneficiari la nivel mondial.

Continutul digital AeL ofera un mix optim de pedagogie si divertisment, combinand experimente,

Procesul de invatare este, prin urmare, transformat intr-o activitate interesanta, o modalitate de a
descoperi si explora, de a observa principii stiingifice complexe si de a aplica teoria abstracta in
activitatile de zi cu zi.

AeL eContent este validat din punct de vedere pedagogic si ajutd profesorii sa transforme orice

ora de clasd intr-o experientd unicd, interactiva, totul intr-un mediu virtual, sigur. Continutul




educational digital permite elevilor sa repete lectia ori de cate ori este necesar pentru a intelege
un anumit subiect.

AeL eContent este construit pe baza unor principii constructiviste si abordeaza invatarea centrata
pe cursant. Fiecare unitate de invatare 1i ajuta pe elevi sa exploreze, sa descopere, sa gasesca
solutii, sa 1si construiasca propriul bagaj de cunostinte si sa formuleze concluzii proprii. AeL
eContent pune un accent deosebit pe cunostintele operationale, de invatare prin actiune si de
dezvoltare activa a structurilor cognitive.

Rolul AeL eContent este acela de a aplica orientarile moderne ale teoriilor pedagogice privind
rolul cursantului. Continutul digital amplifica gradul de intelegere a fenomenelor, colaborarea cu
colegii si profesorul, cooperarea in rezolvarea problemelor, exprimarea propriilor puncte de
vedere si dezvoltarea capacitatilor de argumentare.

Educatia moderna, inseamna, de fapt posibilitatea de a descoperi prin experimentare (learning by
doing), decat de a primi un transfer de informatii directe (learning by memorizing). Scenariile de
invatare moderne au rolul important de a forma abilitati practice si de a asigura un transfer eficient
de competente integrate.

AeL eContent are o structura coerenta, animatiile interactive, textele, evaluarile, si filmele de

prezentare avand un loc bine stabilit pe ecran in fiecare obiect de invatare, in conformitate cu

recomandarile psihologilor. Informatiile suplimentare si pictogramele sunt, de asemenea, corect

pozitionate, pentru a facilita accesul si evitarea redundantei.

Interactiunea SIVECO Romaénia cu sistemele educationale a generat rezultate deosebite la
ierarhiile realizate la nivel international. AeL a fost nominalizat la «eEurope Awards for eGovernmenty,
recunoastere europeand care vine la mai putin de un an de la nominalizarea lectiilor AeL la European
IST Prize, cea mai importantd competitie europeand ce rasplateste inovatia Tn domeniul tehnologiei

informatiei, un echivalent al Premiilor Oscar pentru IT.

Proiectul de informatizare a Tnvatamantului preuniversitar (SEI) a obtinut Premiul "Best Bridge

over the Digital Divide", premiu ce completeaza recunoasterea de care se bucura acest sistem.

Cea mai recenta distinctie pentru solutiile de eLearning ale SIVECO Romania o constituie World
Summit Award la sectiunea eLearning, obtinut la World Summit for Information Society. Calitatea,

cantitatea, gradul de acoperire a curriculei scolare, varietatea surselor de provenientd, accesibilitatea si




utilizarea lor in toatd tara conferd un avantaj pachetului de lectii interactive AeL si conducind la

aprecierea membrilor juriului.

Acestia au subliniat distinctia calitativa a sistemului propus de SIVECO Romania astfel: "Lectiile
AeL reprezintd un excelent exemplu de abordare inovativa a eLearningului. Materialele digitale pot fi
folosite in diverse medii de instruire si acopera o varietate mare de materii: matematica, fizica, chimie,
istorie, biologie, informatica, geografie si tehnologie.Lectiile AeL oferd profesorului flexibilitate si
reprezintd o unealtd exceptionald care promoveaza abordarea centratd pe elev. Au un design foarte clar,
placut, care contribuie In mod semnificativ la intelegerea conceptelor si fenomenelor prezentate.Bogate
in functionalitati multimedia, lectiile AeL sunt un exemplu de buna practica pentru noile tendinte din

elLearning".
Premiul international atesta calitatea Intregului sistem.

Distinctia SIVECO Romania isi transfera valoarea la nivelul intregului sistem de invatamant fiind

un progres general si o etapa distinctad Tn programul de reforma.

Nominalizarea in cadrul World Summit for Information Society nu face doar demonstratia

progresului sistemului, ¢i si 0 dovada a competentei specialistilor romani in IT.

Recunoasterea importantei proiectului SEI este pentru echipa SIVECO Romania o provocare de
a-si insusi noi proiecte si de a urmari continuu perfectionarea proceselor in derulare: "Premiul WSA ne
onoreaza nu doar pe noi ca producatori de software educational, ci si pe utilizatorii lectiilor AeL, elevii
si profesorii din toatd tara, care au astfel certitudinea ca utilizeaza la clasa produse de calitate, competitive

la nivel mondial”.

Acest premiu mondial adaugd o noud dimensiune brandului de tard: Romania este un jucator

recunoscut pe piata de eLearning”, spune Irina Socol, directorul general al companiei SIVECO Romaénia.
Topul include cele mai valoroase aplicatii.

Sistemul educational informatizat presupune structuri riguroase, care conferd procesului valoare

si ajutd profesorii in transmiterea eficientd a informatiilor cétre elevi.




Prezenta sistemului dezvoltat de SIVECO Romania in proiectele performante sunt o dovada ca in
Romania elevii si profesorii folosesc un produs performant, competitiv, si acest lucru are implicatii

deosebite mai ales pentru utilizatori.
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UTILIZAREA INTERNETULUI TN PROCESUL
INSTRUCTIV-EDUCATIV

Prof. ZORILA COCULEANA, Scoala Gimnaziali ,,Ion Desideriu Sirbu”- Petrila, Hunedoara

Calitatea vietii va depinde de implementarea adecvata a societatii informationale. Daca modul de
implementare este ales corect, existd multiple posibilitati de imbunatatire a educatiei, sanatatii si
accesului la informatie.

In contextul societdtii moderne actuale, datorita faptului ci intreaga lume tinde sa se transforme
ntr-o societate informationala, apare nevoia ca, inca de la cele mai fragede varste, copiii sa fie pregatiti
pentru un contact benefic cu lumea in care trdiesc, prin intermediul calculatorului.

Lumea contemporana reprezintd o permanenta si ineditd provocare pentru educatie.

Existenta fiecarui individ in parte, ca si a intregii societati in ansamblul ei, capatd deci un ritm din
ce in ce mai alert, devine tot mai marcata de necesitatea cunoasterii rapide,complete si corecte a realitatii
inconjurdtoare, pentru ca luarea deciziilor sa fie facutd ferm, oportun si competent. Aceasta duce
inevitabil, la cresterea volumului de informatii ce trebuie analizat, la necesitatea stocarii si prelucrarii
acesteia, deci la necesitatea utilizarii calculatorului atat in viata de zi cu zi cat si in procesul instructiv-
educativ.

Tehnologiile digitale nu trebuie sa reprezinte o simpld addugare in planul de nvatdmant, ele
trebuie sa fie integrate deplin ,,in serviciul educatiei” la toate nivelurile sistemului scolar. Actorii
educationali trebuie sa fie formati pentru a face fata schimbarii, incertitudinii si inovarii.

Complexitatea crescuta a scolilor si mediilor de invatare de astdzi sugereaza nevoia realizarii intr-
0 noud maniera a activitatilor educationale.

Avantajele utilizarii calculatorului in procesul de invatamdnt

Calculatorul este foarte util atat elevului cat si profesorului insa folosirea acestuia trebuie

realizata astfel Incat sa imbunatateasca calitativ procesul instructiv-educativ, nu sa il ingreuneze.
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Calculatorul trebuie folosit astfel incat sa urmareasca achizitionarea unor cunostinte si formarea unor
deprinderi care sa permitd elevului sd se adapteze cerintelor unei societati aflatd intr-o permanenta
evolutie. Acestia trebuie sa fie pregatitti, orientati cu incredere spre schimbare, ei vor simti nevoia de a
fi instruiti cat mai bine pentru a face fata noilor tipuri de profesii. Esecul in dezvoltarea capacitatii de a
reactiona la schimbare poate atrage dupa sine pasivitatea si alienarea.

Profesorul traieste el insusi intr-o societate in schimbare, si din fericire, in prima linie a
schimbarii, astfel incat va trebui sase adapteze, sa se acomodeze, sa se perfectioneze continuu.

Deci, introducerea in scoala a internetului §i a tehnologiilor moderne duce la schimbsari
importante in procesul de Invatamant. Astfel actul invatarii nu mai este considerat a fi efectul
demersurilor si muncii profesorului, ci rodul interactiunii elevilor cu calculatorul si al colaborarii cu
profesorul.

Aceasta schimbare in sistemul de invatamant vizeaza urmatoarele obiective :

1. Cresterea eficientei activitatilor de invatare

2. Dezvoltarea competentelor de comunicare si studiu individual

Atingerea acestor obiective depinde de gradul de pregatire a profesorului in utilizarea
calculatorului, de stilul profesorului, de numarul de elevi, de interesul, cunostintele si abilitatile acestora,
de atmosfera din clasa si tipul programelor folosite, de timpul cat se integreaza softul in lectie, de

sincronizarea explicatiilor cu secventele utilizate, de metodele de evaluare, de fisele de lucru elaborate.

Utilizarea calculatorului si a Internetului permit o intelegere mai buna a materiei intr-un timp mai

scurt. Se reduce timpul necesar prelucrarii datelor experimentale in favoarea unor activitati de invatare
care sa implice procese cognitive de rang superior: elaborarea de catre elevi a unor softuri §i materiale
didactice necesare studiului. Se dezvolta astfel creativitatea elevilor. Acestia Tnvatd sa puna intrebari, sa
cerceteze si sa discute probleme stiingifice care le pot afecta propria viata.

Se pot realiza recapituldri, sinteze, scheme atractive, animate care sd duca la retinerea mai rapida
a informatiei esentiale. Se pot realiza jocuri didactice 1n scopul aprofundarii cunostintelor si dezvoltarii
abilitatilor practice sau in scopul imbogatirii acestora, proiecte, portofolii, pagini html.

Elevii pot realiza pagini web de prezentare a scolii, a orasului, a tarii (cu obiective turistice), a
culturii, obiceturilor si traditiilor poporului roman, a materialelor didactice elaborate de ei si de profesorii
lor, de informare (subiecte si bareme de corectare pentru diferite examene si concursuri scolare,
manifestari stiintifice si cultural artistice, carti si reviste scolare, cursuri de pregatire si perfectionare

pentru elevi si pentru profesori, grafice de desfasurare a olimpiadelor si examenelor,




documente oficiale, forum de discutii, note ale elevilor si date despre activitatea lor in scoala, anunturi si
mica publicitate, statistici realizate de elevi pe diverse teme, mesaje, cursuri optionale, facultati si
colegii).

De asemenea elevii pot fi antrenati in realizarea unor Cd-uri, afise, grafice, reviste, teste, diferite
programe si softuri educationale, jocuri, pliante publicitare, dictionare on-line, activitafi educative
interactive care sa antreneze copiii de pe Intreaga planeta.

Didactica moderna s-a schimbat foarte mult. A crescut foarte mult numarul de metode didactice.
Pe langa cele traditionale, au aparut unele noi ca studiul de caz, simularea/jocul de rol, problematizarea,
brainstorming-ul si altele. Ultimele evolutii din domeniul tehnologiei informatiei stimuleaza noi forme
de invatare cum ar fi invatamantul la distanta, folosirea internetului pentru cercetare etc.

Tn concluzie putem spune ca pentru a realiza un invatamant de calitate si pentru a obtine cele mai
bune rezultate trebuie sa folosim atat metodele clasice de predare, invatare, evaluare cat si metodele

moderne!
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INTERNETUL- INSTRUMENT DE INVATARE INTERACTIVA

Prof. TODORICI MONTEOLA-ILONA, COLEGIUL TEHNIC ,,C-TIN BRANCUSI” —Petrila

Traim intr-o societate aflatd in continua schimbare, in care tehnologia digitala transforma fiecare
aspect al vietii umane, in vreme ce biotehnologia poate schimba insdsi viata Intr-o singurd zi. Viata
modernd oferd sanse si optiuni mai mari, dar s§i riscuri si incertitudini sporite. Dilatarea pietei
informationale este posibila datoritd avantului noilor tehnologii informatice si comunicationale ce
marcheaza sfarsitul modernitatii si inceputul epocii postmoderniste.

Digitalizarea culturii la nivelul societdtii a determinat aparitia reactiilor si la nivelul sistemului

educativ, implementarea noilor tehnologii devenind o cerinta tot mai acuta in invatdmant.
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Fereastra catre lume, deschisa prin Internet, a lasat se patrunda, in sufletele a cat mai multor
oameni, dorinta de a fi la curent cu cele mai noi informatii, intr-un mod rapid, usor si comod. In Romania,
invatamantul trece printr-o perioadd de mari schimbari, iar Internetul este o parte majora a acestor
transformari. Aparitia si raspandirea tot mai semnificativa a nvatdmantului la distanta este o parte
importanta a mutatiilor care au loc Tn invatamant. Existenta conexiunilor la Internet deschide larg portile
de pregatire si perfectionare in orice domeniu, pentru orice nivel si la orice varsta.

Accesand Internetul, patrundem de fapt intr-o baza de date gigantica, o retea care se intinde la
nivelul intregii lumi, oferind informatii si servicii de toate tipurile tuturor celor care au un calculator
conectat.

E-learning-ul, industrie relativ noua in Romania si aflata la inceputurile exploatarii, are la baza
invatarea cu ajutorul calculatorului §i se bazeazd pe distribuirea confinutului informatiei pe cale
electronica. Avantajele e-learning-ului constau in posibilitatea utilizatorului de a-si gestiona timpul
conform propriului ritm si in flexibilitatea sistemului, menita sa incurajeze crearea unui stil propriu de
invatare.

Aceste tehnici moderne de invatare, pentru a fi eficiente, trebuie sa aiba un anumit grad de
interactivitate si sa transpuna informatia pe cat mai multe suporturi media (text, sunet, imagine).Educatia
multi-media presupune mai intai investitii in infrastructura informatica, apoi alfabetizarea in domeniul
informaticii, urmata de utilizarea concreta a calculatorului.

La baza design-ului instruirii online sta constructivismul invatarii, intr-o forma moderata, care

accepta de exemplu posibilitatea si necesitatea sprijinului instructional si a predarii sistematice. Invatarea

intr-un mediu virtual se bazeaza pe teoriile invatarii autodirijate si cooperative. Creste responsabilitatea
de invatare din partea elevului/studentului, cointeresat in propria formare. Sarcinile e-profesorului nu se
reduc, ci din contra sporesc. Acest nou tip de invatare nu consta doar n scanarea cursului si transpunerea
lui pe internet, ci presupune un anumit tip de interactivitate cu elevii/studentii prin discutii, dezbateri care
au loc Tn cadrul seminariilor virtuale.

Tot atat de importanta este si necesitatea educatiei pentru viata, tot ceea ce genereaza interes si
cunoastere. Deci nu se poate pune problema Tnlocuirii profesorului cu calculatorul. Acesta trebuie utilizat
doar pentru optimizarea procesului instructiv-educativ, in anumite etape. Deoarece softul educational nu
poate raspunde tuturor intrebarilor neprevazute ale elevilor, profesorul va detine intotdeauna cel mai
important rol in educatie.

Utilizarea calculatorului in scoala nu trebuie sa fie limitatd doar la un anumit domeniu,

calculatorul trebuie sa-si gaseasca loc in cadrul tuturor disciplinelor, implicit si in cadrul educatie
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tehnologice, intr-un mod rational si bine gandit.In ultimii ani, internetul a transformat felul in care
comunicam. Internetul este mijlocul cu o capacitate unica de a facilita oamenilor intalnirea la distanta si
comunicarea simultana cu mai multe persoane in locatii precum chat rooms si forumuri de discutii online.

Participantii apreciaza asemenea locatii online pentru faptul ca le faciliteaza comunicarea la distante mari

celor cu interese sau stiluri de viatd minoritare de a gdsi companie si consiliere indisponibild in
comunitatile lor de rezidenta.

Tn sistemul e-learning, educatul dispune de mai multd autonomie, putand si lucreze in ritm
propriu, alegandu-si centrele de interes, dispunand de o motivatie intrinseca, distribuindu-si singur
prioritatile si sarcinile, invatand sa-si organizeze eficient timpul. El devine responsabil de propria
evaluare, implicandu-se activ Tn acest proces, elementele de negociere, de consiliere si consens intre
educator si educat capatand importantd maxima. Evaluarea in sistemul e-learning este mai putin stresanta,
deoarece ea capata valente formatoare, iar momentul in care se realizeaza este decis prin consens.

Tn concluzie, Internetul este cel care a diramat toate barierele referitor la distantd si la comunicare,
dar el devine intr-adevar benefic in momentul cand stim cum sa-1 folosim fara a face abuz. El a facut
legdtura intre ,,noi” si ,,ei”. Rdmane totusi intrebarea cum ar fi fara el, ar fi mai bine sau mai rau? Eu
personal cred ca Internetul ne ofera sansa de a evolua si de a ne dezvolta cultural si social. In ceea ce
priveste avantajele si dezavantajele folosirii Internetului aici exista puncte de vedere contradictorii.
Avantajele folosirii Internetului sunt multiple: primul ar fi acela ca ne ofera posibilitatea de a afla multe
lucruri noi cum ar fi stiri on-line, ne putem citi horoscopul, putem cumpara carti, putem chiar face
inconjurul lumii cu ajutorul Internetului.
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IMPORTANTA UTILIZARII PLATFORMELOR DE INVATARE iN
DEZVOLTAREA FORMATULUI BLENDED-LEARNING, IN PROCESUL
EDUCATIONAL
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Profesor Chirila Steluta Claudia , Liceul ,,Prof. Bora tit Liviu” Baru

Departamentul de stat pentru Educatie al Statelor Unite expune rezulatele unui studiu aprofundat
referitor la eficienta diferitelor formatelor de invatare.

Concluzia acestui studiu este ca Educatia Mixta sau Blended Learning este mult mai eficienta decat
oricare dintre cele doud formate luate exclusiv: educatia in silile de clasd (fatd in fatd) sau educatia
online.Blended Learning sau educatia mixta online si offline, este metoda care combina tehnologiile si

oportunitatile de invatare online cu metodele clasice derulate fata in fata, in sélile de curs.Educatia mixta

va deveni noul format adoptat in toate mediile. In mediul formal: scolar, universitar si invatimantul

profesional, dar si Tn mediul nonformal. Asadar noua abordare este inevitabila. Rezistenta la nou, fixarea
exclusiva in metodele clasice, Incapatanarea de a nu accepta noile tehnologii si metode, incapacitatea de
a Invata si de a ne adapta, ne indeparteaza pe toti, profesori, traineri, mentori, lectori, de telul nostru
primordial, educatia!
Oportunitatile oferite de mediul online sunt absolut binevenite.

Argumentele:

Se pot folosi 0 mare parte dintre instrumentele si metodele clasice si Tn mediul online: tabla virtuala,

flip chartul clasic, asezarea pe grupele de lucru, etc;

Sunt numeroase instrumente moderne: chat, softuri interactive, animatii, platforme colaborative,

instrumente diverse de evaluare;

Se poate Tnregistra programul astfel incatt sa se poata vizualiza ;

Se evitd consumurile suplimentare de timp ale deplasarii si oboseala;

Beneficiarii reduc timpul afectat programelor de training evitand si ei deplasarile inutile;

Asadar viitorul in educatie va fi Blended Learning.

In curand toate clasele vor dispune de tehnici pentru realitate virtuala. Elevii, studentii, cursantii vor
putea calatori virtual in orice colt al lumii. Vor putea dialoga cu replicile virtuale ale marilor savanti. Vor
face schimb de experienta cu colegii aflati la distante de mii de kilometri, vor vizita muzeele si site-urile
arheologice, vor célatori pe orice planeta a sistemului solar.

Utilizarea platformelor de 1invatare e-learning si a instrumentelor digitale in procesul
instructiveducativ ajuta atat cadrele didactice cat si elevii in dinamizarea procesului de predare-invatare-
evaluare.

BENEFICII PENTRU PROFESORI

-instrumentele digitale faciliteaza realizarea unor materiale didactice creative si usor de invatat
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-pot fi generate resurse care lucreaza conceptele intr-un mod transversal sau multidisciplinar, facilitand
gandirea critica si retinerea informatiilor.

- permite aplicarea strategiilor 1n clasa, cum ar fi gamificarea sau diferite metodologii cum ar fi flipped
classroom.

- lectii motivante si memorabile prin crearea de sarcini profesionale si creative.

-procesarea si transmiterea continutului se face intr-un mod efficient si usor;

-feedbackul activitatilor permite o urmarire mai personalizata elevilor.

BENEFICII PENTRU ELEVI

- se oferad elevilor posibilitatea sa poata folosi continutul in functie de stilul sau personal de invatare;

- permit invatarea prin joaca si prin descoperire.

- invatarea este activa, elevii sunt protagonistii procesului lor de invatare, profesorul fiind ghidul care

dirijeaza acest proces.
- sporeste entuziasmul elevilor de a invata prin lectii motivante si semnificative.
-creeaza un climat placutcare stimuleaza si sustine motivatia pentru invatare
- dezvoltd competentele digitale atat profesorilorcét si elevilor Aceste programe sunt adesea gratuite si
sunt folosite de profesori, elevi si uneori de parinti, atat in sala de clasa, cat si in afara acesteia. Ele pot
fi folosite pentru:
- a preda continutul curriculumului
-pentru a stoca date
-pentru a crea/edita materiale didactice
-pentru a colabora, etc.
EXEMPLE DE PLATFORME E-LEARNING
- prezentari, lectii: GENIALLY, PREZI, NEARPOD, CANVA
- exercitii interactive: WORDWALL, LEARNINGAPPS, LIVEWORKSHEETS, STORYJUMPER
Evaluare, quiz-uri, chestionare: QUIZIZZ, QUIZLET, KAHOOT, ASQ, MENTIMETER

Platformele e-learning sunt create pentru interactivitate si colaborare - doud caracteristici esentiale
pentru educatie. Accentul nu se pune pe instrumentele in sine pe care le folosim, ci de ce si cand este
nevoie de un anumit instrument. Modul in care folosim aceste resurse educationale va face o diferenta

esentiala in modul in care masuram succesul elevilor nostri.
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BLENDED LEARNING - O ALTERNATIVA DE EFICIENTIZARE A
INVATARII

Prof. Dacia-Petronela Costea, Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida” Petrosani

Blended learning sau invdtarea combinata este de multa vreme o tendinta si devine din ce in ce
mai relevantd. Termenul "'blended learning™ sau "invdtare combinati' se refera la o combinatie de
forme diferite de invétare. Scopul este de a combina avantajele sesiunilor analogice fatad in fata, cum ar
fi seminarii sau ateliere, cu flexibilitatea invatarii digitale. Continutul sesiunilor analogice poate fi
consolidat in forma digitald sau realocat pentru a permite sesiunilor fata in fata sa acorde mai mult timp
instruirii practice care necesita sprijin personal din partea profesorilor si sdli specializate. Acest lucru nu
numai ca face invatarea mai eficientd pentru toti cei implicati, dar ofera si mai multd flexibilitate in ceea
ce priveste locul si momentul in care oamenii invata, deoarece combina eficient beneficiile instruirii
traditionale cu invatarea online. O analiza comparativa a formelor de invatare eLearning si fatd in fatd

este ilustratd mai jos:
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¢ necesitd instruire suplimentarda pentru ¢ dificultatea de a lua notite de Invatare
profesori si elevi

Tn timp ce eLearning se refera exclusiv la predarea si invitarea prin mijloace electronice de toate

tipurile, blended learning combind elLearning cu invdtarea fatd in fatd, fiecare avand avantaje si
dezavantaje. Prin combinarea lor, se pot compensa dezavantajele si se pot valorifica avantajele fiecarei
forme de invatare. Combinarea diferitelor metode de invatare ofera beneficii semnificative in comparatie
cu invatarea efectuata exclusiv prin sesiuni fatad in fata sau prin eLearning.

Mai jos este 0 prezentare generald a avantajelor cheie ale blended learning:

Blended learning se potriveste tuturor elevilor. Unii elevi invata mai bine prin ascultare, altii
prin infografice, imagini si videoclipuri clare, in timp ce altii trebuie sa experimenteze ei insisi lucrurile
pentru a le asimila. Combinatia dintre sesiunile fatd in fata si eLearning inseamna ca toatd lumea se
poate concentra pe cea mai eficientd metoda de invatare pentru ei ca indivizi.

Creste motivatia prin monitorizare externa si auto-directionare. Monitorizarea externa
implicata 1n Invatarea fatd in fatd ii ajutd pe elevii carora le este mai dificil sd invete independent,
deoarece nivelurile de cunostinte pot fi comparate si ajustate, iar profesorii pot parcurge impreuna cu
elevii continut nou pe care acestia sa-1 asimileze prin Invatarea autodirijatd. Pe langd activitdtile de
invatare fatd in fatd, blended learning ofera posibilitatea de a decide fiecare cand si cum sa se
familiarizeze cu noile informatii. Auto-directionarea implicatd in Invatarea mixta contribuie la realizarea
unei Invatari mai eficiente.

Cresterea nivelului cunostintelor. Elevii necesita formate diferite de invatare. Elevii cu un stil
de nvatare auditiv vor asimila mai bine ascultand informatiile. Elevii cu un stil de invatare vizual trebuie
sa citeasca, sa priveasca si sa observe. Elevii cu stil de invatare practic invata cel mai bine realizand
activitati practice si experimentand. Daca sesiunile fata in fatd sunt completate cu experiente de tip
eLearning care utilizeaza o mare varietate de metode, atunci invatarea va fi mai eficienta, deoarece toti
elevii vor reusi sd dobandeasca cunostinte.

Printre platformele pe care le utilizez la clasa pentru
dezvoltarea formatului bleanded learning este si platforma

Nearpod. Platforma Nearpod ii ajuta pe profesori sa faca @ nzor90d|

orice lectie interactiva, in sala de clasa sau in cea virtuala,

deoarece ofera posibilitatea crearii de prezentari interactive
prin inserarea de activitdti cum sunt chestionarele, videoclipurile, panourile de colaborare, pentru a

stimula elevii s se implice si sa invete. Aplicatia este bazatd pe web si functioneaza pe orice dispozitiv
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cu conexiune la internet. Prin accesarea link-ului de mai jos, se poate vizualiza o lectie creata cu ajutorul

platformei Nearpod, pentru disciplina Economie, clasa a XI-a.

https://app.nearpod.com/presentation?pin=0F0CE6B0F979CCFBD68A0079A4411DCA-1

O alta platforma pe care le utilizez la clasa este si

platforma Wordwall. Wordwall poate fi utilizat pentru a

crea activitati atat interactive, cat si imprimabile, oferind o @ Wordwall ‘

varietate de mini-jocuri. Jocurile interactive pot fi jucate pe

orice dispozitiv compatibil web, cum ar fi un computer, o

tableta, un telefon sau o tabla interactiva. Ele sunt concepute pentru a fi jucate individual de catre elevi,
desi pot fi, de asemenea, conduse de profesor, de exemplu prin proiectarea jocului pe o tabld smart si
prin solicitarea raspunsurilor din partea elevilor. Link-urile de mai jos reprezinta exemple de resurse

create cu ajutorul platformei Wordwall, pentru disciplina Educatie antreprenoriala, clasa a X-a.

https://wordwall.net/ro/resource/17126207
https://wordwall.net/ro/resource/27564561
https://wordwall.net/ro/resource/33162956

Quizizz este o platforma de invatare care ofera mai multe
instrumente pentru a face o clasa distractiva, interactivd si
captivantd. Este foarte utila atat pentru eLearning, cat si pentru O. ulizizz

blended learning. Profesorii pot utiliza gratuit platforma pentru a

efectua evaluari formative, a atribui teme pentru acasa precum si

pentru a interactiona cu elevii intr-un mod captivant. Urmatorul link reprezintd un test de evaluare creat

cu ajutorul platformei Quizizz, la disciplina Educatie antreprenoriala, clasa a X-a.

https://quizizz.com/admin/quiz/6295cfe59c1ba0001eebe380?source=quiz share

Bibliografie:

https://ecampusontario.pressbooks.pub/techinthecurriculum/chapter/nearpod/
https://support.quizizz.com/hc/en-us/articles/203610052-What-is-Quizizz-
https://thedigitalteacher.com/reviews/wordwall
https://www.knowledgeworker.com/en/blog/blended-learning-benefits-applications-and-software-

required

74



https://app.nearpod.com/presentation?pin=0F0CE6B0F979CCFBD68A0079A4411DCA-1
https://wordwall.net/ro/resource/17126207
https://wordwall.net/ro/resource/27564561
https://wordwall.net/ro/resource/33162956
https://quizizz.com/admin/quiz/6295cfe59c1ba0001eebe380?source=quiz_share
https://ecampusontario.pressbooks.pub/techinthecurriculum/chapter/nearpod/
https://support.quizizz.com/hc/en-us/articles/203610052-What-is-Quizizz-
https://thedigitalteacher.com/reviews/wordwall
https://www.knowledgeworker.com/en/blog/blended-learning-benefits-applications-and-software-required
https://www.knowledgeworker.com/en/blog/blended-learning-benefits-applications-and-software-required

COMPETENTELE DIGITALE IN CARIERA DIDACTICA A
PROFESORULUI CONSILIER SCOLAR

Prof. consilier scolar IOZSA DIANA VICTORINA
CJRAE Hunedoara— locatie Sc. Gimnaziala ,, .G.DUCA” Petrosani

Motto: Nimic nu se compara cu visul de a crea viitorul. Astazi o utopie, maine in carne si oase.”
(Victor Hugo)

Competentele digitale reprezinta ansambluri dinamice de cunostinte, abilitati, deprinderi, atitudini
si valori, formate si dezvoltate prin invatare, pe care le poseda un individ si care pot fi mobilizate pentru a
solutiona diverse probleme ce apar in procesul colectarii, pastrarii, prelucrarii si diseminarii informatiei

prin intermediul tehnologiilor informatieisi a comunicatiilor.

In secolul XXI cadrele didactice precum si profesorul consilier scolar trebuie si posede competente

digitale pentru a face fatd provocarilor erei informationale. Necesitatea detinerii unui anumit nivel de
competente digitale are doua fatete pentru profesori: parte integranta a competentelor profesionale;
stimulent si catalizator pentru dezvoltarea competentelor digitale ale evelior ca prerogativa de angajare a
acestora in cimpul muncii. Pe masura ce tehnologiile sunt integrate in toate activitatile din orice domeniu,
capacitatea de a utiliza aceste tehnologii si de a tine pasul cu evolutia lor rapida a devenit o conditie
obligatorie intrucit tehnologiile digitale transforma fiecare aspect al vietii, de la stilul de viatd personal la
activitatea de la locul de munca.

Totodata, explozia de informatii actuala, care permite elevilor accesarea lor printr-un singur clic,
face ca predarea clasicd sa fie mai dificild ceea ce implicd o dinamizare a activitatii didactice. De aceea
rolul cadrului didactic intr-o lume predominant digitala este foarte mare si destul de greu de indeplinit
deoarece acesta trebuie sa centreze activitatea didactica pe nevoile elevilor si sa se asigure ca acestia vor
invata tot ceea ce le este necesar.

Competenta defineste caracteristica unei persoane, marcatd prin ansamblul de informatii teoretice si
practice aplicate cu atitudine si autonomie. Acestea se formeaza/dezvolta pe tot parcursul vietii, in cadrul
invatamantului formal, profesional, dar si al programelor de pregatire profesionald continud, in contexte
informale si nonformale. in mod evident, profesorii au nevoie de un set de competente specifice, care sa le
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permita sd valorifice potentialul tehnologiilor digitale, pentru a-si adapta si transforma modalitatile de
predare-invatare-evaluare.
Tehnologiile digitale aplicabile in procesul educational oferd noi oportunititi de invatare creativa, de

consolidare a predarii inovatoare si de imbunatatire a rezultatelor invatarii. Totodata, pentru ca acestea sa

demonstreze un impact pozitiv, cadrele didactice trebuie sa isi formeze atit competentele solicitate, cat si

atitudini pozitive, pentru a efectua schimbadrile necesare in activitatea la clasa.

Competenta digitalda a cadrelor didactice este o competentd interdisciplinard, pozitionata la
interferenta dintre cunoasterea obiectului/disciplinei, competentele pedagogice, competentele tehnologice.
Competentele digitale specifice se extind in toate domeniile de activitate ale profesorului, inclusiv in
predare-invatare-evaluare, comunicare si colaborare cu colegii si parintii, precum si in procesul de creare
si de schimb de continut si resurse.

Pentru a obtine aceste competente cadrul didactic are nevoie de activitdti de formare. Formarea
continud a cadrelor didactice este unul dintre factorii cei mai importanti care influenteaza rezultatele
elevilor. (Ilie, 2020) Aceste programe de formare trebuie sa aiba in vedere urmatoarele elemente: centrarea
pe continut, invatarea activa, coerenta, durata sustenabild si participarea colectiva. (Ilie, 2020).

Pentru a fi eficiente, programele de formare trebuie stimulata intrepatrunderea dintre cele trei tipuri
de cunostinte: de specialitate (cunostinte specifice oricarei discipline pe care un cadru didactic trebuie sa o
predea), pedagogice (cunostinte aferente diferitelor teorii, practici, strategii, metode si instrumente care pot
sustine crearea de activitati educationale eficiente) si tehnologice (cunostinte despre aspecte tehnice ale TIC
care pot fi utilizate in activitdtile educationale). (Ilie, 2020).

Competentele digitale implica utilizarea critica si cu incredere a mijloacelor media elecronice la
munca, in timpul liber si pentru comunicare. Aceste competente se referd la gindirea logica si critica, la
abilitatile de management a informatiei la standarde inalte si la abilitati de comunicare dezvoltate. La nivel
de baza, abilitdtile TIC cuprind utilizarea tehnologiei multimedia pentru a primi, evalua, stoca, produce,
prezenta si schimba informatii precum si pentru a comunica si a participa in retele prin intermediul
Internetului.

Profesorul secolului XXI Inceteaza a mai fi un simplu detinator de informatie pe care o Impartaseste
clasei de elevi, ci se transforma intr-un mediu interactiv supus constantelor schimbari, abordari si solicitari
de informatii. Asadar, este necesar ca el sd aiba cunostinte bune in ceea ce priveste resursele educationale
digitale si modul in care acestea pot fi aduse in fata elevului, profesorul devine o interfata care permite

accesarea de informatii.




Este important sa cunoastem ce anume prezentdm, cum de ce prezentdm simodul in care
prezentim.Aducem informatia in fata elevului, dar mai intai o filtram prin prisma propriilor criterii de
relevanta si necesitate, iar asta se face prin crearea propriilor documente, deci propriile fisiere audio, imagini
digitale, continut video sau grafica digitala. Abilitatea de a sti cum sa utilizdm programele destinate acestor
tip de activitati nu doar cd ne usureazd munca la catedrd, dar conferd si o mai mare credibilitate in fata
elevilor prin puterea exemplului. Conteaza nu doar sa prezentam, ci sa stim si cum s-a realizat materialul in
vederea unei teme viitoare. lar folosirea de marcaje sociale devine folositoare atunci cand dorim sa
impartasim cu elevii sau colegii informatii punctuale.

Putem conchide ca, competentele digitale sunt esentiale pentru educatie, viatd profesionala si

participare activa in societate. In cazul invatdmantului preuniversitar, este important sa intelegem aceaste

competente si, Tn egalda masura, sa le cultivam. Profesorul trebuie sd aiba cunostinte solide si competente
adecvate pentru a putea sustine un act didactic de calitate. In egald masura este necesari si abilitatea necesar
de a selecta resursele educationale cele mai potrivite pentru a facilita un proces de invatare de calitate.

Cu aceste competente cadrul didactic va reusi sa sustina lectii atractive, sa comunice bine cu parintii
s comunitatea si sd asigure pregatirea necesara elevilor pentru integrarea in comunitate si in viitor pe piata

muncii.
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LE ROLE DE L’INTERNET DANS LA VIE DES JEUNES

Prof. Biro Ana-Maria-Scoala Gimnaziali 1.D.Sirbu Petrila

Internet occupe une place importante dans la vie des jeunes. Depuis 10 ans, la consommation
d’Internet augmente réguliérement, au point que ce média est maintenant plus important que la télévision.
Selon les études, les jeunes naviguent jusqu’a 16 heures par semaine. Si I’on considére 1’habitude de
consommer plusieurs médias a la fois (écouter de la musique en naviguant sur le Web ou en clavardant),
les jeunes d’aujourd’hui s’exposeraient a 7 heures de médias par jour! Ils raffolent, entre autres, des
réseaux sociaux. Internet est devenu un lieu ou ils se rencontrent, discutent, échangent, partagent... La
plus forte consommation de médias serait chez les jeunes de 11-14 ans, alors qu’ils amorcent leur
adolescence et construisent leur identité a la fois personnelle, sociale et professionnelle.

Internet permet entre autres aux jeunes d’apprendre, de se socialiser, de trouver du travail et de
s’exprimer. En interagissant en ligne, les obstacles liés a I’age, au genre, a ’appartenance ethnique, au
handicap, a la richesse et au statut disparaissent. Il est souvent facile d’y trouver des informations et des
réponses a ses questions, et des groupes de soutien peuvent apporter une aide et des encouragements.

Cependant, Internet comporte aussi des risques, notamment le harcélement, 1’utilisation
frauduleuse de renseignements personnels (par exemple 1’usurpation d’identité) et 1’accés a des
informations fausses ou a des contenus inappropriés.

Récemment, I’apparition des appareils mobiles a contribué a I’augmentation de 1’acces des jeunes
a Internet. Ces appareils seraient partiellement responsables d’une véritable explosion sur le plan de la
consommation médiatique. Ainsi, si les jeunes écoutent de plus en plus d’émissions de télé, ils ne le font
pas devant le téléviseur, mais plutdt sur Internet(via un ordinateur ou un appareil mobile). Il en est de
méme pour la musique et pour les livres et les revues.

Du point de vue scolaire, Internet est, sans conteste, la principale source d’information des jeunes
pour la réalisation de leurs travaux scolaires. Pourtant, il apparait qu’ils utilisent beaucoup plus Internet
a la maison qu’a I’école. Les jeunes se disent intéressés d’apprendre a mieux chercher et évaluer
I’information trouvée en ligne. Par contre, ils mettent en doute les compétences de la majorité de leurs
enseignants dans ce domaine.

Chez les jeunes, 1’'usage du Web pour les distractions et pour les études est maintenant une

pratique courante qui se généralise de plus en plus, surtout avec la venue des appareils mobiles
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connectes. C’est une évidence, Internet tient une place importante dans leur vie. Et dans le milicu
éducatif, ses deux plus grands avantages sont la communication et I’information.

Loin d’étre uniquement un outil pour les loisirs, Internet est aussi trés bénéfique pour les études. C’est
une Vvéritable technologie educative qui n’a pas de limite et qui ne cesse de se développer. Pour la
réussite des études en 2019, Internet aide a obtenir rapidement des informations diversifiées et des
ressources riches pour les devoirs et les exposés.

En effet, les informations sont mises a jour de maniére réguliére, et c’est ce qui participe a
I’apprentissage et a une meilleure compréhension des études. Faire des recherches liées aux études est
ainsi désormais simplifié. D’ailleurs, c’est la principale source d’informations des jeunes pour la
réalisation des travaux scolaires. Ces derniers sont plus faciles a faire, car Internet couvre tous les
domaines connus de ’homme.

https://portail-education.fr/acces-internet-etudes/ L’autre point positif de [’utilisation
pédagogique d’Internet est I’enseignement en ligne qui est actuellement trés tendance dans le secteur
éducatif. Les jeunes peuvent désormais se former a distance, c¢’est-a-dire apprendre des cours depuis
Internet, passer des examens en ligne et obtenir des diplomes.

L’apprentissage peut se faire n’importe ou et n’importe quand, a condition d’avoir un appareil

connecté. Les étudiants qui n’ont pas le temps de suivre des cours traditionnels peuvent ainsi apprendre

sur le web quand ils ont du temps libre.

On ne peut pas nier I’importance de I’Internet dans le secteur de I’enseignement pour
une meilleure connaissance et une bonne compréhension des études, mais il faut apprendre a faire un
bon usage pour bénéficier de ses nombreux avantages et opportunités. Il est alors important pour les
parents et pour les enseignants de protéger les jeunes contre les contenus illicites et de les avertir sur les
dangers du Web comme la pornographie, la désinformation, les contenus haineux et violents, les

prédateurs, I’invasion de la vie privée...
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ISTORIA SI NOILE TEHNOLOGII DIN EDUCATIE

Profesor Stoica Valentin, Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida” Petrosani

Pandemia inceputa in 2020, a facut ca omenirea sa caute solutii pentru ca activitatile de zi cu
zi, sa continue. Ca urmare, si educatia (scoala noastra cea de toate zilele) a trebuit sa se adapteze la noile
realitati.

A fost o provocare teribild, ce a solicitat din plin pe toti cei care se ocupa de destinul educatio- nal al

fiecarei tari. Inceputurile acestui nou tip de educatie a fost foarte anevoios, ca orice in- ceput, dar odata

cu trecerea timpului, metodele nou create si tehnologiile nou folosite au adus si rezultatele pe care toata
lumea le astepta: profesori, elevi, parinti.

Si noi, dascalii ce predam istoria, a trebuit sd gasim solutii pentru ca predarea — eva- luarea
disciplinei noastre , s raimand la un nivel de atractivitate ridicat. Perioada pandemiei a dat startul si anii
urmatori au continuat, firesc, tendinta de a folosi in procesul educational a acestor noi tehnologii si a
internetului.

Pentru inceput, focusarea eforturilor didactice s-a centrat pe modalitati atractive pentru proce- sul de
predare a istoriei. S-au cautat materiale didactice digitale si resurse de acelasi fel. Dupa ce s-au gasit , a
aparut o noud problema: era nevoie de instruirea si perfectionarea dascalilor pentru a preda in acest spatiu
digital, dar mai ales pentru a se descurca cu utilizarea acestor resurse digitale/virtuale.

Elevii s-au adaptat mult mai usor noilor realititi. Invitarea in spatiul digital le permite si se miste si sa
invete intr-un ritm propriu. Prin folosirea acestor noi tehnologii, elevii ajung sa isi controleze timpul,
locul si ritmul de invdtare. Practic, invdtarea nu mai este limitata de peretii unei sdli de clasa, de o anumita
zi de scoald sau chiar de un anumit an scolar. Elevilor li se da posibilitatea de a invata oricand si oriunde.
Invitarea lor nu se limiteaza doar la metodele pe- dagogice pe care le foloseste dascalul; elevii pot invita
n stil propriu, cu metodele personale.

De asemenea, aceste noi tehnologii de invatare le furnizeaza dascalilor date in timp real, astfel ca ei isi
pot ajusta metodele de predare , pentru a le face mai eficiente si pentru a satisface ne- voile fiecarui elev.
Pentru elevi, aceste noi tehnologii educationale, nu numai ca le usureaza accesul la informatii, ci le ofera
noi metode de memorare, divertisment si de exprimare a emotiilor. Prin aceste noi strategii de predare,

elevii sunt incurajati sa se implice direct in rezolvarea sarcinilor de lucru ce privesc o investigatie istorica,
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se urmdreste stimularea curiozitatii si initiativei in ceea ce priveste colectarea de informatii istorice; se
stimuleaza capacitatea lor de a distinge, diferentia si compara fapte si evenimente din trecutul istoric. Un
alt mare beneficiu este faptul ca elevii isi vor putea crea interpretari proprii prin explorarea mai multor
idei, informatii, puncte de ve- dere, ceea ce le va spori increderea si le va dezvolta o gandire critica
creativa.

Toate aceste aplicatii tehnologice au sporit colaborarea intre profesori si elevii lor!

In acest proces de invitare digital, profesorul este elementul principal. Rolul profe- sorului

poate fi schimbat de tehnologie, dar niciodata, nu poate fi eliminat, definitiv.
Pe parcursul Tnvatarii digitale, tot profesorul este cel care 1i va indruma si i va asista pe elevi, pentru ca
acestia sa invete si sd ramand pe calea cea dreapta. Profesorul nu va fi Inlocuit de tehnologie, nu va fi
marginalizat, ci va avea un rol schimbat. El va trebui sa detina noi abilitati si competente, sa se
familiarizeze cu aceste noi tehnologii digitale si s integreze noile tehno- logii 1n planificarea lectiilor.
Elevii vor avea o atmosfera de lucru care nu va deveni, niciodata , plictisitoare. Predarea dife- rentiata se
poate face cu usurintd, atat pentru elevii cu dificultati de invatare, cat si pentru ele- vii ce doresc
aprofundarea cunostintelor sau chiar performanta.
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EXEMPLE DE BUNE PRACTICI PRIVIND UTILIZAREA
TEHNOLOGIEI SI INTERNETULUI TN ACTIVITATEA DIDACTICA

Prof. invatamént prescolar-Ghirold Alina-Scoala Gimaziala 1.G.Duca, Petrosani
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Principiile specifice care guverneaza procesul didactic prin activitafi-suport pentru invatarea
prin intermediul tehnologiei si al internetului, conform prevederilor Legii educatiei nationale nr. 1/2011,
cu modificarile si completarile ulterioare, sunt:
principiul echitatii - in baza caruia accesul la Invatare se realizeaza fara discriminare;
principiul calitatii - in baza caruia activitatile de invatamant se raporteaza la standarde de referinta si la
bune practici nationale si internationale;
principiul descentralizarii - in baza caruia deciziile principale se iau de catre actorii implicati direct in
proces;
- principiul asigurarii egalitatii de sanse;
- principiul centrarii educatiei pe beneficiarii acesteia;
- principiul participdrii si responsabilitatii parintilor.
Mediul educational virtual reprezinta ansamblu de mijloace educationale digitale si de comunicare care
asigura desfasurarea procesului educational prin activitifi specifice organizate prin intermediul
tehnologiei si al internetului, precum:
- platforme digitale educationale sau destinate credrii si partajarii resurselor educationale deschise
(RED);
aplicatii destinate comunicdrii prin intermediul tehnologiei si al internetului specifice -
dispozitivelor: desktop, laptop, tableta, telefon, cu ajutorul carora se poate comunica in sistem de
videoconferinta;
resurse informationale digitale - se refera la resurse educationale deschise de tip lectie, test,
tutorial etc. disponibile pe platforme digitale educationale, precum si alte resurse de tip text,

imagine, modele etc. ce pot fi folosite in procesul educational.

Tntr-o lucrare de specialitate, Instrumente pentru E-Learning. Ghidul indormatic al

profesorului modern, Mihaela Brut, defineste E-learning-ul ca si interactiunea dintre procesul de
predare/invatare si tehnologiile informationale — ICT (Information and Communication Technology)-,
acoperind un spectru larg de activitdti, de la invatdmantul asistat de calculator (o combinatie intre
practicile traditionale si cele on-line de Invatare) pana la invatamantul desfasurat in intregime in maniera
on-line. (Mihaela Brut,2006)

Educatia la distanta este o corespondenta intre educator si educabil prin intermediul internetului

si a tehnologiei (audio, video, retele de calculatoare, etc). Termenul de E-learning de origine

anglosaxond, a fost introdus in 1998 de fondatorul Internet Time Grup, si desemneaza invatdmantul




electronic care se defineste prin multitudinea de tehnici de Invatare si instruire asistate de calculator,
asadar

termenul de e-learning este similar cu cel de online learning.

Acest tip de material ,,fara suport pe hartieare” o serie de avantaje:( Herlo Dorin,2005)

- se inlaturd necesitatea spatiilor de depozitare si a personalului numeros;

- costuri de expediere reduse;

format electronic;

- expedierea la educabil exact la timp in sensul accesului la material exact cand si unde este necesar;
-integararea unei varietati de medii de invatare: text, grafica, imagine statica si animata, sunet, scurte
filme;

- acces la material din alte surse, unele prin linkuri(legaturi) directe din stilul de origine;

- integrarea legaturilor cu tutori si cu alti educabili, prin intermediul Web sitului.

E-learning-ul se realizeaza pe mai multe moduri, dintre acestea vom aminti doar doua:

1. E-learning pe bazd de CD: cursantii primesc cursurile pe CD, vor instala aceste cursuri pe calculatorul
propriu si pot Incepe pregatirea, invatarea;

2. E-learning pe baza de retea: cursurile pot fi accesate prin intermediul retelei de internet din serverul
central

Beneficiile aduse de utilizarea e-learningului atat in instutii de stat (scoli, universitati) cat si
institutii private sunt numeroase astfel ca dezvoltarea creativitatii copiilor, cunostintele dobandite sunt
pe termen lung, studiul putand avea loc de acasa sau oriunde, in orice moment al zilei, cresterea eficientei
de invatare prin implementarea unor metode moderne, ca de exemplu cursuri in format audio-video,

experimentare prin simulari, jocuri, cresterea abilitatilor de comunicare intre elevi si de munca in echipa,

testarea elevilor se poate face intr-un mod centralizat, periodic, prin rapoarte si statistici generate automat

de cétre computer.

Bineinteles ca aceste tehnologii nu trebuie sa inlocuiasca invatdmantul traditional, aceste metode
moderne de invatare trebuie privite ca o forma complementard de predare menite sd inveseleasca, sa
diversifice actul de predare-invatare, dar cu toata utilitatea lor unanim exprimata si de profesori si de
elevi, existd totusi profesori care isi manifesta reticenta pentru lectiile pe calculator,resping acesta idee
tocmai din cauza ca ei au traversat perioada comunista 1n care nu exista tehnologie in scoala iar acum se

confruntd cu lipsa de omogenitate a elevilor lor, cu adaptarea la cerintele societatii de consum actuale.




Folosirea metodelor didactice interactive produc un demers didactic captivant, motivant,
benefic si pentru profesori si pentru elevi atat pe plan social cat si cognitiv. Profesorii constructivisti sunt
cei care mediaza intre Invatarea curenta si nevoile emergente ale elevilor lor.

Putem concluziona ca introducerea platformelor educationale este beneficd in scoli la toate
profilurile si toate nivelele de invatdmant, ar trebui introduse mai multe ore de TIC pe sdaptamana,
profesorii sa participe la mai multe cursuri in domeniul IT, scolile sa fie dotate cu internet si calculatoare

bune si ideal ar fi nu numai la TIC dar si la alte discipline sa se lucreze cu grupe mai mici de elevi.

BIBLIOGRAFIE
Legii educatiei nationale nr. 1/2011
Stoica Ancuta Loredana, Editura Scoala Vremii, ARAD 2022, Beneficiile utilizarii platformelor

e-learning n predare-invéatare

UTILIZAREA PLATFORMEI CANVA PENTRU CREAREA DE
RESURSE EDUCATIONALE

Prof. inv. prescolar Olah Ionela Cosmina, Scoala Gimnaziala “I.D.Sirbu” Petrila

Canva este o platforma australiand de design grafic, utilizatd pentru a crea graficd, prezentari,

postere, documente si alt continut vizual pentru retelele sociale. Aplicatia include sabloane pe care

utilizatorii le pot utiliza.In Canva se poate face video si design grafic uimitor de simplu pentru toata

lumea.

Aceastd aplicatie de editare cu mai multe functii — editor de fotografii, producator de videoclipuri si
creator de logo-uri — este gratuitd. Ea va permite sa creati cu usurinta invitatii, carti de vizita, pliante,
planuri de lectie, fundaluri Zoom si multe altele folosind sabloane concepute profesional. Puteti chiar sa
incarcati propriile fotografii si sa le adaugati la sabloanele Canva folosind o interfatd drag and drop.
Desi gratuita, pentru functionalitdti suplimentare, Canva ofera si abonamente cu plata precum Canva Pro
si Canva for Enterprise.

Pentru accesare se creeazd un cont utilizdnd o adresd de e-mail si parola. Se creazd un
folder nou apoi se insereaza design nou utilizdnd tasta adaugd, pe care il denumim.. Din bara de
instrumente din lateral partea stingd se pot insera pe design elemente, imagini, sabloane,pictograme ,
se pot iIncdrca imagini sau videoclipuri din laptop sau de pe google, aplicatii. Se pot realiza

proiecte, videoclipuri, diagrame.




Am realizat resurse educationale pentru activitatea de educarea limbajului.zar initiator de
conversatii pentru povestile “Casuta din oald “— poveste populara si “Elefantelul curios” de Rudyard
Kipling. Copiii denumesc imaginile reprezentate pe zar, recunosc personajele principale ale povestii
apoi prezintd intamplarile petrecute pe parcursul povestii dezvoltand astfel un limbaj corect, coerent

si expresiv.

Se insereazd o imagine cu un zar gol, pe care se aplicda imagini reprezentand personajele din
poveste.Din elemente sau fotografii se adaugd diverse imagini. Imaginile inserate se pot mari sau
micsora in functie de preferinte dand clic cu mouse-ul pe coltul imaginii si se poate pozitiona
imaginea unde se doreste pe document. De asemenea putem scrie pe document utilizand diferite
stiluri, culori, dimensiune font, aliniere, lista, spatiere, creste sau micsoreaza indentarea editand astfel
imaginea. Dacd imaginea are prea multe elemente se poate trunchia.Se poate adauga filtru sau
ajusta imaginea. La nevoie imaginea se poate rasturna pe vertical sau orizontal apoi se aliniaza.
Dand clic dreapta pe imagin se poate dubla, copia, lipi sau sterge o imagine sau se adaugd text
alternativ. Utilizdnd lupa din coltul drept jos al imaginii se poate mari designul pentru a observa
detalii. De asemenea designul realizat se poate converti intr-o prezentare captivanta. Documentul

realizat se poate distribui anumitor persoane , adaugdnd adresa acestora de email si realizdnd un

link de colaborare. Aceste persoane pot avea acces de editare.Pentru a salva designul pe laptop

se descarca in format pdf.

Canva ne oferd o varietate de modalitdti de realizare a unor resurse educationale foarte utile in

desfasurarea unor activitati interactive cu elevii.
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IMPORTANTA UTILIZARII TEHNOLOGIEI IN PREDAREA LIMBII SI
LITERATURII ROMANE

Prof. llioni Anca-Cristina, Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida’’> Petrosani

Cum spunea renumitul scriitor Matei Visniec, tehnologia are doua fete, ca la teatru: una rade si
una plange. Prima este Increzatoare in viitor si arata cd inventiile de azi ne ajuta sa fim mai eficienti, mai
inteligenti si mai prosperi. A doua spune ca instrumentele destinate sa ne ajute ne instraineaza, de fapt,
tot mai mult, iar cei mai afectati sunt tinerii. Ca profesor de limba si literatura romana, aleg prima fata,
cea surdzatoare, intrucat tehnologia are un rol benefic in procesul de predare-invatare-evaluare. S-a
constatat ca lectiile n care se folosesc instrumente digitale sunt mai atractive, iar elevii sunt mai atenti
si mai receptivi, implicandu-se activ in propria Invatare. Orele vor fi mai captivante, iar procesul
invatarii, mai facil. Existd numeroase activitati in care elevii pot fi implicati: sa caute diferite informatii
pe internet, sd urmareasca un filmulet, sd foloseascd diverse platforme educationale, sa realizeze
prezentari, sd completeze o pagina de blog cu diverse comentarii pe o temd data etc. Prin intermediul

internetului si a platformelor educationale online, elevii si profesorii au acces la o gama largd de resurse

platformelor de invitare online si a instrumentelor multimedia faciliteaza intelegerea si aplicarea practica
a cunostintelor de limba si literaturd romana. Aceste metode active de Invatare stimuleaza participarea si
implicarea elevilor, imbunatatindu-le motivatia si intelegerea continutului. Un alt aspect important al
tehnologiei in predarea limbii si literaturii roméane este dezvoltarea abilitatilor de comunicare si
interactiune, contribuind astfel la dezvoltarea competentelor lingvistice si culturale. De asemenea,
tehnologia ofera posibilitatea de a evalua si monitoriza progresul elevilor intr-un mod mai eficient. Prin
intermediul instrumentelor si aplicatiilor de evaluare online, profesorii pot evalua abilitatile de limba si
literatura romana intr-un mod mai precis si obiectiv.

Exista numeroase exemple de activitdti care pot fi realizate cu ajutorul tehnologiei. De exemplu,
Bubbl.us este o aplicatie simpla pentru crearea de harti conceptuale colaborative online. Acestea pot fi
printate, stocate sau exportate ca imagini sau html, pentru a fi publicate pe blog sau in paginad web. Astfel,
in etapa de dirijare a invatarii, elevii pot fi provocafi sa completeze o hartd conceptuald in care sa
precizeze trasaturile personajului dintr-un text literar studiat. La final, ei vor fi solicitati sa comunice
colegului de banca felul in care au completat harta. Un alt moment in procesul didactic in care poate fi
folosita harta conceptuald este momentul evaluarii. Se poate realiza urmatoarea cerintd: Argumentati,

completénd harta conceptuala, ca opera ,,Povestea lui Harap-Alb”’ de Ion Creanga este un basm cult.
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In concluzie, utilizarea tehnologiei in predarea limbii si literaturii romane este deosebit de

importantd, contribuind la imbunatatirea rezultatelor elevilor.
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UTILIZAREA TEHNOLOGIILOR INFORMATIONALE TN PROCESUL
DE PREDARE-INVATARE LA DISCIPLINA EDUCATIE FIZICA SI SPORT

Lector univ. dr. llioni Cristian, Universitatea din Petrosani

Societatea se confrunta in prezent cu schimbari rapide si profunde: apar produse si servicii noi,
cercetarile evolueaza in directii neasteptate generand descoperiri care pareau pand mai ieri de domeniul
imaginarului.

Schimbarile determinate de evolutiile tehnologiilor moderne nu se mai manifesta doar in
domeniile pentru care au fost initial concepute, ci provoacd transformari si in alte zone ale vietii si
activitatii individului care, la prima vedere, nu par a fi relationate. In aceasti lume, in care singurul aspect
nemodificat este schimbarea, Invatdmantul trebuie sa se integreze si sa isi adapteze ofertele pentru a veni
in sprijinul noii generatii, actualizandu-si permanent finalitdtile si resursele, astfel Incat sa raspunda
noilor provocari si, in acelasi timp, sa le ofere subiectilor educatiei deprinderi si instrumente de munca
eficiente. Dacd schimbarile in ceea ce priveste planurile de invatamant, curriculumul, formele de
organizare si toate celelalte aspecte ce {in de resursele materiale sunt relativ usor de implementat si de
controlat, modelarea resurselor umane este un proces mai dificil si de durata (aici intervin mentalitatile,
deprinderile de munca, rezistenta in fata schimbarii si alti factori care pot frana acest demers).

Un exemplu concret al influentei transformarilor tehnice asupra desfasurarii procesului instructiv-
educativ este acela al impactului tehnologiilor informatiei si comunicarii. Desi inceputurile au fost
timide, acum, 1n aproape orice institutie de invatdmant superior, cursantii au la dispozitie computere, de

cele mai multe ori conectate la internet.




Sistemul actual de invatamant din tara noastra este rezultatul valorificarii creatoare a traditiilor
valoroase ce s-au cristalizat de-a lungul unei indelungate evolutii istorice. El este o expresie directd a
unor particularitati nationale de ordin economic, social si cultural. Restructurarile si inovarile ce i s-au
adus in ultimul timp sunt determinate pe de o parte, de profundele transformari din viata economico-
sociald a tarii, iar pe de altd parte de legitatile interne ale functionarii sistemului. Educatia fizica,
componentd importantd a sistemului de invatamant, a educatiei generale, este un fenomen si un act de
cultura, un mijloc de emancipare cu continut pedagogic, care are drept scop dezvoltarea armonioasa,
consolidarea psihica, educarea trasaturilor de caracter ale individului.

Facultatile de educatie fizica si sport trebuie sa asigure in mod direct si nemijlocit, in primul rand,
pregatirea profesionald a viitorilor specialisti, imbinarea Invatdmantului fundamental si insusirea bazelor
generale ale activitatii profesionale cu construirea unei practici evaluative coerente i care sa nu suporte

subiectivismul, capatand o importantd deosebita in pregatirea profesorului in conditiile contemporane.

In practica reald a unei institutii de invatdmant superior, scopurile respective sunt foarte greu de realizat.

Pe de o parte, ca cei ce studiaza sa obtina cunostinte, metode si mijloace a compartimentelor respective,
macar la nivelul de utilizare in situatiile tipice, fiind nevoie de o risipa considerabild de timp, pe de altd
parte, acest lucru, in cadrul lectiilor de educatie fizica, nu este rational in conditiile contemporane. Astfel,
necesitatea de ridicare a nivelului teoretic si metodic la acest compartiment si necesitatea de invatare a
actiunilor motrice de dezvoltare a calitatilor motrice, vin in contradictie unele cu altele.

Consideram cd aceastd contradictie se poate rezolva numai prin intermediul tehnologiilor
informationale de invatare care se folosesc in scopul acumuldrii de catre studenti a compartimentelor
teoretice si metodice sub forma de sine statatoare a disciplinelor de studiu din domeniul educatiei fizice.
Intelegem tehnologia informationali ca pe o multitudine de mijloace electronice si metode de functionare
a lor utilizate pentru realizarea activitafii de invatare. Astfel, formarea noii generatii de profesori de
educatie fizica trebuie sa vizeze adaptarea la un astfel de mediu si presupune o capacitate bine consolidata
de operare eficienta cu computerul personal, aparate audio-video, cu diverse coduri si informatii vizuale,
auditive, conceptuale, etc. Trebuie sa recunoastem ca in ultimii ani societatea a Tnaintat cereri mai
insistente in privinga a tot ce este legat de calculatoare: pregatirea specialistilor in utilizarea computerului
personal prin dezvoltarea abilitdtilor de a gasi, a acumula si a Intelege informatia, de a aplica tehnologiile
informationale si comunicationale la prelucrarea ei, de a construi modelele virtuale ale obiectelor si
actiunilor din lumea reala. Tehnologiile informationale avansate au contribuit la cresterea motivatiei fata
de studiul unor discipline, care nu au nimic comun cu informatica, deoarece faciliteaza invatarea, datorita

faptului ca se iau in consideratie particularitatile individuale ale elevului, capacitatile si preferintele sale,
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asigurand ,.existenta conexiunii inverse (feedbak-ului) intre elev si program”, marind eficienta
procesului de invatare.

Aducand aceste argumente, putem afirma ca revigorarea procesului de invatamant este practic
imposibila, fara implementarea tehnologiilor informationale avansate, inclusiv a tehnologiilor

multimedia.
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E-LEARNING SI RESURSE ONLINE

Prof. Lazar Maria-Ana-Colegiul National de Informaticad Carmen Sylva Petrosani

E-learning este o metoda de invatarea online, in ritm propriu, care utilizeaza noi tehnologii
multimedia pentru formare. Utilizarea internetului imbunatateste calitatea invatarii, deoarece faciliteaza

accesul la resurse si servicii, precum si schimburile si colaborare la distantd. Aceastd metoda 1i ofera
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cursantului o experienta de invatare multisenzoriald (sunet, grafica si interactivitate) care permite o mai
buna intelegere si asimilare a cunostintelor.
E-learning este un termen prin care se descrie procesul de invitare cu ajutorul unui

calculator conectat la internet. Termenul e-learning este cunoscut si sub numele de invatamant

online; e-learning vine de la “electronic learning”. Asadar materialul educational este accesibil pe

internet, pe o asa numita platforma e-learning.

O platforma de e-learning ofera suport pentru organizarea unui sistem de invatamant exclusiv
prin intermediul internetului, avand o structura si o functionalitate foarte complexe. Aceasta trebuie sa
includa o sectiune publica, general accesibild, avand caracter informativ, Insa si sectiuni private pentru
cursanti, profesori si personalul administrativ.

Sectiunea accesibila unui cursant, dupa autentificare, include:

acces la informatiile corespunzatoare cursurilor la care este inscris;

facilitati de vizualizare si efectuare a temelor, inclusiv suport online pentru acestea;

parcurgerea online a anunturilor legate de cursuri;

parcurgerea informatiilor despre organizatiile cursantilor (profesionale sau nu) si despre serviciile

oferite cursantilor;

aplicatie de tip calendar in care sa isi poatd marca propriile activitati (intalniri cu profesori/

cursanti, termene de predare ale proiectelor, etc.);

posibilitatea de gestionare a propriului director de fisiere, cont de e-mail, profil personal

(fotografii, CV, arii de interes, etc.);

facilitati de cautare a informatiilor de interes.

Facilitatile curente de personalizare oferite unui cursant se refera la pdstrarea de la o sesiune la
alta a modificarilor facute in cadrul sectiunii sale private asupra informatiilor oferite si asupra designului
(schimbarea schemei de culori sau a ordinii de prezentare a informatiilor).

Sectiunea corespunzatoare desfasurarii unui anumit curs trebuie sa fie accesibild doar cursantilor
inscrisi si personalului didactic titular de curs. Continutul ei include, de obicei urmatoarele:

structura curriculara;

informatii despre modul de desfasurare a cursului;

anunturi pentru cursanti sau pentru un grup de cursanti;

facilitati de comunicare intre cursanti si profesori n mod sincron si asincron;

subsectiune destinata grupurilor de lucru aferente cursului respectiv.
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Sectiunea privata a unui profesor implicat in activitatea didactica trebuie sd includa facilitati
pentru:

editarea online de materiale didactice (cursuri, teste, etc.);

adaugarea/ eliminarea de cursanti de la un curs predat;

plasarea de anunturi generale sau interne cursului;

stabilirea calendarului desfasurarii cursului, a testarilor;

fixarea temelor de lucru (editarea informatiilor privitoare la cerinte, punctaje, moduri de realizare,

resurse aferente, etc.).

gestionarea examenelor;

managementul informatiilor referitoare la catalogul online;

generarea de statistici — numerice sau grafice, referitoare la cursurile pe care le tine.

In vederea editirii de materiale didactice, platforma de e-learning oferd profesorilor o serie de
instrumente software cdrora acestia sa le transmitd doar informatiile de continut, formatarea realizandu-
se automat.

De-a lungul timpului, invétarea online a evoluat, oferind solutii de formare mai flexibile, cum ar
fi invitarea mixta. Invitarea mixti reprezinti o combinatie intre invitarea in ritm propriu si formarea
clasica in sala de curs. Componenta de formare clasica (,,fata in fatd”) poate fi asociatd cu metoda de e-
learning in diverse moduri si proportii, in functie de curs.

Atat invatarea online, cat si invatarea mixta prezinta avantaje clare in ceea ce priveste organizarea

unor actiuni de sprijin profesional pentru interpreti. Utilizarea acestor metode permite depdsirea anumitor

dificultati legate de ciutarea datelor adecvate pentru cursuri. Intrucit o serie de cursuri sunt organizate

in baza metodei mixte, cursantii care participad la un anumit curs vor trebui sa fie disponibili cu totii la
aceeasi datd si ora doar pentru sesiunile de formare organizate in sala de clasa si pot urma partea de e-
learning la momentul ales de ei.

O platformd de e-learning incearca sa ofere cursantilor cat mai multe facilitati de comunicare
online, pentru a compensa macar partial lipsa dialogului direct. Astfel, fiecare cursant isi poate contacta
oricand colegii sau profesorii prin mesaje de e-mail, initierea unor subiecte pe forumurile de discutii sau
n cadrul sesiunilor de chat.

O modalitate de comunicare Tn timp real a cursantilor cu instructorul si, eventual cu cate un invitat
special este oferita de lectiile virtuale si de video-conferinte. Fiecare participant este vizualizat de ceilalti

prin intermediul unei camere digitale, permitandu-se ilustrarea discutiei cu diverse imagini (scheme,




fotografii, diagrame, etc.), fiecare participant isi poate anunta intentia de a interveni in discutie,
profesorul avand rolul de moderator.

Datorita depozitului enorm de informatii din care este constituit, Web-ul ofera oricérui subiect
abordat o deschidere imensa. Orice curs face trimiteri, accesibile online, catre o serie de alte resurse Web,
care oferd propriile deschideri de perspective. Un rol esential al instructorului este acela al orientarii
cursantilor in hatisul de informatii.

Dezvoltarea fiecarui material didactic online implicand costuri destul de mari, este necesara o
reutilizare cat mai judicioasd a acestora. Astfel, diversele materiale configureazd o baza de cunostinte,
din care instructorii pot refolosi sau indica cursantilor resurse suplimentare. Instructorilor le pot fi puse
la dispozitie chiar pachete educationale si cursuri complete, diverse alte resurse didactice online, 1n
scopul utilizarii lor efective sau drept model in pregétirea propriilor prelegeri.

De asemenea, o platforma de e-learning are integrat un sistem de oferire a stirilor si noutatilor din
domeniul educational, pentru ca cursantii si profesorii sd fie informati asupra evenimentelor,
conferintelor sau concursurilor la care ar putea participa.

Rezultatele obtinute de membrii unei institutii sunt, in definitiv, cele mai convingatoare
argumente asupra calitdtii educatiei oferite.

Invatati oriunde, oricdt, in orice moment!
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COMPETENTA DIGITALA SI PREDAREA MARKETINGULUI

Prof.ec. Margareta POPESCU-Colegiul Economic ,,Hermes” Petrosani




Pornind de la anunturile de tipul ,, Stii sa
lucrezi cu Microsoft Office, Skype, Youtube, baze
de date, tehnologii de tip cloud ori cu solutii ERP si
CRM? Atunci nu-ti va fi greu sa gasesti un job in
marketing si contabilitate, doud dintre domeniile
aflate mereu la mare cautare printre candidati.”, mi-
am pus fintrebarea ce presupune o profesie n
domeniul marketingului in contextul digitalizarii, intrebare care de fapt ne insoteste permanent in nevoia
de adaptare permanenta la cerintele pietei.
Un job Tn marketing ar putea reprezenta visul oricarui tAnar dornic sa se angajeze intr-un domeniu
creativ. lar marketingul se transforma, tot mai mult, in digital. Prezenta digitalului este vizibila in idei,

masurare, prezentari, clienti, produse si campanii, elemente traditionale ale marketingului.

Evolutia tehnologiei, rapiditatea cu care apar noi dezvoltari in business, duc la nevoia ca forta
de munca sa fie din ce in ce mai digitalizata, iar dincolo de competentele necesare pand acum, viitorii

angajati vor fi nevoiti sa aiba cunostinte serioase in diverse zone de digitalizare.

*Companiile se schimba zi de zi, lumea de business se schimba zi de zi prin implementarea
tehnologiei. Un studiu realizat de Salesforce in luna ianuarie a acestui an arata ca 76% din forta de munca
de la nivel global nu se simte pregatita pentru digitalizare. Studiul a analizat 14 competente digitale, de
la design creativ, criptare, cybersecurity, pana la navigare web sau social media. Doar 17% din angajati
considerd ca sunt avansati cand vine vorba de competente digitale, iar 49% spun despre ei cd sunt la

Tnceput de drum.

*In momentul de fat nicio afacere nu mai poate fi 100% offline si analog. Din acest motiv,

competentele de marketing digital sunt esentiale pentru orice angajat din companie, nu doar pentru un
departament specializat. Pentru a-si promova serviciile si produsele, companiile vor trebui sa le

promoveze online si sa fie prezente pe internet.

*Munca de la distanta a creat o provocare in randul managerilor de securitate din companii, pentru
ca angajatii puteau sd acceseze datele companiei de oriunde, de multe ori folosind computerul personal.

Din acest motiv, este esential ca principala competentd digitala a angajatilor sa fie protectia cibernetica.
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Angajatii trebuie antrenati sd recunoasca un mail fals, unul de phishing, sd nu dea click pe linkuri

periculoase si sd nu foloseasca un computer personal pentru a accesa datele companiei.

*Lumea digitald creeaza o cantitate foarte mare de date. lar companiile care au facut tranzitia spre
transformare digitala pot folosi toate aceste date pentru a lua masuri si pentru a extrage concluzii despre
prezentul si viitorul lor. Cu toate acestea, angajatii au nevoie de competente de analiza de date analitice

create de catre tehnologie.

,Competentele de digital marketing nu mai sunt dedicate doar departamentelor specifice din
companii, ci si echipei de leadership care trebuie sa stie ce sa ceard, cum sa promoveze compania §i cum
sa-si creasca profilul personal online”, spune Andra Metz, Corporate Branding and Digital Marketing
Manager la NTT DATA Romania.

Iatd doar cateva exemple care ne aratd cd predarea marketinglui trebuie sa fie facilitatd de
tehnologie, de competentele digitale.

Pentru a realiza formarea acestor competente este necesard utilizarea Suitei de aplicatii de
productivitate Microsoft Office, PowerPoint, Excel sau Outlook, aplicatii mobile, ori cu sisteme CRM
(Customer Relationship Management), instrumentele de comunicare la distanta, precum Skype, ori
tehnologiile de tip cloud, platformele E- learning. Predarea asistata de tehnologie, insa presupune pe de
o parte formarea cadrelor didactice, formare ce poate fi realizata prin accesarea programelor cu finnatare
europeand de dezvoltare a resursei umane, iar pe de alta parte dotarea sélilor de clasa cu echipamentele

si tehnologia de ultimad ord, de asemenea prin accesarea programelor privind digitalizarea educatiei.

Tn concluzie - tehnologia este un facilitator fundamental al profesiei in marketing. De aici rezulta

nevoia de adaptare permanentd a procesului didactic la tehnologie in formarea tinerilor pentru meseriile

viitorului.
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EVOLUTIA INTERNETULUI SI BENEFICIILE ADUSE DE ACESTA

Prof.Paraschiv Camelia, Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida” Petrosani

Internetul a avut o evolutie remarcabila de-a lungul anilor. A Tnceput ca un proiect de cercetare

si dezvoltare in cadrul Departamentului Apararii al Statelor Unite ale Americii in anii 1960, numit

ARPANET. Initial, ARPANET a fost creat pentru a permite comunicatiile intre diferite institutii

academice si de cercetare. Cu toate acestea, in decursul decadelor, internetul s-a extins si a evoluat intr-

o retea globala de calculatoare interconectate, cu milioane de utilizatori din intreaga lume.

Iata cateva momente cheie in evolutia internetului:

1.

Anii 1960-1970: ARPANET a fost primul pas in dezvoltarea internetului. A fost o retea
experimentald care a conectat universitati si centre de cercetare prin intermediul pachetelor de

date.

Anii 1980: Tn acest deceniu, au fost dezvoltate protocoalele TCP/IP (Transmission Control
Protocol/Internet Protocol), care sunt fundamentul comunicatiilor pe internet si asigurd transferul
fiabil de date intre retele diferite. Acesta a fost momentul in care internetul a Tnceput sa creasca

si sa se extinda in afara comunitatii academice.

Anii 1990: Internetul a devenit accesibil publicului larg. World Wide Web (WWW) a fost
inventat de Tim Berners-Lee Tn 1989, iar n anii 1990, au fost dezvoltate browserele web precum
Mosaic si Netscape Navigator, care au facilitat navigarea si accesul la informatii prin intermediul

paginilor web.

Anii 2000: Acest deceniu a fost marcat de explozia utilizarii internetului si dezvoltarea serviciilor
online. Platforme precum Google, Yahoo si Amazon au devenit populare, iar comertul electronic

si serviciile de socializare au inceput sa se dezvolte rapid.

Anii 2010 si inainte: Cresterea continua a utilizarii internetului, in special prin intermediul
dispozitivelor mobile, a dus la dezvoltarea aplicatiilor mobile si a retelelor sociale. Tehnologii
precum cloud computing, Internet of Things (IoT) si inteligenta artificiald au fost integrate in

mediul online, deschizand noi oportunitati si provocari.

Astédzi, internetul este omniprezent si esential in viata de zi cu zi a multor oameni. Oferd acces la

informatii, comunicare rapida, divertisment, comert electronic, servicii bancare online, educatie si multe
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si inovatii care vor forma viitorul conectivitatii globale.

Utilizarea internetului aduce o serie de beneficii semnificative in vietile noastre. Iatd cateva dintre

acestea:

Acces la informatii: Internetul este o sursa vasta de informatii disponibile la doar cateva click-uri
distantd. Putem gasi rapid si usor informatii despre orice subiect dorim, de la stiri si cercetari

stiintifice pana la tutoriale si resurse educationale.

Comunicare globala: Internetul ne permite sa comunicam cu usurintd cu persoane din intreaga
lume prin e-mail, mesaje instantanee, aplicatii de mesagerie, retele sociale si apeluri video. Putem

mentine legdtura cu prietenii, familia si colegii, indiferent de distanta.

Comert electronic: Internetul a revolutionat modul in care facem cumparaturi. Putem achizitiona
produse si servicii online de la orice colt al lumii, avand acces la o varietate vastd de optiuni.

Comertul electronic ofera comoditate, comparabilitate de preturi si posibilitatea de a gasi produse

unice sau greu de gasit in magazinele traditionale.

Educatie si invatare online: Internetul a deschis noi oportunititi in domeniul educatiei. Putem
participa la cursuri online, urmadri tutoriale video, accesa resurse educationale si interactiona cu
alti studenti si profesori din intreaga lume. Acest lucru ofera flexibilitate si acces la educatie de

calitate, indiferent de locatie sau program.

Divertisment: Internetul oferd o gama variata de optiuni de divertisment. Putem viziona filme si
seriale online, asculta muzica pe platforme de streaming, juca jocuri video, citi carti electronice,
accesa stiri si articole de interes si multe altele. Existd o mare diversitate de continut disponibil

online, adaptata tuturor gusturilor si preferintelor.

Colaborare si lucru in echipa: Internetul faciliteaza colaborarea si lucrul in echipa prin platforme
de partajare a fisierelor, aplicatii de gestionare a proiectelor si instrumente de comunicare online.
Oamenii pot lucra impreuna la distanta, schimband informatii, documente si idei, ceea ce a dus

la cresterea eficientei si productivitatii in mediul de lucru.

Acces la servicii publice si guvernamentale: Multe guverne si institutii publice oferd servicii

online, cum ar fi plata taxelor si impozitelor, solicitarea documentelor oficiale, programarea la




centrele medicale sau accesul la informatii administrative. Acest lucru simplifica procesele

administrative si economiseste timp si efort.

Acestea sunt doar cateva dintre beneficiile utilizarii internetului, insa lista nu este exhaustiva. Internetul
a avut un impact profund in toate aspectele vietii noastre si continud sd ne ofere noi oportunitati si

avantaje intr-o lume tot mai conectata digital.
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UTILIZAREA MIJLOACELOR IT IN PREDAREA RELIGIEI

Prof. preot CIRLIORU COSMIN IONUT, Centrul Scolar De Educatie Incluzivi Suceava

Tehnologia poate aduce o dimensiune interactiva si captivantd in studiul religiei, ajutand elevii sa
exploreze si sa Inteleagd mai bine conceptele religioase. lata cateva exemple de utilizare a tehnologiei in

predarea religiei:




Resurse online: Exista o multitudine de resurse online disponibile, cum ar fi website-uri, aplicatii
si platforme de invatare, care oferd materiale educationale interactive si informatii despre diverse
aspecte ale religiilor. Aceste resurse pot include texte sacre, videoclipuri, imagini, jocuri si

prezentari multimedia care pot facilita intelegerea subiectelor religioase.

Aplicatii mobile: Exista aplicatii mobile dedicate studiului religiei care ofera acces la texte sacre,

rugdciuni, meditatii, calendarul religios si multe altele. Aceste aplicatii pot fi utilizate atat in clasa,

cat si in afara ei, pentru a permite elevilor sa exploreze si sa practice religia intr-un mod interactiv.

Realitate virtuala si augmentata: Utilizarea tehnologiilor precum realitatea virtuald si augmentata
poate permite elevilor sd experimenteze locuri sacre, sa vizualizeze scene religioase importante
si sa participe la simuldri interactive care 1i ajuta sa inteleagd mai bine practicile si traditiile

religioase.

Dezbateri si forumuri online: Utilizarea platformelor de discutii online sau a retelelor sociale
specializate in educatie religioasd poate crea un spatiu virtual in care elevii pot discuta si dezbate
subiecte religioase, sa-si exprime opinii $i sd interactioneze cu alti studenti sau profesori. Aceste

platforme pot incuraja participarea activa si colaborarea in invatarea religiei.

Prezentari multimedia: Utilizarea prezentarilor multimedia, cum ar fi slide-uri PowerPoint sau
videoclipuri, poate ajuta la prezentarea continutului religios intr-un mod atractiv si captivant.
Astfel de prezentari pot include imagini, grafice, animatii sau videoclipuri care ilustreaza

concepte religioase sau evenimente importante.

Instrumente de organizare si gestionare: Profesorii pot utiliza instrumente de organizare si
gestionare online, cum ar fi platforme LMS (Learning Management System), pentru a distribui
materiale, a primi teme si a comunica cu elevii intr-un mod eficient. Aceste instrumente pot

simplifica procesul de predare si pot facilita monitorizarea progresului elevilor Tn studiul religiei.

Este important sd mentiondm ca utilizarea tehnologiei in predarea religiei ar trebui sa fie echilibrata si sa

si prezentarea continutului pentru a evitasau a minimaliza orice potentiale aspecte sensibile sau

controversate.

Acestea sunt doar cateva exemple de utilizare a mijloacelor IT in predarea religiei. Avantajele pot varia

in functie de contextul si obiectivele specifice ale lectiilor de religie. Este important ca profesorii sa
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exploreze si sa adapteze tehnologia in functie de nevoile si cerintele elevilor lor si sa fie constienti de

impactul pozitiv pe care tehnologia il poate avea in invatarea religiei.
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UTILIZAREA INTELIGENTEI ARTIFICIALE iN LECTIILE DE
TEHNOLOGIE

Prof. Blujdea Elena, Colegiul Tehnic Resita

Utilizarea inteligentei artificiale (IA) in lectiile de tehnologie poate aduce o serie de avantaje si
oportunitati pentru elevi. IA poate fi integratd in procesul de predare si Invatare, oferind noi modalitati
de explorare, interactiune si intelegere a subiectelor tehnologice. Iatd cateva exemple de utilizare a

inteligentei artificiale in lectiile de tehnologie:

1. Asistenti virtuali: Asistentii virtuali bazate pe IA, cum ar fi chatbot-urile sau agentii virtuali, pot

fi folositi pentru a raspunde intrebarilor studentilor si pentru a oferi informatii si asistentd in timp
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real. Acestea pot fi utile pentru clarificarea conceptelor sau pentru a oferi ghidare in rezolvarea

problemelor tehnologice.

Evaluare adaptiva: IA poate fi utilizatd pentru a dezvolta sisteme de evaluare adaptiva, care se
adapteaza nivelului si ritmul de invatare al elevilor. Prin analizarea performantei si a rdspunsurilor
studentilor, sistemele de evaluare bazate pe IA pot oferi feedback personalizat si pot sugera

resurse suplimentare pentru consolidarea cunostintelor.

Proiecte si simulari bazate pe IA: Elevii pot lucra la proiecte care implicd dezvoltarea sau
utilizarea sistemelor bazate pe IA. Ei pot explora algoritmi de Invatare automata, pot crea modele
de recunoastere vocala sau pot dezvolta aplicatii care utilizeaza tehnologii precum procesarea

limbajului natural sau analiza de date.

Invétare automata: IA poate fi utilizatd pentru a oferi recomandari personalizate si materiale

suplimentare in functie de interesele si preferintele elevilor. Prin analizarea datelor si a
comportamentului de invatare al elevilor, sistemele bazate pe A pot sugera resurse relevante,

exercitii sau proiecte care sd stimuleze interesul si angajamentul elevilor in invétare.

Asistenta la rezolvarea problemelor: IA poate fi utilizata pentru a oferi suport in rezolvarea
problemelor tehnice. Elevii pot beneficia de sisteme de ghidare pas cu pas sau de asistenta

inteligenta care sa-1 ajute sa depaseasca obstacolele in timpul procesului de invatare.

Este important ca utilizarea inteligentei artificiale in lectiile de tehnologie sa fie imbinata cu abordari

traditionale si sd fie adaptatd nevoilor si nivelului de dezvoltare al elevilor. Profesorii ar trebui sd ofere

tehnologic.
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GAME JAMS - PROIECT ERASMUS+: ANGLIA, ROMANIA SI

GRECIA

Prof. Nicoleta Cindea si Marcela Ersoy - Colegiul Tehnic “Constantin Brancusi” Petrila

Colegiul Tehnic “Constantin Brancusi” a fost implicat intr -un proiect Erasmus+ - Game Jams
(2020-2022 modificat la termen 2023) impreund cu Longsands Academy din Marea Britanie,
conducatorul proiectului si 1o Geniko Lykeio din Aigiou Grecia

Acesta este un proiect de colaborare care investigheaza diversitatea in domeniul jocurilor si istoria
computerelor si jocurilor in Europa, proiect cofinantat de Programul Erasmus+ al Uniunii Europene

Motivul proiectului
* Conform ultimei cercetari privind TIC si egalitatea de gen a ICC - Camera Internationala de Comert
(2018), femeile sunt in prezent mai putin probabil decat barbatii sd foloseasca sau sd detind tehnologii
digitale si sa studieze si sa lucreze in domeniul digital si sectoare TIC, cu decalaje mai mari intre tineri
si cei peste 45 de ani.
« TIC imbunatiteste eficienta, Tmbunatateste coordonarea si imbundtiteste calitatea informatiilor

colectate si impartasite pentru planificarea dezvoltarii.




» Tehnologiile pot sprijini auto-dezvoltarea, accesul la cunostinte si informatii, servicii sociale si de
sdnatate, perfectionarea si accesul la piata mondiala a muncii si la cariere mai bune.
* Pentru a promova emanciparea femeilor si egalitatea
de sanse, mentionate printre cele 17 obiective ale
Agendei ONU pentru Dezvoltare Durabila, noile
generatii trebuie sa fie bine informate despre modul in
care functioneaza ecosistemul TIC in practica, barierele
in calea accesului la acesta si cum pot fi depasite
provocarile. .
Participantii
Proiectul ,,Games Jam” a implicat studenti din 3
tari diferite In 3 schimburi transnationale diferite menite
sa constientizeze inegalitatile de gen in TIC si STEM in general si imbunatatirea abilitatilor tehnice legate
de proiectarea jocurilor.Scolile au lucrat Tmpreund pentru a proiecta si dezvolta un joc video care va
promova egalitatea de gen si importanta competentelor digitale pentru femei si, de asemenea, va creste
gradul de constientizare despre femeile care reusesc in TIC si STEM, intr-un mod atractiv si dinamic.
Obiectivele proiectului
@ s: imbunititeasca competentele-cheie si abilitatile soft ale participantilor prin activititi de formare
personalizate organizate in timpul experientelor de mobilitate transnationald si schimburi de elevi de
diferite nationalitati;
@ promovarea egalititii de gen in sectorul tehnologiei si in societate in general, prin activititi de

educatie formala si non-formala;

@ s: incurajeze abilititile elevilor legate de proiectarea jocurilor si stiinta informatica;

@ s: permiti profesorilor participanti si dobandeasci abilititi legate de utilizarea tehnicilor de predare
bazate pe competente prin schimburi online cu alti colegi europeni pe parcursul celor 24 luni de
dezvoltare a proiectului;

@ consolidarea strategiei de internationalizare a scolilor europene implicate.

Vizitele de schimb
@ Viziti in Marea Britanie - Romania si Grecia in Regatul Unit 12 decembrie - 16 decembrie 2022




O primad instruire si schimb online a avut loc pentru a pregati cursantii sa facd fatd primului

schimb de proiecte transnationale din Marea Britanie.

Fiecare tara a efectuat cercetari privind istoria femeilor care contribuie la dezvoltarea STEM si
TIC in propria tara si s-a concentrat pe stereotipuri in diferite contexte, inclusiv jocuri.
Fiecare scoald a creat un logo, a avut loc alegerea celui care va fi utilizat in cadrul proiectului prin votarea
lui online de catre tarile participante.
@ Viziti in Romania - Marea Britanie si Grecia in Romania 27 februarie - 3 Martie 2023
Au fost discutate tehnicile campaniilor de diseminare si constientizare in cadrul celui de-al doilea schimb
din Romania. Elevii si-au promovat instrumentele inovatoare si au crescut gradul de constientizare prin

comunicarea cu colegii lor si cu personalul scolii. Elevii au inceput sa proiecteze si sa dezvolte jocul..




Ultimul schimb din Grecia s-a concentrat pe finalizarea si testarea a cinci jocuri video si dezbatere
pe temele proiectului cu intreaga comunitate scolard a partenerului de gazduire.

La finalul activitatilor proiectului,jocurile video realizate de elevi au fost prezentate si s-a ales
jocul video care sa reprezinte proiectul Game Jams.Jocul video ales a fost prezentat intr-un eveniment
de inchidere, organizat in cadrul fiecarui Institut partener, la care au fost invitati sa participe familiile,
elevii gcolii si managerii scolii, impreuna cu celelalte parti interesate.Participantii, prin videoclipuri si
fotografii, si-au Tmpartasit experienta, iar profesorii activitatilor au ilustrat rezultatele obtinute cu
implementarea ,,Game Jams”.

Jocul video va fi disponibil online si mediatizat pe eTwinning pentru a ajunge la alte scoli
europene interesate sa ,,facd o schimbare” prin actiuni mici $i importante pentru o societate mai buna

sl mai incluziva.

ERA DIGITALA, PROFESORUL, CANVA SI BENEFICIILE EI

Bibliotecar, Cocolan Raluca-Elena- Scoala Gimnaziala ”1.D. Sirbu” Petrila
Profesor, Manoliu Anca-Simona-Scoala Gimnaziala ”I.G. Duca” Petrosani

In epoca digitald in care trdiim, competentele digitale devin tot mai importante, atit in viata
cotidiand, cat si in cariera profesionald. In cazul cadrelor didactice, dezvoltarea acestor competente
devine esentiald, deoarece acestea trebuie sa isi adapteze metodele de predare la nevoile si cerintele
elevilor din secolul XXI. In acest sens, dezvoltarea competentelor digitale se poate dovedi cruciala pentru
o carierd didactica de succes. Prin dezvoltarea competentelor digitale, profesorii pot folosi instrumente
digitale si tehnologii in cadrul procesului de predare, ceea ce poate duce la o imbunatatire a procesului
de invatare si la o crestere a interesului elevilor pentru materie. Profesorii pot crea materiale educationale
interactive si atractive, care sa faciliteze procesul de invatare, iar elevii pot beneficia de experiente de
invitare mai variate si mai captivante. In plus, dezvoltarea competentelor digitale poate ajuta profesorii
sa 151 Tmbundtdteasca eficienta In ceea ce priveste gestionarea timpului si resurselor.

Aplicatia Canva poate fi utild pentru profesori intr-o varietate de moduri. Este o platforma de
design grafic care permite utilizatorilor sa creeze design-uri atractive si profesionale pentru diferite
scopuri, inclusiv prezentdri, afise, pliante, invitatii si multe altele. Iata cateva moduri in care un profesor
poate beneficia de aplicatia Canva:

+ Crearea de materiale didactice atractive: pentru a crea materiale didactice atractive si
profesionale, cum ar fi prezentari, fise de lucru si alte documente. Cu ajutorul instrumentelor de
design oferite de aplicatie, profesorii pot crea documente care sa atragd atentia elevilor si sd le

faciliteze procesul de Tnvatare.
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+ Design-ul de afise si pliante: pentru a crea afise si pliante pentru diverse evenimente, cum ar fi
prezentari, conferinte sau concursuri scolare. Cu ajutorul sabloanelor si a instrumentelor de
design disponibile 1n aplicatie, profesorii pot crea materiale de marketing atractive si profesionale
pentru a promova activitatile lor.

Crearea de grafice si diagrame: pentru a crea grafice si diagrame atractive si usor de inteles pentru
a ilustra concepte si idei complexe in cadrul prezentarilor sau documentelor. Cu ajutorul
instrumentelor de grafica si a sabloanelor disponibile in aplicatie, profesorii pot crea grafice si
diagrame personalizate care sa 1i ajute pe elevi sa inteleagd mai bine subiectele abordate.
Realizarea de prezentdri: pentru a crea prezentdri atractive si profesionale pentru a facilita
procesul de predare. Cu ajutorul sabloanelor de prezentare si a instrumentelor de design
disponibile in aplicatie, profesorii pot crea prezentari usor de inteles si captivante pentru elevi.
Aplicatia Canva poate fi o resursa valoroasa pentru profesori, oferindu-le instrumente si functii
utile pentru a crea materiale didactice atractive si profesionale, precum si pentru a promova activitatile
lor si a facilita procesul de predare.
In concluzie, dezvoltarea competentelor digitale este esentiald pentru profesorii care doresc si ofere
elevilor lor o educatie de calitate. Dezvoltarea competentelor digitale poate ajuta profesorii sd isi
imbunatateascd eficienta In gestionarea timpului si resurselor, ceea ce poate duce la o mai buna
organizare si la o comunicare mai eficientd cu parintii si colegii.
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UTILIZAREA TEHNOLOGIEI TN PREDAREA
LIMBII SI LITERATURII ROMANE

PROF.ROSU IOANA-FLORENTINA-LICEUL TEHNOLOGIC TRANSPORTURI CAI
FERATE CRAIOVA

La prima vedere, limba si literatura romand si tehnologia sunt doud realitati diferite cu

important, demersal didactic poate devein mai efficient si mai atractiv pentru elevi prin folosirea
tehnologiei.
Evolutia tehnicii modifica tipul de receptare (notiunile transmise), continuturile invatarii si

chiar unele repere culturale.



http://www.openeducationeuropa.eu/es/node/74876

Ca orice modificare de paradigma educationald, si aceasta comporta anumite riscuri, aspecte
pozitive si aspecte negative. Vom aminti, In continuare, cateva dintre beneficiile pe care le aduce aceasta
evolutie:

e  Beneficii pentru profesori :
- disponibilitatea unei documentatii vaste, in functie de necesitati ;

- existenta unui sistem pedagogic eficient de susfinere a procesului educativ adaptat

- facilitarea schimburilor de experientd, de programe, colaborarile.
e  Beneficii pentru elevi :

- motivatia : elevii sunt fascinati de noile tehnici de predare ;

- Internetul reprezinta in scoald o legatura cu lumea exterioara ;

- invatarea de tehnici In vederea documentarii, a realizarii de sarcini educative ;

- integrarea resurselor multimedia.

Metodele didactice utilizate cu ajutorul T.I.C. reprezinta, fara indoiald, un factor de noutate in
studiul disciplinei. Specialistii avertizeaza asupra faptului ca si la acest nivel poate sa apard acea
redundanta fara perspective, a exercitiului mecanic efectuat fara o intentionalitate clard. Plictiseala va
face in continuare parte din peisaj daca lectiile, oricum ar fi ele proiectate, nu contin elemente de noutate

si diversitate.

O imagine face cat o mie de cuvinte spune un proverb. Tn mod similar, o prezentare de calitate

poate transmite foarte multe informatii utile unui clase de elevi intr-un timp foarte scurt. Vizionarea unei
enciclopedii multimedia — Enciclopedia,, I.L. Caragiale”, Enciclopedia,, Nichita Stanescu” — contribuie
la diversificarea cunostintelor elevilor; acestia au ocazia sa vada ecranizarea unor piese, prezentari ale
vietii si operei scriitorilor, opinii critice, imagini sugestive, poezii recitate, interviuri etc. Tot aici
includem si vizionarea unor filme ecranizate dupa operele marilor scriitori romani precum lon Creanga
(Amintiri din copilarie), Liviu Rebreanu (lon, Ciuleandra), Marin Preda (Morometii) , Mihail Sadoveanu
(Baltagul) etc. De asemenea, biografia unui scriitor, universal operei sale pot fi prezentate intr-o maniera
atractiva folosind prezentarile Power Point asa cum vom exemplifica.

Literatura romana este o disciplina in cadrul careia creativitatea are un rol important. Judecand
lucrurile din aceasta perspectiva, studiul acestei discipline nu este complet daca utilizam numai metodele
traditionale. Este bine ca elevii sa cunoasca nivelul la care s-a ajuns in domeniu, sa stie sa utilizeze o
carte electronica, sa se descurce in cadrul unui hipertext, sa poata citi articole din revistele de literatura,

bloguri literare etc. Elevii trebuie indrumati sa ,,viziteze’” numai anumite site-uri ale bibliotecilor,
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universitatilor, revistelor de specialitate, etc , astfel timpul petrecut in fata calculatorului poate fi folosit
Tntr-un scop constructiv.

Dezinteresul elevilor pentru literatura si pentru lectura, in general a crescut. Nu se mai citeste.
Chiar si utilizand metode noi de predare, facilitati oferite de laboratorul de informatica, de radio si TV,
lectura sustinuta a textelor literare se intalneste la elevi tot mai rar. Se prefera utilizarea conspectelor, a
rezumatelor, a referatelor luate de-a gata. Internetul abunda si in astfel de resurse mediocre, copii pirat,
referate si proiecte slab realizate. Este motivul pentru care existenta unor astfel de informatii a contribuit
la condamnarea spatiului virtual si la cultivarea unei neincrederi generalizate. Multi profesori vad in
Internet un loc rau famat, spatiu de joaca al copiilor, o inventie nedoritd a acestui secol, un loc al kitsch-
ului, al produselor fara valoare etc. Revenind la resursele educationale, este adevarat cd aici gasim o
multime de texte fara valoare, dar exista si site-uri create de profesionisti In domeniul culturii care ofera
informatii de calitate. In aceasta directic consider ci ar trebui sd orientim atentia celor interesati de
cultura spatiului virtual.

Resurse informatice folosite in predarea literaturii romane sunt diferite de cele folosite n
predare limbii roméne. Alaturi de ora de literatura, ora de limba si comunicare are rolul de a familiarize
elevul cu folosirea adecvata a cuvintelor in vederea elaborarii unor enunturi corecte. Vizeaza latura
normativa si functionald a limbajului. La acest nivel trebuie sa intelegem ca dezvoltarea competentelor
de utilizare a limbii nu sunt legate de existenta unor site-uri specializate. Desi elevii pot gasi resurse
normative pe Internet, ei 1si pot imbogati cunostintele utilizand resurse precum forumuri, dictionare
electronice, subiecte de limba si literatura romana date la concursuri si olimpiade scolare si examene de
bacalaureat in alti ani numeroase carti in format electronic, studii si articole din reviste de specialitate

(cultura, lingvistica, literaturd).
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USING WEB 2.0 TOOLS IN ENGLISH TEACHING. EXAMPLES OF GOOD
PRACTICES




Profesor STEFANIA MANEA Colegiul National ,,Mihai Eminescu”, Petrosani

Beginning with the March 2020 Covid-19 pandemic outbreak, web 2.0 tools have become part
of the teaching activity as they present opportunities for both students and teachers. With these tools, if
integrated properly, teachers can create a more engaging, interactive and motivating learning
environment in their lessons. Therefore, the aim of this paper is to introduce some of the most useful
Web 2.0 tools I have used in the English lessons, based on practical experiment and experience.

Web 2.0 tools are tools of technology that allow teachers and students alike to create, collaborate, edit
and share content on-line that is user-generated. They can create a more student-centered language
learning environment since they allow students to become creators of their own knowledge rather than
passive recipients. Language teachers have started to realize that Web 2.0 tools are providing
opportunities to enrich and support their students’ learning. They can include tools for: presentation,
research, collaboration, audio, video, slideshow, images, music, drawing, writing, organizing, mapping,
quiz and test generation, file storage and web pages, and also tools for graphing and conversion

(www.cambridge.orq).

They have a collaborative character allowing for multiple users, provide storage for online content, and
allow for shared content. Due to these features, Web 2.0 tools make students actively engage in the
learning process, producing artifacts using the foreign language and interpreting texts and content
through visual representations.

Beginning with March 2020, | have been using the following web 2.0 tools:

-www.padlet.co: Padlet, a virtual notice board, can be used in a variety of ways depending on the

creativity of the teacher. Unlike real notice-boards, it allows students to post stickies with multimedia
elements. Teachers and students can also export ‘the digital wall’ they created in a variety of formats
including pdf, image, csv., etc. and share it via social media sites. They can see what their colleagues do
and comment. [ have used it to collect students’ activities either when they worked individually or in
groups (Fig. 1).

-google drive (forms, documents, slides): is a cloud-based storage service for storing all kinds of

documents. Teachers can use ‘form’ and ‘document’ sections in a variety of ways. They can create

quizzes and lessons including multimedia elements by using google forms. They can also use the

‘document’ section of google drive for collaborative projects/ activities (e.g. to write a story, a poem etc.)

(Fig. 2).



https://www.cambridge.org/elt/blog/2022/04/29/seven-best-digital-teaching-tools-online-esl-classroom/
http://www.padlet.co/

-www.kahhot.it -Kahoot is a digital quiz tool which can enhance the English language lessons. It allows
reviewing topics that have been covered in class and get a sense of the students’ progress. Students can
play individually, or in teams, answering questions related to the target language or learning goals. They
receive notifications while playing to let them know they are on a winning streak, or they are the fastest
to answer. The quizzes can be shared on the main class screen while students complete the activity, and
create class leaderboards to gamify student learning even further.

-www.menti.com - Mentimeter is a helpful presentation-based digital tool that allows teachers to make

quizzes, polls, and word clouds. It is the perfect tool to enable every voice in a classroom to be heard.
When teaching a large class or a group of students who are very shy and not very willing to communicate,
it can be used to brainstorm ideas, to answer a multiple-choice question, to vote, to assess students or to
get their feedback instantly (Fig. 3).

In conclusion, web 2.0 tools facilitate collaboration and interactivity during the classes, engage and
motivate students to participate actively in the learning process, help the teachers to assess students

instantly and get their feedback.

X @ comcstaps

9A- GROUP1 4 9A-GROUP 2 i 9A-GROUP 3 3 9 A- GROUP 4 3 9A- GROUP 5
i ;

i
i i = https://www.canva.com/de |
sign/DAFdY-
bIL50/6EEQ0VgIMZZE|GBSP
ulog/view?
utm_content=DAFdY-
blLSo&utm_campaign=desig

i=

nshare&utm_medium=link&u
tm_source=publishsharelink
&mode=preview

QYJOvBEutm

A

Fig. 1. Padlet used for group work
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Fig. 2. Example of shared document used for Fig. 3. Example of wordcloud created during an English class

collaboration among students to write a poem
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PREGATIREA ELEVILOR iN PERSPECTIVA AUTOEDUCATIEI

PROFESOR INVATAMANT PRIMAR CLEMENTE MARICICA MONICA
SCOALA GIMNAZIALA ”L.D.SIRBU” PETRILA

Educatia stimuleazd preocuparea pentru desavarsirea de sine, iar autoeducatia devine in
continuare o conditie a eficientei asimilarii si prelucrarii informatiilor intr-un mod autonom. Prin
autoeducatie, educatia devine un proces permanent, creeaza sansa individului de prevenire a alienarii, de

compensare a lipsurilor invatarii scolare, ale initierii si progresdrii profesionale. In cazul autoeducatiei,
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subiectul educatiei este in acelasi timp si obiectul ei. In ceea ce priveste scopurile urmarite, in vreme ce

scopurile celorlalte forme ale educatiei sunt stabilite de catre societate, scopurile autoeducatiei sunt
stabilite de individul insusi, in acord cu cerintele societatii.

Pe masura ce individul avanseaza in varsta, autoeducatia ocupa un loc tot mai important n procesul de
formare. La varste mici copilul nu este capabil sa se autoeduce in adevaratul sens al cuvantului.

Primele preocupari sistematice de educatie apar, de obicei, in perioada scolii secundare, gimnaziul.
Autoeducatia presupune ca persoana sa posede anumite caracteristici, care reprezinta totodata conditii
prealabile necesare desfasurarii unei asemenea activitati.

- autocunoastere;

putere de stdpanire si capacitate de autoconducere;
fermitatea hotararii;

un ideal propriu, bine conturat si constientizat;

o conceptie clard despre lume si despre valorile ei.

O autentica educatie scolara trebuie sa pregateasca si sa stimuleze aceste capacitati care conditioneaza
autoeducatia. Fiecare noua generatii de copii invata rolurile si valorile din societatea in care s-a nascut.
Prin invatarea rolurilor sociale care ii revin, copilul se socializeazd, adica deprinde cum sd satisfaca
asteptarile celorlalti in legaturd cu el. Sistemul educational socializeaza elevii sa devind membri ai
societatii, sa indeplineasca roluri semnificative in reteaua complexa a interactiunilor sociale. Sociologii
au constatat insa cd experientele socializatoare trdite de copii diferd in functie de originea lor sociala,
apartenenta rasiald, comunitatea In care trdiesc si alte variabile care influenteaza educatia lor.

Scoala desfasoara o munca de durata pentru a oferi tinerilor accesul la conceptele fundamentale
pentru construirea mintala a realului si intelegerea universului.

Astfel, principiile de baza ale autoeducatiei scolarului mic rezida in:

— respectarea particularitatilor de varsta;

— respectarea drepturilor copilului;

— respectarea sistematicitatii, continuitatii si consecventei in exersarea copilului;

— stimularea creativitatii si a initiativelor copilului; — orientarea actiunilor spre un scop clar
determinat si proiectarea pasilor concreti in directia realizarii acestuia;

— axarea pe dezvoltarea cognitiei si a metacognitiei in corelatic cu formarea-fortificarea sferei
moralvolitive;

— centrarea pe colaborarea si cooperarea eforturilor tuturor actorilor din cadmpul socioeducativ

(pedagogi, elevi, parinti, manageri, psihologi etc.);
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— axarea pe valorificarea armonioasa a tuturor continuturilor educatiei (educatia morala, intelectuala,
tehnologica, estetica, psihofizicd) si a Imbindrii optime in auto/educatie a variatelor forme, metode si
procedee;

— monitorizarea permanentd si evidentierea rezultatelor obtinute in autoeducatie prin analize,

conversatii si discutii cu elevul. In sensul dat, este evident cd ansamblul de recomandari vor parveni/ vor

fi extrase din principiile nominalizate si vor imbraca diferite fatete. Noi ne-am oprit la formularea
strategiilor de initiere-desfasurare a autoeducatiei scolarului mic, pe care le-am reflectat in matricea
propusd in continuare, lasand spatiu pentru dezvoltarea si completarea acestora.

Raportul educatie—autoeducatie depinde de factorii interni si externi. "Nu exista educatie fara
autoeducatie. Educatia si autoeducatia trebuie sa aiba un raport echilibrat si continuu. Autoeducatia nu
este opusul educatiei si nu se identifica cu ea. Autoeducatia are aceleasi elemente ca si educatia
(scop,obiect,subiect,mijloace,metode)." Individul poate fi subiect al educatiei la orice varsta,
autoeducatia implica un anumit grad de maturitate (preadolesc, adolesc).

Autoeducatia si-a demonstrat necesitatea permanentei. Numai astfel se poate face fata exigentelor
dezvoltarii sociale, economice si cultural- politice a epocii in care trdim. Autoeducatia se realizeaza
numai prin forte proprii, fara ajutorul sau apelul la factori educativi externi. Autoeducatia este o urmare,

dar si o conditie a eficentei educatiei, este o completare a educatiei.
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UTILIZAREA TEHNOLOGIEI iN ACTIVITATEA DIDACTICA

Prof. Hadadea Karina-Liceul ”Prof. Bora Tit Liviu” Baru, jud. Hunedoara




Utilizarea tehnologiei in activitatea didactica a devenit din ce in ce mai importanta in ultimii ani,
avand un impact semnificativ asupra procesului de invatare si predare. Tehnologia poate fi utilizatd
pentru a spori angajamentul elevilor, pentru a le oferi acces la resurse educationale diverse si pentru a
facilita procesul de predare.

Existd numeroase exemple de bune practici privind utilizarea tehnologiei si internetului in

activitatea didactica. Iatd cateva dintre acestea:

1. Flipped Classroom (Clasa inversata): Aceasta metoda implica inversarea rolurilor traditionale
din clasa, in sensul in care elevii studiaza materialele teoretice inainte de a veni la clasa, iar timpul
petrecut in clasd este dedicat discutiilor, activitatilor practice si rezolvarii de probleme. Acest
lucru poate fi realizat prin intermediul resurselor online (videoclipuri, prezentari, documente) pe

care elevii le acceseaza Tnainte de a veni la scoala.

TRADITIONAL (LASSROOM FLIPPED (LASSROOM
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Proiecte de colaborare online: Elevii pot lucra impreuna cu colegii lor din clasa sau chiar cu
elevi din alte scoli sau tari, utilizand platforme de colaborare online. Pot realiza proiecte comune,
pot impartasi idei si pot comunica prin intermediul chat-ului, al forumurilor sau al
videoconferintelor.
Tehnologia faciliteaza colaborarea intre elevi si profesori prin intermediul instrumentelor online.
Elevii pot lucra in grupuri, pot Impartasi idei si pot colabora la proiecte prin intermediul platformelor
de colaborare online, precum Google Docs sau Microsoft Teams.
Institutiile de la toate nivelurile de invatamant pot colabora cu ajutorul programelor UE si al
platformelor online dedicate.
eTwinning este o platforma online pe care scolile si personalul din scoli (invatatori, profesori,
directori, bibliotecari etc.) o pot folosi pentru a colabora, comunica, lansa proiecte si difuza idei.
EPALE este o comunitate multilingva deschisa in domeniul invatarii in randul adultilor. Li se
adreseaza cadrelor didactice si tuturor celor care au un rol profesional in invétarea in randul adultilor in

intreaga Europa.



https://www.etwinning.net/en/pub/index.htm
https://ec.europa.eu/epale/ro/home-page

3. Jocuri educationale: Jocurile educationale interactive pot fi utilizate pentru a spori angajamentul
si motivatia elevilor. Acestea pot acoperi o gama larga de subiecte si competente si pot fi adaptate

la diferite niveluri de varsta si abilitati.

Realitatea virtuald si augmentata: Tehnologiile de realitate virtuald si augmentatd pot fi
utilizate pentru a crea experiente de invatare imersive si captivante. Elevii pot explora lumi

virtuale, pot interactiona cu obiecte 3D si pot experimenta simuldri realiste.

h

N

5. Bloguri si platforme de publicare online: Elevii pot crea bloguri sau pot utiliza platforme de
publicare online pentru a-si impartasi ideile, gandurile si proiectele cu publicul larg. Aceasta ii
ajutd sa-si dezvolte abilitatile de scriere, sd primeasca feedback si sa isi construiasca o identitate

digitala pozitiva.

Utilizarea aplicatiilor mobile: Aplicatiile mobile pot fi utilizate intr-0 varietate de moduri, de la

realizarea de Inregistrari audio si video in teren, pana la utilizarea de aplicatii interactive pentru

invatarea limbilor strdine sau pentru rezolvarea problemelor matematice.

Evaluarea online si retroactiunea imediata: Tehnologia permite realizarea de teste si evaluari
online, oferind profesorilor oportunitatea de a monitoriza progresul elevilor in timp real. De
asemenea, feedback-ul poate fi oferit rapid si eficient prin intermediul instrumentelor online,

facilitand imbunatatirea continu a performantei elevilor.




Este important sa se asigure o utilizare adecvatd a tehnologiei si internetului in clasa, sa se

monitorizeze accesul la continut relevant si sa se acorde atentie protectiei datelor si securitatii pe internet.
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IMPORTANTA CALCULATORULUI IN DEMERSUL EDUCATIV

Prof. ANDREI BEATRICE-MIRELA, Scoala Gimnaziala ,,Ion Desideriu Sirbu”

Petrila, judetul Hunedoara

Cartea si calculatorul ocupa locuri separate in sfera preocupdrilor noastre cotidiene, chiar daca
domeniul literar si cel al tehnologiei informatice se intersecteazd de multe ori.

Evolutia ascendentd a tehnologiei informatiei a generat preocupdri in privinta utilizarii
calculatorului in procesul de instructie si educatie.

Calculatorul trebuie privit ca un instrument in educatia elevilor. Depinde de noi cum alegem sa-|
folosim §i cum i Tnvatdm pe copii sd-1 utilizeze. Prin lectiile pe calculator si jocurile educationale,
profesorii cresc interesul elevilor pentru scoald pentru cd le stimuleazd imaginatia si invatarea prin
descoperire.

Calculatorul reprezinta un instrument de munca personald atat pentru profesor cat si pentru elev.
Oferind parcursuri personalizate, el stimuleaza studiul individual, capacitatea de control si autocontrol.

Elevul este incurajat, de la o varsta frageda sa-si dezvolte o logica structurata de tip retea si printr-
o continua adecvare a cunostiintelor prin intermediul dezvoltarii deprinderii de a deduce, prevede,
formula si verifica ipoteze si de a cduta (si de a gasi) relatiile Intre acestea.

Scoala trebuie sa faca eforturi pentru dezvoltarea de noi deprinderi care sa-l inarmeze pe instruit
cu capacitatea de a distinge cultura din noianul de informatii si de a putea face diferenta intre lumea reala
si cea digitala.

Computerul - mijloc didactic
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Luand in seama necesitatile automatizarii, robotizarii, cibernetizarii pe scara larga a proceselor
economice, rezultd imperativul familiarizarii, inca de pe bancile scolii, cu modul de lucru si cu facilitatile
oferite de tehnica de automatizare.

Se diferentiaza mai multe nivele de asimilare a calculatorului in Invatamant:

» Nivelul initierii si acomodarii ( ciclul prescolar, primar si gimnazial);
» Nivelul aprofundarii si exersarii ( ciclul liceal);
» Nivelul dezvoltarii de aplicatii cu grad 1nalt de complexitate ( ciclul universitar si postuniversitar).

Altfel spus, posibilitatile de informare, prelucrare si stocare pe care le ofera calculatorul,
constituie oportunitati de ameliorare a actului didactic.

Astfel se formeaza si deprinderi, atitudini corecte: de identificare si alegere corecta, de apreciere
critica a unei solutii, de comparare a unor solutii, de corectare a lor, de revedere a informatiilor

necesare in variate formule de precizare. Toate acestea in diferite etape ale invatarii

In activititile frontale sau de munca independenta, calculatorul poate prelua anumite sarcini ale

invatatorului: prezentarea unor informatii, dirijarea Invatarii prin tehnicile de programare, intrirea prin
repetare, exercitii suplimentare, demonstrarea de modele variate, realizarea de analize comparative,
simularea de experiente, procese, actiuni, cazuri, situatii, evaluarea si corectarea raspunsurilor etc.

Construirea unui nou mediu educational ar trebui corelata, nu doar cu dimensiunile noului tip de
personalitate umana, cat mai ales cu achizitiile de ultimd ora ale culturii si cunoasterii. Rezultatul ar
fi,,noua alfabetizare” a mileniului trei, cea computationald, care nu este liniard, astfel incat omul acestui
mileniu sa nu fie,,prizonierul fard speranta al tehnicilor”, el trebuie sa fie un om liber, posesor al unei
culturi tehnologice si in egala masura al unei constiinte tehnologice. De aici, introducerea invatamantului
informatic in scoald ( incad din primele cicluri ale scolaritatii, elevii sunt initiati in tainele calculatorului
de cadre didactice specializate), dar si utilizarea frecventd a computerului ca mijloc de invatamant
auxiliar 1n predarea si invatarea celorlalte discipline scolare.

De foarte multe ori, noile tehnologii oferd nimic mai mult decat o simpla digitizare a confinutului,
fard o substantiala valoare adaugata. Pentru a avea succes, Invatarea asistata de noile tehnologii trebuie
sa faciliteze crearea de noi modele ale invatarii, bazate pe ideea de comunitati de invatare, care sa implice
mai mult decat achizitia de competentd: implicarea emotionald a studentului in procesul de invatare,
transformand astfel experientd educationala Intr-o experienta amintita cu placere si dorinta de a o repeta
(L-Change, 2002).

Introducerea calculatorului in scoald nu trebuie sa constituie un scop in sine, ci o modalitate de

crestere a calitdtii, a eficientei invatarii si predarii. Instruirea asistatd de calculator reprezintd o noud
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strategie de lucru a profesorului si a elevilor, un nou mod de concepere a instruirii $i invatarii, care
imbogateste sistemul activitatilor didactice pe care acestia le desfasoard si care prezintd importante

valente formative si informative.
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INTERNETUL CA INSTRUMENT DE INVATARE INTERACTIVA

Prof. BIRO ANA-MARIA, Scoala Gimnaziali ,,Jon Desideriu Sirbu” Petrila

Digitalizarea culturii la nivelul societatii a determinat aparitia rectiilor si la nivelurile sistemului
educativ, implementarea noilor tehnologii devenind o cerintd tot mai acutd in invatdmant. Drept urmare,
n ultimii ani s-au intensificat preocuparile de informatizare la nivelul scolilor si al universitatilor.

Fereastra catre lume, deschisd prin Internet, a lasat sa patrunda, in sufletele a cat mai multor
oameni, dorinta de a fi la curent cu cele mai noi informatii, intr-un mod rapid, usor si comod.

In Romania, invatamantul trece printr-o perioadi de mari schimbiri reformiste, iar Internetul este
o parte majora a acestor transformari. Aparitia si radspandirea tot mai semnificativd a invatamantului la
distanta este o parte importanta a mutatiilor care au loc in invatamant.

Existenta conexiunilor la Internet deschide larg portile de pregatire si perfectionare in orice
domeniu, pentru orice nivel de varsta.

E-learning-ul, industrie relativ noua in Romania si aflata la inceputurile exploatarii, are la baza
invatarea cu ajutorul calculatorului §i se bazeaza pe distribuirea continutului informatiei pe cale
electronica (media, Internet, Intranet).

Avantajele e-learning-ului constau in posibilitatea utilizatorului de a-si gestiona timpul conform

propriului ritm si in flexibilitatea sistemului, menita sa incurajeze crearea unui stil propriu de invatare.




Evolutia invatamantului inregistreaza o traiectorie ascedenta de la metodele expozitive la cele
dialogate si interactive, la desfasurarea activitatilor prin apelul tot mai des la multi-media, catre o
didactica a invatamantului deschis, la distanta, catre o pedagogie WEB si un invatdmant structurat,
diseminat oriunde si oricand sunt semnalate cerinte si nevoi de pregatire. Educatia multi-media
presupune mai intai investitii in infrastructura informatica, apoi alfabetizarea in domeniul informaticii,
urmata de utilizarea concreta a calculatorului.

La baza desing-ului instruirii online sta constructivismul invatarii, intr-o forma moderata, care
acceptd de exemplu posibilitatea si necesitatea sprijinului instructional si a predarii sistematice. Invitarea

intr-un mediu virtual se bazeaza pe teoriile invatarii autodirijate si cooperative.

In altd ordine de idei, comunicarea virtuala solicitd efort suplimentar din partea agentilor implicati

in activitate, atat din partea cursantului cat si a profesorului.

Creste responsabilitatea de invatare din partea elevului/ studentului, cointeresat in propria
formare.

Sarcinilee profesorului nu se reduc, ci din contra sporesc. Curriculum digital si aplicatiile in retea
vor transforma predarea- invatarea si evaluarea elevilor. Modalitatile de evaluare a activitatii de invatare
ntr-un camp virtual care pot fi folosite sunt: chestionarul, observarea activitatii in spatiul virtual, analiza
interactiunilor online, discutiile online.

Utilizarea calculatorului implicd modificari organizationale ale procesului de invatamant,
reconsiderdri metodologice in predare-invatare si evaluare, specializdri ale cadrelor didactice.
Competentele e-profesorului se diversifica, ele fiind de ordin tehnic sau competente mediatice,
competente didactice, metodice si competente specifice domeniului de invatamant predat.

Criteriile de evaluare a unui curs online de care trebuie tinut cont, sunt urmatoarele: Continutul.

Design-ul instructional, Interactivitatea, Usurinta navigarii in program, Latura motivationala,
Folosirea mediei, Evaluarea, Estetica programului, Inregistrarea performantelor obtinute de utilizatori,
Adoptabilitatea programului.

Incidenta noilor tehnologii in invatamant atrage dupa sine dezvoltarea unui complex de aptitudini
de cautare, selectare, organizare, creare a informatiilor, precum si dezvoltarea autonoma a anumitor
capacitati cognitive (gandirea structuratd). Tot cu ajutorul calculatorului se realizeaza si evaluarea. Feed-
back-ul este rapid si eficient. Exista o conexiune inversa externa intre elev / student si profesor meditata
electronic, una intre utilizatorul —educat si calculator ( prin probele de evaluare pe care le rezolva
electronic si care sunt corectate de catre computer ), precum §i conexiune inversa interna la nivelul

individului.




Educatul dispune de mai multa autonomie, putand sa lucreze in ritm propriu, alegandu-si centrele
de interes, dispunand de o motivatie intrinseca, distribuindu-si singur proprietatile si sarcinile, invatand
sd-si organizeze eficient timpul. El devine responsabil de propria evaluare, implicandu-se activ in acest
proces, elementele de negociere, de consiliere si consens intre educator si educat capatand importanta
maxima.

Evaluarea in sistemul e-learning este mai putin stresanta, deoarece ea capata valente formatoare,
iar momentul in care se realizeaza este decis prin consens. Faptul ca initiativa de evaluare vine din partea
educatului, sporeste gradul de implicare si constientizare a efortului depus. Interactivitatea este asigurata
de sarcinile date, de trimiterile prezente in curs, precum si de suporturile multi-media (text, sunet, imagini

statice, animatii, clipuri video).

Invatarea cu ajutorul Internetului se constituie ca o alternativa educationala atractiva care reduce

restrictiile de ordin temporal, social, spatial sau de alta natura.

Limitele invatarii online ar putea fi date de faptul ca:

-pregatirea unui curs online este mai costisitoare decat cea a unuia traditional (dar costurile sunt
apoi amortizate rapid);

-tin de ordin tehnologic de lipsa unor resurse tehnologice performante si a unor conexiuni optime
la retea, de joasa performantd in ceea ce priveste sunetul si imaginile video si chiar al unor grafice
extensive. Acestea solicitd mult timp de incarcare, asteptare care poate crea nerabdare si stres
utilizatorului,

-apar probleme legate de lipsa contactului uman face-to-face, esential pentru socializarea
individului;

-nu orice curs, din orice domeniu, poate fi livrat prin intermediul calculatorului.

Anumite domenii/ cursuri solicitd o mai profunda implicare umana si personala pentru a atinge

deziderate de ordin emotional ori pentru a stimula munca in echipa.

in orice domeniu si pentru oricine care dispune de o conexiune la Internet. Acest mijloc modern de
difuzare mondiala a informatiei asigura legaturi intre comunitati virtuale care ignora granitele lumii.
Prin destinatia si functiile pe care le poate realiza, calculatorul constituie un mijloc distinct de
invatamant.Aparitia calculatorului in lumea educatei a impus o noud viziune pedagogica, cea exprimata
cu ajutorul sintagmei “informatizarea invatamantului”.
Aceasta sintagma include doua laturi fundamentale:

Introducerea invatamantului de informatica in gradinita
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Este vorba de pregitirea si instruirea copiilor in vederea utilizirii calculatorului. Intr-0 societate
informatizata calculatorul va fi utilizat pe scara tot mai larga. Profesiunile viitorului vor face apel tot mai
frecvent la aceasta creatie a stiintei si tehnicile de manipulare si utilizare a calculatorului devine o practica
curenta.

A doua laturd, care ne intereseaza aici, se refera la utilizarea calculatorului, ca mijloc de
invéitamant, in procesul didactic, in actul de predare-invitare. In acest sens calculatorul capitd o
destinatie pedagogica, introducerea lui afecteaza, deopotriva, activitatea de predare a educatorului si
activitaea de invatare a copiilor.

Problematica pedagogica legata de aceastd laturd este cuprinsd in formele de felul acesta:
instructia asistatd de calculator (“ computer assisted instruction) sau invatarea asistata de calculator
(“computer assisted learning”).

Cele doua aspecte, instructia si Invatarea, sunt de fapt corelative, prima il vizeaza cu precadere
pe educator, cea de a doua, pe copil.

Tntr-o exprimare condesati am putea spune ci instruirea asistata de calculator este acea modalitate
in cadrul cdreia interactiunea dintre activitatea de predare si cea de invatare, dintre educator si copil, este

mijlocita de prezenta calculatorului, considerat ca auxiliar tehnic, destinat sa amplifice si sa optimizeze

functiile predarii, sd functioneze receptarea si preluarea informatiilor didactice de catre copii.In esenta,

calculatorul impune o strategie de interactiune informationald dintre educator si copil. $i 1n strategia
clasica prezenta informatiei este indispensabild. Preluarea si stocarea informatiei se face in programe
speciale cunoscute sub denumirea de “softuri”. Un calculator este compus din doud parti: hardware
(partea stabild, mecanica si electronica)

sotware (programul).

Tn ultimii ani s-a elaborat un numar mare de softuri didactice, destinate s mijloceasca relatia
predare-invatare, grupate in functie de rolul lor didactic (de documentare, demonstrative, de simulare, de
cercetare, de evaluare, de exersare, de fixare, jocuri logice etc).

Valentele pedagogice ale calculatorului sunt date, pe de o parte, de calitatea acestor softuri, iar pe
de alta parte, de iscusinta integrarii lui in procesul insinudrii, in derularea secventiala a lectiei.

Softul este un produs informatic, expresie a prelucrarii si organizarii informatiei in concordanta
cu anumiti algoritmi pe care diversele sisteme de programare le impun. O data elaborat este introdus in
calculator si apoi utilizat in procesul didactic.

Desprindem de aici ca, asemanator celorlalte mijloace de invatamant, calculatorul ramane si el

un auxiliar si mediator in cadrul relatiei de predare-invatare. Superioritatea lui consta insa in virtutiile pe
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invatare a elevilor.

“Calculatorul este, dupa expresia lui G. Mialaret, o masind extraordinara ce face lucruri pe care
omul nu le poate face, si invers, ea nu face ceea ce omul poate face ”.
Referitor la integrarea calculatorului in procesul didactic trebuie sd mentionam ca, de fapt, este vorba de
modul in care informatiile si sarcinile de lucru cuprinse in soft se articuleaza cu celelalte secvente ale
instruirii $i raspund unor obiective urmarite de educator.

Avantaje si limite ale utilizarii calculatorului in procesul de invatamdant

Calculatorul este foarte util atat copilului cat si educatorului insd folosirea acestuia trebuie
realizata astfel incat sa imbunatateasca calitativ procesul instructiv-educativ, nu s il ingreuneze.

Calculatorul trebuie folosit astfel incat s urmareasca achizitionarea unor cunostinte si formarea
unor deprinderi care sa permita copilului sa se adapteze cerintelor unei societati aflata intr-o permanenta
evolutie. Acestia trebuie sa fie pregatitti, orientati cu incredere spre schimbare, ei vor simti nevoia de a
fi instruiti cat mai bine pentru a face fata noilor tipuri de profesii. Esecul in dezvoltarea capacitatii de a
reactiona la schimbare poate atrage dupa sine pasivitatea si alienarea. Deci, introducerea in gradinita a
internetului si a tehnologiilor moderne duce la schimbari importante in procesul de Invatdmant.

Astfel actul invatarii nu mai este considerat a fi efectul demersurilor si muncii educatorului, ci
rodul interactiunii copiilor cu calculatorul si al colaborarii cu educatorul.

Aceasta schimbare in sistemul de invatamant vizeaza urmatoarele obiective :
1. Cresterea eficientei activitatilor de invatare
2. Dezvoltarea competentelor de comunicare si studiu individual
Atingerea acestor obiective depinde de gradul de pregatire a cadrului didactic in utilizarea calculatorului,
de stilul acestuia, de numarul de copii, de interesul, cunostintele si abilitatile acestora, de atmosfera din

clasa si tipul programelor folosite, de timpul cat se integreaza softul in lectie, de sincronizarea

explicatiilor cu secventele utilizate, de metodele de evaluare, de fisele de lucru elaborate.

Folosind calculatorul in activitatea instructiv-educativa contribuim la schimbari majore in ceeca
ce priveste strategiile de lucru cu copiii, se reinnoiesc tehnicile de predare si de invatare, modificand
radical rolul educatorului.

Dupa cum se observd, comunicarea profesor — elev prin Internet are atdt avantaje, cat si
dezavantaje.

Aceasta forma de comunicare este valorificatd la maxim in educatia la distantd. Nu excludem

posibilitatea valorificarii Internetului ca alternativa educationald in invatdmantul fatd in fata, avand in
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vedere necesitatea adaptarii invatamantului la cerinfele societatii informationale (care au in vedere
abilitarea elevului cu noile tehnici informationale).

In concluzie, fiecare profesor ar trebui s valorifice potentialul educativ al Internetului, indiferent
de de forma de Tnvatdmant in care este implicat. De asemenea este necesar sa dezvolte si sa stimuleze
abilitarea elevilor in tehnicile informationale actuale, oferind acestora posibilitatea unei bune informari

Tn diferite domenii de activitate .
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EDUCATIA DIGITALA iN SCOLILE DIN ROMANIA

Prof. Parnica Carmen Elena- Scoala Gimnaziala Nr. 3 Lupeni
Prof. inv. primar Hici Lenuta- Scoala Gimnaziala Nr. 3 Lupeni

Educatia digitala Tnseamna echipamente interconectate: ale scolii, proprii ale elevilor si
profesorilor, la care se adaugd terminalele la care lucreaza personalul administrativ. Cu alte cuvinte,
vorbim de o infrastructura informatica extinsi si de foarte multe riscuri. In sprijinul scolilor vin solutiile
de securitate ciberneticd integrate, ce sunt implementate facil si care protejeaza intreg Sistemul

informatic.

Unitatea de nvatdmant are astfel capacitatea de a administra in siguranta toate documentele,
poate manageria si controla informatiile si asigura comunicarea facild si rapida intre profesori, elevi si

parinti.

w~Educatia moderna inglobeaza tehnicile invatamantului clasic si este completata de un suflu
digital nou. Procesul educational se transforma astfel intr-o adevaratd experienta de invatare
interactiva, apropiata de elevi si eficientd, pentru profesori. Unitatile de invatamdant si administratia

publica vor juca un rol cheie in imbunatdtirea metodelor traditionale de predare, prin finantarea
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proiectelor Scolilor digitale. Ne propunem sa oferim tot suportul necesar astfel incdat un numar cat mai
mare de unitati de invatamdnt din Romdnia sa devina Scoli digitale, atdt din punct de vedere al
modalitatii prin care este sustinut procesul educational, cat si cel administrativ, cu sisteme inteligente
de management ce asigura sustenabilitate si eficienta energetica”

Interesul pentru educatie a constituit preocuparea continua a profesorilor si este si preocuparea
noastrd. De aceea, ne implicam Tn asigurarea accesului la educatie digitala pentru elevi si punem la
dispozitia profesorilor resursele necesare. Evolutia instrumentelor de predare folosite 1n scoli cunoaste
in aceasta perioada un salt spectaculos. Desi sunt inca o noutate pentru profesori, acestea sunt familiare
si des utilizate de catre elevi. Bineinteles cd metodele clasice de invatare nu trebuie eliminate din procesul
de invatare, 1nsd elevii si profesorii au nevoie de instrumente de invdtare moderne, asemenea celor
folosite in timpul liber. Tehnologia moderna poate fi privita ca o completare adusa in sprijinul educatiei
si nu ca un factor negativ. Echipamentele digitale si-au demonstrat deja eficienta ca metode de predare

si invatare.

Lucrul cu echipamentele digitale moderne este o provocare pentru profesori. Totusi, multi dintre
el acceseaza si folosesc la ore metode moderne de predare, adaptandu-si lectiile clasice pentru mediul
digital folosin aplicatii diverse: Quizzis, Kahoot!, Socrative, Tynker, Laerning Apps, Liversq, precum

si diverse platforme educationale Digitaliada, Classroom...

,, Putem sa avem toata tehnologia din lume, dar noi nu suntem expert¢i in utilizarea acesteia. Stim
0 parte din ce ofera si cum o putem folosi, dar avem nevoie de ajutorul specialistilor cand avem

probleme *, spunea Johnson Jacob.

PROCESUL DE PREDARE-INVATARE-EVALUARE TN MEDIUL
ONLINE

prof. inv. primar Vochitoiu Nadia
prof. inv. primar Moldovan Adriana

Scoala Gimnaziala Nr. 3, Lupeni

Perioada prin care trecem reprezintd pentru noi toti mai mult decat o provocare

obisnuitda — intregul nostru stil de viata este pus la indoiala pe o perioada nedeterminata,
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vestile negative ne asalteaza din toate partile, izolarea ne afecteaza resursele pe diferite
paliere.

Metodele de predare aplicate in clasa au un puternic asupra calitdtii
educatiei. Practic, mult din calitatea actului invatarii atarna pe umerii dascalilor: 30% din
succesul invatarii depinde de comportamentul profesorului. Asadar, la competentele
pe care fiecare profesor le dezvoltd in relatia cu elevii sai, iar aceasta relatie continua sa
fie la fel de importantd si in mediul online.

Informatizarea Invatdmantului, care a cunoscut o importantd crestere in ultima
perioada, presupune atat dotarea cu calculatoare si laptopuri a unitatilor scolare dar mai
ales folosirea acestora de catre profesori la ord, mai ales in aceastd perioadd in care
invatamantul traditional (fatd in fatd) a fost inlocuit cu cel online.

Acest lucru presupune o pregatire adecvata a cadrelor didactice pentru utilizarea
tehnologiei informatiei in procesul de predare. Este o diferenta majora intre a deschide
calculatorul ,a transmite, si a manevra elementele unei lectii. Prin urmare pregatirea
cadrelor didactice este un element de baza. Fara perfectionarea personalului didactic sunt
sanse mici ca tot acest demers, care presupune multd munca si fonduri uriase, sa aiba o
finalitate.

Toate aceste lucruri presupun insa timp si efort din partea tuturor celor implicati
in actul educational dar situatia actuala a dus la necesitatea adaptarii si personalizarii

procesului instructiv-educativ de catre fiecare dintre noi, cadrele didactice, in masura

Este evident ca aceste noi concepte in educatie nu le pot inlocui pe cele traditionale
in mod radical. Existd domenii sau etape ale procesului de invatamant in care educatia

traditionald este de neinlocuit- faza prescolara si primii ani de educatie in scoli fiind cele

mai semnificative-, cand influenta personald a educatorului raimane determinanta si de

netnlocuit!




In urma unor studii intreprinse atat in tara noastrd, dar mai ales plan international s-
au desprins o serie de concluzii interesante cu privire la eficienta utilizarii resurselor
educationale online , dintre care amintim:

» ofera informatii organizate;

chestioneaza pe cel ce invata;

stimuleaza creativitatea;

constituie un mijloc atractiv. de a verifica, consolida si recapitula

Cunostintele;

ne determind sa gasim solutii interactive si moderne de abordare a lectiilor;

diminueaza factorul de stres;

este prezent caracterul ludic;

reduce timpul de studiu;

se modifica pozitiv atitudinea fatd de computer.

nelimitate de a infrumuseta actul

educational...dar prezenta copiilor si a cadrului didactic fatd in fatd in vederea realizarii
feed-back-ului permanent, in timp real, intr-un ambient potrivit/ institutionalizat, raman

factori esentiali in formarea viitorului adult.
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EDUCATIA DIGITALA, iINTRE NECESITATE, OBSTACOLE SI
SOLUTII
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Prof. inv. primar Moldovan Adriana- Scoala Gimnaziali Nr. 3 Lupeni

Prof. cons. scolar Julecitean Dorina- Scoala Gimnaziala Nr. 3 Lupeni

Traim vremuri 1n care sistemul de Tnvatdmant romanesc a suferit o schimbare de paradigma,
activitatea didactica fiind stramutata din spatiul scolar in spatiul virtual, din cauza pandemiei generata de
SARS CoV2. Drept urmare, conteaza foarte mult capacitatea umana de rezilientd, felul in care reusim sa
facem fatd unei situatii atipice pentru care nimeni nu a fost pregatit. Educatia digitala ofera raspunsuri,
din multiple perspective.

In ultimii ani a avut loc o schimbare majora privind modul in care scolile abordeaza tehnologia.
Aparitia unor dispozitive si servicii mobile mai usor de folosit si mai accesibile, alaturi de dorinta de a
adapta educatia la generatia de copii ,,digitali”, cu asteptari complet noi in ceea ce priveste procesul de
invatamant, a dus la schimbarea semnificativa a felului in care se intelege si se practicd actul de invatare,
la scoala. In loc sa foloseasca tehnologia doar ca pe un instrument aditional la mijloacele traditionale de
predare si invatare, multe scoli folosesc tehnologia pentru a influenta in mod pozitiv actul educational.
Mai mult, in loc sa o foloseasca Tnainte sau dupa ore, multe cadre didactice folosesc tehnologia digitala
n timpul orelor pentru a stimula interactiunea cu si dintre elevi si a obtine rezultate mai bune.

In perioada starii de urgenti, de suspendare a cursurilor ,,educatia digitala” a devenit realmente
principala forma de mentinere a legaturii cu elevul. Reconfigurarea procesului de predare-invatare-
evaluare adepins foarte mult maiestria profesorului, de competentele sale digitale. S-a trecut de la clasa
traditionala la clasa virtuald. Cadrul didactic s-a straduit sa depaseasca bariera distantarii sociale prin
sensibilizarea media, folosind diverse platforme si aplicatii: Zoom, Meet Classroom, Edus, Adservio,
WhatApp, Messenger etc. Astfel, s-a realizat legatura profesor-elev, pentru a consolida si aprofunda
notiunile teoretice, pentru a parcurge materia, pentru pregatirea elevilor in vederea sustinerii examenelor
si pentru a-1 face pe Invatacei sa constientizeze ca, indiferent sub ce forma se desfasoara actul educational,
scoala este esentiald ca ei sa-si urmeze visul de a deveni cineva. Proiectarea didactica a fost regandita si
reorganizata, astfel incat fiecare elev sa aibad acces la resursele educationale deschise. Activitatile de
invatare au fost organizate sub forma de: lectii online, fise de lucru, teme pentru acasa, chestionare, jocuri
didactice, resurse audio sau video etc.puse la dispozitie in format digital sau pe un suport fizic. Utilizand
o anumita platforma elevii au avut acces rapid la resursele puse la dispozitie de profesori, iar acestia din

urma au avut la dispozitie mecanisme online de feedback individual sau de grup cu privire la activitatea,

performantele si lucririle elevilor. In plus, utilizatorii au putut crea diverse optiuni personalizate, pentru

a derula proiecte scolare sau extrascolare, in interiorul platformei, fara niciun cost suplimentar. Testele
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si bibiloteca online, o colectie in continua crestere de materiale educationale pentru profesori si elevi,
sunt, de asemenea, extrem de utilizate.

Este imperios sa intelegem ca sintagma ,,profesor digitalizat” este una de actualitate. Parteneriatul
Cu zona robotica a devenit parte din existenta noastrd, iar elementele care definesc si redefinesc
comunicarea n procesul instructiv-educativ se raporteaza la un profil in care omul si tehnologia vor
colabora.

Cea mai mare provocare, la nivel national, a fost aceea cd nu toti elevii si profesorii, au avut
echipamentele tehnice necesare pentru a participa la activitatile didactice desfasurate in mediul on-line.
Foarte multi dintre actanti si-au desfasurat aceste activitati, partajat cu alti membri ai familiei. Pentru
egalizarea sanselor si gasirea unor solutii s-au facut demersuri catre Unitatile Administrativ- Teritoriale,
sponsori locali, inspectoratele scolare, Ministerul Educatiei si Cercetarii.

In concluzie, transformarea procesului educational si evolutia citre scoala digitald presupun
asigurarea accesului la solutii administrative pentru conducere si profesori, transparenta pentru parinti si
instrumente digitale de studiu pentru elevi si personalul didactic, intr-un mediu care sa permita
colaborarea si comunicarea eficientd intre toate partile implicate.
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- Cerghit, Ioan, 2002, Sisteme de instruire alternative si complementare. Structuri, stiluri si strategii,
Editura Aramis, Bucuresti.
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MANAGEMENTUL CREATIVITATII SI INOVARII

Prof. Budelecan Elena
Prof. Resemerita Cosmina Loredana

Scoala Gimnaziala Nr. 3 Lupeni

Creativitatea este importanta intr-o buna parte a vietii organizationale. Cand conflictele

functionale sunt bine conduse, este posibil ca organizatiile sa gaseasca cai noi, mai bune si mai



http://www.racai.ro/INFOSOC-Project/Draganescu_st_a01_new.pdf;%C2%A0%C2%A0%C2%A0%C2%A0%C2%A0

creative pentru a-si indeplini sarcinile. Creativitate permite organizatiilor sa anticipeze schimbarea,

sa creeze noi tehnologii, produse, si noi metode operationale.

Creativitatea se dezvolta cel mai bine ntr-o atmosfera dinamica si toleranta. Oamenii creativi pot fi
suparatori; Tntrebarile lor rastoarna rutina, iar ideile lor reclama control si modelare. Pentru a

Tncuraja si gestiona creativitatea, managerii trebuie sa inteleaga procesele creative, sa cunoasca cum
sa faca selectia persoanelor cu abilitati creative, sa fie capabili sa stimuleze comportamentul creativ

si sa furnizeze un climat organizational de cultivare a creativitatii.

Unii definesc creativitatea ca o generare de noi idei si inovarea ca o transpunere a ideilor Th noi
produse, servicii, sau metode de productie. Creativitatea implica ceva nou in existenta; inovatia
implica ceva nou in noi. Inovatia este generarea, acceptarea si implementarea de noi idei, procese,

produse sau servicii.

Pentru a utiliza ideile, organizatiile au nevoie de personal atat creativ cét si inovativ. Noile idei
trebuie sa fie create, dar este de asemenea important sa fim capabili sa le implementam pentru
beneficiul organizatiilor si al comunitatii.

Etape clasice:

Definirea problemei.
Adancirea pregatirii.
Incubaria sau gestaria.
lluminatia.

Verificarea si aplicarea.

Este clar pentru toti ca suntem intr-o era a tehnologiei, in care SF-ul devine realitate, iar viitoarele

generatii vor munci cot la cot cu robotii, prezenti in aproape fiecare domeniu de activitate. Insa din

fericire mai avem multe atuuri, unul dintre ele fiind tocmai creativitatea.

Si unde este legatura dintre creativitate si tehnologie, veti intreaba poate. Ei bine, la fel cum eu
pun creativitatea la treaba pentru a genera articole despre tehnologie care sa fie atat interesante, cat si
utile pentru cititor, asa sunt si cei care creeazd tehnologie. Chiar daca urmeaza surse de inspiratie din
literatura sau filmele SF, sau pur si simplu au o imaginatie bogata, ei creeaza idei de la zero, le pun in
practicd folosind ce au la indeména si uneori, chiar daca rar, se intampla sa dea lovitura si sd revolutioneze

intreaga lume.




A facut-o Steve Jobs, a facut Jeff Bezos, a facut-o Elon Musk. lar acum, in timp ce robotii sunt
in pregatire, iar Inteligenta Artificiald castigd zilnic cunostinte noi, avem sansa sd ii invatam pe copii sa
gandeasca altfel. Sa doreascd sa schimbe lumea. Sa poata fi activi pe viitor, dispunand de o arma cu

adevarat puternica. Sa foloseasca creativitatea.

BIBLIOGRAFIE:
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EDUCATIA DIGITALIZATA, CHEIA SPRE
UN INVATAMANT DE SUCCES

Prof. Bucsi- Velescu Dorina-Liceul Tehnologic ¢’Dimitrie Leonida’’ Petrosani

Digitalizarea educatiei este o necesitate a zilelor noastre pentru a asigura un invatamant de succes.
Chiar si inafara contextului pandemiei, educatia digitala a devenit, pe an ce trecea, o nevoie tot mai mare
atat pentru profesori cat si pentru elevi. Pandemia a acutizat nsd aceasta nevoie si a adus-o pana la un
nivel vital pentru orice societate si pentru orice sisteme educationale din lume.

In ultimii ani a avut loc o schimbare majord privind modul in care scolile noastre abordeaza
tehnologia. Transformarea procesului educational si evolutia catre scoala digitala necesitd asigurarea
accesului la instrumente digitale de studiu pentru elevi si personalul didactic, intr-un mediu care sa
permita colaborarea si comunicarea eficienta intre toate partile implicate.

Educatia digitala presupune, pe deoparte, un set de cunostinte pe care un individ trebuie sa le aiba
cu privire la utilizarea unui sistem digital, adica sa fie capabil sa foloseasca functionalitatile minime ale
acestuia. Pe de alta parte, educatie digitala se refera deseori si la niste metode digitale care sa inlocuiasca
metodele clasice pe care invatamantul le-a folosit dintotdeauna.

Tn clasa viitorului, profesorii si elevii folosesc intuitiv si in detaliu toate functiile si resursele
echipamentelor si tehnologiei de top, pentru procese de predare-invatare-evaluare atractive si eficiente.
Aparitia unor dispozitive si servicii mobile mai usor de folosit si mai accesibile, alaturi de dorinta de a
adapta educatia la generatia de copii ‘’digitali’, cu asteptari complet noi in ceea ce priveste procesul de
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invatamant, a dus la schimbarea semnificativa a felului in care se intelege si se practicd actul de invatare,
la scoala. In loc sa foloseasca tehnologia doar ca pe un instrument aditional la mijloacele traditionale de
predare si invatare, multe scoli folosesc tehnologia pentru a influenta in mod pozitiv actul educational.
Mai mult, in loc sa o foloseasca Tnainte sau dupa ore, multe cadre didactice folosesc tehnologia in timpul
orelor pentru a stimula interactiunea cu si dintre elevi si a obtine rezultate mai bune.  Lectiile interactive
ii determind pe educati sa 1si doreasca sa participe activ la ore. Pentru a tine pasul cu o astfel de generatie
de copii si adolescenti, cadrele didactice trebuie sa fie deschise la schimbare. Elevii care folosesc
tehnologia digitala pentru a invata devin mai implicati in acest proces si sunt mai interesati sa-si dezvolte
baza de cunostinte, poate fara sa-si dea dau seama, pentru ca invata intr-un mod activ, angajat si implicat.
Deoarece invatarea digitald este mult mai interactiva, mai usor de retinut si asimilat decat manualele
voluminoase, putem spune cu certitudine ca digitalizarea reprezintd un context mai bun, care oferad o
perspectiva mai larga si activitati mult mai atractive decat metodele traditionale de invatamant. Acest
lucru 1i ajuta pe elevi sd se conecteze mai bine cu materialele de studiu. Instrumentele si tehnologia
digitald ofera bucurie copiilor, precum si numeroase beneficii in ceea ce priveste dezvoltarea cognitiva a
copilului. Astfel, orele de la clasa sunt mai eficiente, punandu-se accent pe dezvoltarea materiei prin
discutii si angajarea in activitati care au la baza comunicarea si cooperareaintreelevi. Ajutand copiii sa
gandeasca in afara cadrului traditional si rigid de invatare, prin instrumente si metode digitale, le este

stimulata creativitatea si le oferd sentimentul de incredere in propriile capacitati.

Invatarea digitald nu numai ca permite elevilor sa acceseze tot mai multe informatii, dar pot si sa

se asigure ca informatiile sunt adaptate nevoilor lor specifice. Posibilitatea de a ajuta fiecare elev sa
invete in cea mai eficientd manierd, este cel mai important beneficiu al invatarii digitale.

Instrumentele si tehnologia digitald ofera profesorilor sansa de a impartasi rapid informatii cu
alti profesori, in timp real. Prin imbratisarea dispozitivelor digitale si a invatarii conectate, salile de clasa
din intreaga lume 1si sporesc abilitatile de invatare, experienta educationald si comunicare.

Educatia digital prezinta o serie de avantaje pentru care se recomanda realizarea ei in scoli. Ca
avantaje putem aminti:
» Stimularea capacitatii de invatare inovatoare, adaptabila la conditii de schimbare sociala rapida;
» Cresterea randamentului 1insusirii coerente a cunostintelor prin aprecierea imediata a
raspunsurilor elevilor;
> Intarirea motivatiei elevilor Tn procesul de invitare;

» Constientizarea faptului ca notiunile invatate isi vor gasi ulterior utilitatea;




Facilitati de prelucrare rapida a datelor, de efectuare a calculelor, de afisare a rezultatelor, de
realizare de grafice, de tabele;

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

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

Stimularea gandirii logice si a imaginatiei;

Metode pedagogice diverse;

concluzie, nu putem neglija faptul cd aceasta generatie de copii si adolescenti se identificd cu
dispozitivele electronice n ere Internetului. Pentru copiii mai mici, este un joc atractiv, iar pentru cei
mari, interesati si motivati, reprezinta sursa de informare, modul sigur de a rezolva orice problema, de a
invata si de a fi evaluat. Daca putem determina modul in care sd ” trezim” interesul elevului pentru
studiu, atunci, resursele web apar pline de beneficii, avantaje in fata invatamantului traditional.
BIBLIOGRAFIE:
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ROLUL TEHNOLOGIEI iN EDUCATIE

Prof. Stanc Ana- Liceul Teoretic Mircea Eliade Lupeni

Prof. inv. prescolar Stoichitescu Camelia Monica- Gradinita P.N. Lumea Copiilor

Tehnologia este pretutindeni si tinde sa-si extinda utilizirile in toate domeniile societatii.
Introducerea tehnologiei in educatie este, fara indoiala, cea mai eficienta modalitate de a oferi
elevilor oricand si oriunde accesul la o educatie de calitate.

Desi multi profesori preferd metodele de predare traditionale, beneficiile combinarii acestora cu
metodele care integreaza tehnologia sunt nenumadrate. Introducerea tehnologiei in educatie a permis
profesorilor sd-si adapteze lectiile in functie de stilurile de invétare ale elevilor si sa promoveze invatarea
diferentiatd. De ce au nevoie elevii de tehnologie in sala de clasa?

1. Simplifica accesul la resursele educationale
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In prezent, tehnologia face parte din viata tuturor elevilor. Copiii folosesc zilnic smartphone-urile
si tabletele pentru a comunica cu prietenii si pentru a rezolva diverse sarcini scolare. Acestea pot fi
utilizate cu responsabilitate si in cadrul orelor de curs, elevul fiind mult mai implicat in Invétarea

academica atunci cand foloseste un instrument familiar.

2. Imbunatateste experienta de invitare a elevilor

Evolutia tehnologiei se desfdsoard intr-un ritm alert. Acest lucru permite cadrelor didactice sa
dezvolte planuri de lectie creative, provocatoare si inovatoare, reusind sa le ofere astfel elevilor
experiente de invatare memorabile.

3. Elevii pot invita in ritmul lor

Tehnologia faciliteaza invatarea individuala si tinde sa elimine diferentele educationale dintre
elevi. Astfel, fiecare elev poate accesa oricand si de oriunde continuturile educationale puse la dispozitie
de profesor pentru a Intelege anumite concepte.

4. fi ajuta pe elevi sa se pregateasca pentru carierele lor viitoare

Dupa cum stim, tehnologia este utilizatd permanent intr-o multime de domenii. Introducerea
acesteia n sala de clasa 1i va ajuta pe elevi sa se familiarizeze cu utilizarea device-urilor si in contexte
formale. Mai mult, tehnologia poate constitui un prilej pentru Tmbundtatirea interactiunilor sociale si
incurajarea cooperarii, abilitati necesare viitorului loc de munca.

5. Multi elevi simt nevoia sa foloseasca tehnologia

Elevii se simt confortabil in prezenta tehnologiei; multi o folosesc de la varste fragede.
Introducerea unor continuturi educationale noi cu ajutorul instrumentelor digitale, cunoscute si folosite
de elevi, 1i determina pe acestia sa se simtd mai Increzdtori in capacitatea lor de a Tnvata noul material si
dornici sa-i ajute pe colegi in utilizarea tehnologiei.

6. Ce este tehnologia educationala?

Tehnologia educationald sau EdTech reprezinta o abordare sistematicd a proceselor si resurselor
educationale pentru imbunatatirea performantelor elevilor. Tehnologia permite identificarea nevoilor
elevilor si adaptarea procesului instructiv-educativ la acestea pentru a asigura dezvoltarea elevilor.
Tehnologia educationala este un domeniu destul de nou in domeniul educatiei si nu toti profesorii sunt
pregdtiti sd inceapd punerea in aplicare a unor astfel de programe bazate pe tehnologie.

Despre modul in care tehnologia patrunde in sfera educatiei:
Eliminarea necesitatii folosirii manualelor fizice, optiunea de a urma cursuri online, fara a parasi

tara sau chiar casa, si existenta bazelor de date au redus semnificativ costurile educatiei.




Studentii nu trebuie nici macar sa se inscrie la un program complet pentru a invata de la cele mai
bune universitati din lume. De obicei pentru studenti, majoritatea revistelor academice oferd versiuni
digitale complete ale cartilor tiparite. De asemenea, o multime de materiale educationale pot fi descarcate
chiar pe telefonul, ceea ce face procesul de invatare accesibil tuturor.

Datoritd tehnologiei, educatia devine din ce in ce mai flexibild si mai accesibila. Cursurile online
se bucura de o popularitate din ce in ce mai mare, motiv pentru care tot mai multe unitati de invatdmant
completeaza educatia traditionald cu acestea pentru a creste performantele academice ale elevilor.

In prezent, profesorii se pot bucura de o gama larga de instrumente si aplicatii digitale care pot
imbunatati experienta de invatare a elevilor, precum:

- Kahoot

Quizzis
Socrative

Tynker...
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BENEFICIILE EDUCATIEI DIGITALE

prof. Vlaicu Octavia-Scoala Gimnaziala Nr.3 Lupeni, Hunedoara

Invatarea digitald inlocuieste din ce in ce mai mult metodele educationale traditionale.

De azi este recomandat s uitim de metodele pe care le foloseam acum 10-15 ani la scoala si trebuie sa
gandim la abordarea altor tehnici de predare si invatare, bazate pe instrumente si tehnologii digitale.
Includerea Invatarii digitale in salile de clasd poate varia de la utilizarea pur si simplu a tabletelor in loc
de hartie, la utilizarea unor programe si echipamente software elaborate, precum platforma educationala.
Indiferent de cat de multa sau putina tehnologie este integrata in clasa, invatarea digitald a ajuns sa joace
un rol crucial in educatie. Cum? Prin faptul cé ii face pe elevi sa fie mai interesati sa invete si sa-si extinda
orizonturile, iar astfel sa se renunte la metodele traditionale de educatie.

Instrumentele digitale si tehnologia le dezvolta elevilor abilitati auto-didactice eficiente de

invatare. Acestia devin capabili sa identifice ceea ce au nevoie pentru a invita, gasesc si utilizeaza
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resursele online, si aplica informatiile inclusiv la scoald, la teme si proiecte. Acest lucru le sporeste
eficienta si productivitatea. Pe langa implicarea mai mare a elevilor, instrumentele si tehnologia digitala
dezvolta abilitati de gandire critica, care stau la baza dezvoltarii rationamentului analitic. Copiii care
exploreaza intrebari deschise folosindu-se de propria imaginatie si logica, invata sa ia decizii mai coerent,
spre deosebire de memorarea temporara a lectiilor din manual.

Spre exemplu, jocurile interactive si de indemanare sunt instrumente excelente care {i
invatd pe copiii sd se disciplineze, pentru ca 1n astfel de jocuri e nevoie sd se respecte regulile si
indrumarile pentru a participa.

De ce copiii prefera sa invete prin joc? Pentru cd jocul 1n sine le ofera satisfactii. Iar acest lucru
ii ajuta sa-si dezvolte rdbdarea, o altd abilitate si o caracteristicaA a inteligentei emotionale.
De asemenea, copiii isi dezvoltd sentimente pozitive de realizare si stdpanire de sine atunci cand
dobéandesc noi deprinderi de a utiliza tehnologia digitald. Devin mai increzatori si dornici sd exploreze si
sd descopere lucruri noi. Traim vremuri incredibile, unde gasim tot ce ne dorim online, inclusiv cursuri
excelente ce pot sustine educatia traditionald, de la ce mai buni si capabili profesori. Posibilitatile sunt
infinite. Atunci de ce sa nu le folosim pentru binele nostru suprem?

Elevii care folosesc tehnologia digitald pentru a invéta devin mai implicati in acest proces si sunt
mai interesati sd-si dezvolte baza de cunostinte, poate fara sa-si dea dau seama, pentru ca invata intr-un
mod activ, angajat si implicat.

Deoarece invatarea digitald este mult mai interactivd, mai usor de retinut si asimilat decat
manualele voluminoase, putem spune cu certitudine ca digitalizarea reprezinta un context mai bun, care
oferd o perspectiva mai largd si activitdti mult mai atractive decat metodele traditionale de invatamant.

Acest lucru 1i ajutd pe elevi sa se conecteze mai bine cu materialele de studiu.

In plus, digitalul oferd adesea o modalitate mai interesanti si mai cuprinzitoare de

informatii. Fapt care se reflecta in scaderea absenteismului in scolile care folosesc deja instrumentele
digitale si notele mai mari pe care le obtin elevii. Mai mult decat atat, cand elevul 1si poate urmari propriul
progres, i1 sunt sporite motivatia si responsabilitatea.

Instrumentele digitale de invatare implicd profesorii si parintii la un nivel mai profund
Instrumentele si tehnologiile digitale educationale, cum ar fi platformele sociale, 1i ajuta pe profesori sa
creeze si sd administreze grupuri de lucru / comunicare. Astfel, castigd foarte mult timp si reusesc sa
raspunda nevoilor fiecarui elev in parte, facand educatia mai productivd prin comunicare continud si
dinamica, Ceea ce nu se poate realiza in totalitate folosind numai metodele traditionale.

Pe langa profesori, si parintii pot folosi activitati interactive pentru a incuraja interesul copilului
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in procesul de invatare. Acestia pot explora, de asemenea, activitati de invatare online cu copilul lor, care
poate servi drept extensie a ceea ce invata in salile de clasa.

Instrumentele si tehnologia digitald oferd bucurie copiilor, precum si numeroase beneficii in ceea
ce priveste dezvoltarea cognitiva a copilului. Toata lumea are de castigat In acest proces al digitalizarii
procesului de invatare.

Instrumentele si tehnologia digitald sporesc rapid schimbul si asimilarea de informatii
In ultimii ani, trecerea de la tiparirea pe hartie la digital a influentat si maniera in care studiem. La fel
cum se tiparea presa cu sase secole in urma, aceasta tranzitie transforma educatia formala si cresterea

oportunitatilor de invatare.

Invétarea digitala nu numai ca permite elevilor sd acceseze tot mai multe informatii, dar pot si sa

se asigure cd informatiile sunt adaptate nevoilor lor specifice. Posibilitatea de a ajuta fiecare elev sa
invete in cea mai eficientd maniera, este cel mai important beneficiu al invatarii digitale.
Instrumentele si tehnologia digitala oferd profesorilor sansa de a impartdsi rapid informatii cu alti
profesori, in timp real. Prin Tmbratisarea dispozitivelor digitale si a invatarii conectate, salile de clasa din
intreaga lume isi sporesc abilitatile de invatare, experienta educationala si comunicare.

De asemenea, se creeaza un mediu care le permite profesorilor sd se bucure de conditii echitabile.
In plus, scolile pot economisi bani, asigurand in acelasi timp acces la materialele educationale, asa cum
fac scolile private scumpe.

Instrumentele si tehnologia digitald de invatare si predare in clasele primare, secundare si licee
pregdtesc elevii pentru studiile superioare si carierele pe care le vor urma, ajutandu-i sa dobandeasca
abilitati specifice, inclusive familiarizarea cu tehnologiile emergente si auto-motivatia.

Astfel, orele de la clasa sunt mai eficiente, pundndu-se accent pe dezvoltarea materiei prin discutii
si angajarea 1In activitdfi care au la bazd comunicarea si cooperarea intre elevi.
Ajutand copiii sd gindeasca 1n afara cadrului traditional si rigid de invatare, prin instrumente si metode
digitale, le este stimulata creativitatea si le ofera sentimental de Incredere 1n propriile capacitati.

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

profesorilor deopotriva.
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UTILIZAREA INSTRUMENTELOR DIGITALE IN PREDAREA
ONLINE

prof. Ianosi Cristina Laura
prof. Surdu Adina
Scoala Gimnaziala Nr. 3 Lupeni

Perioada pe care o traversam reprezintd pentru noi toti mai mult decat o provocare obisnuita,
intregul nostru stil de viata este pus la indoiala pe o duratd nedeterminata. Tot ceea ce iInseamnd proces
de predare-invatare-evaluare a redevenit in atentia noastra sub titulatura de proces educational la

distanta. Cu totii am fost nevoiti sa ne mutdm activitatea in mediul on-line si am facut cunostinta cu

aplicatii care faciliteaza Tnvatarea la distanta.

Invitarea in mediul virtual este ca o0 ,scoald altfel”, o scoald care se caracterizeaza prin

diversitate si complexitate. Resursele web contribuie la schimbarea tipului de predare dintr-un model
static Tntr-unul dinamic, in care joculete simple cu potrivire de cuvinte, puzzle-uri, quiz-uri si multe alte
tipuri de aplicatii pot sustine intr-un mod atractiv invitarea. In situatia In care am fost nevoiti ca predarea
sa 0 facem prin intemediul mijloacelor digitale, am constatat ca folosirea unor jocuri didactice interactive
in cadrul orelor prin intermediul unor aplicatii digitale duc la imbunatatirea rezultatelor scolare ale
elevilor. In ,,scoala de acasi”, pentru crearea unor resurse interactive pentru elevi, am folosit urmatoarele
platforme si aplicatii digitale:

Platforma educationala WordWall este una din acele platforme care vin in ajutorul cadrului
didactic pentru a face o lectie mai interactiva. Ni se propun mai multe forme de joc, chiar si realizand o
activitate, elevul are optiunea sa-si schimbe aspectul jocului, conditiile ramanand aceleasi; aceasta
platforma incadreza cu succes toate categoriile de varsta, vine cu optiuni diferite de a crea si a dezvolta
creativitatea. Aplicatia Wordwall este o aplicatie utila pentru crearea activitatilor, exercitiilor interactive
si distractive pentru copii. Este interesanta prin faptul ca elevii percep aceste exercitii ca drept jocuri, dar
prin aceste jocuri le dezvoltam competente, le formam aptitudini si deprinderi utile.

Aplicatia LearningApps este o aplicatie conceputd pentru a sprijini procesele de predare. Este

un instrument potivit pentru a fi utilizat in cadrul lectiilor online cét si offline si poate fi folosit la oricare
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etapa a lectiei. De asemenea, platforma ofera posibilitatea de a crea conturi pentru clasele de elevi, in
care elevii au posibilitatea de a realiza sarcinile si rezolva exercitiile digitale propuse de catre cadrul
didactic. Respectiv, cadrul didactic are posibilitatea de a vizualiza corectitudinea realizarii sarcinii

propuse, timpul realizarii sarcinii si numarul elevilor care au realizat sarcina corect.

WordArt este o aplicatie care realizeaza usor un ,nor de cuvinte “— un mod de reprezentare

vizuald a unui text sau a unui sir de cuvinte, in care, de obicei, semnificatia unui element-cuvant este

relevatd de marimea acestuia relativa la celelalte elemente. Poate fi un instrument pentru analiza de

continut sau pentru crearea unui suport pentru prezentare de continut, in forma grafica — staticd sau

interactiva. Avantajul aplicatiet WordArt (fatd de Wordle, de exemplu) este ca se pot realiza mai multe
forme de nori de cuvinte.

Kahoot! este o aplicatie usor de utilizat, indragita de catre elevi. Este accesata de catre acestia de
pe dispozitivul mobil sau intrdnd pe site-ul kahoot.it, in acest caz putand fi folosit si calculatorul sau
laptopul. Este foarte important faptul ca elevii percep utilizarea acestei aplicatii ca pe un joc, ei nu simt
ca sunt evaluati, sunt relaxati si dornici de a interactiona si mai mult cu tehnologia digitala in mediul
scolar, in educatie. Avantajul aplicatiei Kahoot! este ca antreneaza elevii in activitati rapide de evaluare
de cunostinte: test, quiz, trivia.

LIVRESQ este un editor de resurse educationale in format digital. Acesta faciliteaza crearea de
lectii interactive, ce contin texte, galerii de imagini, animatii, audio, video, quiz-uri si alte elemente, fara
a fi necesare cunostinte de programare. Lectiile realizate in LIVRESQ pot fi descércate pentru a fi folosite
offline sau pot fi partajate pe internet foarte usor prin Biblioteca LIVRESQ, copiii putand avea
acces la ele de pe orice tip de dispozitiv smart (telefon, tableta, PC). Consider ca platforma LIVRESQ
este scoala In care gandurile se pot proiecta pe ecrane, cromatic si imagistic si in care cadrul didactic este
regizorul care jongleazd cu creatie, arta, inventivitate si comunicare prin idei, viziuni. Cu ajutorul
editorului livresq am realizat lectii interactive interesante, indragite si apreciate de copii, in care invatarea
devine mult mai usoara si mai placuta, accentul in demersul didactic punandu-se pe elev.

In concluzie, invitarea trebuie si continue dincolo de scoald cu aceste instrumente online
accesibile tuturor. Cu multd determinare, putem face progrese impreuna si, mai mult decat oricand, putem

incuraja elevii sd Invete si sd lucreze independent. Se spune ca cel mai bun instrument este cel pe care

oamenii 1l vor folosi. In contextele online, implicarea este absolut esentiala si aceste instrumente trebuie

sd creeze o interactiune umand mai profunda si mai semnificativa. Produsele elevilor sunt cea mai buna




dovada a calitatii educationale, iar creativitatea pe care tehnologia iti permite sa o exprimi este ceva
despre care profesori din diverse colturi ale lumii vorbesc in mod constant intr-un sens pozitiv.
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ROLUL COMPETENTELOR DIGITALE TN PROCESUL INSTRUCTIV-
EDUCATIV

Profesor Barbu Mariana Liceul Teoretic “Henri Coanda” Craiova

Profesor Brumar Mihaela Liceul Teoretic “Henri Coanda” Craiova

Schimbarile pe care le-a cunoscut scoala in perioada pandemiei sunt evidente, din toate punctele de
vedere. A trebuit sd ne raportam la altd paradigma, sa restructuram totul intr-un interval foarte scurt.
Dupa doi ani de scoald online, nu putem trage cortina si sd ne intoarcem la ceea ce a Insemnat scoala
anterior. Este de inteles si frustrarea cadrelor didactice care au fost nevoite ca rapid, peste noapte aproape,

sa aplice competentele digitale asimilate pana atunci, sa invete din mers sa foloseasca tehnologia.

Acestea au devenit abilitdti de baza in toate domeniile, nu doar in invatamant, sunt esentiale pentru

viata profesionald, educatie, participare activa in societate. Este una din cele opt competente-cheie,

presupune utilizarea intregii game de tehnologii a informatiei si comunicatiilor. Contribuie si la

dobandirea altor competente cheie: comunicare, competente lingvistice sau cele de baza in matematica

sl stiinte.

Competentele digitale vizeaza o arie foarte larga de utilizare, de la o simpld cdutare pe internet,

online legat de o activitate extrascolara, derularea unui proiect, realizarea si editarea unui continut digital,

crearea de mijloace de evaluare.

Pe de alta parte, este importantd recunoasterea lacunelor de competente digitale si identificarea

oportunitatilor de imbunatatire a acestora.




Cea mai mare retea de profesori din Europa eTwinning, ofera cadrelor didactice un mediu ideal pentru

a colabora cu colegii si a descoperi modalitati noi de utilizare a TIC in predare.

Incd din anul 2015, un studiu eTwinning arati ci 37% dintre profesori au declarat ca impactul

eTwinning a fost cel putin mediu. De asemenea, platforma European Schoolnet Academy ofera o
multitudine de materiale interesante pentru procesul de Invatare atractiv si prin gradul ridicat de

accesibilitate.

Astfel, i se da elevilor ocazia sa descopere, sa studieze, sa creeze folosind tehnologia. Intrebarile
care devin legitime acum sunt:

Stiu elevii sa comunice?
Reusesc elevii sa colaboreze?
Au invatat elevii sd fie creativi?

O aplicatie care poate fi utila in cadrul orelor de limba si literatura romana este Canva. Cu o simpla
adeverinta de la scoala, incarcand-o pe platforma, putem avea acces facil la diverse materiale. Aplicatia
este foarte utila pentru crearea de filmulete. De asemenea, Miro este o aplicatie de colaborare ce permite
comunicarea, in timp real, pe un tablou virtual. Poate fi folositd pentru consolidarea notiunilor de

gramatica, dar si pentru analiza unor texte literare.

Wordmint este o platforma online gratuita prin care se pot crea jocuri de completare, de a ghici
termeni din definitii. Este utild pentru dezvoltarea vocabularului, activitati de dictare sau de intelegere a
textelor literare/nonliterare.

LearningApps este o altd platforma gratuitd prin care se pot realiza activitdti de lectura : citire,
raspunsuri la Intrebari , identificarea cuvintelor cheie, asocierea imaginilor cu textul.

Modalitatea principald de organizare , proiectare a Invatarii, ar trebui sa aiba in vedere, intre altele,
st accesibilitatea. Resursele de invatare ar trebui distribuite sub diferite forme, astfel incat sa devina
accesibile tuturor elevilor. Este evident ca, pentru incurajarea participarii active a elevilor la procesul
educational, este important sa 1i determinam a folosi o gama larga de mijloace, forme de comunicare
pentru a- si transmite opiniile, gandurile .

Este clar ca a adopta un singur tip de demers educational nu ar avea sorti de izbanda, nu ar trebui sa
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imbina eficient cele doua extreme. Competentele digitale pot crea posibilitatea folosirii unor instrumente

facile si atractive in desfasurarea procesului instructiv-educativ .

Bibliografie: Ilie, Marian D “Formarea profesorilor pentru educatia din zilele noastre. Repere

pentru programe eficiente , in Educatia digitala ”, coord. C.Cobanu, C. Cucos , O.Istrate, .O.Panisoara,
Ed. Polirom, Bucuresti 2020.

Niculescu, R.M. “Drama si metafora in educatie”, Brasov, 2006.

THE USE OF GOOGLE CLASSROOM WHEN TEACHING FOREIGN
LANGUAGES

Prof. Maier Anca Elena, Prof. Mihoc Luminita, C.N. ,,Mihai Eminescu” Petrosani

First of all, Google Classroom is a learning management system (LMS) that aims to simplify

creating, distributing, and grading assignments and engaging students in learning online or remotely.
Google Classroom is a free application designed to help students and teachers communicate, collaborate,
organize and manage assignments, go paperless, and much more! It was introduced as a feature of Google
Apps for Education following its public release on August 12, 2014.

This is the only application that Google has developed specifically for students and teachers, and
they want it to be your go-to assignment manager for Google Drive and beyond. Assignment creation
and distribution is accomplished through Google Drive while Gmail is used to provide classroom
communication. Students can be invited to classrooms through the institution’s database, through a
private code that can then be added in the student interface or automatically imported from a School

Information Management System. Ours is CNME-petrosani@gmail.ro.

Here are some examples of how using multiple Google Apps .
Substitution:
Use Google Docs to write a report (instead of writing with pencil and paper).
Use Google Calendar for due dates, events outside the classroom, and other important “chronological
data.”
Track when students turn-in work.
Highlight student exemplars: An announcement in Google Classroom can attach student exemplars from

the assignment folder in Google Drive.



https://classroom.google.com/
mailto:CNME-petrosani@gmail.ro

Create classroom groups based on readiness, interest, reading level, or other factors for teaching and
learning.

Learning Activities

For Students learning English:

Reading- Weekly reading record: The students in the school usually have a reading diary that they use to
record information about times that they read during the week. They take it home as well as using it at
school. A form can be created (See example: Google Form) by the children as a place to enter data about
their reading.

Writing: Student collaboration on writing projects: Google Classroom doesn’t only support using e-
portfolios, but with the power of Google Docs, the students can also work together in new ways on
Google Docs.

Spelling Tests: For your weekly spelling test use simple 1-10 or 1-20 numbered Google Form (See
example: numbered form) with a name question and ask the children to type in their answers as you read
out the list of words. Once these are submitted apply formula to judge if they are correct or not and it
becomes self marking.

E-Portfolios: As the platform is based on Google Drive for uploading documents and assignments, it can

also serve as a digital portfolio for students. Both teachers and students can create folders and documents

that can be shared between each other. If the students work in groups, they can create their own shared

folder. This way the group’s’ work will be available to all the members of the group, even if one or more
are absent. As everything happens in the cloud, everything can be done asynchronous.

Response to Intervention: Different Google Classrooms can be created for students to join based on
student needs. Students needing additional support or students needing additional challenges can join a
Google Classroom class around intervention of a particular topic.

How to Create a Class With Google Classroom : Creating classes is the first step for teachers who want
to set up an online space with Google

Navigate to https://classroom.google.com /Choose the “I am a Teacher” option/ Click the “+” sign in the

top right-hand corner next to your Google account / Select “Create Class”, then give it a name and a
section, and click “Create”.

Customize the appearance of your class:



https://classroom.google.com/

= Google Classroom

B Deevaluat [ Calendar

Resources

The Classroom of the Future https://medium.com/thoughtmatter/what-is-the-classroom-of-the-future-
229e559b50dd#:~

Startup_guide_for_google_classrooms_for_students.pdf

Awesome-apps-that-integrate-with google classroom/

125+ Google Classroom Tips and Resources ( Pinterest)zenstark, A., & Leahy, K. L. (2015). Google
classroom for librarians: features and opportunities. Library Hi Tech News, 32(9), 1-3.

Adjunct, Brown, M.E., Hocutt, D.L., & Manager, W.. (2015). Learning to Use, Useful for Learning: A
Usability Study of Google Apps for Education.

INFLUENTA TEHNOLOGIEI ASUPRA METODELOR DE PREDARE-
INVATARE

Prof. Ivan Eugenia, Liceul Tehnologic ”Mihai Viteazu” Vulcan

Prof. Soceanu Cristina, Liceul Tehnologic ”Mihai Viteazu” Vulcan

., Tehnologia nu poate inlocui un profesor, dar tehnologia in mdna unui bun profesor poate produce
o mare transformare.”

Dezvoltarea cunoscuta de tehnologia informatiei si comunicatiilor a condus la inregistrarea unei
adevarate revolutii Tn domeniul instruirii asistate de calculator. Pe fondul schimbarilor rapide si al progresului
tehnologic Inregistrat, dar si pe fondul tendintei de globalizare a educatiei si eliminare a granitelor dintre
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elevi/studenti, practica educationald a fost completatd cu metode moderne de predare-invatare-evaluare,
metode specifice societatii informationale.

Adevarata importanta a tipului de predare-invatare-evaluare care combind metodele pedagogice
traditionale cu TIC tine de potential. Acest tip de Invatare este o oportunitate in a crea experiente care pot
furniza tipul de predare-invatare potrivit intr-un anumit moment, intr-un anumit loc si pentru un anumit elev

nu numai la gcoald, ci si acasd. Acest tip de invétare ar putea deveni global, ar putea transcede granitele

formale ale tarilor si ar putea aduce impreund grupuri de elevi din culturi si meridiane diferite. In acest

context, generalizarea folosirii TIC in scoald ar putea deveni una dintre realizarile importante ale secolului
nostru. Interactivitatea educatiei este, in multe cazuri, asiguratd si de folosirea instrumentelor IT (tehnologia
informatiet).

Incid din 1981, au fost realizate primele aplicatii de instruire si exersare (drill and practice). Tncepand
din 1984, producatorii de aplicatii comerciale au dezvoltat programe de mediere a invatarii (tutorials) si
programe-jocuri destinate invatarii (learning games). Acestea au cunoscut o raspandire foarte largd prin
formele de promovare: demo, shareware, freeware. Dupa 1990, s-au dezvoltat sistemele multimedia si
instrumentele software de proiectare pedagogica. Aplicatiile au fost realizate pe compact-discuri (CD-ROM).
Sistemele Learningware si Authorware au marcat principalele directii ale mediului educational asistat de
calculator.

Evolutia invatamantului inregistreaza o traiectorie ascendenta de la metodele expozitive (traditionale)
la cele dialogate si interactive (moderne). Activitatile la clasa se desfasoara, tot mai des, cu ajutorul
calculatorului. Se face trecerea catre invatamantul deschis, la distantd, catre o pedagogie WEB si un
invatamant structurat, diseminat oriunde si oricand. Instruirea online presupune mai intai investitii in
infrastructura informatica, apoi alfabetizarea in domeniul informaticii, urmata de utilizarea concreta a
calculatorului. La baza desing-ului instruirii online sta constructivismul invatarii, intr-o forma moderata, care
accepta posibilitatea si necesitatea sprijinului si a predarii sistematice. Invatarea intr-un mediu virtual se
bazeaza pe teoriile invatarii autodirijate si cooperative.

E-learning-ul implicd modificari organizationale ale procesului de invatadmant, reconsiderari
metodologice Tn predare-invatare si evaluare, specializari ale cadrelor didactice. Cerintele sunt tot mai acute
cu cat cresc cerintele de pregatire din partea utilizatorilor si necesitatile de a sporire a vitezei schimburilor
informationale.

Competentele e-profesorului se diversifica, ele fiind de ordin tehnic sau mediatic, competente
didactice, metodice si specifice domeniului de invatamant predat. Introducerea calculatorului in procesul
instructiv-educativ, creste calitatea invatarii si permite includerea notiunilor intr-un set coerent de informatii.
Algoritmizarea, modelarea, simularea sunt metode de invatare programatd ce permit realizarea lectiilor

asistate de calculator. De asemenea calculatorul este extrem de util deoarece simuleaza procese si fenomene
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complexe pe care niciun alt mijloc didactic nu le poate pune atat de bine in evidenta.

Astfel, prin intermediul lui, se ofera elevilor modelari, justificari si ilustrari ale conceptelor abstracte,
ilustrari ale proceselor si fenomenelor neobservabile sau greu observabile din diferite motive. Permite
realizarea unor experimente imposibil de realizat practic datoritd lipsei materialului didactic, a dotarii
necorespunzatoare a laboratoarelor scolare sau a pericolului la care sunt expusi elevii i profesorul. Elevii au
posibilitatea sd modifice foarte usor conditiile in care se desfasoard experimentul virtual, il pot repeta de un
numar suficient de ori astfel Tncat sa poata urmari modul in care se desfasoara fenomenele studiate, pot extrage
singuri concluziile, pot enunta reguli, definitii.

Tehnologia informatiei poate fi folosita in procesul de predare integral sau in anumite secvente ale
lectiei. Modernizarea procesului educational in contextul unei societati informationale este imposibila fara
utilizarea instrumentelor digitale moderne. Mediul virtual de invatare (Virtual Learning Environment — VLE)

reprezintd un set de instrumente de predare si invdtare concepute pentru a extinde experienta de Tnvatare prin

utilizarea instrumentelor TIC. In prezent avem la dispozitie urmatoarele categorii de instrumente digitale:

1. Instrumente hardware — echipamentele digitale universale sau specializate, utilizate pentru

asigurarea procesului de instruire. Dacd la inceput era doar calculatorul, acum instrumentele hardware au

educationale multimedia, creare a resurselor educationale de autor. Acestea pot fi clasificate in:

a) Echipamente de prezentare: monitoare video, proiectoare multimedia, table interactive.
Acestea asigura perceperea vizuala si sonora pasiva sau interactiva a datelor in format digital pentru
auditoriul individual sau de grup.

b) Echipamente de stocare: diverse medii de stocare a datelor (magnetice, optice, mixte). Cresterea
capacitatilor de stocare este insotitd de compactarea dimensiunilor, cresterea portabilitatii si a sigurantei
datelor.

c¢) Echipamente specializate: de preluare a imaginilor, secventelor video si sonore. Utilizarea lor
a permis extinderea exponentiald a cantititii de informatie digitala si a servit drept imbold pentru
dezvoltarea formatelor multimedia.

2. Instrumente software — sunt resurse digitale care pot fi grupate astfel:

a) Resurse pasive — documente text, imagini, secvente sonore sau video, dictionare digitale.

b) Obiecte de invatare standardizate — obiecte interactive, exercitii sau teste, realizate in
conformitate cu standardele internationale din domeniu. Acestea permit interventia elevului/studentului
pentru realizarea unor activitati practice.

C) Aplicatii de simulare — aplicatii care ajuta utilizatorul sd observe sau sa modeleze un fenomen

sau actiune fard o implicare reald. Din aceasta categorie fac parte si jocurile educationale.
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d) Aplicatii pentru evaluare — produse software instalate local sau online, care permit crearea
testelor pentru evaluari curente, intermediare sau finale, precum si analiza, stocarea si transmiterea
rezultatelor catre evaluator sau sistemul de management al Tnvatarii.

e) Sisteme de management al invagarii (Learning management system - LMS) — aplicatii software
care contin date privind progresul, eficienta invatarii, continuturi instructive si date privind utilizarea lor
de catre cei instruiti in format digital si care au ca scop imbogatirea cunostintelor si dezvoltarea unor noi
deprinderi si abilitati.

f) Sisteme de management al continutului (Learning content management system - LCMS) —

aplicatii software pentru dezvoltarea, managementul si publicarea ulterioara a resurselor educationale

(continuturilor) prin intermediul LMS. In acest mediu creatorii de continuturi pot elabora, stoca, reutiliza,

gestiona si livra continuturi de Tnvatare.

3. Instrumente de comunicare — instrumentele software si hardware folosite pentru organizarea
procesului de comunicare, atat sincron (Skype, Messenger, WhatsApp, Zoom, Google Meet), cét si
asincron (email, forumuri, bloguri, grupuri de discutii, Slideshare, Google albums, YouTube etc).
Specificul instrumentelor comunicationale software consta in posibilitatea de a transmite informatia in

timp real si a o stoca fara restrictii de volum.
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COMPETENTE DIGITALE

Profesor invatamant primar Nan Melania

Scoala Gimnaziala Nr.3 Lupeni, Hunedoara

Competentele sunt o combinatie dinamicd, complexa de cunostinte, intelegeri, abilitati,
deprinderi, atitudini si valori, formate si dezvoltate prin invatare, care conduc la realizarea unor sarcini

Tntr-un anumit domeniu.
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Competentele cheie reprezinta un pachet multifunctional, transferabil de cunostinte, abilitati si
atitudini de care au nevoie toti indivizii pentru implinirea si dezvoltarea personald, incluziunea sociala
si gasirea unui loc de munca. Acestea trebuie sa se fi dezvoltat la sfarsitul educatiei obligatorii si trebuie
sd actioneze ca fundament pentru Invatare ca parte a educatiei pe tot parcursul vietii.

Cele opt domenii ale competentelor cheie sunt:

e Comunicare in limba materna;
e Comunicare n limbi straine;
Competente matematice;
Competente de baza in stiinte si tehnologie;
Competente digitale;
,»A Invata sa inveti”
Competente sociale si civice;
e Spirit de initiativa si antreprenoriat;
o Sensibilitate culturala si exprimare artistica.

Raportul Comisiei Europene defineste competentele TIC drept un set de concepte tranversale care
pot fi predate ca discipline de sine statdtoare, ca parte a unui curriculum larg, dar pot fi si livrate in cadrul
intregului curriculum unde cadrele didactice au rolul de predare.

Domeniile de competenta au fost determinate in conformitate cu un sir de documente nationale
si internationale [...], apartinind domeniului competentei-cheie digitale transversale din documentul
cadru al Parlamentului European si al Consiliului European din 18 decembrie 2006 privind competentele-

cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii []. Din sprectrul larg de competente digitale au fost selectate

st incluse in acest document cele strict necesare unui cadru didactic pentru a realiza activitatile

profesionale:
acces la cele mai bune resurse si continuturi educationale;
comunicare cu colegii, parintii si in cadrul retelelor profesionale;
efectuarea managementului activitatilor didactice prin instrumente digitale.
Competentele digitale au fost clasificate pe trei nivele — de baza, intermediar, avansat
Domeniile de competenta digitala:
Comunicarea digitald
Gestionarea informatiei
Crearea de continuturi digitale educationale

Implementarea aplicatiilor de management scolar
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Sisteme de gestionare a continuturilor educationale (SGCE)

Utilizarea echipamentelor digitale in educatie

Respectarea normelor etice si legale in spatiul digital

Aceste competente sprijind in masuri diferite la dezvoltarea unor abilitati si cunostinte ce tin de
utilizarea TIC in educatie si se completeaza reciproc.

Ministerul Educatiei urmareste, prin programele sale, folosirea la scard largd a tehnologiei
informatiei in procesul de educatie, deruland mereu programe de dotare cu tehnica de calcul a unitatilor
de invatamant si urmareste introducerea instruirii asistate de computer.

Raportul Comisiei Europene defineste competentele TIC drept un set de concepte tranversale care
pot fi predate ca discipline de sine statatoare, ca parte a unui curriculum larg, dar pot fi si livrate in cadrul
intregului curriculum unde cadrele didactice au rolul de predare.

Componentele competentelor digitale:

e Gandire critica si evaluare;

e Colaborare;
Comunicare eficienta;
Abilitati de a gasi si selecta informatia;
Sigurantd online;

Abilitati functionale;

e Intelegere socio-culturals;

o Creativitate.

Competentele digitale implica utilizarea critica si cu incredere a mijloacelor media elecronice la
muncd, in timpul liber si pentru comunicare. Aceste competente se referd la gandirea logica si critica, la
abilitatile de management a informatiei la standarde inalte si la abilitati de comunicare dezvoltate. La
nivel de bazd, abilitatile TIC cuprind utilizarea tehnologiei multimedia pentru a primi, evalua, stoca,
produce, prezenta si schimba informatii precum si pentru a comunica si a participa in retele prin
intermediul Internetului.

Profesorul secolului XXI inceteaza a mai fi un simplu detindtor de informatie pe care o
impartaseste clasei de elevi, ci se transforma intr-un mediu interactiv supus constantelor schimbari,
abordari si solicitari de informatii. Asadar, este necesar ca el sa aiba cunostinte bune in ceea ce priveste
resursele educationale digitale si modul in care acestea pot fi aduse in fata elevului, profesorul devine o

interfatd care permite accesarea de informatii.




Este important sd cunoastem ce anume prezentaim, cum de ce prezentam si modul in care
prezentim.Aducem informatia in fata elevului, dar mai intai o filtrdm prin prisma propriilor criterii de
relevanta si necesitate, iar asta se face prin crearea propriilor documente, deci propriile fisiere audio,
imagini digitale, continut video sau grafica digitald. Abilitatea de a sti cum sd utilizdm programele
destinate acestor tip de activitati nu doar ca ne usureazd munca la catedra, dar conferd si o mai mare
credibilitate in fata elevilor prin puterea exemplului. Conteaza nu doar sa prezentdm, ci sd stim si cum s-
a realizat materialul in vederea unei teme viitoare. lar folosirea de marcaje sociale devine folositoare
atunci cand dorim sa Tmpartasim cu elevii sau colegii informatii punctuale.

In concluzie, profesorul trebuie sd aiba cunostinte solide si competente adecvate pentru a putea

sustine un act didactic de calitate. In egald masura este necesard si abilitatea necesard de a selecta

resursele educationale cele mai potrivite pentru a facilita un proces de invatare de calitate.
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PROVOCARILE FOLOSIRII TEHNOLOGIEI IN PROCESUL
EDUCATIONAL

Profesor Lunel Cristian, Colegiul Economic ,,Hermes” Petrosani

Tehnologia a devenit o parte integranta a vietii noastre, iar impactul ei asupra educatiei este
incontestabil. Utilizarea tehnologiei in procesul educational a revolutionat modul in care predam si
invatam. Cu toate acestea, odata cu beneficiile vin si provocarile, iar utilizarea tehnologiei in educatie nu
este o exceptie. Acest eseu va explora unele dintre provocdrile utilizarii tehnologiei in procesul

educational si modul in care acestea pot fi depasite.
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Una dintre cele mai semnificative provocari ale utilizarii tehnologiei in educatie este costul
achizitionarii si intretinerii echipamentului si infrastructurii necesare. Este nevoie de o investitie
considerabila in hardware, software si infrastructurd de retea pentru a crea un mediu de invatare robust,
bazat pe tehnologie. Costul achizitionarii si intretinerii computerelor, tabletelor, proiectoarelor,
conexiunilor la internet si a altor echipamente conexe poate fi prohibitiv pentru unele institutii, in special
in tarile in curs de dezvoltare. In consecinti, este posibil ca unele scoli si universititi sa nu poata oferi
studentilor lor instrumentele tehnologice necesare, ceea ce duce la un decalaj digital intre scolile care pot
sustine financiar aceste resurse si cele care nu pot. Aceastd provocare poate fi depasitd prin explorarea
unor solutii alternative si rentabile, cum ar fi software-ul open-source si serviciile bazate pe cloud, care
necesitd investitii minime in hardware si software.

O alta provocare a utilizarii tehnologiei in educatie este decalajul de competente digitale dintre
profesori si studenti. Nu toti profesorii si studentii au competentele tehnologie necesare si unii pot
considera ca este dificil sd se adapteze la noua tehnologie. Aceasta lipsa de abilitdti digitale poate
impiedica eficacitatea invatarii bazate pe tehnologie, deoarece poate duce la frustrare, confuzie si, in cele
din urma, la dezactivare. Profesorii trebuie sa urmeze in mod regulat programe de formare si dezvoltare
profesionald pentru a dobandi abilitatile digitale necesare si a tine pasul cu ultimele tendinte tehnologice.
Elevilor, pe de alta parte, trebuie sa li se predea cunostintele si aptitudinile digitale de la o varsta frageda
pentru a putea sa utilizeze eficient tehnologia pentru invatare si alte scopuri.

Utilizarea tehnologiei in educatie poate duce, de asemenea, la lipsa interactiunii sociale si a

conexiunii umane intre elevi. Invatarea bazata pe tehnologie este adesea solitara, iar studentii pot pierde

ocazia de a interactiona fizic cu colegii si profesorii. Aceasta lipsa de interactiune sociald poate duce la
un sentiment de izolare, singurdtate si dezactivare de la invatare. Pentru a depasi aceastd provocare,
educatorii trebuie s creeze oportunitati de interactiune sociala si colaborare intre studenti, atat online,
cat si offline. Acest lucru se poate realiza prin incorporarea muncii de grup, discutii online si Intalniri
virtuale in procesul de Invatare.

O altd provocare a utilizdrii tehnologiei in educatie este riscul de distragere a atentiei si pierderea
concentrarii. Avand in vedere abundenta de dispozitive digitale si platforme online, studentilor le poate
fi o provocare sa raimana concentrati pe sarcinile lor de Invatare. Retelele sociale, jocurile online si alte
distrageri pot consuma o cantitate semnificativa din timpul si atentia lor, ceea ce duce la o scadere a
performantei academice. Pentru a depasi aceastd provocare, educatorii trebuie sd creeze un mediu de

invatare structurat care sa minimizeze distragerile si sa incurajeze elevii sd ramana concentrati. Acest




lucru se poate realiza prin stabilirea de asteptari clare, oferirea de indrumare si sprijin si prin utilizarea
instrumentelor digitale care promoveaza invatarea si reduc la minimum distragerile.

Utilizarea tehnologiei in educatie ridica, de asemenea, preocupari cu privire la confidentialitate
si securitate. Elevii si profesorii partajeaza online informatii si date sensibile si exista riscul ca aceste
informatii sa fie compromise sau utilizate abuziv. Amenintarile la adresa securitatii cibernetice, cum ar
fi hacking-ul, phishingul si atacurile malware pot reprezenta un risc semnificativ pentru siguranta si
confidentialitatea utilizatorilor. Pentru a depasi aceasta provocare, institutiile de invatdmant trebuie sa ia
masuri adecvate pentru a-si securiza retelele si dispozitivele, inclusiv utilizarea parolelor puternice,
instalarea de software antivirus si implementarea protocoalelor de criptare a datelor. Elevii si profesorii
trebuie, de asemenea, sa fie educati cu privire la riscurile si cele mai bune practici pentru siguranta si
securitatea online.

In cele din urma, utilizarea tehnologiei in educatie ridica ingrijorari cu privire la calitatea
educatiei si rolul tehnologiei in procesul de invatare. Unii critici sustin cd Invatarea bazatd pe tehnologie
este impersonald si nu are profunzimea si nuanta metodelor traditionale de invatare. De asemenea, ei pun
la indoiald eficienta tehnologiei in dezvoltarea abilitdtilor de gandire criticd, creativitate si abilitati de
rezolvare a problemelor.

Tn concluzie, tehnologia poate constitui un avantaj major in procesul educational, insa acest
avantaj trebuie sa fie fructificat tindnd cont si de ceilalti factori implicati in proces. Nu trebuie neglijate
nici riscurile legate de utilizarea tehnologiei, insd depdsind aceste bariere, tehnologia poate constitui un

avantaj de care trebuie sa profite atét elevii, cat si dascalii.
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ROLUL PARTENERIATULUI SCOALA- FAMILIE- SOCIETATE IN
CONSILIEREA SI ORIENTAREA ELEVILOR




Profesor invatimant primar, David Mariana-Rodica

Colegiul National ,,Mihai Eminescu”, Petrosani

Daca invatdmantul traditional era unul preponderent expozitiv, cel modern promoveaza studiul
activ, invatarea bazata pe investigatia directa a realitatii si elaborarea cunostintelor prin efort propriu.
Invatamantul modern trebuie si pregiteasca tinerele generatii, pentru o societate in continua schimbare,
cu metode si mijloace moderne.

Consilierea si orientarea elevilor reprezintd un proces complex de pregatire si indrumare a
acestora prin diferite forme de activitate scolara, studii care sa le permitd apoi alegerea unor domenii
profesionale si ocupatii distincte care sa concorde cu aptitudinile si interesele lor. Pentru ca acest tip de
consiliere si orientare sa fie eficace, el trebuie sa includa o gama largd de activitati, care pornesc de la
abordarea problemelor specifice individului si continud cu problemele conexe scolii, familiei si
comunitatii sociale respective.

Consilierea scolara se axeaza pe unitatea triadica familie-copil-scoala, ea fiind preocupatd de
realizarea unei armonii intre cei trei termeni ai relatiei, in vederea desfasurarii unei educatii eficiente si
a dezvoltdrii optime a personalitatii copilului.

Viata de cadru didactic european inseamna in primul rand sa inveti si sa-ti dezvolti permanent
cunostintele teoretice si practice in domeniul educatiei, sa ai acces la informatii cat mai interesante si cat
mai variate, participarea la conferinte si dezbateri, nationale si internationale, pe diverse teme si
contributie la promovarea strategiilor moderne la predarea activa si la dezvoltarea interesului elevilor
pent ru cunoasterea si intelegerea valorilor europene

A instrui nu mai inseamna acum a-l determina pe elev sa-si inmagazineze in minte un anumit
volum de cunostinte, dintre care multe nici nu sunt intelese, ci a-1 invata sa ia parte activ la procesul de

producere a noilor cunostinte. Parteneriatul cu familia inseamnd si o reconsiderare a atitudinii

invatitorului fatd de aceasta. Indatoririle invatitorului fatd de familie sunt: mai multi transparenta,

acceptarea observatiilor pertinente si promovarea sugestiilor privind obiectivele si prioritatile
educationale, informarea corecta si operativa. Familia are cea mai mare influenta asupra copilului, iar
trairile afective reprezinta suportul absolut necesar sustinerii efortului de invatare. Rolul parintilor fata
de copilul devenit elev se schimba. Parintii au nevoie de instruire in ceea ce priveste modul de urmarire
al indeplinirii sarcinilor scolare si controlul conduitei copilului. Sunt parinti care intervin in activitatea

de invatare a copilului Tn mod necorespunzator, fie avand tendinta de a se substitui copilului in efectuarea




unor teme, prin alte metode decét cele indicate, fie manifestand exigente nerealiste fata de acesta.
Activitatea de indrumare a parintilor de catre Invatator este evident necesara.
In primii ani de scoala, noi contribuim hotarétor la luarea startului in viata sociald. Pentru aceasta trebuie
sd ne cunoastem cat mai bine elevii, colectivul, sa le urmarim evolutia, reflectand asupra viitorului lor,
apeland in permanenta la sprijinul familiei. Numai asa vom reusi sa asiguram conditii pentru un start bun
in viata scolara

Colaborarea scolii cu familia trebuie sd asigure unitatea influentelor educative asupra elevilor,
precum si o continuitate ,in ceea ce priveste evolutia de la o etapa la alta, a clasei si a fiecarui elev in
parte. Temele abordate au vizat:
¢ Dezvoltarea la copii a interesului pentru invatatura;
e Respectarea regimului zilnic de activitate si odihna a elevilor;

e Cunoasterea anturajului copiilor;

o Indrumarea si verificarea lecturii elevilor de citre parinti, alegerea programelor TV;

e Pregitirea psihologicd a copiilor in vederea integririi lor in ciclul gimnazial. Intalnirile cu parintii
elevilor au avut de obicei un caracter concret si eficient asupra activititii reciproce. In primii ani de
scoald, noi contribuim hotarator la luarea startului Tn viata sociala.

Colaborarea dintre scoala si familie presupune nu numai o informare reciproca cu privire la tot
ceea ce tine de orientarea copilului ci si pregdtirea parintilor pentru toate problemele ce le comportd
aceasta actiune. In ceea ce priveste relatia scoala-familie se impun deschideri oferite parintilor privind
aspectele scolare, psihopedagogice, pe langd aspectele medicale, juridice etc. O bund colaborare Intre
familie si scoald se poare realiza prin parteneriate. Motivul principal pentru crearea unor astfel de
parteneriate este dorinta de a ajuta elevii sd aiba succes la scoald si, mai tarziu, in viatd. Atunci cind
parintii, elevii si ceilalti membri ai comunitdtii se considera unii pe altii parteneri in educatie, se creeaza
n jurul elevilor o comunitate de suport care incepe sd functioneze. Parteneriatele trebuie vazute ca o
componentd esentiala Tn organizarea scolii si a clasei de elevi. Ele nu mai sunt de mult considerate doar
o simpla activitate cu caracter optional sau o problema de natura relatiilor publice

Parteneriatele dintre scoli, familii si comunitate pot ajuta profesorii in munca lor; perfectiona
abilitatile scolare ale elevilor; imbunatati programele de studiu si climatul scolar; imbunatati abilitatile
educationale ale parintilor; dezvolta abilitatile de lideri ale parintilor; conecta familiile cu membrii scolii
si al comunitatii; stimula serviciul comunitatii in folosul scolilor; oferi servicii si suport familiilor §i crea

un mediu mai sigur in scoli.




Cand scolile si familiile lucreaza impreuna ca parteneri, beneficiari sunt elevii. Colaborarea dintre
scoald si familie presupune nu numai o informare reciproca cu privire la tot ceea ce tine de orientarea
copilului ci si inarmarea parintilor cu toate problemele pe care le comporta aceasti actiune. In ceea ce
priveste relatia scoala-familie se impun deschideri oferite parintilor privind aspectele scolare,
psihopedagogice, pe langa aspectele medicale, juridice etc. O buna colaborare intre familie si scoald se
poare realiza prin parteneriate. Motivul principal pentru crearea unor astfel de parteneriate este dorinta
de a ajuta elevii sd aibd succes la scoald si, mai tarziu, in viatd. Parteneriatele trebuie vazute ca o
componenta esentiald in organizarea scolii si a clasei de elevi. Ele nu mai sunt de mult considerate doar
o simpla activitate cu caracter optional sau o problema de natura relatiilor publice. Parteneriatele dintre
scoli si familii pot ajuta profesorii in munca lor; perfectiona abilitatile scolare ale elevilor; imbunatati
programele de studiu si climatul scolar; imbunatati abilitatile educationale ale parintilor; dezvolta
abilitatile de lideri ale parintilor; conecta familiile cu membrii scolii si ai comunitatii si pot crea un mediu
mai sigur n scoli.

Parteneriatul scoala — comunitate locala se desfasoara mai ales pe acele componente care vizeaza
copiii: educatie, sanatate, siguranta, instruire, petrecere a timpului liber, administrarea spatiului scolar.
Insa, parteneriatul scoala-familie este cel mai important deoarece parintii sunt primii educatori ( familia
fiind prima scoala a copiilor) si parteneri ai scolii. Aceasta inseamnd cd rolul parintilor este acela de a
imparti acest rol cu invatatorul, iar mai tarziu cu profesorii, apare nevoia de colaborare cu scoala, chiar
de implicare activa in cadrul ei. Atunci cand cele doud medii educationale ( scoala si familia) se
completeaza si se sustin, ele pot asigura intr-o mare masura o buna integrare a copilului in activitatea
scolara, dar si Tn viata sociala.

Cercetarile realizate arata ca, indiferent de mediul economic sau cultural al familiei, cand parintii
sunt parteneri cu scoala in educatia copiilor lor, se observd o imbunatatire a performantelor elevilor.
Implicarea parintilor in educatia scolara a copiilor este un element cheie in educatia propriilor copii. Ei
Tsi doresc tot ce e mai bun pentru copiii lor.

In urma studiului efectuat se poate observa ca:
Elementul principal este copilul si realizarile sale.

Scoala nu este singura responsabild pentru rezultatele scolare ale copilului.

Invatatorul trebuie sa fie sensibil la nevoile, interesele copiilor si sa manifeste entuziasm in

educarea copiilor.
Invatitorul trebuie si-i ajute pe copii si-si sporeasca stima de sine.

Invatatorul trebuie sd comunice des si deschis cu parintii.
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» Invatatorul trebuie sa ofere recomandari privitoare la modul in care parintii ii pot ajuta pe

copii sa nvete.
Ca parteneri intr-o relatie, este normal ca partile implicate sa aibd anumite asteptari una fata de
cealaltd. De asemenea, cadrele didactice au anumite asteptari din partea parintilor:
sd creeze copiilor oportunitati de invatare (un mediu sigur de dezvoltare fizica si psihica);
sa sustina scopurile, regulile si politica scolii;
sa sublinieze 1n discutiile cu copiii, importanta educatiei pentru viata;
sd-si accepte responsabilitatea de parinte, fiind un bun exemplu;
sd-1 ajute pe copii sa realizeze un echilibru Intre activitatile scolare si cele extrascolare;
sd-1invete pe copii autodisciplina si respectul pentru cei din jur; realizarea unui parteneriat reusit

intre scoala si familie.

Pentru a nu se ajunge la asemenea dificultati este de preferat ca parintii sa ia legatura cu scoala
nu doar atunci cand sunt chemati la sedintele cu parintii sau atunci cand copiii se confruntd cu anumite
dificultati. Ei trebuie sa participe la toate evenimentele importante ale scolii (serbari, festivitati,
concursuri, spectacole), sd usureze misiunea educativd a scolii prin continuarea educatiei in cadrul
familiei, dar si sa manifeste disponibilitate pentru participarea la cursuri cu caracter educativ realizate
pentru parinti.

Activitatile extracurriculare contribuie la gandirea si completarea procesului de invatare, la
dezvoltarea inclinatiilor si aptitudinilor scolarilor, la organizarea rationala si placuta a timpului lor liber.
Avand un caracter atractiv, copiii participa intr-o atmosfera de voie buna si optimism, cu insufletire si
daruire, la astfel de activitati. Potentialul larg al activitatilor extracurriculare este generator de cautari si
solutii variate. Succesul este garantat daca ai incredere Tn imaginatia, bucuria si in dragostea din sufletul
copiilor, dar sa ii lasi pe ei sa te conduca spre actiuni frumoase si valoroase.

Analiza SWOT a derularii activitatilor extragcolare a evidentiat:

» puncte tari:
experiente pozitive In ceea ce priveste dezvoltarea personald si integrarea sociald a copiilor;
rezultatele de exceptie ale copiilor la manifestdri educative nationale si internationale;
finalitatea proiectelor si programelor educative ale copiilor prin participarea la competitii
judetene, nationale si internationale (Calendarul Proiectelor Educative);
vizibilitatea actului educational in comunitate si societate prin mediatizarea activitatilor
extragcolare si extracurriculare (spectacole, recitaluri, concursuri, competitii, emisiuni la

care participa copiii);
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transferul de metode didactice neconventionale centrate pe elev utilizate in cadrul
activitatilor educative scolare si extrascolare in vederea ridicarii calitatii si eficientei actului
educational;

deschiderea oferitd de disciplinele optionale in conformitate cu interesele copiilor si
perspectivele de dezvoltare ale societatii;

existenta parteneriatului educational cu familia, comunitatea, organizatiile guvernamentale
si non-guvernamentale In vederea responsabilizarii acestora in sustinerea si imbunatatirea

actului educational.
puncte slabe:

neglijarea impactului pozitiv pe care activitatea educativa extragcolara si extracurriculara o
are asupra dezvoltarii personalitatii elevului;

perpetuarea mentalitatii eronate potrivit careia elevul trebuie sa se dedice integral studiului
specific educatiei formale;

minimalizarea activitatii educative scolare si extragcolare de catre parinti, cadre didactice,

organe de indrumare §i control.

In concluzie, pentru a putea asigura educarea copiilor in cele mai bune conditii si, implicit,
succesul in viata, e nevoie ca toti factorii implicati in procesul educational sa formeze o echipa in care
fiecare stie ce are de facut si 11 acorda partenerului respectul si increderea cuvenita.

Pe termen lung, pe langa facilitarea desfasurarii adecvate a procesului de invatamant, educarea elevilor
in spiritul respectarii disciplinei isi propune si interiorizarea de catre copii sau de catre adolescenti a unor

norme de comportament, respectiv, sd treaca treptat de la disciplinare la autodisciplinare si la stdpanirea

de sine. Tn acest mod, educatorii vor forma discipolii lor, ca personalititi disciplinate, echilibrate,

structurate Tn mod armonios, apte pentru a se integra cu succes intr-o societate democratica, de a respecta

regulile ei si de a manifesta initiativa si spirit civic.
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ROLUL PARTENERIATULUI SCOALA- FAMILIE- SOCIETATE IN
CONSILIEREA SI ORIENTAREA ELEVILOR

Profesor invatimant primar, David Mariana-Rodica

Colegiul National ,,Mihai Eminescu”, Petrosani

Daca invatamantul traditional era unul preponderent expozitiv, cel modern promoveaza studiul
activ, invatarea bazata pe investigatia directd a realitdtii si elaborarea cunostintelor prin efort propriu.
Invatamantul modern trebuie sa pregiteasca tinerele generatii, pentru o societate in continua schimbare,
cu metode si mijloace moderne.

Consilierea si orientarea elevilor reprezinta un proces complex de pregdtire si indrumare a
acestora prin diferite forme de activitate scolara, studii care sa le permitd apoi alegerea unor domenii
profesionale si ocupatii distincte care s concorde cu aptitudinile si interesele lor. Pentru ca acest tip de
consiliere si orientare sa fie eficace, el trebuie sa includa o gama larga de activitéti, care pornesc de la
abordarea problemelor specifice individului si continua cu problemele conexe scolii, familiei si
comunitatii sociale respective.

Consilierea scolard se axeaza pe unitatea triadica familie-copil-scoala, ea fiind preocupatd de
realizarea unei armonii intre cei trei termeni ai relatiei, in vederea desfasurarii unei educatii eficiente si
a dezvoltdrii optime a personalitatii copilului.

Cand scolile si familiile lucreaza impreuna ca parteneri, beneficiari sunt elevii. Colaborarea dintre

scoala si familie presupune nu numai o informare reciproca cu privire la tot ceea ce tine de orientarea

copilului ci si inarmarea parintilor cu toate problemele pe care le comporti aceasti actiune. In ceea ce

priveste relatia scoala-familie se impun deschideri oferite parintilor privind aspectele scolare,
psihopedagogice, pe langa aspectele medicale, juridice etc. O buna colaborare intre familie si scoala se
poare realiza prin parteneriate. Motivul principal pentru crearea unor astfel de parteneriate este dorinta
de a ajuta elevii sd aibd succes la scoald si, mai tarziu, in viatd. Parteneriatele trebuie vazute ca o

componenta esentiald In organizarea scolii si a clasei de elevi. Ele nu mai sunt de mult considerate doar
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o simpla activitate cu caracter optional sau o problema de natura relatiilor publice. Parteneriatele dintre
scoli si familii pot ajuta profesorii in munca lor; perfectiona abilitatile scolare ale elevilor; imbunatati
programele de studiu si climatul scolar; Tmbunatati abilitatile educationale ale parintilor; dezvolta
abilitatile de lideri ale parintilor; conecta familiile cu membrii scolii si ai comunitatii si pot crea un mediu
mai sigur n scoli.

Parteneriatul scoala— comunitate locala se desfasoara mai ales pe acele componente care vizeaza

copiii: educatie, sanatate, siguranta, instruire, petrecere a timpului liber, administrarea spatiului scolar.

Insa, parteneriatul scoali-familie este cel mai important deoarece parintii sunt primii educatori (familia

fiind prima scoala a copiilor) si parteneri ai scolii. Aceasta inscamna ca rolul parintilor este acela de a
imparti acest rol cu invatatorul, iar mai tarziu cu profesorii, apare nevoia de colaborare cu scoala, chiar
de implicare activa in cadrul ei. Atunci cand cele doud medii educationale ( scoala si familia) se
completeaza si se sustin, ele pot asigura intr-o mare masura o buna integrare a copilului in activitatea
scolard, dar si Tn viata sociala.

Ca parteneri intr-o relatie, este normal ca partile implicate sa aiba anumite asteptari una fata de
cealaltd. De asemenea, cadrele didactice au anumite asteptari din partea parintilor:

sd creeze copiilor oportunitati de invatare (un mediu sigur de dezvoltare fizica si psihica);

sa sustina scopurile, regulile si politica scolii;

sa sublinieze 1n discutiile cu copiii, importanta educatiei pentru viata;

sd-si accepte responsabilitatea de parinte, fiind un bun exemplu;

sa-1 ajute pe copii sa realizeze un echilibru intre activitatile scolare si cele extragcolare;

sd-1 invete pe copii autodisciplina si respectul pentru cei din jur; realizarea unui parteneriat reusit

intre scoala si familie.

Activitatile extracurriculare contribuie la gandirea si completarea procesului de invatare, la
dezvoltarea inclinatiilor si aptitudinilor scolarilor, la organizarea rationald si placuta a timpului lor liber.
Avand un caracter atractiv, copiii participa intr-o atmosfera de voie buna si optimism, cu insufletire si
daruire, la astfel de activitati. Potentialul larg al activitatilor extracurriculare este generator de cautari si
solutii variate. Succesul este garantat daca ai incredere in imaginatia, bucuria si in dragostea din sufletul
copiilor, dar sa 1i lasi pe ei sa te conduca spre actiuni frumoase si valoroase.

Analiza SWOT a derularii activitatilor extragcolare a evidentiat:

» puncte tari:
- experiente pozitive n ceea ce priveste dezvoltarea personala si integrarea sociala a copiilor;
- rezultatele de exceptie ale copiilor la manifestari educative nationale si internationale;
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finalitatea proiectelor si programelor educative ale copiilor prin participarea la competitii
judetene, nationale si internationale (Calendarul Proiectelor Educative);

vizibilitatea actului educational in comunitate si societate prin mediatizarea activitatilor
extrascolare si extracurriculare (spectacole, recitaluri, concursuri, competitii, emisiuni la
care participa copiii);

transferul de metode didactice neconventionale centrate pe elev utilizate in cadrul
activitatilor educative scolare si extrascolare in vederea ridicarii calitatii si eficientei actului
educational;

deschiderea oferitd de disciplinele optionale in conformitate cu interesele copiilor si

perspectivele de dezvoltare ale societatii;

» puncte slabe:

neglijarea impactului pozitiv pe care activitatea educativa extrascolard si extracurriculara o
are asupra dezvoltarii personalitatii elevului;

perpetuarea mentalitatii eronate potrivit careia elevul trebuie sd se dedice integral studiului
specific educatiei formale;

minimalizarea activitdtii educative scolare si extrascolare de cétre parinti, cadre didactice,

organe de indrumare si control.

Cercetdrile realizate arata ca, indiferent de mediul economic sau cultural al familiei, cand parintii
sunt parteneri cu scoala in educatia copiilor lor, se observa o imbunatatire a performantelor elevilor.
Implicarea parintilor in educatia scolard a copiilor este un element cheie in educatia propriilor copii. Ei
isi doresc tot ce e mai bun pentru copiii lor.

In concluzie, pentru a putea asigura educarea copiilor in cele mai bune conditii si, implicit,
succesul 1n viata, e nevoie ca toti factorii implicati in procesul educational sa formeze o echipa in care
fiecare stie ce are de facut si 11 acorda partenerului respectul si increderea cuvenita.

Pe termen lung, pe langa facilitarea desfasurarii adecvate a procesului de Invatamant, educarea
elevilor in spiritul respectarii disciplinei isi propune si interiorizarea de catre copii sau de catre

adolescenti a unor norme de comportament, respectiv, sa treacd treptat de la disciplinare la

autodisciplinare si la stdpanirea de sine. In acest mod, educatorii vor forma discipolii lor, ca personalitéti

disciplinate, echilibrate, structurate Tn mod armonios, apte pentru a se integra cu succes intr-o societate

democratica, de a respecta regulile ei si de a manifesta initiativa si spirit civic.
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EFECTE POZITIVE ALE UTILIZARII TIC

PROF. INV. PRIMAR CLEMENTE MARICICA MONICA
SCOALA GIMNAZIALA ” I.D.SiRBU,, PETRILA

Impactul pozitiv social-economic al utilizarii TIC poate fi structurat pe urmatoarele directii de
transformare a societatii umane:
1. Transformarea modului in care comunicam. Mai mult de 1 miliard de oameni pot accesa simultan
reteaua Internet, pot sd organizeze intalniri electronice in timp real, sd gestioneze tranzactii financiare,
sd vorbeasca cu prietenii sau rudele, indiferent de locul in care sunt situati. Toate aceste actiuni simultane
nu sunt dependente de limba de exprimare, intrucat se poate face, simultan si automat, o traducere din
mai multe limbi, si nici de anumite limite fizice ale interlocutorilor, deoarece dispozitivele de introducere
a datelor asigura mai multe variante: tastatura, semnal vocal, semne grafice, scris de mana etc. Internetul
se afla la baza revolutiei din domeniul telecomunicatiilor.
2. Transformarea modului in care dispunem de informatie. O persoand poate accesa, interoga Sau
imprima textul oricarei carti, reviste, ziar etc., introdus Intr-o bazad de date, orice informatie video etc.,
prin simpla atingere a mouse-ului sau a ecranului, prin adresare verbala catre calculator. Un individ poate
opta pentru un anumit mod in care sa i se comunice datele solicitate: text, imagine, semnal audio etc.
Informatia poate fi referita si prelucratd, poate fi incorporata in mai multe moduri, poate sa se adauge
valoare si poate fi analizata prin instrumentele soft existente.
3. Schimbarea modului in care invatam. Orice persoana poate participa la programe educationale on-line,
independent de situarea sa geografica, de varstd, de limite fizice, de programul personal. Oricine poate
accesa materialele educationale stocate in memoria calculatorului, reapeland lectiile anterioare,
actualizand abilitati sau selectand diferite metode de invatare, cu scopul de a identifica cel mai eficient

stil de munca. Programele educationale pot fi adaptate cerintelor fiecarui individ, astfel ca revolutia

4. Transformarea naturii i a modului in care facem comert. Orice companie comerciald va putea fi usor
abordata de clientii sai, independent de situarea lor geograficd. Ea receptioneaza imediat reactia
clientilor, ajusteaza, in caz de necesitate, strategia de marketing sau modifica stocurile de produse, in
functie de aceste reactii. Consumatorii pot procura produsele sau serviciile cu cele mai convenabile

raporturi pret/performanta, lansdnd comanda de la serviciu. Livrarile electronice se fac cu certitudine la
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client si asigura, in acelasi timp, furnizorilor accesul imediat la banii lichizi generati de efectuarea
vanzarilor. Consumatorul primeste automat un raport financiar, care-i permite sia aibd o imagine
actualizata a situatiei sale financiare.

5. Schimbarea modului in care muncim. Locul de muncd nu mai este legat de o anumitd localitate
geografica, astfel ca un angajat poate sa-l acceseze, indiferent unde s-ar afla sau in timp ce se deplaseaza.
Angajatii pot accede la anumite functii fara a fi obligati sa locuiasca in zone metropolitane importante.
Ei pot sa aleaga locul unde trdiesc, mai degraba in functie de preferintele familiei sau de preferintele
pentru un anumit stil de viata decat de oportunitatile pietei fortei de munca. Un loc de munca cu o mare
flexibilitate poate fi adaptat la cerintele fiecarui individ, de la persoane handicapate fizic la persoane in
varsta.

6. Transformarea practicii asistentei medicale. Aplicatiile de telemedicind au devenit un fapt comun.
Specialistii folosesc videoconferinte si metode de consultare de la distanta pentru a trata pacienti situati
la cateva sute de kilometri de medic. Chirurgia asistata de calculator poate fi demonstrata prin Internet,
pentru a face cunoscute in lumea intreagd procedurile folosite. Sisteme expert, bazate pe analiza unei
uriage cantitati de informatie medicala, asistd activitatea medicilor. Pacientii pot lua decizii privind
propriul lor tratament prin noi modele de interactiune cu medicii lor §i pe baza accesului crescand la
informatia biomedicala, prin intermediul bibliotecilor medicale digitalizate, existente pe Internet.

7. Transformarea modului in care proiectam si fabricim bunuri. Produse si structuri complexe pot fi

proiectate prin simulare pe calculator. Proiectantii produsului, furnizorii de materii si materiale,

producdtorii si utilizatorii participd la procesul de proiectare, influentdndu-1 prin reactiile lor. Procese

multiple de fabricatie si proiectare pot fi explorate rapid, pentru a se stabili care sunt cele optime, ceea
ce se concretizeaza in produse sigure, de inalta calitate si la preturi reduse.

8. Transformarea modului Tn care se face cercetarea. Cercetarile se pot desfasura in laboratoare virtuale,
in care oamenii de stiintd si inginerii pot sd-si realizeze sarcinile stabilite, independent de situarea lor
geografica. Cercetatorii interactioneaza cu colegii, au acces la instrumentatie si aparatura, isi Impart si
schimba resurse computationale si acceseaza informatia in biblioteci digitale. Toate revistele stiintifice
si tehnice sunt disponibile on-line, permitand cititorilor sa exploreze, pe baza de parola, interactiv,
cercetarile publicate. 9. Transformarea relatiei om — mediu. Modele climatice certe permit sa se
determine distributia si rata schimbarilor climatice si sa se elaboreze previziuni.

9. Impactul social meteorologice sectoriale si regionale cu o mai mare acuratete. Modele sofisticate
prevad cu precizie raspunsul ecosistemului pamant la schimbarile climatice (temperatura, umiditate,

compozitia atmosferei etc.). Alte modele complet integrate permit oamenilor de stiinta si politicienilor

162




sd ia act de informatiile privind tendintele de evolutie a numarului populatiei, tendintele de evolutie
climatica, utilizarea resurselor, valoarea resurselor economice si naturale, atunci cand se adopta decizii
privind optiunile de costuri si tehnici

10. Modificarea modului de lucru al conducerii administrative. Serviciile administratiei centrale pot fi
accesate liber de cetateni, independent de situarea lor geografica, de nivelul lor de instruire in domeniul
calculatoarelor sau de capacitatile lor fizice de a se deplasa. Sisteme inteligente ghideaza cetatenii,
furnizandu-le modalitatea de a obtine informatia cautatd. Documentele si formularele vor putea fi
accesate, completate si supuse aprobarii automat, electronic. Informatia va fi procesata si vor fi transmise,
aproape simultan, raspunsuri la problemele ridicate de cetateni. Impactul pozitiv al acestor transformari
potentiale a devenit o realitate in multe tari. Succesul acestei strategii, in parte, depindea de rezultatele
unui program ,,agresiv”’ bine coordonat si orientat catre solutionarea dezvoltarii unei infrastructuri suport,
a unor tehnologii si produse soft necesare pentru a asigura transformarile pozitive si sustinute care se
impun pentru tara noastrd, precum si a problemelor sofisticate, tehnologice specifice. Implementarea
practica a oricarei strategii presupune insd mult mai multe §i, in special, actiuni de finantare care nu s-au

concretizat decat partial.
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IMPORTANTA DEZVOLTARII COMPETENTELOR DIGITALE IN
CARIERA DIDACTICA

Profesor, Sfia-Merei Ramona , Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Loeonida”Petrosani

Profesor, Morus Magdalena, Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida”Petrosani

Competenta digitald este esentiald pentru educatie, viata profesionald si participare
activa n societate.
Competentele digitale reprezinta sisteme integrate de cunostinte, abilitati, deprinderi, atitudini si

valori, formate si dezvoltate prin invatare, pe care le poseda un individ si care pot fi mobilizate
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pentru a solutiona diverse probleme ce apar in procesul colectarii, pastrarii, prelucrdrii si
disemindrii informatiei prin intermediul tehnologiilor informatieisi a comunicatiilor. Pe masura
ce tehnologiile sunt integrate n toate activitatile din orice domeniu, capacitatea de a utiliza aceste
tehnologii si de a tine pasul cu evolutia lor rapida a devenit o conditie obligatorie intrucat
tehnologiile digitale transforma fiecare aspect al vietii, de la stilul de viatd personal la activitatea
de la locul de munca.

Cadrele didactice trebuie sa-si actualizeze in mod constant competentele si sa le adapteze, iar
acest lucru necesita atitudini critice bazate pe dovezi, care sa le permita sa fie responsabili de

rezultatele elevilor. Nivelele de competente stabilite vor servi ca indicatori in angajarea cadrelor

didactice, precum si in acordarea categoriilor cadrelor didactice in exercitiu. Tn mod evident,

profesorii au nevoie de un set de competente specifice, care sa le permita sa valorifice potentialul
tehnologiilor digitale, pentru a-si adapta si transforma modalitatile de predare-invatare-evaluare.
Competenta digitald a cadrelor didactice este o competentd interdisciplinara, pozitionatd la
interferenta dintre cunoasterea obiectului/disciplinei, competentele pedagogice, competentele
tehnologice. Competentele digitale specifice se extind in toate domeniile de activitate ale
profesorului, inclusiv in predare-invatare-evaluare, comunicare si colaborare cu colegii i parintii,
precum si in procesul de creare si de schimb de continut §i resurse.

Tehnologiile digitale aplicabile in procesul educational oferd noi oportunitati de invatare creativa,
de consolidare a predarii inovatoare si de imbunatatire a rezultatelor invatarii. Totodatd, pentru
ca acestea sa demonstreze un impact pozitiv, cadrele didactice trebuie sa isi formeze atat
competentele solicitate, cat si atitudini pozitive, pentru a efectua schimbarile necesare in
activitatea la clasa. Eficienta actului educational bazat pe TIC depinde, in mare masura, de modul
in care noua tehnologie este implementata in procesul de predare-invatare-evaluare. Astfel,
utilizarea resurselor digitale de catre profesorii care dispun de slabe abilitati digitale poate avea
un impact negativ asupra rezultatelor Invatarii.

Competentele digitale constituie unul din vectorii competentei profesionale a viitorului specialist.
Dezvoltarea competentelor digitale ale cadrelor didactice depinde de calitatea procesului de
predare-invatare-evaluare.

Elevii apreciaza mai mult materialele didactice digitale vizuale, cum ar fi: videoclipuri scurte,
imagini si grafice relevante si de calitate Tnalta.

Procesul de evaluarea online pune la dispozitie optiuni de verificare automata a raspunsurilor, dar

necesita si feedback din partea profesorului.
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Instrumentele digitale ofera oportunitatea de a folosi diverse materiale digitale, astfel incat fiecare
elev are posibilitatea sa studieze in functie de ritmul si capacitatile sale.

Aplicarea metodele alternative sau complementare de evaluare va incuraja crearea unui climat
de invatare placut, relaxat, elevii fiind evaluati in mediul obisnuit de Invatare, prin sarcini
contextualizate: realizeaza experimente, elaboreaza proiecte, alcatuiesc portofolii, acestea fiind
in acelasi timp sarcini de instruire si probe de evaluare.

O documentare simpla dovedeste decalajul existent intre dezvoltarea ca divesitate si eficientd a
mijloalelor TIC destinate educatiei si formarearea profesorilor, dar mai ales, decalajul intre
cursurile de formare urmate de profesori si aplicarea rezultatelor formarii in procesul didactic.
“Schimbarile in domeniul educatiei depind de ceea ce fac si de cum gandesc profesorii. E asa de
simplu si totodata atat de complex.” [4]. Pentru reusita schimbarii importanta este colaborarea si
Tmpartasirea informatiilor, ideiilor, experientelor, competentelor dobandite privind realizarea
materialelor digitale si rezutatele experimentarii lor.

Participarea profesorilor la stagii de formare care vizeaza scopuri si obiective ce motiveaza si
dezvolta didactica digitald, organizate la noi sau oriunde in Europa, este esentiald pentru nevoia
de a dobandi noi abilitati de indrumator si consilier al elevilor in activitatea din clasa, pentru a
dobandi competente 1n arta de a preda cu TIC, atat de necesara 1n actualele cerinte educationale.
Formarea initiald nu este o scuza si nici experienta acumulta in utilizarea didacticii traditionale
nu este suficienta. ,,Societatea contemporana isi duce existenta intr-o lume a deschiderii, cand
maine este necesar sa stim mai mult si altfel decat astazi, sa fim capabili a face ceva ce nu am
facut niciodata, in perioada in care am invatat sa facem ceva.” [5] Colabordrile in cadrul
parteneriatelor educationale tansnationale finantate de UE prin programul ERASMUS + si
cursurile de formare in context european ofera cadrul optim pentru insusirea si / sau dezvoltarea
competentelor digitale de exploare si valorificare a instrumentelor TIC destinate instruirii scolare,
informarea cu privire la aparitia unor noi ,,unelte” informatice destinate educatiei si la rezultatele
experientelor didactice de buna practica ale utilizarii lor.

,»A fi un bun educator presupune a fi, in primul rand, un profesor orientat spre viitor”. [6] Motto-

ul lucrarii esentializeaza misiunea profesorului modern si anume, de a educa elevii pentru pentru

viitorul lor, pentru societatea de maine. In consecinta, el trebuie sa proiecteze si sd gestioneze

instruirea vizand permanent esenta ei ,,cultivarea potentialului creativ al tinerilor”, pregatindu-i
astfel pentru o societate in care cunoasterea si ,,integrarea tehnologiei contribuie la asigurarea

succesului lor” .[7]




RISCURI SI OPORTUNITATI IN UTILIZAREA INTERNETULUI

Prof. Pircalabu Alina
Colegiul Tehnic ,,General Gheorghe Magheru”
Tg.-Jiu, Gorj

,»Ar trebui sd ajutdm copiii sd invete cum sa foloseasca internetul in acelasi mod in care 1i invatdm
cum sd traverseze drumul. Nu putem si nu vrem sa ii impiedicdm pe copii sa traverseze drumul doar
pentru cd prezintd pericole; rolul nostru este de a-i invata cum sa traverseze drumul in siguranta si
responsabil in toate situatiile si sa aplice masuri de protectie care le permit sd faca acest lucru.” spunea
Priscilla Idele, Director al Biroului de Cercetare Innocenti, din cadrul UNICEF.

Este un fapt incontestabil ca atat computerele, cat si internetul au devenit una dintre cele mai
importante realizari ale societdtii moderne. Ele aduc propria lor revolutie in viata de zi cu zi a omului
(stiinta, educatie, informatie, divertisment etc.) eliminand distantele si oferind acces imediat si usor la
informatie si comunicare. Odata cu dezvoltarea continua a noilor tehnologii, utilizatorii de internet sunt
capabili sa comunice oriunde in lume pentru a face cumparaturi online, sa-1 foloseascd ca instrument

educational, sa lucreze de la distanta si sd efectueze tranzactii financiare cu diverse servicii oferite de

sa-1 foloseascd In scopuri rau intentionate impotriva altor utilizatori, organizatii si servicii publice. Odata
cu raspandirea si cresterea rapida a internetului, au aparut unele fenomene sociale precum cyberbullying,
pornografia pe internet, grooming prin retelele de socializare, sinuciderea cibernetica, dependenta de
internet si izolarea sociala, rasismul pe web. Mai mult decat atat, exista intotdeauna riscul de exploatare
a oricdrui fel de frauda de catre asa-zisii experti in sistemele tehnologice care folosesc Internetul ca mijloc
de a comite acte ilegale.

Fiinta umana este adesea considerata ca o ,,fiintd socialda”. Prin urmare, nu este surprinzator faptul
cd Internetul se transforma continuu dintr-un simplu instrument de publicare a informatiilor intr-un
mijloc de interactiune si participare sociala. Retelele sociale sunt caracterizate ca servicii online care
permit indivizilor sd-si creeze un profil public in cadrul unui sistem din mediul virtual. Retelele sociale
sunt un set de interactiuni si relatii. Termenul este, de asemenea, folosit astazi pentru a descrie site-urile
web care permit relatii Intre utilizatori care partajeaza recenzii, fotografii si alte informatii. Cele mai

cunoscute dintre aceste site-uri web sunt Facebook, Twitter, My Space, Skype, LinkedIn, Tumblr,
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YouTube, TripAdvisor. Aceste site-uri web sunt comunitati virtuale in care oamenii pot comunica si
dezvolta contacte prin intermediul lor. Putem spune ca retelele sociale sunt un fenomen tehnologic
uimitor al secolului 21. Multe dintre site-urile de retele sociale permit fiecarui utilizator sa creeze si sa
proiecteze un site web personal, folosind grafica, culoare, muzica, imagini si sa ii confere un caracter
unic. Aceastd activitate este deosebit de populard in randul tinerilor si nu necesitd cunostinte tehnice
specifice. Pe aceste site-uri web, utilizatorii prin profilul lor virtual lucreaza interactiv cu alti utilizatori,
publicand fotografii si videoclipuri, se aldturd unor grupuri de interese comune, isi publica si schimba
creatiile artistice, viziteaza paginile altor utilizatori si folosesc o varietate de aplicatii.

Internetul este un instrument puternic in mainile noastre, dar daca nu este folosit corespunzator
poate pune pe cineva intr-o situatie foarte riscanta. Provocarea internetului este de a putea recunoaste
potentialele pericole, de a sti cum s prevenim riscurile si de a crea optiuni pentru a le evita si a le pune
capat.

Cele mai semnificative probleme care pot fi intalnite in retelele de socializare sunt:
Online Grooming , descrie comportamentul care incearca sa inspire incredere tanarului utilizator,
astfel incét sa poata efectua o intalnire secretd cu utilizatorul. Abuzul sexual asupra victimeli,
violenta fizica sau prostitutia copiilor si abuzul prin pornografie poate fi rezultatul acestei
ntalniri, ceea ce face din aceasta un fel de tratament psihologic care se desfasoara online O alta
definitie spune ca ,,grooming-ul” este un proces inteligent de manipulare, care de obicei, Incepe
fard abordare sexuald, dar este conceput pentru a atrage victima la intalnire sexuala.
Cyberbullying este un comportament agresiv prin mijloace electronice. Astfel de comportamente
il pot face pe tineri sa se simta singuri, nefericiti si speriati, sd se simta nesiguri si sa creadd ca
ceva nu este in reguld. Isi pierd increderea in ei insisi si este posibil sd nu doreasci sd mai mearga
la scoald sau sa incerce si giseascd diverse modalititi de a fi izolati de prietenii lor. In plus, in
cazuri extreme, hartuirea continud, persistentd si intensa a dus la consecinte teribile, cum ar fi
intentia de sinucidere. Hartuirea in randul copiilor si adolescentilor poate apérea in forme foarte
diferite, nu numai ca se manifestd prin brutalitate si agresiune, ci si prin diferite tipuri de
intimidare care lasd victima expusa.

Rasismul cibernetic se refera la fenomenul rasismului online. Exprimarea rasismului pe internet

este comund si frecventa si este facilitatd de anonimatul oferit de internet. Rasismul poate fi

exprimat prin site-uri web rasiste, fotografii video, comentarii si mesaje pe retelele sociale.

Dependenta de internet este o forma relativ noua de dependentd, care este in curs de revizuire de

catre comunitatea stiintificd. In esentd, se referd la numarul tot mai mare de persoane care au o
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interactiune din ce 1n ce mai mare cu Internetul pentru a creste sentimentul de satisfactie, corelat
cu o crestere sistematicad a timpului petrecut pentru intretinerea acestui sentiment. Dependenta de
internet, desi nu este recunoscutd oficial ca entitate clinica, este o afectiune care provoacad o
reducere semnificativa a functionarii sociale si profesionale sau academice a individului.

Probleme fizice asociate cu utilizarea computerelor: utilizarea din ce Tn ce mai mare a
computerelor are un impact negativ asupra sanatatii utilizatorilor, afectand diverse organe si
provocand probleme fizice si mentale. Cele mai importante dintre aceste probleme afecteaza
ochii, sistemul nervos, muschii si oasele, producand adeseori cefalee si in multe cazuri tendinta

spre obezitate datorita lipsei de miscare.

Tn ciuda riscurilor, internetul poate fi, de asemenea, un factor pozitiv pentru activitati de invitare

care duc la sporirea cunostintelor. Existd dovezi ca utilizarea computerului si a surselor de informatii
oferite de internet imbunatateste rezultatele evaluarilor, sporind de asemenea motivatia de a Tnvata.

Exista, de asemenea, dovezi cd internetul poate ajuta tinerii, in special cei aflati in situatii
dezavantajate. Barak si Sadovsky au descoperit ca tinerii cu deficiente de auz au profitat de mediul
puternic vizual al internetului pentru a comunica. Acest lucru a avut si un efect pozitiv asupra starii lor
psihice.

Tinerii folosesc, de asemenea, internetul pentru a cduta informatii despre sdnatate si In special
despre sex. Se estimeaza cd unul din patru adolescenti a folosit internetul pentru a cauta informatii despre
sdnatate. Este foarte probabil ca tinerii sa caute aceste informatii online daca nu sunt disponibile din surse
personale fata in fatd, cum ar fi prietenii sau familia. De asemenea, este probabil sa apeleze la site-uri
web de sanatate atunci cand nu se pot increde in altii, nu sunt siguri ca pot dezvalui anumite informatii,
sau nu sunt siguri cd isi pot comunica pe deplin ingrijorarea.

Deoarece comportamente precum fumatul, obiceiurile alimentare nesanatoase si comportamentul
sexual riscant incep adesea in adolescentd, interventia timpurie furnizata prin internet poate servi ca
masurd preventivd. Internetul a fost folosit pentru a oferi consiliere gratuitd legatd de prevenirea
fumatului, prevenirea obezitatii si a tulburarilor de alimentatie, managementul furiei, prevenirea violentei
si prevenirea abuzului de substante.

In concluzie, pentru tineri, internetul prezinti o serie de riscuri impreund cu o multitudine de

oportunitati.
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IMPACTUL TEHNOLOGIEI SI AL INTERNETULUI ASUPRA
TINERILOR

Prof. Margulescu Marcela-Carmen
Colegiul Tehnic ,,General Gheorghe Magheru”
Targu Jiu,Gorj

Experientele online si cele offline se intrepatrund permanent, iar impactul lor asupra vietii
individuale si colective nu poate fi analizat separat.

Persoanele preocupate de educatie trebuie sa creeze contexte de Invatare care sd pund in valoare
caracteristicile nativilor digitali si sa-1 pregateasca pentru viata solicitanta a secolului XXI.

Folosirea Internetului a devenit esentiald pentru cei care lucreaza direct cu copiii, adolescentii s1 parintii,
profesorii sau alte persoane preocupate de educatie.

Conform argumentelor unor specialisti, nativii digitali sunt atit de bine familiarizati si adaptati la
tehnologia digitald, incat nici nu mai percep mediul tehnologic ca fiind separat de viata lor. Studiile aratad
cd, desi majoritatea studentilor detin computere personale si telefoane mobile, mai putin de un sfert dintre
el folosesc aceasta tehnologie in scopul dezvoltarii de continut online. Peste 95% folosesc tehnologia
digitala doar pentru tehnoredactare, e-mail sau pentru navigarea pe internet in scop recreational.

Varsta de la care copiii incep sa utilizeze Internetul e in continua scddere, iar experientele din

primii ani de viata sunt baza comportamentului de mai tarziu. Cei mici invata prin imitare, iar noile

tehnologii fac parte din viata nativilor digitali.

Sondajele de opinie in randul tinerilor arata ca jocurile pe calculator reprezintd o activitate care
scade 1n frecventd pe masura ce nativii digitali inainteaza in varstd, ele fiind mai populare in copildrie si
Tn adolescenta. Pe langa variatiile legate de varsta, cercetatorii au mai identificat si variatii semnificative
in functie de gen sau de mediul socioeconomic. Generatia nativilor digitali este mai putin omogend din

punctul de vedere al utilizarii tehnologiei digitale, fiind constituita din mai multe subcategorii: categoria
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celor care folosesc mijloacele digitale in scop creativ, dovedind abilitati superioare de operare cu aceste
tehnologii, apoi a celor care folosesc tehnologia intr-o masura moderata si o categorie importanta formata
din cei care folosesc tehnologia digitala doar pentru functii de baza.

Lipsa informatiilor privind modul in care copiii invatd sa fie in lume, chiar inainte de a incepe sa

vorbeasci si dependenta parintilor de tehnologie constituie indicatori de mare risc pentru copii. n multe

situatii din experienta copiilor nascuti in era digitala, tehnologia devine dadaca pentru situatiile in care
parintii nu pot fi alaturi de acestia, fizic sau emotional. Situatiile de acest fel sunt din ce in ce mai
frecvente 1n zilele noastre, data fiind structura familiala care e tot mai diversa din cauza plecarii in afara
tarii a unuia sau a ambilor parinti, rata crescutd de divort, cresterea copiilor de catre rude sau abandonul
de diverse familii.

Continutul online trebuie corelat cu celelalte activitati. Jocurile pe calculator si Internetul nu
inlocuiesc timpul de joaca si miscarea.

Din nefericire, tendinta de utilizare excesivd a Internetului, rdméne si una dintre provocdrile
adultilor de astazi, nu doar a copiilor si tinerilor.

In legdtura cu mediul online, suntem de cealalta parte a interesului financiar al marilor companii
care oferd publicitate tintita pe baza amprentei si urmei digitale personale pe care o lasam la fiecare
accesare a Internetului.

Generatia actuald este supusa unui mare risc de suprastimulare. Copiii si tinerii nu au mult timp
de odihna si nici timp liber in care sa faca ceea ce 1si doresc. Ei sunt lipsiti de vitalitate si devin irascibili,
impulsivi, foarte agitati.

Sunt multe oportunitati, dar si riscuri, deoarece mediul online e foarte generos, iar cei mici dau
curs cu usurinta tendintei naturale de explorare. Copiii sunt deschisi, curiosi, marturisind ca pe Internet
se simt liberi si pot invdta orice. Ei pot socializa cu persoane cu care impartdsesc aceeasi experienta,
aceleasi pasiuni, curiozitati, acestea accentuandu-se in adolescenta.

Unii dintre ei aleg activitdti si jocuri complexe care le stimuleaza potentialul, dar si gandirea
criticd si pe cea strategicd, spontaneitatea, creativitatea. Nevoile de a crea continut original si de a fi
valorizati de ceilalti pentru unicitatea lor sunt din ce in ce mai vizibile pentru tanara generatie.

Unele dintre aceste aspecte sunt benefice si reprezinta oportunitati aduse de era digitald, dar exista
si riscul expunerii la diferite pericole 1n incercarea de a cunoaste lumea. Folosit in exces, copilul ajunge
in situatii nepldcute pe Internet si devine dependent de tehnologie. Dependenta de Internet presupune

lipsa capacitatii de a alege constient motivul, modul si timpul dedicat utilizarii dispozitivelor tehnologice.




Daca dependenta se mentine timp indelungat, pot aparea perturbari ale sdnatatii fizice: tulburari
de vedere, ameteli, dureri de cap, obezitate, deformari ale coloanei vertebrale, comportament violent.

Impactul experientelor din mediul online este subestimat adesea de adultii mai putin interesati de
tehnologie, iar efectele raman ascunse pana devin cu adevarat grave. O situatie traumatica este aceea in
care copilul se simte coplesit, traverseaza sentimente de neputintd si teama, inclusiv atunci cand acestea
au loc in interactiunile online: continut violent sau sexual accesat fard intentie, santaj, amenintari,
presiune.

Apar simptome de retragere: depresie, fobie, anxietate, absenteism sau abandon scolar. Sunt

prezente si simptome de bocaj: stare de apatie, de plictiseala, lipsa vointei si a dorintei, reducerea

capacitatii de perceptie si orientare. Isi fac aparitia si simptomele de atac: agitatie

si comportament agresiv, conflicte repetate cu alti copii sau adulti, timp foarte mult petrecut in online,
integrarea experientelor virtuale violente in viata reala.

Parintii si profesorii care constientizeaza ce se intdmpla, pot lua unele masuri pentru a imbunatéti
situatia: sa Inteleagd cum functioneaza mediul online, sd se apropie mai mult de copii, invatand lucruri
despre lumea acestora, sd acorde prioritate relatiei cu copilul. Pe termen lung, acestea contribuie la modul
n care copilul se va raporta la tehnologie si vor deveni principii care ii vor servi sd aleaga constient cum
sa foloseasca aceste resurse.

Specialistii recomandd mai multd joaca, mai putin stres care sa sporeasca reusita de invatare si

relationare pozitivd, acestea avand un mare impact in succesul economic si academic de mai tarziu.
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EFECTELE NEGATIVE ALE CALCULATORULUI ASUPRA
COPIILOR SI TINERILOR

Bibliotecar, SCAFARIU ANGELA, Scoala Gimnaziala ,,Jon Desideriu Sirbu”

Petrila, judetul Hunedoara

Educatia folosirii internetului este esentiald, cu ajutorul acesteia un copil putand evita sa cada in
capcana tehnologiei moderne de astdzi. Informatia vastd pe care internetul o pune la dispozitia copilului
atunci cand acesta doreste sa se informeze de exemplu, pentru realizarea unui proiect scolar. Dezvoltarea
stimuldrii cognitive si psiho-sociale a copilului si Tmbunédtatirea orientdrii temporo-spatiale, a timpului
de reactie si a atentiei, prin intermediul jocurilor fie pe calculator, fie pe telefon.

Este stiut faptul ca astdzi elevii folosesc telefonul mai mult pentru jocuri si relationare, decét
pentru gasirea unor raspunsuri la diferite intrebari. De asemenea, utilizarea frecventd a motoarelor de
cautare 1i face pe elevi mai priceputi in a-si aminti unde anume pot gési informatiile de care au nevoie in
loc de memoreze informatiile in sine.

Astfel, creierul nemaifiind preocupat cu memorarea unei mari cantititi de informatii, se poate

angaja sa aloce mai mult timp altor procese precum gandirea critica sau rezolvarea problemelor.

Cu ajutorul telefoanelor mobile, copiii pot fi in legaturd permanenti cu adultii. In lumea

occidentald, cercetdtorii din domeniul educatiei au constatat ca acei copii care dedica cel mai mult timp
vizionarii televizorului, calculatorului au cele mai slabe rezultate scolare, cel mai redus interes fata de
scoald,insuccesul scolar este direct proportional cu timpul alocat viziondrii televizoului si utilizarii
calculatorului. Deasemenea calculatorul poate determina aparitia a diferite boli. Astfel, copii pot sta ore
intregi in fata calculatorului, uitdnd de sine, facand prea putine pauze. Aceasta activitate prelungita poate
crea probleme oculare prin focalizarea atentiei asupra unui singur punct si prin efort indelungat.

Calculatorul, ca si televizorul, indiferent de utilizarea sa constituie un important factor de stress
pentru creierul uman. In schimb, favorizeaza deschiderea portilor subconstientului si inscrierea cu putere
a imaginilor transmise in adancurile acestuia. In cazul computerului, analiza trebuie particularizata in
functie de modul in care este utilizat. De exemplu, nu acelasi lucru este sa citesti un text pe ecran cu a
uita de sine, lasandu-te absorbit in spatiul virtual al jocurilor video. Fenomenele descrise anterior pot
avea o intensitate mai mica decét n cazul televizorului atunci cand calculatorul este folosit, spre exemplu,
pentru tehnoredactare sau pot fi mult mai proeminente cand sunt apelate jocurile video sau anumite locatii
pe internet.

Aceste informatii sunt importante in primul rand pentru ca ele ofera date despre utilizarea masiva
a computerului in randurile celor mici. De aceea multi pediatri avertizeaza asupra riscului de miopie
timpurie n randurile copiilor. Atunci cand fac aceste afirmatii, ei se bazeaza pe o serie de studii care au

demonstrat ca statul la computer poate avea un impact negativ asupra vederii copiilor.

172




Evenimentele din copilarie influenteaza dezvoltarea unei persoane si pot determina atitudinile si
comportamentul acesteia mai tarziu in viata. Una dintre cele mai importante functii ale adolescentei este
de a-si gasi propria identitate si viziune asupra vietii.

Deoarece adolescentii si unii copii sunt in conflict cu ceea ce considera o autoritate, exista factori
ce le pot declansa o serie de mecanisme de aparare. Crizele emotionale, schimbarile de stare, anxietatea
si depresia sunt elemente pe care o buna parte din copii incearca sa le combata prin evitarea contactelor

sociale, prin reactii agresive si dependentd. Adolescentii sunt exceptional de vulnerabili si pot deveni

atrasi de internet ca o forma de eliberare. In timp, acest lucru poate duce la o dependenti. Ei sunt sunt

atrasi de tehnologie deoarece le ofera:

e interactiune cu ceilalti si, in acelasi timp, ofera anonimat;

e impresia de apartenenta la o comunitate;

e un sentiment de acceptabilitate sociala.

Activitatea la computer este periculoasa dacda nu este supravegheatd de parinti sau daca este

efectuata cu lipsa de moderatie. O problema importantd ce vizeaza sanatatea publicad este ,,sindromul
privitului la computerl, ce afecteaza in special copiii, care nu au capacitatea oculara suficient dezvoltata
pentru a putea lucra la computer.

Calculatorul, televizorul,jocurile video, furd somnul tuturor. Cu mic, cu mare suntem tentati sa
stdm pana la ore tarzii din noapte pentru a naviga pe internet sau pentru a urmari emisiunile preferate.

Pe langa atractia exercitatd de acestea, mai exista un factor ce fura somnul: lumina ecranului, in
special cea a calculatorului. Aceastd lumind blocheaza secretia de melatonina, hormonul somnului si
impiedica adormirea.

De asemenea, 30-40% dintre cei care stau mult timp cu ochii in ecran se plang de oboseala
oculara: inrosirea ochilor, senzatie de ochi uscat, vedere incetosata, clipiri frecvente, dureri de cap. Este
de ajuns sa petrecem peste 4 ore in fata ecranului pentru ca primele simptome ale oboselii oculare sa se
manifeste.

Mai mult, majoritatea tinerilor si copiilor au obiceiul de a rontai chipsuri, alune, dulciuri cand
stau 1n fata televizorului sau a calculatorului, iar acest lucru face ca tot mai multi tineri sa devina obezi,

sd aiba carii, sa sufere de tulburari digestive.
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IMPORTANTA UTILIZARII CALCULATORULUI SI A
INTERNETULUI TN GEOGRAFIE

Prof. Alb Liliana-Maria

Colegiul Economic Hermes Petrosani

Lumea in care traim a determinat prin progresul tehnologic, ca secolul XXI sa fie reprezentat la
toate nivelurile vietii, de utilizarea tehnologiei informatiei, a robotizarii, a programarii asistate de
calculator, astfel informatiile cele mai noi din stiintd si educatie pot fi accesate si utilizate foarte usor de
un numar tot mai mare de persoane prin intermediul internetului.

Reorganizarea demersului instructiv-educativ, folosind un sistem de metode si mijloace de
invatare moderne, dar si instruirea asistatd de calculator (IAC), contribuie la descoperirea si invatarea de
catre elevi a unor informatii geografice interesante si utile sub indrumarea profesorului dar si singuri,
utilizand calculatorul, din proprie initiativa, el gaseste doar informatii, dar atunci cand invatarea se face
sub indrumarea unui cadru didactic, elevul dobé&ndeste cunostinte temeinice este corect ghidat si
informat, isi formeaza deprinderi si priceperi.

Utilizarea calculatorului n procesul de predare-invatare-evaluare este cunoscuta in literatura de
specialitate sub denumiri precum: IAC (Instruire Asistatd de Calculator) / CAI (Computer Assisted

Instruction), CAL (Computer Assisted Learning), CBT (Computer Based Training), ILT (Instructor-Led

Training). Incepand cu anii ’90, s-au dezvoltat sistemele multimedia si instrumentele software de

proiectare pedagogica. Au aparut astfel, sistemele Learningware si Authorware.

IAC nu este o reeditare a invatamantului programat, calculatorul fiind utilizat in lectie atunci cand
se urmareste o crestere a calitatii actului de predare-invatare, deoarece exista posibilitatea vizualizarii
unor procese si fenomene, ilustrarea animatd a unor mecanisme din lumea vie, ilustrarea grafica a unor
concepte abstracte, calcule laborioase, grafice, etc.

Dintre cele mai des utilizate sisteme de grafica sunt cele ale WINDOWS-ului de exemplu:
PAINT, PHOTOPAINT-UL, Sistemul CORELL DRAW, AUTOCAD.

Folosirea calculatorului este evidenta, in primul rand prin cantitatea de informatie care poate fi
stocata, cantitatea mare de informatie care poate fi transferata rapid si ieftin, in timp real, devenind astfel
sistemele informatice o completare foarte eficientd a bibliotecilor clasice sau chiar sa le inlocuiasca

uneori. In sistemul de Tnvatimant au luat amploare aceste sisteme informatice, acoperind un domeniu




vast de auto-instruire dar nu trebuie sa desconsideram nici interactiunea umana necesara invatarii, care
devine indispensabila acestor manifestari ale pedagogiei.

Perioada pandemiei prin care am trecut cu totii, ne-a invatat atat de multe lucruri despre utilizarea
calculatorului, a platformelor educationale, a resurselor educationale digitale si a eficientei acestora in
predarea-invatarea lectiilor de geografie atat in cadrul lectiilor on-line, hibrid sau fizic la clasa.

Dintre formele de invatare asistata de calculator cele mai folosite sunt: conceptele de E-learning,
Blended learning si Distance learning.

Conceptul de blended learning este un concept de educare modern, flexibil, care are ca scop
dobandirea de catre fiecare cursant a unor cunostinte de nivel tehnic ridicat. Sistemul este bazat pe
concepte si metode de studiu inovative care cuprind studiul in sala de clasa asistat de trainer, studiu
individual si studiul online.

Termenul de invatare asociata este Tnlocuit cu cel de ,,invatare personalizata,, sau cel de ,,instruire
personalizata,,astfel invatarea mixta este si o revenire la invatarea centrata pe profesor, singurii
responsabili pentru conceperea scenariului didactic, pentru structurarea si prezentarea continutului
invatarii.

,,Tehnologiile sunt doar niste unelte care pot fi folosite Tn mai multe domenii, cu precadere in
educatie, dar cel mai important este modul cum se aplica. Este cunoscut faptul ca in educatie tehnologiile
media sunt folosite in diferite combinatii, iar cei sase piloni media sunt:” (Bates, Anthony Wiliam, 2015)

-invatarea fata-n-fata

> -text

> -(stil)grafica

> -audio (inclusiv vorbirea)

> -video

> -computerul (inclusiv animatii, simulari si realitati virtuale)

Blended learning-ul este un teremen care descrie o modalitate de invatare mixta, ce combina
metodele de Invatare traditionale cu studiul independent obtinand astfel o noud metodologie hibrida de
invatare.

Blended learning-ul este interactiunea dintre profesor si elev prin intermediul tehnologiei Elevii

se pot bucura de o invatare personalizata folosind instrumente de invatare mixte. Profesorii pot

interactiona cu elevii mai eficient prin monitorizarea cresterii calitatii actului instructiv-educativ si prin

oferirea feedbackului instantaneu.




Tehnologiile informationale moderne ofera o gama larga de aplicatii, resurse educationale
deschise, medii virtuale de invatare, precum si diferite instrumente oferite de Web 2.0, acestea
reprezentand un potential enorm in prestarea educatiei si construirea cunoasterii. Exista foarte multe
instrumente si resurse Web 2.0 care pot fi utilizate 1n sistemul educational, cu
scopul de a realiza managementul continutului invatarii in diverse contexte si de a oferi metode
inovatoare in procesul de predare-invatare.

Standarde de competente digitale pentru cadrele didactice vizeaza 7 domentii:

1. Comunicare digitala;

. Gestionarea informatiei;

. Creare de continuturi digitale educationale;

. Sisteme de gestionare a continuturilor educationale;

2
3
4. Implementarea aplicatiilor de management scolar;
5
6

. Utilizarea echipamentelor digitale in educatie;

7. Respectarea normelor etice si legale in spatiul digital;

Posibilitatea utilizarii acestor instrumente atat pentru atingerea unor obiective cognitive aferente
nivelurilor de baza, precum intelegerea, cat si pentru nivelurile superioare, unde avem de-a face cu
crearea unor produse de activitate originale, care sa valorifice cunostintele, competentele si potentialul
creativ al elevilor.

Aplicatiile Google drive, one drive, mega.nz,— sunt instrumente care pot fi utilizate atat pentru
profesor cat si pentru elevi pentru a stoca informatia sau pentru crearea unui portofoliu digital, pentru
stocarea informatiei in memoria calculatorului.

Instrumente pentru crearea de teste, exercitii, diferite jocuri pentru o notare direct a elevului sunt
aplicatiile: Kahoot (kahoot.com) poate fi utilizat la orice varsta, la orice disciplina si care transforma
invatarea intr-0 joaca. prin creare de victorii cu alegerea solutiilor corecte la device-le mobile.

Prin Platforma learningapps (http://learningapps.org/) — sunt prezente fise de lucru digitale si exercitii
interactive. creare de teste, aceste teste pot fi expediate prin email sau incorporate pe blogul dvs. Elevii
dvs. vor elabora cu placere fise de lucru si activitati interactive pentru a recapitula materialul studiat,
pentru a lucra in echipe sau pentru a se pregati pentru un test sumativ. Platforma Socrative
(https://bit.ly/2vzOlsr) — un instrument minunata pentru a crea teste interactive cu analiza rezultatelor.
Platforma ProProfs (https://www.proprofs.com/quiz-school/)

- Creaza teste online care ofera elevilor evaluare in % si chiar si un certificat digital la final. Platforma

Quizizz (Quizizz.com- (pentru profesori), join.quizizz.com-(pentru elevi) - creare de exercitii, teste,
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sarcini. Aceste instrumente sunt disponibile gratuit online si presupune existenta unui calculator care
afiseaza o serie de intrebari cu variante de raspuns; elevii se inregistreaza utilizand un cod pin furnizat
de aplicatie prin intermediul profesorului. Ei pot participa la joc individual sau in echipe. Setul de
intrebari poate fi realizat de profesori din contul acestora sau poate fi selectat dintr-o lista de ,,jocuri”
disponibile. Cadrul didactic detine controlul asupra

desfasurarii activitatii; el decide cand incepe jocul si cand trece la urmatoarea intrebare. Dupa ce timpul
expira, este afisat raspunsul corect, iar elevii obtin astfel feedback asupra cunostintelor lor. Avantajele
fiind: un interes sporit in invatarea subiectului, toti elevii sunt implicati, activitatii de grup, feedback-ul,
adoptarea solutiilor in mod rapid, poate fi utilizat la lectie in orice moment, putem vedea din rezultate,
ceea ce nu este clar, autoevaluare.

O alta categorie de instrumente sunt cele de a crea unele carti digitale sau istorioare/ povesti create de
catre elevi. Storybird (storybird.com) este o aplicatie care permite crearea de povesti ilustrate, utilizand
resursele  disponibile  online  (diverse reprezentdri  grafice). Platforma  Storyjumper
(https://storyjumper.com/ ) - Permite crearea cartilor electronice in baza fotografiilor/imaginilor proprii.
Pot fi un instrument foarte bun pentru utilizarea in cadrul orelor de geografie, anume la ,,Problemele
actuale ale mediului” . Ca majoritatea instrumentelor, acestea au un nivel care pot fi folosite gratuit si
unul care implica achizitia unor optiuni suplimentare.

Platforma Kizoa (kizoa.com) - acest instrument digital va permite sa creati prezentari video cu fotografii,

muzicd si chiar texte, slideshows sau chiar colaje digitale. Creare de lucrari digitale de promovare a

necesitatii unui mediu online pentru adolescenti. Platforma Clipchamp (clipchamp.com/editor) — iarasi

un instrument de creare video. Sunt niste instrumente ce reprezinta mult interes pentru elevi. Instrumente
de creare a prezentarilor electronice cu mult mai interesante fatd de cele invechite cum ar fi power point
sau prezi, unul din aceste instrumente este Piktochart (piktochart.com)- este aplicatie usor de folosit
pentru crearea de infografice frumoase si de calitate. Infograficele sunt reprezentari vizuale ale unor cifre,
date, informatii, comportamente si evenimente. Au avantajul de a prezenta date complexe, cum ar fi
statistici sau

functii matematice intr-un mod mai intuitiv si mai usor de inteles.

Platforma Thinglink (thinglink.com) —crearea de postere digitale. Platforma Padlet, -creare de panouri
digitale Fotojet, Canva — creare de postere, Platforma Glogster, Platforma Crello — creare de pliante,
afise.

Instrumentele Web 2.0 sunt softuri disponibile online care permit utilizatorilor: si creeze o maniera

interactiva de prezentare a continuturilor stiintifice; sd pastreze pe o perioada limitatd de timp si sa
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arhiveze date; sd editeze fotografii si materiale video; sa realizeze proiecte si sa desfasoare activitati de
invatare prin cooperare.

Exista numeroase aplicatii a caror utilizare in mediul didactic permite adaptarea lor la cerintele si
performantele elevilor.

Resursele educationale digitale au rolul de a eficientiza procesul de predare-invitare, de a stimula
comunicarea intre partenerii educationali (cadre didactice, elevi, parinti) si de a facilita asimilarea
continuturilor stiintifice, de a forma competente digitale reale, dar si o serie de competente definite la

nivelul disciplinelor de studiu, dar si interdisciplinar.

BIBLIOGRAFIE:

Ciubrei Rodica, Consideratii privind utilizarea instrumentelor WEB pentru predarea-invatarea
lectiilor de Geografie, Chisindau 2020.

Stoica Ancuta Loredana, Beneficiile utilizarii platformelor E-Learning in predare-invétare,
Editura Scoala Vremii, Arad 2022.

*** _ Utilizarea instrumentelor WEB 1n predarea-invatarea Geografiei, Revista TERRA, 2018.

COMPETENTELE DIGITALE SI CARIERA DIDACTICA

Prof. DUDUIALA GIANINA, COLEGIUL NATIONAL MIHAI EMINESCU PETROSANI

Conform Ordinul ministrului educatiei nr. 4.150/2022, pentru aprobarea cadrului de competente
digitale ale profesionistului din educatie, Art. 2. (1) In procesul de evolutie in cariera didactica si in
procesul de dezvoltare profesionald continua, corespunzator nivelelor de competentd didactica asociate
standardelor de formare in cariera didactica se stabilesc 6 domenii si 22 de competente digitale cheie.
Pentru fiecare competentd sunt furnizate o denumire si o scurtd descriere, care servesc ca punct principal
de referinta. Cadrul DigCompEdu descrie competentele digitale specifice cadrelor didactice, si stabileste
22 de competente cheie, organizate in 6 domenii, dupa cum urmeaza:

(a) Domeniul 1 se adreseaza mediului profesional in sens larg si vizeaza utilizarea tehnologiilor digitale
de catre cadrele didactice in interactiunile lor profesionale cu colegi,

anteprescolari/prescolari/elevi/studenti/alte persoane aflate in proces de invatare, parinti si alte parti

interesate, pentru dezvoltarea profesionala proprie si in interesul organizatiei.
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(b) Domeniul 2 abordeazd competentele necesare pentru utilizarea, crearea si partajarea eficientd si
responsabild a resurselor digitale in cadrul procesului de predare si invatare.

(c) Domeniul 3 se referd la modul de folosire a tehnologiilor digitale in procesul de predare si Invatare.
(d) Domeniul 4 se refera la utilizarea strategiilor digitale pentru Imbunatétirea evaluarii.

() Domeniul 5 urmareste valorificarea potentialului utilizarii tehnologiilor digitale in dezvoltarea
strategiilor de predare si invatare centrate pe elev.

(f) Domeniul 6 detaliaza competentele pedagogice necesare pentru a facilita dobandirea competentelor
digitale de catre anteprescolari/prescolari/elevi/studenti/alte persoane aflate in stare de Tnvatare.

In secolul XXI cadrele didactice trebuie si posede competente digitale pentru a face fatd provocarilor
erei informationale. Necesitatea detinerii unui anumit nivel de competente digitale are doua fatete pentru
profesori: parte integrantd a competentelor profesionale; stimulent si catalizator pentru dezvoltarea
competentelor digitale ale evelior ca prerogativa de angajare a acestora in cimpul muncii.

Domeniile de competentd au fost determinate in conformitate cu un sir de documente nationale si
internationale, apartinind domeniului competentei-cheie digitale transversale din documentul cadru al
Parlamentului European si al Consiliului European din 18 decembrie 2006 privind competentele-cheie
pentru invatarea pe tot parcursul vietii. Din sprectrul larg de competente digitale se amintesc:

[ acces la cele mai bune resurse si continuturi educationale;

[ comunicare cu colegii, parintii si in cadrul retelelor profesionale;

[ efectuarea managementului activitatilor didactice prin instrumente digitale.

Definirea competentelor cadrelor didactice In forma unui document cadru, care sa ghideze formarea si
dezvoltarea lor profesionala de-a lungul carierei este una dintre conditiile majore a cresterii nivelului
realizarilor elevilor. Competentele digitale au fost clasificate pe trei nivele —de baza, intermediar, avansat

—din citeva considerente.

In prezent, la finele formrii initiale cadrele didactice detin un anumit nivel de competente digitale

conditionat de programele de studii si de educatia lor informala si non-formala. Pe de alta parte, multi
profesori au definitivat educatia lor initiala cu mult timp in urma, cind multe instrumente si tehnologii
informationale nu erau disponibile. In acelasi timp domeniul TIC este unul foarte dinamic, viteza de
dezvoltare a noilor instrumente si oportunitati fiind foarte mare, iar gama si complexitatea competentelor
necesare pentru a fi pedagog in secolull XXI este atit de mare, incit este putin probabil ca un individ sa

le posede in totalitate sau sa le dezvolte in aceeasi masura la anumite momente de timp.




In consecinta, cadrele didactice trebuie sa-si actualizeze in mod constant competentele si sd le adapteze,
iar acest lucru necesitd atitudini critice bazate pe dovezi, care sd le permitd sa fie responsabili de

rezultatele elevilor.

Arii de competenta Competente

1.1 Utilizarea de browsere, cdutarea si filirarea de date, informatii si continuturi

digitale
Competente legate de
informatii si date 1.2  Ewaluarea datelor, informatiilor si a continuturilor digitale

1.3 Gestionarea datelor, informatiilor si a continuturilor digitale

21 Interactiunea cu ajutorul tehnologiilor digitale

2.2  Partajarea prin intermediul tehnologiilor digitale

2.3 Implicarea civica prin intermediul tehnologiilor digitale
24 Colaborarea cu ajutorul tehnologiilor digitale

2.5 Eticheta pe internet

26 Gestionarea identitatii digitale

Comunicare si colaborare

3.1 Elaborarea de continuturi digitale
Crearea de continuturi 3.2 Integrarea si detalierea continuturilor digitale
digitale 3.3 Copyright si licente

34 Programare

4.1  Protejarea dispozitivelor

4.2 Protectia datelor cu caracter personal si a confidentialitatii
4.3 Protejarea sanatatii si a bunastarii

4.4  Protejarea mediului

51 Rezolvarea problemelor tehnice

5.2 |dentificarea nevoilor si a raspunsurilor tehnologice

Rezolvarea de probleme
P 5.3 Utilizarea creativa a tehnologiilor digitale

5.4  Identificarea lipsei de competente digitale

Sursa: Adaptare dupa Carretero, Vuorikari si Punie, 2017,
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Dezvoltarea competentelor digitale reprezintd astdzi un aspect esential al formarii profesionale a
cadrelor didactice. Tntr-o lume tot mai digitalizata, profesorii trebuie sa fie pregititi si foloseasc
tehnologia n procesul de predare-invatare pentru a raméane relevanti si a-si indeplini cu succes rolul de
educator.

Unul dintre cele mai importante aspecte ale dezvoltarii competentelor digitale in cariera didactica
este capacitatea de a utiliza instrumente digitale pentru a crea resurse educationale interactive si pentru a
spori implicarea si angajamentul elevilor in procesul de invatare. Aceste resurse digitale pot varia de la
prezentari, fise de lucru si jocuri educationale pana la videoclipuri si proiecte multimedia.

O alta componentd importantd a competentelor digitale in cariera didactica este capacitatea de a
utiliza instrumente de comunicare digitald pentru a comunica cu elevii si parintii, pentru a oferi feedback
si pentru a Tmpartasi resurse educationale. Aceste instrumente pot include platforme de invatare online,
aplicatii de chat si e-mail-uri, etc.

De asemenea, dezvoltarea competentelor digitale poate contribui la dezvoltarea abilitatilor de
gestionare a timpului si de organizare. Profesorii pot utiliza instrumente digitale, cum ar fi calendarele si
aplicatiile de organizare, pentru a-si planifica lectiile si sarcinile, pentru a monitoriza progresul elevilor
si pentru a asigura o distributie echilibratd a timpului intre activitatile de predare, evaluare si pregatire.

Dezvoltarea competentelor digitale este vitala in cariera didactica, deoarece le permite
profesorilor sa isi adapteze practicile de predare-invatare la cerintele si asteptarile elevilor si sa se
mentina relevanti intr-o lume tot mai digitalizata. Prin utilizarea instrumentelor digitale, profesorii pot
crea o experientd de invatare interactiva si atractiva, care poate imbunatati performantele elevilor si le
poate pregati pentru succes intr-un mediu de lucru digital.

In plus, dezvoltarea competentelor digitale poate contribui la cresterea eficientei si productivitatii
in cariera didacticd. Prin utilizarea instrumentelor digitale potrivite, profesorii pot economisi timp si
energie 1n planificarea si gestionarea activitdtilor de predare-invatare. De asemenea, pot accesa o gama
larga de resurse educationale si pot colabora mai usor cu alti profesori si experti din domeniu.

Este important ca dezvoltarea competentelor digitale sa fie o prioritate in formarea si pregdtirea

cadrelor didactice. In acest sens, institutiile de invatdmant ar trebui sa ofere programe de formare

continud care sd incurajeze profesorii sa-si dezvolte abilitatile digitale si sd-si imbunatateasca practicile
de predare-invatare. De asemenea, ar trebui sa existe un acces mai usor la instrumente digitale si resurse
educationale relevante si de calitate.

In concluzie, dezvoltarea competentelor digitale este esentiald in cariera didactica si ar trebui sa

fie o prioritate In formarea si pregatirea cadrelor didactice. Prin utilizarea instrumentelor digitale si a
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resurselor educationale relevante, profesorii pot crea o experientd de invatare interactiva si atractiva, pot

economisi timp si energie si pot creste eficienta si productivitatea in cariera lor.

BIBLIOGRAFIE:
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COMPETENTELE DIGITALE - PARTE DIN VIATA NOASTRA

Prof.inv.primar Oanta Adriana Mihaela-Scoala Gimnazialid Nr. 7 Petrosani

Competentele sunt o combinatie dinamicd, complexd de cunostinte, intelegeri, abilitati,
deprinderi, atitudini si valori, formate si dezvoltate prin invatare, care conduc la realizarea unor sarcini
ntr-un anumit domeniu.

Competentele cheie reprezintd un pachet multifunctional, transferabil de cunostinte, abilitati si
atitudini de care au nevoie toti indivizii pentru implinirea si dezvoltarea personald, incluziunea sociala
si gasirea unui loc de muncd. Acestea trebuie sa se fi dezvoltat la sfarsitul educatiei obligatorii si trebuie
sa actioneze ca fundament pentru Invatare ca parte a educatiei pe tot parcursul vietii.

Cele opt domenii ale competentelor cheie sunt:

e Comunicare in limba materna;
e Comunicare in limbi straine;
Competente matematice;
Competente de baza 1n stiinte si tehnologie;
Competente digitale;
,»A invata sa inveti”
Competente sociale si civice;
Spirit de initiativa si antreprenoriat;

Sensibilitate culturald si exprimare artistica.




Raportul Comisiei Europene defineste competentele TIC drept un set de concepte tranversale care
pot fi predate ca discipline de sine statatoare, ca parte a unui curriculum larg, dar pot fi si livrate in cadrul
Tntregului curriculum unde cadrele didactice au rolul de predare.

Domeniile de competenta au fost determinate in conformitate cu un sir de documente nationale
si internationale [...], apartinind domeniului competentei-cheie digitale transversale din documentul
cadru al Parlamentului European si al Consiliului European din 18 decembrie 2006 privind competentele-
cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii []. Din sprectrul larg de competente digitale au fost selectate
si incluse in acest document cele strict necesare unui cadru didactic pentru a realiza activitatile
profesionale:

acces la cele mai bune resurse si continuturi educationale;

comunicare cu colegii, parintii si in cadrul retelelor profesionale;

efectuarea managementului activitatilor didactice prin instrumente digitale.

Competentele digitale au fost clasificate pe trei nivele — de baza, intermediar, avansat

Domeniile de competenta digitald

Comunicarea digitala

Gestionarea informatiei

. Crearea de continuturi digitale educationale

. Implementarea aplicatiilor de management scolar

. Sisteme de gestionare a continuturilor educationale (SGCE)

. Utilizarea echipamentelor digitale in educatie
. Respectarea normelor etice si legale 1n spatiul digital

Aceste competente sprijind in masuri diferite la dezvoltarea unor abilitdti si cunostinte ce tin de
utilizarea TIC Tn educatie si se completeaza reciproc.

Ministerul Educatiei urmareste, prin programele sale, folosirea la scard larga a tehnologiei
informatiei in procesul de educatie, deruland mereu programe de dotare cu tehnicd de calcul a unitatilor
de Invatdmant si urmdreste introducerea instruirii asistate de computer.

Componentele competentelor digitale:

e (Gandire critica si evaluare;

e Colaborare;
Comunicare eficienta;
Abilitati de a gési si selecta informatia;
Siguranta online;
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Abilitati functionale;
e Intelegere socio-culturali;
o Creativitate.

Competentele digitale implica utilizarea critica si cu incredere a mijloacelor media elecronice la
munca, in timpul liber si pentru comunicare. Aceste competente se referd la gindirea logica si critica, la
abilitatile de management a informatiei la standarde inalte si la abilitdti de comunicare dezvoltate. La
nivel de baza, abilitatile TIC cuprind utilizarea tehnologiei multimedia pentru a primi, evalua, stoca,
produce, prezenta si schimba informatii precum si pentru a comunica si a participa in retele prin
intermediul Internetului.

Profesorul secolului XXI inceteaza a mai fi un simplu detindtor de informatie pe care o
impartaseste clasei de elevi, ci se transformd Intr-un mediu interactiv supus constantelor schimbari,
abordari si solicitari de informatii. Asadar, este necesar ca el sa aiba cunostinte bune in ceea ce priveste
resursele educationale digitale si modul in care acestea pot fi aduse in fata elevului, profesorul devine o
interfata care permite accesarea de informatii.

Este important sa cunoastem ce anume prezentaim, cum de ce prezentam simodul in care
prezentam.Aducem informatia in fata elevului, dar mai intai o filtrdm prin prisma propriilor criterii de
relevantd si necesitate, iar asta se face prin crearea propriilor documente, deci propriile fisiere audio,
imagini digitale, continut video sau grafica digitala. Abilitatea de a sti cum sd utilizdm programele
destinate acestor tip de activitati nu doar ca ne usureaza munca la catedra, dar conferd si o mai mare
credibilitate Tn fata elevilor prin puterea exemplului. Conteaza nu doar sa prezentam, ci sa stim si cum s-
a realizat materialul Tn vederea unei teme viitoare. lar folosirea de marcaje sociale devine folositoare
atunci cand dorim sd impartdsim cu elevii sau colegii informatii punctuale.

In concluzie, profesorul trebuie sd aiba cunostinte solide si competente adecvate pentru a putea

sustine un act didactic de calitate. In egald masura este necesard si abilitatea necesara de a selecta

resursele educationale cele mai potrivite pentru a facilita un proces de invatare de calitate.
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ACCESIBILITATE, ABILITATI DIGITALE SI COLABORARE TN ERA DIGITALA
A EDUCATIEI

Prof. Dumitras Alina-Lucretia, Liceul Tehnologic “Transilvania” Deva

Prof. Boghita Mihaela, Liceul Tehnologic “Transilvania” Deva

Tehnologia joaca un rol semnificativ in dezvoltarea personala a cadrelor didactice in mai multe
moduri. [atd cateva dintre rolurile cheie ale tehnologiei in acest context:

Acces la resurse educationale: Tehnologia permite cadrelor didactice sa aiba acces la o gama
larga de resurse educationale, cum ar fi aplicatii mobile, platforme de invatare online, site-uri web
specializate si alte instrumente digitale. Aceste resurse pot oferi materiale didactice actualizate, exemple
practice, lectii interactive si alte continuturi relevante pentru diverse discipline si niveluri de Tnvatamant.
Cadrele didactice pot utiliza aceste resurse pentru a-si imbogati cunostintele si pentru a-si dezvolta
abilitatile Intr-o maniera flexibila si adaptata nevoilor specifice.

Comunicare si colaborare: Tehnologia faciliteaza comunicarea si colaborarea intre cadrele
didactice din intreaga lume. Prin intermediul platformelor online si a retelelor sociale dedicate educatiei,
profesorii pot intra in contact cu colegii lor, pot impartasi experiente, pot discuta despre metodele
didactice eficiente si pot colabora la dezvoltarea de proiecte comune. Aceasta le permite sd-si extinda
retelele profesionale si sa se conecteze cu experti din domeniul lor de interes.

Dezvoltarea abilitatilor digitale: Tehnologia ofera cadrelor didactice oportunitati pentru a-si
dezvolta abilitatile digitale. Utilizarea instrumentelor si a platformelor tehnologice in clasa le permite sa-
s1 Tmbunatateasca competentele in domeniul tehnologiei informatiei si comunicatiilor (TIC). Aceste
abilitati digitale pot include gestionarea si organizarea datelor, crearea si editarea de continut digital,
utilizarea aplicatiilor software specifice si integrarea tehnologiei Tn procesul de predare-invatare.

Personalizarea invatarii: Tehnologia poate sustine personalizarea invatarii pentru cadrele
didactice. Exista o varietate de instrumente si platforme digitale care permit evaluarea individuald a
elevilor, ofera feedback imediat si furnizeaza resurse adaptate nevoilor fiecdrui elev. Prin intermediul
acestor tehnologii, cadrele didactice pot crea experiente de invatare personalizate, ajustate in functie de
ritmul si stilurile de invatare ale elevilor.
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Tn general, tehnologia poate ajuta cadrele didactice sa se dezvolte personal si profesional prin
accesul la resurse educationale si instrumente digitale, precum si prin dezvoltarea competentelor digitale
si Tmbunatatirea comunicarii si colaborarii.

Colaborarea intre profesori in era digitala a educatiei a fost imbunatatitd semnificativ datorita
utilizarii tehnologiei.

Existd numeroase platforme si instrumente online dedicate colaborarii intre profesori, cum ar fi
Google Docs, Microsoft Teams, Slack si Moodle. Aceste instrumente permit profesorilor sa colaboreze
in timp real, s impartdseasca resurse, sa creeze si sd editeze documente in mod colaborativ si sa
comunice eficient.

Profesorii pot folosi retelele sociale profesionale, precum LinkedIn si Twitter, sau comunitatile
online specializate in educatie pentru a se conecta si a colabora cu alti profesori din intreaga lume. Aceste
platforme ofera oportunitati de partajare a ideilor, de discutii, de Tncurajare reciproca si de rezolvare a

problemelor comune.

Tehnologia permite profesorilor sa formeze grupuri de lucru si sa colaboreze in proiecte comune,
indiferent de locatie geograficd. Pot utiliza instrumente precum videoconferinte, documente partajate si
aplicatii de gestionare a proiectelor pentru a colabora eficient si a-si imparti sarcinile.

Tehnologia permite profesorilor sa participe la webinare si sesiuni de formare online, care
faciliteaza schimbul de experiente, idei si bune practici. Acestea ofera oportunitdti de invatare continua
si de dezvoltare profesionala prin interactiunea si colaborarea cu alti profesori.

Existd platforme online specializate in partajarea si imprumutul de resurse educationale intre
profesori. Aceste platforme faciliteaza colaborarea prin Impartasirea de materiale didactice, planuri de
lectii, 1dei si strategii de predare.

Prin utilizarea acestor instrumente si resurse tehnologice, profesorii au acum posibilitatea de a se
conecta, de a colabora si de a invdta unii de la altii intr-un mod mai eficient si mai flexibil.

Colaborarea intre profesori in era digitala a educatiei deschide noi oportunititi de dezvoltare

profesionald si de imbunatatire a practicilor didactice.

Tn calitate de profesori, tehnologia a jucat un rol vital in dezvoltarea personald si profesionala.

Am putut accesa lectii, materiale didactice, prezentari si videoclipuri online care au completat si au
imbogatit continutul predat in clasd. Astfel, am putut crea lectii mai interactive si relevante pentru elevi.
Am nvatat sd utilizdm instrumente precum platforme de Invatare online, aplicatii educationale,

instrumente de colaborare si instrumente de creare a continutului. Tehnologia ne-a oferit posibilitatea de
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a personaliza Invatarea pentru fiecare elev in parte. Am putut utiliza instrumente si aplicatii care au
adaptat continutul si ritmul de invatare la nivelul si stilul de invatare al fiecarui elev. Astfel, am reusit sa
sporim angajamentul si performanta elevilor prin abordari personalizate. Am putut participa la grupuri
de lucru online, am putut partaja resurse si idei, am putut colabora la proiecte comune si am putut invata
unii de la altii prin intermediul retelelor sociale si al platformelor de comunicare. Am participat la
webinare, cursuri online si evenimente de invatare la distantd, care ne-au ajutat sa ne imbunatatim

abilitatile pedagogice si sa descoperim noi metode si tehnici de predare.

Tn concluzie, tehnologia ne-a oferit oportunitati de invitare si de adaptare continui, ne-a ajutat sa

personalizam invatarea si sd colaboram mai eficient.
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UTILIZAREA CALCULATORULUI N
ACTIVITATEA DIDACTICA

Profesor Szekely Daniela, Scoala Gimnaziala Nr.3 Lupeni

Studiul fizicii reprezinta un interes deosebit atat din punct de vedere teoretic, cat si aplicativ. Sub
aspect stiintific, cercetarea fenomenelor fizice a contribuit Tn mare masura la cunoasterea, descrierea si
intelegerea mecanismelor si legilor naturii .

Pentru a demonstra elevilor cd fizica este prezentd pretutindeni in jurul nostru, cd este
indispensabild in viata de zi cu zi, trebuie ca acestia sd observe cd invatarea acestei discipline nu le

permite numai dobandirea unor cunostinte teoretice ci si dezvoltarea abilitatilor practice.




Educatia asistata de calculator, ca modalitate de instruire, este unul din domeniile in care
tehnologia informatiei are o contributie majora la cresterea eficientei procesului de invatdmant. Noile
instrumente si metodele de predare - invatare au castigat aprecierea elevilor.

Laboratorul virtual de fizica se constituie ca o resursa alternativa sau complementara in studiul
experimental al fenomenelor fizice.

Procesul de predare - invatare presupune formarea la elev a unei gandiri divergente, care se poate
forma numai daca elevul este pus in situatia de a opera independent de informatiile verbale, in conditiile
unei dirijari minime. Acest proces trebuie sd contind sarcini de tip rezolvare de probleme aparute din
punct de vedere fizic, si necesita o abordare euristica si este insotit de o cantitate minima de informatii
necesare rezolvarii sarcinilor de lucru. Instruirea trebuie sa formeze la elev strategii de rezolvare a unor
tipuri de probleme.

Utilizarea laboratorului virtual de fizica se face in urmatoarele situatii:

a) Realizarea unui experiment virtual dupa realizarea efectiva a acestuia in laboratorul clasic.
Aceasta permite elevului controlul asupra unui numar mai mare de factori care influenteaza fenomenul
studiat.

b) Realizarea de experimente virtuale atunci cand baza materiala a laboratorului real de fizica nu

permite efectuarea practicd a experimentului respectiv. In aceasta situatie este mult facilitata intelegerea

fenomenului studiat.

c) Realizarea de experimente virtuale in situatia in care realizarea efectiva a experimentului ar
pune 1n pericol sandtatea elevilor.

Prin intermediul calculatorului putem utiliza soft-uri educationale cu continuturi diferite
care pot Tndeplini sarcini didactice variate si pot sa deserveasca funciii didactice variate in
cadrul predarii-invatarii tuturor disciplinelor.

Folosirea tehnologiei informationale in scoalad, reprezinta un instrument cognitiv prin
intermediul caruia se construiesc noi informatii i structuri mentale.

Exista soft-uri educationale care fac mai buna intelegerea unor fenomene chimice, fizice,
biologice, tehnice, dar si realizarea unor experimente usor controlabile si in deplina siguranta.

Soft-urile pot fi de:

* Exersare

 Consolidare

* Prezentare interativa de noi cunostinte

+ Stimulare de idei si sugestii




 Asociere sau deschidere la domenii corelate

« Simularea unor fenomene reale

* Furnizarea unor modele cognitive;

 Evaluarea cunostintelor

» Dezvoltarea unor capacitati sau aptitudini, prin jocurile pe calculator.

lata doua dintre experimentele de fizica pe care elevul nu le poate efectua in timp real.
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Verificarea legilor efectului fotoelectric extern

Aplicarea instruirii asistate de calculator duce la:

- consolidarea capacitatii de invatare inovatoare, adaptabila la conditiile de schimbare
sociala rapida;
considerarea invatarii din punct de vedere al folosirii ulterioare a cunostintelor dobandite;
individualizarea invatarii prin utilizarea invatarii programate,cresterea randamentului
insusirii de cunostinte;
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realizarea invatarii interdisciplinare, interactive, centrate pe elev, folosind metode
euristice;
reducerea timpului de Invatare si ridicarea calitatii invatarii;
- folosirea unui sistem complet de verificare a cunostintelor;
Meritul deosebit al instruirii asistate de calculator consta in faptul ca presupune participarea activa
a elevilor in procesul de predare-invatare si ca permite dezvoltarea intelectuala a acestora , adecvata

ritmului lor de lucru.
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UTILIZAREA TEHNOLOGIEI SI INTERNETULUI IN ACTIVITATEA
DIDACTICA

Prof. Gaita-Lukacs Ioana, Colegiul National “Mihai Eminescu” Petrosani

In era digitald de astizi, tehnologia si internetul joacd un rol important in invitare si predare la
toate nivelurile de educatie. Utilizarea acestor instrumente poate imbunatati procesul educational si poate
incuraja elevii sa devina mai implicati in invitarea lor. In aceasta postare, examinez exemple de bune
practici 1n utilizarea tehnologiei si a internetului in predare si discut despre beneficiile si provocarile
acestei abordari.

Un exemplu de utilizare a tehnologiei si a internetului in predare este utilizarea dispozitivelor
mobile, cum ar fi tabletele sau smartphone-urile, in timpul procesului de invatare. Aceste dispozitive pot
fi folosite pentru a accesa materiale de invatare online, pentru a participa la discutii online si pentru a lua
notite in clasi. In plus, existd o gama larga de aplicatii si platforme educationale, care oferd materiale
didactice interactive si jocuri educationale, care pot fi folosite pentru a imbunatati experienta de invatare

a elevilor.




Un alt exemplu este utilizarea platformelor de invatare online, care oferd acces de la distanta la
cursuri i materiale educationale. Aceste platforme permit elevilor sa invete n propriul ritm, sa-si
stabileasca propriile obiective si si-si urmareasca progresul individual. In plus, aceste platforme permit
profesorilor sa monitorizeze progresul elevilor si sa ofere feedback personalizat care ajutd la
imbundtatirea performantei elevilor.

O alta practica buna este utilizarea jocurilor educationale pentru a imbunatati rezultatele elevilor.
Jocurile educationale pot fi folosite pentru a ajuta elevii sa invete concepte complexe intr-un mod
distractiv si interactiv. Aceste jocuri pot fi folosite pentru a imbundtati abilitatile de citire si scriere, de

numarare $i de rezolvare a problemelor de matematica, informatica.

In timp ce utilizarea tehnologiei si a internetului in predare oferd multe beneficii, exista si

provocdri si riscuri asociate. Unul dintre principalele riscuri este siguranta online, deoarece studentii si
profesorii trebuie sa aiba grija sa isi protejeze informatiile personale si sa evite vizitarea site-urilor web
nesigure sau spam-ul. De asemenea, poate fi dificil sa ramaneti concentrat si sa evitati distragerile, cum
ar fi retelele sociale sau alte site-uri.

Pentru a utiliza eficient tehnologia si Internetul, este important sd se ofere profesorilor si
studentilor o pregatire adecvata. Aceasta poate include formare in utilizarea instrumentelor digitale si a
platformelor educationale, precum si educatie in siguranta online si managementul timpului.

In plus, trebuie si ne asigurim ci tehnologia si internetul nu inlocuiesc complet metodele
traditionale de invatare, ci le completeaza si le imbunatatesc. Este important s se mentind o abordare
echilibrata si s se utilizeze cele mai bune practici pentru a asigura utilizarea responsabild si eficientd a

tehnologiei si a internetului in predare si invatare.

Utilizarea platformelor de invatare e-learning si a instrumentelor digitale in procesul
instructiveducativ ajuta atat cadrele didactice cat si elevii in dinamizarea procesului de predare-invatare-
evaluare.

BENEFICII PENTRU PROFESORI

€ instrumentele digitale faciliteaza realizarea unor materiale didactice creative si usor de invatat ;

€ pot fi generate resurse care lucreaza conceptele intr-un mod transversal sau multidisciplinar,
facilitdnd gandirea critica si retinerea informatiilor;

€ permite aplicarea strategiilor in clasa, cum ar fi gamificarea sau diferite metodologii cum ar fi
flipped classroom;

€ lectii motivante si memorabile prin crearea de sarcini profesionale si creative;

€ procesarea si transmiterea continutului se face intr-un mod efficient si usor;

€ feedbackul activitatilor permite o urmarire mai personalizata elevilor.
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BENEFICII PENTRU ELEVI

€© sc ofera elevilor posibilitatea sa poatd folosi continutul in functie de stilul sau personal de
invatare;

€ permit invatarea prin joaca si prin descoperire;

€ invatarea este activa, elevii sunt protagonistii procesului lor de invatare, profesorul fiind ghidul
care dirijeaza acest proces;

© sporeste entuziasmul elevilor de a invata prin lectii motivante si semnificative;

€ creeazd un climat placutcare stimuleaza si sustine motivatia pentru invétare;

€© dezvolta competentele digitale atat profesorilorcat si elevilor Aceste programe sunt adesea
gratuite si sunt folosite de profesori, elevi si uneori de parinti, atat in sala de clasa, cat si in afara acesteia.

Ele pot fi folosite pentru: a preda continutul curriculumului , pentru a stoca date, pentru a crea/edita

materiale didactice , pentru a colabora, etc.

In concluzie, utilizarea tehnologiei si a internetului in predare poate aduce multe beneficii,

precum Tmbunatatirea procesului educational si incurajarea elevilor sa se implice mai mult n Tnvatare.
Exista multe exemple de bune practici, cum ar fi utilizarea de dispozitive mobile, platforme de invatare
online si jocuri educationale. Cu toate acestea, existd provocari si riscuri asociate, cum ar fi siguranta
online si distragerea atentiei. Este important sa ne asigurdm ca folosim aceste instrumente in mod
responsabil si eficient si cd mentinem o abordare echilibrata care completeaza metodele traditionale de
invatare.
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IMPACTUL APLICARII FORMATULUI BLENDED-LEARNING 1N
INVATARE
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Prof. Popoi Liviu Mihai, Colegiul National ,,Fratii Buzesti” Craiova

Prof. Serban Oana, Colegiul National ,,Fratii Buzesti” Craiova

Tehnologia 1si continua ritmul accelerat de dezvoltare si este important pentru prezentul si viitorul
copiilor sa ii sustinem pentru dezvoltarea competentelor si abilitatilor care 1i sprijind sa foloseasca
inteligent si echilibrat instrumentele si dispozitivele digitale. Strategiile, metodele si instrumentele
folosite in sistemul de invatamant in care fiecare dintre noi am crescut nu mai dau rezultate favorabile in
contextul realitatii de acum si au nevoie sa fie revizuite si, dacd e cazul, inlocuite.

Conceptul de blended-learning este un concept de educare modern, flexibil, care are ca scop
dobandirea de catre fiecare cursant a unor cunostinte de nivel tehnic ridicat. Sistemul este bazat pe
concepte si metode de studiu inovative care cuprind studiul in sala de clasa asistat de trainer, studiu
individual si studiul online.

Invitarea bazati pe metode traditionale riméane una dintre cele mai apreciate cii de invitare a

notiunilor teoretice. Dar interactiunea dintre profesor si educabil s-a dovedit a fi cea mai eficienta si

consolidarea continuturilor invatarii mai bund, prin invatarea asociata. Invétarea asociata este un program

educational formal sau non formal, care combind mediile digitale cu metodele traditionale folosite la
clasa. Uneori termenul de invatare asociata este inlocuit cu cel de ,,invatare personalizata” sau cel de
,instruire personalizatd”. Astfel invatarea mixta este si o revenire la invdtarea centratd pe profesori,
singurii responsabili pentru conceperea scenariului didactic, pentru structurarea si prezentarea
continutului invatarii.

Blended-learning-ul este un termen care descrie o0 modalitate de invatare mixtd, ce combind
metodele de Invatare traditionale cu studiul independent obtinand astfel o noud metodologie hibrida de
invatare. Acesta reprezintd o schimbare majord in strategiile didactice prin introducerea computerului
actul de predare-invatare-evaluare. Blended-learning-ul este interactiunea dintre profesor si elev prin
intermediul tehnologiei. Elevii se pot bucura de o Invatare personalizatd folosind instrumente de invatare
mixte. Profesorii pot interactiona cu elevii mai eficient prin monitorizarea cresterii calitdtii actului
instructiv-educativ si prin oferirea feedback-ului instantaneu.

Acest tip de invatare permite elevilor sa isi personalizeze experientele de invatare utilizand
instrumente suplimentare,moderne si dincolode sala de clasa. Acest tip de invatare pregateste elevii sa
lucreze 1n locuri de munca bazate pe tehnologie, iar profesorii isi pot imbunatati lectiile. Acesta este un
mod modernizat de predare care are un impact pozitiv asupra experientei de formare a unui elev,prin

aceastd invatare mixtd se creeazad un echilibru intre educatia online si educatia fatd in fata, fapt care
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incurajeaza elevii sa urmeze cursuri online de formare profesionala.

Invatarea bazata pe tehnologie s-a dovedit a fi eficientd atunci cand se doreste pastrarea elevilor

in sala de clasa sau in educatia online. Aceastd metoda nu este monotona, dar imbunatateste intotdeauna
formarea, permite elevilor sa se concentreze perioade mai lungi de timp ceea ce duce la obtinerea de
progrese. Metodele de formare combinate includ instrumente de predare care permit creativitatea in lectii
si in subiectele propuse.

Avantajele utilizarii tehnologiei sunt evidente. Computerele au o capacitate de stocare a

bibliotecilor (bibliotecile virtuale au ajuns la un volum de informatie enorm, fara a necesita infrastruc-
turd fizica, precum in cazul bibliotecilor conventionale). Capacitatea de a transfera informatie, rapid si
ieftin, indiferent de distanta fizica, in timp real, este un avantaj incontestabil, ceea ce permite sistemelor
informatice sa devina o completare deosebit de eficientd a bibliotecilor clasice (sau chiar sa le
inlocuiascd, acolo unde nu exista posibilitatea fizica a existentei unei biblioteci traditionale), iar volumul
datelor/informatiilor transmise este considerabil.

Utilizarea aplicatiilor in activitatea didactica este deosebit de utild, putand fi o variantd mult mai
creativd de a realiza proiecte, de a evalua cunostinte si competente, de a antrena anumite deprinderi de
lucru, de a exersa algoritmi, de a Sintetiza si schematiza continuturi pentru predare/recapitulare. Singurul
inconvenient este generat de aceeasi evolutie tehnologica exploziva care ne oferd aceasta oportunitate
dar ne si obliga la reactualizarea permanenta a informatiei oferite sau utilizate in predare sau evaluare.

Rolul computerului in instruire devine tot mai important, pe mdsura avansului tehnologic si a
ritmului progresului tehnologiilor. Utilizarea computerului a evoluat deci, de la simpla utilizare ca acces
la informatia disponibild in spatiul virtual, trecand prin furnizarea ampla de material didactic utilizabil in
predare - cu precizarea necesitatii actualizarii permanente a acestor resurse - la softuri care faciliteaza
invatarea limbilor straine sau a aplicatiilor care permit realizarea de proiecte. Astfel, computerul nu mai
este doar un mijloc de informare sau de ilustrare a cunostintelor de predat, ci devine un instrument util
in simularea, aplicarea si consolidarea cunostintelor, exersarea unor abilitati de lucru, evaluare si
autoevaluare, ceea ce permite elevilor competente suplimentare - de obtinere si gestionare a informatiilor,

de explorare, selectare si sistematizare a informatiilor.
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FOLOSIREA PLATFORMELOR DE iNVA’[ARE iN PREDAREA
LIMBII SI LITERATURII ROMANE

PROF. OPREA GIANINA LIVIA SC. GIMN. ,,MIRCEA SANTIMBREANU” BRAD,
HUNEDOARA

Nu putem nega schimbarile pe care perioada de scoald online le-a produs, atat in modul de
organizare si de receptare a Invatarii, cat si in abordarea demersului didactic a fiecarui profesor. Acum,
ca am depdsit acest episod, nu putem avea pretentia de revenire la ce si cum a fost inainte de aceasta
perioadd. Pentru cd noi ne-am schimbat! Pentru ca elevii nostri s-au schimbat! Si pentru ca in lupta
noastrd pentru redobandirea motivatiei pentru invatare, a reimprospatarii interesului pentru propria
formare a fiecarui elev in parte, trebuie sa folosim ce am Invatat in intervalul de scoala online sau hibrid.
Perioada aceasta a pandemiei a semdnat cu un curs de formare fortat, o autoperfectionare frustranta,
epuizanta, dar valoroasa. Competentele noastre digitale au trecut la un nivel net superior. Putem acum sa
facem fata unor provocari, putem tine ritmul cu elevii nostri, unii complet dependenti de dispozitivele
lor, le putem demonstra cd si noi am invatat odatd cu ei. Cum? Continuand sa utilizam unele dintre
aplicatiile invatate in perioada educatiei online. Cu siguranta exista cateva cu care ne-am deprins, pe care
si elevii le prefera si pe care le putem insera in anumite secvente ale lectiilor, indiferent de disciplina
predata.

Limba si literatura roména este o disciplina grea prin definitie. Fiind materie de examen, isi
pierde, de multe ori, in ochii elevilor, frumusetea, pastrand numai presiunea invatarii consistente, a
exercitiului scris consumator de timp, presiune alimentatd de familie si de mediu.

Pentru a diminua aceasta presiune, putem valorifica experienta dobandita in ultimii deja trei ani
si putem utiliza in cadrul orelor de limba si literatura romana aplicatii: Canva, Genially, Book Creator,
Wordwall, Miro, Learningapps, Mentimeter si multe altele, in functie de creativitatea si disponibilitatea

fiecarui cadru didactic.

Canva

Canva este cea mai utila aplicatie dintre toate. Poate fi folosita pentru crearea de prezentari, filmulete,

postere, logouri, harti conceptuale, benzi desenate sau orice alt material imaginat. Este usor de accesat
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Canva for Education. Se poate solicita o adeverintd de la scoald, conform careia predati in unitatea
respectiva in anul scolar curent, o incarcati pe platforma si veti beneficia de o gama foarte larga de
elemente, sabloane, imagini pentru materialele dumneavoastrd. Mai mult, 1i puteti invita pe elevi in clasa

dumneavoastra si ei vor beneficia de acelesi elemente gratuite.

Cum poate folosi Canva la ora de limba si literatura romana? In foarte multe moduri:

— crearea de prezentari pentru textele literare;

— prezentarea unei carti:

— prezentarea unei notiuni de vocabular/ foneticd/ morfologie/ sintaxa;

— semne de carte, brosuri sau fluturasi;

— realizarea unui proiect.

Toate acestea pot fi realizate de elevi, individual sau colaborativ, sau de catre profesor, pentru
completarea informatiei din manual sau auxiliar.

Limite! Aplicatia este mai usor de folosit pe laptop, dar cei mai multi copii lucreaza pe telefon, de

aceea este bine sa Invatati putin cum functioneaza pe telefon, sa puteti sa le oferiti sprijin la nevoie.

Genially

Genially este o platforma unde se pot face materiale interactive, animate, dar mai ales interesante.
Asemanatoarea pana intr-un punct cu alte asemenea platforme, Genially permite lucru colaborativ,
inserarea de secvente audio, de materiale video si crearea unei varietdti de jocuri.

Platforma necesita putin timp pentru dezambiguizare, dar existd suficiente tutoriale care sa vind in
sprijinul celor care nu doresc sa 0 descopere intuitiv.

Dupa crearea unui cont, pot fi realizate materiale deosebite precum:

Limite: Se poate folosi pe laptop/ desktop. Materialele nu pot fi descarcate, daca nu este accesata variata
Pro si existd mai putine template-uri care pot fi folosite gratuit, insa aceste neajunsuri sunt compensate

de calitatea materialelor care pot fi realizate.

Book Creator

Book Creator este o platforma cu ajutorul careia se pot crea carti in format digital. Sunt foarte multe
elemente care pot fi incarcate in carti, acestea avand si o functie ,,read”, prin care este citit documentul.
Paginile cartii pot fi formatete usor, existand cateva designuri sau pot fi create coperte/ postere in Canva
si utilizate 1n carte. Mai nou, paginile pot fi create direct din Book Creator, prin accesarea meniului ,,+”,

apoi ,,More” si de acolo trebuie selectat ,,Canva”. Platforma face transferul in Canva, unde va puteti crea
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disignul dorit, iar dupa salvare acesta apare in cartea dumneavoastra. De asemenea, pot fi incarcate
videoclipuri sau linkurile unor videoclipuri.Textul poate fi inserat si prin utilizarea microfonului, cu
selectarea limbii romane (sau alta limba).

Odata creat un cont de profesor, elevii pot fi invitati in biblioteca dumneavoastra, printr-un cod de
invitatie, si por crea, la randul lor, propriile carti. Cartile lucrate intr-o bibliotecd pot fi cumulate intr-una

singura.

Limite: Materialul nu se poate descarca. Se foloseste mai bine pe laptop/ desktop, desi, recent a aparut si

o aplicatie.
Mentimeter

Mentimeter este 0 aplicatic de prezentare interactiva, care permite utilizatorilor sa creeze sondaje,
chestionare, prezentari si alte tipuri de activitati interactive in timp real. Aceasta aplicatie poate fi utilizata
pentru a implica elevii in procesul de invatare a limbii romane, oferindu-le oportunitatea de a participa
activ si de a-si imbunatati abilitatile de comunicare si de exprimare orala.

De exemplu, profesorii pot utiliza Mentimeter pentru a crea sondaje de opinie sau intrebdri cu optiuni
multiple, legate de subiecte specifice din gramatica sau vocabularul limbii roméne. Elevii pot raspunde
la Intrebari utilizand dispozitivele lor mobile sau laptopurile, iar rezultatele pot fi afisate in timp real pe
un ecran, oferind o experienta interactiva si distractiva de invdtare. Fiecare interventie sau raspuns se
vede imediat pe ecran, oferind rezultate imediate ale evaludrii. Chestionarul se lucreaza cu un cont creat
pe platforma. Odatd lucrat materialul, acesta de prezinta, iar pentru a raspunde elevii se conecteaza pe

menti.com si introduc codul dat de profesor.

Miro
Miro este o aplicatie de colaborare online care permite utilizatorilor sa creeze, sa colaboreze si sa

comunice in timp real pe un tablou virtual. Aceasta aplicatie poate fi utilizatd pentru o gama larga de
activitati, inclusiv pentru predarea limbii romane.
Miro oferd o gama largd de functii, inclusiv instrumente de desen, notite, sticky notes, sageti, forme si
altele. Aceste instrumente pot fi utilizate pentru a crea si organiza idei si informatii intr-un mod vizual si
usor de inteles. Utilizatorii pot adduga si imagini, videoclipuri si alte tipuri de fisiere pentru a ilustra

conceptele sau pentru a oferi exemple de utilizare a limbii roméne.
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Miro oferd, de asemenea, functii de colaborare in timp real, precum si optiuni de partajare si de editare
cu mai multi utilizatori simultan. Aceasta inseamna ca elevii si profesorii pot lucra impreuna pe acelasi

tablou, pentru a dezvolta idei, pentru a analiza texte sau pentru a crea proiecte si prezentari.

Tn plus, Miro poate fi utilizat pentru a crea diagrame, harti conceptuale si alte tipuri de organizatoare

grafice, care pot fi utile pentru a consolida cunostintele de gramatica si vocabular in limba roména. Aceste
organizatoare pot fi utilizate pentru a analiza texte literare, pentru a explora structura limbii roméne sau

pentru a crea planuri de lectie.

Wordwall

Wordwall este o alta platforma online care ofera o gama larga de activitati interactive pentru dezvoltarea

abilitatilor de limba. Aceasta platforma poate fi utilizatd in diferite contexte educationale, inclusiv in

predarea limbii romane.
Iata cateva idei de activitati pe care le poti crea cu Wordwall in orele de limba romana:

= Activitati de completare: Creeaza o activitate in care elevii trebuie sa completeze spatiile

libere dintr-un text cu cuvinte potrivite dintr-un grup dat. Aceasta activitate poate fi folosita

pentru a exersa gramatica, vocabularul si abilitatile de citire si scriere.

Puzzle-uri cu cuvinte: Creeaza un puzzle de cuvinte cu cuvinte cheie legate de un anumit
subiect sau temd. Aceasta activitate poate fi folosita pentru a dezvolta vocabularul si pentru

a exersa abilitdtile de intelegere a textului.

Jocuri de asociere: Creeaza un joc de asociere in care elevii trebuie sa asocieze cuvintele
cu imaginile sau cu sinonimele lor. Aceasta activitate poate fi folosita pentru a dezvolta

vocabularul si pentru a exersa abilitatile de Intelegere a sensului cuvintelor.

Activitati de sortare: Creeaza o activitate in care elevii trebuie sa sorteze cuvintele in ordine
alfabeticd sau in ordine de importanta. Aceasta activitate poate fi folosita pentru a exersa

ortografia si pentru a dezvolta abilitatile de clasificare si organizare.

Jocuri de memorie: Creeaza un joc de memorie cu cuvinte si imagini asociate cu acestea.
Aceasta activitate poate fi folositd pentru a dezvolta vocabularul si pentru a exersa

abilitatile de memorare si recunoastere vizuala.

Limite: ca toate aplicatiile bune, Wordwall permite numai trei activitati gratuity, dupa care trebuie facut
un abonament. Acesta nu este scump, dar, cumulat cu alte cheltuieli pentru resurse materiale sau digitale,
poate devein costisitor.
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Wordmint

pentru dezvoltarea abilitatilor de limba. Aceasta platforma este specializata in crearea de puzzle-uri de
cuvinte si ofera o varietate de optiuni pentru personalizarea activitatilor, fiecare material creat putand fi
descarcat si lucrat pe hartie.

lata cateva idei de activitati pe care le poti crea cu WordMint in orele de limba romana:

Puzzle-uri de cuvinte: Creeaza un puzzle de cuvinte pentru a exersa ortografia sau pentru
a dezvolta vocabularul in limba romana. Elevii trebuie sa gaseasca cuvintele ascunse intr-

o grila de litere si sa le scrie corect.

Jocuri de completare: Creeaza un joc de completare in care elevii trebuie sd completeze
cuvintele lipsa dintr-un text sau dintr-un enunt. Aceasta activitate poate fi folosita pentru a

exersa gramatica si pentru a dezvolta abilitatile de citire si scriere.

Jocuri de ghicire: Creeaza un joc de ghicire In care elevii trebuie sa ghiceasca cuvinte din
definitii sau indicii. Aceasta activitate poate fi folositd pentru a dezvolta vocabularul si

pentru a exersa abilitdtile de intelegere a textului.

Activitati de dictare: Creeaza o activitate de dictare in care elevii trebuie sd scrie cuvintele
pe care le aud. Aceasta activitate poate fi folositd pentru a exersa ortografia si pentru a

dezvolta abilitatile de ascultare si scriere.

Puzzle-uri cu sinonime si antonime: Creeaza un puzzle de cuvinte in care elevii trebuie sa

gaseasca sinonimele sau antonimele cuvintelor date. Aceasta activitate poate fi folosita
pentru a dezvolta vocabularul si pentru a exersa abilitdtile de intelegere a sensului

cuvintelor.

Learningapps

LearningApps este o platforma online gratuita care ofera o varietate de instrumente interactive pentru
invatare. Aceste instrumente pot fi utilizate n orele de limba roména pentru a crea activitati distractive
si atractive pentru elevi, care sd-1 ajute sd-si dezvolte abilitatile de citire, scriere, ascultare si comunicare
in limba romana.

Iata cateva idei de activitati pe care le poti crea cu LearningApps in orele de limba romana:
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Puzzle-uri cu cuvinte: Creeaza un puzzle in care elevii trebuie sa potriveasca cuvintele cu
imaginile corespunzatoare. Aceastd activitate poate fi folositd pentru dezvoltarea

vocabularului sau pentru exersarea ortografiei cuvintelor.

Jocuri cu cuvinte incrucisate: Creeaza un joc cu cuvinte incrucisate pentru a exersa
cuvintele noi sau pentru a verifica cunostintele de gramatica. Acest tip de activitate poate

fi adaptat pentru diferite niveluri de dificultate, de la simplu la complex.

Teste cu optiuni multiple: Creeaza un test cu optiuni multiple pentru a verifica cunostintele
elevilor Tn diverse domenii, cum ar fi gramatica, vocabularul sau lectura. Acest tip de

activitate poate fi folosit ca o evaluare formativa sau sumativa.

Jocuri de glume: Creeaza un joc de glume pentru a exersa conversatia in limba romana.
Elevii trebuie sd raspunda la o Intrebare sau sa creeze o propozitie amuzantd in limba
romand. Aceasta activitate este ideald pentru dezvoltarea abilitatilor de vorbire si ascultare

in limba romana.

textelor in limba romana. Acestea pot include citirea si raspunsul la intrebari, identificarea

cuvintelor cheie sau asocierea imaginilor cu textul.

Jocuri de rol: Creeaza jocuri de rol pentru a exersa comunicarea in limba romana. Elevii
pot juca roluri diferite si pot comunica in diverse situatii, cum ar fi cumparaturile sau o

vizita la medic.

Sunt multe alte aplicatii care pot fi folosite cu succes, pe care le voi aborda in materiale viitoare.
Importante sunt disponibilitatea cadrului didactic de a le Invata, de a-i invéta pe elevi sa le foloseasca si
adaptabilitatea la nou. Cert este ca, pentru a mentine motivatia elevilor, este important sa schimbam
viziunea asupra demersului didactic si sd constientizdm necesitatea innoirii metodei si a abordarii,

desigur, cu masurad si adaptat colectivului de elevi si specificului sau.

Aceste aplicatii nu trebuie sd inlocuiasca nicidecum activitatea traditionala cu cartea si cu caietul, dar se
pot integra firesc Tn demersul didactic, oferindu-i acestuia o dinamica absolut necesara contextului actual

si viitorului pentru care ne pregatim elevii.

IMPORTANTA UTILIZARII TEHNOLOGIEI IN PROCESUL
EDUCATIONAL




Prof. Popa Mirela Elena — Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida,, Petrosani
Prof. Durbaca Loredana Mirela — Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida,, Petrosani

In era tehnologiei informatiei si a comunicarii, sistemul educational se transforma rapid pentru a

raspunde nevoilor elevilor si a mediului inconjurator. Un astfel de model de educatie care a aparut in
ultimii ani este formatul blended-learning, care combina elemente ale invatarii traditionale si ale celei
digitale si asta nu numai datorita restrictiilor impuse de pandemie ci datorita utilizarii la clasa a metodelor
moderne, a descoperirii de noi informatii de catre elevi si nu 1n ultimul rand pentru a face diferenta intre
informatiile descoperite pe internet.

Blended-learning reprezintd un model de invatare care combina invatarea fata in fata, in clasa, cu
invétarea online. Aceastd abordare faciliteazd accesul la informatii si resurse, oferd oportunititi de
colaborare si comunicare intre elevi si cadrele didactice si permite personalizarea procesului de invatare.
Principalele caracteristici ale blended-learning includ:

1. Flexibilitatea: Elevii pot invata in propriul ritm, avand acces la resursele de invatare in orice moment
si de oriunde.

2. Personalizarea: Programele de invatare pot fi adaptate nevoilor si stilurilor de invatare ale fiecarui
elev.

3. Colaborarea: Platformele de invatare online permit comunicarea si colaborarea intre elevi si cadre
didactice, facilitand schimbul de idei si cunostinte.

Platformele de invatare online, precum Moodle, Canvas, Blackboard si Google Classroom, au
jucat un rol important in dezvoltarea formatului blended-learning. Aceste platforme ofera o varietate de
instrumente si resurse care faciliteaza invatarea online si interactiunea intre elevi si cadre didactice.

- Instrumente si resurse: Platformele de invatare online oferd instrumente pentru crearea §i gestionarea
continutului, evaluarea performantelor elevilor, comunicarea §i colaborarea intre elevi si cadre
didactice.

- Accesibilitate si portabilitate: Prin intermediul platformelor de invatare online, elevii si cadrele
didactice pot accesa resursele de invatare in orice moment si de oriunde, folosind orice dispozitiv
conectat la internet.

- Integrarea tehnologiilor: Platformele de invatare online permit integrarea altor tehnologii, precum
sisteme de management al continutului, retele sociale si aplicatii pentru colaborare si comunicare.

Implementarea formatului blended-learning in procesul educational implica o serie de provocari,

atat pentru elevi, cat si pentru cadrele didactice. Unele dintre aceste provocari includ:
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- Accesul la tehnologie: Unii elevi si cadre didactice pot intampina dificultati in accesarea tehnologieli
necesare pentru invatarea online, din cauza lipsei de resurse sau a infrastructurii insuficiente.

- Formarea si adaptarea: Cadrele didactice trebuie sd se adapteze la noile metode de predare si sa invete
sa utilizeze platformele de invatare si instrumentele digitale in mod eficient.

- Evaluarea performantelor: Evaluarea performantelor elevilor in cadrul formatului blended-learning
poate fi o provocare, intrucdt trebuie sa se tina cont de rezultatele atdt din invatarea fata in fatd, cdt si
din cea online.

Pentru a aborda aceste provocari si a asigura succesul implementarii blended-learning in procesul
educational, se recomandd urmatoarele:

- Investirea in infrastructura tehnologica si asigurarea accesului egal la tehnologie pentru toti
elevii si cadrele didactice. Acest lucru poate include achizitionarea de dispozitive si
echipamente, precum si Imbunatatirea conectivitdtii la internet.

Organizarea unor programe de formare si dezvoltare profesionald pentru cadrele didactice,
astfel Tncat acestea sa poata invata sa utilizeze in mod eficient platformele de invatare si sa se
adapteze la noile metode de predare insa acestea pot fi realizate chiar si pentru elevi.
Promovarea unei culturi de colaborare si comunicare intre elevi si cadrele didactice, pentru a
incuraja schimbul de idei si cunostinte si a facilita dezvoltarea competentelor necesare in
cadrul formatului blended-learning.

Implementarea unor sisteme de evaluare adaptate la specificul blended-learning, care sa tina
cont de rezultatele obtinute n cadrul invatarii fata in fata si a celei online. Acest lucru poate
include utilizarea unor instrumente de evaluare digitald, precum testele online si portofoliile
digitale.

Monitorizarea continua a progresului elevilor si a eficacitatii formatului blended-learning,
prin colectarea si analizarea datelor referitoare la implicarea elevilor, rezultatele academice si
feedback-ul primit de la elevi si cadre didactice.

Implementarea formatului blended-learning in procesul educational, prin utilizarea platformelor
de invatare online, ofera numeroase avantaje, precum flexibilitatea, personalizarea, accesibilitatea si
promovarea colaborarii, scolile pot beneficia semnificativ de pe urma adoptarii acestui model, insa este
important sd se tind cont de provocdrile si recomandarile mentionate pentru a asigura succesul

implementarii.

In contextul actual, in care tehnologia si digitalizarea continua sa joace un rol tot mai important

in viata noastra, este esential ca sistemul educational sa evolueze in mod corespunzator. Adoptarea
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formatului blended-learning si utilizarea platformelor de invatare online reprezinta un pas important in
aceasta directie, contribuind la crearea unui mediu educational mai eficient, adaptat nevoilor si cerintelor

elevilor si societatii in ansamblu.
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GREAT GAMES FOR THE ELEMENTARY SCHOOL CLASSES

PROF. CHIS MARTA MIHAELA- SCOALA GIMNAZIALA NR. 7 PETROSANI

An elementary school classroom is a wonderful dynamic that needs to be continually cultivated.
The lessons that these children learn will carry on with them for the rest of their academic careers, and
into their adulthood. Games can be a viable strategy for teaching life specific lessons. A fantastic game
to be played in the elementary classroom is called Tribes.

In the game of Tribes, the class is split up into different teams, and they are forced, through a
series of tasks and challenges, to form bonds, and to learn to work together, creating a sense of
community and an overall atmosphere of mutual respect. This game challenges players to become leaders
or followers, and overall, the game will promote friendship and co-operation. The game is terrific,
especially when played under the guise of fun instead of learning. This is a great game if you can find it,
which should not be too difficult.

There are many great games that can be played in the elementary school classroom, it is just a
matter of finding those few games that your particular students thoroughly enjoy and actively participate
in when played. Elementary students love games, as it seems as though it is a break from the mundane
monotony of rudimentary learning, but this is merely a subterfuge. Many of the best games that are

played are actually building upon concepts being studied. This is the benefit of playing games within the
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confines of the elementary school classroom. It is the job of the teacher to promote the games to the
students.

A great elementary game to play with your students is a variation of Wheel of Fortune or
Hangman. The game is fun and exciting, and can provide a great outlet for creativity if the students are
allowed to choose the words or phrases. This is also a great game for building vocabulary and reading
skills. All students can learn from this style of game, whether or not they are an auditory learner (hearing
the letters guessed appeals to their strengths, as does unscrambling words), a visual learner (actually
seeing the words being formed), or kinesthetic learner (physically guessing the letters, writing them in,
participating in the game). This gives the teacher the chance to appeal to all of the diverse learning styles,
and incorporate a style of teaching that helps each and every student within the classroom.

Another tried and true game to play with the elementary school classroom is Jeopardy, which
gives the students the chance to participate in a question and answer style game that can reinforce all of
the material that is going to be on an upcoming quiz, or to just reiterate important points from the latest
lesson. Since Jeopardy is so well-known, and the chance to be the center of attention is present, this game
can be rather beneficial to the student body. The beauty of playing games is that the students perceive it
as a reward, even though they are merely reviewing material that has been recently studied.

Along the same lines as Jeopardy, Baseball Review can be a great game for the elementary

classroom. The concept of Baseball Review is to break the students into two teams, and form a straight

line, one behind the other. The first 'batter’ is given a question based on their choice of going for a single,
double, triple, or homerun. The questions are obviously harder when you go for the extra bases. If you
get the answer correct, you physically move to a different location in the room, and advance accordingly
based on the results of the next batters. This game gets the class moving around, appealing to the students.
The game also breaks the ennui of studying, and gets the blood flowing to the brain. The team that scores
the most runs before they acquire three outs for incorrect answers. Depending on the teacher, the game

can go as many innings as they feel warrant the studying of the material.

Spelling Bees are always a great idea for a game in the elementary school classroom. Spelling
Bees appeal to students because it is a chance to showcase their intellect. The game also helps students
to spell, and increases their vocabulary. With each word that a student is given to spell by the teacher, a
definition of the word, followed by a sentence using the word should be given. This game will help

students immensely to earn an appreciation of the language.




A game such as Survivor can be great to play, but you must be wary of the rules of play, because
you do not want students to be eliminated for reasons more social than academic. The game would be
similar to Tribes, but on a more popular scope. The concept could work, however, and could force
students from all walks of life to learn to get along with others, which will build a sense of community
in the classroom. This game could foster a culture of mutual self-respect and admiration for others, all
the while adding humility and compassion to their character.

Games in the elementary school classroom work best when they are built upon the premise of
relaxation and reward, but in reality are strengthening skills already learned. Once you find out which
game works best, the effective teacher can then utilize this game as a means to get students on task and
focused.

As long as the games are conducted in a fair environment, and full inclusion is achieved, the
elementary students will reap many benefits from playing games during some of their unstructured class

time.

Detective

Purpose: The purpose of this activity is to help build a sense of classroom community and to give
children an opportunity to practice their detective skills. In this activity, children will use observation,
reasoning, and logic in order to identify the leader of the game.

Materials: A group of people (size of 7 or more is ideal) and enough space in which to form a
large class.

Procedure

1. Have the students stand in a circle and tell them that they are going to play a game.

2. Tell the students how the game is played:

- The teacher will choose one student to leave the circle and temporarily exit the room.

- Out of the remaining students, the teacher will pick one student to be the leader. The leader's

job is to perform gestures (i.e. clapping hands, stomping feet, snapping fingers, etc.). The rest of the

group will copy the gestures that the leader makes. The leader will change the gesture he/she is
performing every 10-15 seconds. Every time the leader changes the gesture, the other students will also
change and perform that same gesture.

- After the leader starts performing the first gesture, the teacher will signal the student who had

exited the room to come back in and stand in the center of the circle. This student is the detective. The




detective's job is to observe the other students and identify which student is the leader. The detective will
have three guesses to correctly identify the leader.

- After the detective either correctly identifies the leader or uses up all three guesses, the teacher
will pick a new detective and a new leader and play another round of the game.

3. After playing a few rounds of the game, bring the student back into the circle. Discuss with
them what strategies they used effectively for each role (i.e. detective, leader, and group member).

Lesson Extension Idea: This activity stresses skills of observation. Because skills of observation
are important in the subject area of science, this game can easily be connected to a mini science lesson.
To accomplish this, the teacher can frame the activity in the context of the scientific method. Like a
student using the scientific method, a detective in the game must also form a hypothesis (a guess about
the leader), test that hypothesis (watch and observe the person to see if he/she changes the gestures), and

draw a conclusion (identify or rule out that person as the leader).
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INTERNETUL-ISTORIC SI IMPORTANTA LUI PENTRU OMENIRE

Prof. invatamant primar Jurj Cristina Eva Colegiul National ’Mihai Eminescu”Petrosani




Internetul este o retea internationala de computere care este interconectata cu alte retele de
computere.

La inceputul anilor 90, Internetul s-a extins foarte rapid, pe masura ce tot mai multi oameni de
afaceri, si nu numai ei, au inceput sa descopere avantajele transmiterii postei, stirilor, informatiilor,
precum si a unor date din domeniul informaticii si a computerelor, oriunde in lume, aproape instantaneu.

Tehnologia pe care se bazeaza Internetul a luat nastere in anul 1969, sub forma unui proiect de
cercetare numit ARPAnet , initiat de Departamentul American al Apararii. Scopul acestui proiect era
acela de a Incerca sa construiasca o retea de computere capabild sd reziste unui atac nuclear; daca o
bomba ar fi cdzut pe o parte a retelei, restul acesteia ar fi trebuit sd ramand functionald. Aceasta
"filosofie" a ramas si astdzi valabild pentru proiectarea Internetului. Datele sunt transmise in "pachete",
folosind tehnici de comunicatie standard numite "Protocoale Internet" (TCP/IP). Atata timp cat
"pachetele" sunt corect adresate, ele pot fi transmise de la oricare computer de pe Internet, pe orice ruta.
Daca o parte a retelei "cade", fluxul de date ocoleste pur si simplu defectiunea aparuta. Aceasta face ca
sistemul sd fie foarte robust si este si motivul pentru care ce crede cd este imposibild impunerea pe
Internet a unei cenzuri doriti de unii politicieni.

Una dintre cele mai importante parti ale Internetului a fost construita la mijlocul anului 1980, cu
sprijinul Fundatiei Nationale de Stiintd a Statelor Unite (FNS), pentru a permite tuturor cercetdtorilor

universitari din tard sa beneficieze de resursele costisitoare a celor cinci centre de calcul regionale, pe

care FNS le construia simultan. La vremea aceea, folosirea Internetului era limitata exclusiv la institutiile

academice si guvernamentale. Totusi, la inceputul anului 1990, conectarile au devenit accesibile nu
numai companiilor mici, ci si la nivelul de individ, iar aceasta realitate, cumulata cu intentia guvernului
Statelor Unite de a construi la nivel national o infrastructura informationala, a declansat o explozie a
numarului persoanelor si calculatoarelor conectate. In 1995, statisticile confirmau conectarea in retea a
peste 35 de milioane de oameni. Din 135 de tari. Internetul este cea mai mare retea de calculatoare din
lume, dar nu este singura. Mai sunt multe alte feluri de sisteme "online", care se pot accesa prin linii
telefonice, folosind un modem (modulator/demulator); aceasta transforma datele pe care computerul le
poate citi, in zgomote ce pot fi transmise si decodate la celalalt capat. Sistemele "online" oferd, in
general, aceleasi servicii ca si Internetul. Acestea include posta electronica, biblioteci de fisiere si de alte
informatii, conferinte electronice si acces la baze de date cuprinzand informatii despre alte companii sau
articole ale unor publicatii periodice.

Multe sisteme de acest gen, cunoscute ca "bullettin board system™ (BBS), sunt gratuite; altele,

cum ar fi vechiul system "online" de informatii comerciale CompuServe, trebuie platite de catre
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utilizator, plata facandu-se 1n functie de timpul efectiv petrecut "online" 1i In functie de serviciul folosit.
Deoarece Internetul a fost construit din banii publici si primii lui utilizatori au fost universitatile si
cercetatorii, informatiile de pe Internet erau gratuite. Situatia nsd incepe sd se schimbe, pe masura ce
finantarea provine tot mai mult din sectorul privat si sunt dezvoltate sisteme de securitate tot mai
performante.

Pe langa e-mail, Usnet si Web, cele mai uzuale servicii de Internet sunt Telnet si FTP.
Fiecare din aceste servicii are o functie diferita si necesita cate un software diferit, numit software
"client”, instalat pe server, dar care poate fi rulat pe calculatorul utilizatorului. Cu céat sistemele
comerciale sunt mai mari cu atat este mai usor pentru utilizator, pentru ca acestora le este furnizat un set
complet de software sau de facilitati. Telnet de exemplu. Permite utilizatorului conectarea la calculatoare
indepartate, ca si cum s-ar afla in fata unui terminal direct conectat la acel computer. FTP. Adica File
Transfer Protocol (protocol de transfer ale fisierelor), permite utilizatorului trimiterea sau recuperarea
fisierelor ~ spre  sau de la  computere indepartate. APLICATII INTERNET

In general, ceea ce este pe larg numit "Internet"”, reprezint, de fapt, doar o parte a Internetului, ce de

exemplu World-Wide Web, Usenet sau posta electronica. Toate acestea sunt, in esenta aplicatii sau

servicii rulate pe Internet, asa cum un procesor de text este o aplicatie. Cele mai multe dintre aceste
servicii sunt disponibile si in alte sisteme de calculatoare, altele decat Internetul, asa cum un procesor
de text pentru PC poate aparea in versiune pentru Appel Mac. Exista multe sisteme de e-mail. Majoritatea
pot fi conectate la Internet, dar unele pot fi deliberat tinute inchise, din motive de securitate sau de
intimitate, asa cum unele companii folosesc propriile retele private de telefoane.
Usenet este o modalitate de a face schimb de stiri cu alte persoane sin intreaga lume. Spre deosebire
de e-mail, care este secret, Usenet este un serviciu public. Cea mai buna asemanare ar fi aceea cu un
panou de mica publicitate, ca acelea intalnite in supermagazine, pe care oamenii lasd mici anunturi cand
Vor sa-si gaseasca un coleg de camera sau cand vor sa doneze un pui de pisica. Diferenta este aceea ca
anunturile de pe panou pot fi din orice domeniu si ca cei interesati isi pun raspunsurile acolo unde le
poate vedea toata lumea. Aproape toate tipurile de retele online au ceva din acest mod de comunicare
cunoscut sub numele de conferinta electronica.
Usenet este Tmpartit in peste 10 mii de tematici, cunoscute ca "newsgroups". Aceste au
denumiri specifice, astfel incat ele sa poata fi usor sortate de catre un computer. De exemplu in numele
"alt.fan.letterman™ prima parte - "alt" - se numeste "ierarhie". Exista 8 domenii principale care include:

alt, boi, biz, comp, rec, sci, dar exista si altele adaugate in functie de regiuni sau servicii speciale. Acestea




din urma pot include newsgroup-uri specifice. Marii Britanii (UK) sub forma "uk.politics” sau
newsgroup-uri definite in functie de servicii cum ar fi Demon Internet, sub forma "demon.anounce".
Celelalte parti ale numelui unui newsgroup nu sunt determinate de reguli stricte. Numele

"alt.fan.letterman" de exemplu este pentru discutiile despre showul de noapte al comicului american de
televiziune David Letterman. Exista multe newsgroup-uri "alt.fan" asa ca Letterman sa incadreaza intre
@@ ;I alt.fan.jai-leno.

BROWSER SOFTWARE

LA INCEPUT, Web-ul era numit text. In loc sa folosesti un mouse, pasai pe o sageata, acest
sistem mai poate fi intalnit la unele servicii online care folosesc interfete sau conexiuni cu Internetul

bazate pe text ("gateways").
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IMPORTANTA DEZVOLTARII COMPETENTELOR DIGITALE iN
CARIERA DIDACTICA

profesor losub-Georgescu Alina Sanda-Colegiul Economic ” Octav Onicescu”- Botosani

,Modelele si metodele de invatare continud sa evolueze digital, iar studentii de astazi trebuie sa

fie bine pregititi pentru carierele viitorului. Intelegem ci pregitirea solida pentru locuri de munci de
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peste 10, 20 sau 30 de ani trebuie sa vina de la profesori inceput, asa ca am dezvoltat solutii. sa-i
familiarizeze cu noile tehnologii, sd-i mentind pregatiti in mod constant cu privire la procesul de invatare
si sd-si actualizeze metodele de predare. Aceasta este o tendinta pe care o vedem la nivel global, cu atat
mai mult acum ca educatia se face in Intregime online Acest lucru este adevarat. Prin urmare, oferim
profesorilor oportunitatea de a-si imbogati alfabetizarea digitala si de a le oferi o certificare recunoscuta
international conform standardelor europene, dovedind capacitatea lor de a integra tehnologia in sala de

clasd”, a declarat Daniel Rusen, Marketing si Operatiuni, Director Microsoft Romania [1].

Aceastd pagina reproduce lista completd a competentelor digitale pentru profesorii din invatamantul
preuniversitar, astfel cum este stabilitd in Cadrul european pentru competente digitale pentru profesori -

DigCompEdu (https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC107466 ), conform Decretului

Ministerial 4150 / Incorporat in legislatia romana la 29 iunie 2022 pentru aprobarea Cadrului de

competente digitale pentru profesionistii din educatie [2].

Am pus utilizarea activa de catre elevi a tehnologiilor digitale in centrul procesului educational. Selectez
instrumentul cel mai potrivit pentru a facilita participarea activa a elevilor intr-un mediu de invatare dat

sau la un obiectiv de invatare specific [2].
Beneficiile dezvoltarii abilitatilor digitale in cariera didactica.

Selectez, elaborez, angajez si dirijez utilizarea tehnologiilor digitale ca parte a procesului de invatare in
functie de potentialul elevilor pentru a incuraja implicarea activa, creativa si imperativa a acestora In ceea
ce priveste subiectul in discutie. Reflectez la adecvarea diferitelor tehnologii digitale pe care le folosesc

pentru a creste nivelul de invatare activa al elevilor si imi adaptez In consecinta strategiile si alegerile[2].

Domeniul 1 — Implicare profesionala — vizeaza mediul profesional, utilizarea de catre cadre didactice a
tehnologiilor digitale in interactiunile profesionale cu colegii, elevii/ studentii si alte parti interesate,

pentru propria lor dezvoltare profesionald individuala si pentru binele colectiv al organizatiei[2].

Evaluez datele rezultate din evaludrile digitale pentru a documenta invétarea si predarea. Am cunostinta
de faptul cé datele cu privire la activitatea elevilor, asa cum sunt inregistrate in mediile digitale pe care

le folosesc, ma pot ajuta sa le monitorizez progresul si sa le ofer feedback si asistenta in timp util[2].
Modalitati de dezvoltare a abilitatilor digitale ca profesor.
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Caut In mod activ cele mai bune practici, cursuri sau alte sfaturi pentru a-mi imbunatati competentele
pedagogice digitale, respectiv competentele digitale in sens larg. Evaluez, reflectez si discut cu colegii

despre cum pot folosi tehnologiile digitale pentru a inova si a imbunatati practicile educationale[2].

Folosesc o serie de strategii pedagogice diferite pentru a permite elevilor sa isi aplice competenta digitala
in situatii noi sau in contexte noi. Incurajez elevii si reflecteze asupra limitelor competentei lor digitale

si 11 ajut sa identifice strategii adecvate pentru dezvoltarea ulterioara a acesteia.

Demersul vine in contextul in care profesorii din intreaga lume depun eforturi pentru a concepe si a se
adapta unor noi modele de invatare cu ajutorul tehnologiei digitale, care sa asigure o pregatire mai buna
elevilor pentru activitatea profesionala si viata in secolul 21. Astfel, cadrele didactice vor avea parte de
indrumare in identificarea si exploatarea oportunitatilor de invatare care formeaza competentele secolului

21, prin utilizarea tehnologiei digitale.
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EXEMPLE DE BUNE PRACTICI PRIVIND UTILIZAREA
TEHNOLOGIEI SI INTERNETULUI TN ACTIVITATEA DIDACTICA

Prof. ing. Groapa Camelia-Erica- Liceul Tehnologic Transporturi Cii Ferate Craiova

Traim intr-o lume in plind viteza, in care tehnologia se infiltreaza tot mai mult in viata de zi

cu zi, in toate domeniile de activitate, transformand modul nostru de viata, atat al adultilor dar mai ales

al copiilor nostri. In acest context, nici procesul educational nu a ramas departe de aceasta tehnologie,

suferind o adevarata explozie in timpul pandemiei, cand au fost necesare dobandirea unor noi abilitati,
perfectionarea celor existente, insusirea unor noi cunostinte in domeniu.

Exista teorii pro si contra folosirii tehnologiei in educatia copiilor, exista insa avantaje dar si
dezavantaje. Astfel, jocurile pe calculator pot dezvolta utilizatorilor puterea de decizie, atentia, viteza de
reactie precum si dezvoltarea anumitor abilitati vizual-spatiale. Dar, pe de alta parte, impactul tehnologiei

asupra copiilor poate avea consecinte negative cand expunerea nu este monitorizata, cand
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petrec non-stop in fata ecranelor, ducand 1n acest mod la o dependentd de acestea.

Prin utilizarea tehnologiei la clasa, in mod rational, putem impulsiona desfasurarea lectiei,
aceasta fiind folositd in anumite momente ale desfasurdrii orei: pentru captarea atentiei, la realizarea
feedback-ului, a unui test formativ, etc, evidentiind in acest mod modul de perceptie si de intelegere a
notiunilor predate, observand in timp util atentia si progresul elevilor. Totodata, astfel de metode
favorizeaza participarea simultana a elevilor, permitand tuturor, chiar si celor timizi sa se implice.

O imbinare rationald a tehnologiei cu metodele traditionale de predare, in care accentul este
centrat pe elev, pe nevoile acestuia, poate conduce la eliminarea monotoniei, la starnirea interesului dar
si la obtinerea unor performante dorite. Astfel, in timpul orelor folosesc in anumite momente ale lectiei
diverse metode si aplicatii pentru captarea atentiei, pentru vizualizarea unor descoperiri, pentru realizarea
feedback-ului, purtand apoi discutii deschise cu elevii care pot conduce la obtinerea unor rezultate
scontate.

In activitatea desfasurati la clasa utilizez diverse aplicatii care ma ajuta in realizarea intr-un
mod optim al lectiilor, pornind de la captarea atentiei, expunerea continutului lectiei, diverse teste
formative, summative dar si obtinerea feedback-ului. Astfel folosesc aplicatiile: LearningApps,
Wordwall, Padlet etc cu ajutorul cérora creez diferite jocuri, teste care ma ajutd la fixarea noilor

cunostinte, la intelegerea noilor cunstinte predate ducand la imbunatatirea modului de predare. Voi

exemplifica folosind aplicatiile LearningApps si Wordwall pentru o fixare a notiunilor predate. In cadrul

acestor aplicatii existd diverse sabloane care pot fi utilizate, fiind completate cu cerintele corespunzdtoare
fiecarei disciplind si respective fiecirei lectii. In primul exemplu am utilizat aplicatia LeraningApps si
am cerut elevilor la sfirsitul orei sa identifice cusaturile corespunzatoare masinilor de cusut din fotografii
iar in al doilea exemplu am utilizat aplicatia Wordwall unde elevii pot recunoaste diverse operatii de
apretare a materialelor, si se poate creea chiar un fel de concurs intre ei, care dintre acestia recunoaste
operatia cel mai bine si termina intr-un interval de timp cat mai scurt.

A) https://learningapps.org/display?v=p3s4k4m0t21
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ROLUL TEHNOLOGIEI SI INTERNETULUI TN VIATA NOASTRA

Prof. Kiminich Daniel — Liceul Tehnologic ”Dimitrie Leonida” Petosani

Tehnologia a devenit o parte integrantd a vietii noastre de zi cu zi, influentdnd modul n care
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comunicam, lucram, ne distram si ne educam. lata cateva dintre principalele moduri in care tehnologia a
influentat si continua sa influenteze vietile noastre:

1. Comunicare: Tehnologia a revolutionat modul in care comunicam, oferindu-ne multiple
modalitati de a ne conecta cu persoanele dragi sau cu colegii de munca. De la mesajele text si apelurile
video la retelele de socializare si platformele de mesagerie instantanee, tehnologia a facut comunicarea
mai usoara si mai accesibild decat oricand.

2. Lucru si afaceri: Tehnologia a schimbat modul in care lucram si ne desfasuram afacerile. Cu
instrumente precum software-ul de productivitate, platforme de colaborare si conferinte video, oamenii
pot lucra mai eficient si pot colabora cu colegii de oriunde din lume.

3.Educatie: Tehnologia a deschis noi oportunitati in educatie, permitand elevilor sd invete prin
intermediul platformelor online, software-ului de invétare si aplicatiilor de mobil. Tehnologia a facut si
educatia mai accesibila, permitind studentilor sa participe la cursuri de oriunde, indiferent de locatia lor
geografica.

4. Divertisment: Tehnologia a transformat modul in care ne distram, oferindu-ne acces la jocuri
video, filme, seriale, muzica si multe altele. Cu servicii precum Netflix, Spotify si YouTube, avem la

dispozitie o varietate de optiuni de divertisment, la doar cateva clicuri distanta.

In general, tehnologia a imbunatitit multe aspecte ale vietii noastre, dar este important sa fim

constienti si sd gestionam in mod responsabil utilizarea acesteia. De exemplu, petrecerea prea mult timp
pe dispozitivele electronice poate avea un impact negativ asupra sanatatii mintale si a relatiilor personale.

Internetul este o parte esentiald a vietii noastre de zi cu zi si a devenit o sursd principald de
informatii, comunicare, divertisment si comunitate. Iata cateva dintre cele mai importante moduri in care
internetul a influentat si continud sa influenteze vietile noastre:

1. Acces la informatii: Internetul este o sursa bogata de informatii, permitandu-ne sa cdutam si sa
accesam o varietate de surse, de la stiri la resurse educationale si de cercetare. Astfel, internetul a facut
accesul la informatie mai usor si mai rapid decéat oricand.

2. Comunicare: Internetul a revolutionat modul in care comunicam, oferindu-ne multiple
modalitati de a ne conecta cu persoanele din intreaga lume prin e-mail, mesagerie instantanee, retele
sociale si apeluri video. Acest lucru a facut comunicatia mai rapida si mai accesibild decéat vreodata
Tnainte.

3. Afaceri: Internetul a transformat modul in care functioneaza afacerile, oferind oportunitéti de
marketing, vanzari si colaborare la nivel global. Cu ajutorul platformelor de comert electronic si a

serviciilor de plata online, companiile pot ajunge la o audientad mai larga si pot oferi servicii mai rapide
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si mai eficiente.

4. Divertisment: Internetul a adus o varietate de optiuni de divertisment, de la jocuri video la
filme, seriale, muzica si multe altele. Serviciile de streaming precum Netflix, Spotify si YouTube ofera
acces la o gama larga de continut, disponibil la doar cateva clicuri distanta.

5. Comunitate: Internetul a permis crearea unor comunitdti online, oferind un spatiu pentru
oameni sd se conecteze cu cei care impartasesc aceleasi interese si pasiuni. Aceasta poate fi benefica
pentru cei care trdiesc in zone izolate geografic sau pentru cei care cautd un mediu sigur si suportiv pentru
a-si exprima opiniile si ideile.

In general, internetul a adus multe beneficii vietii noastre, dar este important si ne asiguram ca

utilizam internetul in mod responsabil si sd ne protejam securitatea si intimitatea online.

INTERACTIUNEA PROFESORI-PARINTI

PROF.INV.PRIMAR: BARLEA CORNELIA,C. N, I,,CARMEN SYLVA” PETROSANI

J. L. Moreno, M.D. (1889-1974) — creatorul psihodramei, sociometriei, sociodramei si
psihoterapiei de grup,spunea: ,, Suntem cu atit mai sdnatosi mintal,cu cat suntem mai capabili sa jucam
un repertoriu bogat si divers de roluri 1n mod adecvat”.

Profesorul modern interpreteaza diferite roluri sociale,in sistemul educational,el este ca un atom
cultural, in jurul caruia graviteazd mai multi sateliti. Satelitii sunt cei care au impact asupra activitatii
profesionale a cadrului didactic si asupra carora si cadrul didactic are impact, prin activitatea
sa:elevi,parinti,alti profesori,conducerea scolii,comunitatea si autoritatile locale etc.Din repertoriul de

roluri ,principalele roluri ale profesorului sunt:
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In relatia profesori — parinti e necesar ca profesorul si intrpreteze rolurile adecvate pentru
rezolvarea sau ameliorarea diferitelor situatii care apar.Unele roluri sunt o provocare, cer ca ele sa fie
revizitate,iar profesorul trebuie sa se antreneze ca sa le joace cat mai adecvat.

In cadrul grupului de périnti trebuie si tinem cont de stimularea creativititii si a spontaneititii
lor,prin aplicarea unor jocuri, impartatirea unor experiente,intercunoasterea in cadrul grupului, astfel ca
sd avem cu acestia o legatura si o relatie solida,bazatd pe cooperare, respect, sd ne putem baza pe
acestia,pentru a putea face o alianta impreuna,pentru a fi atenti la copii si a 1i sprijini la timp.

Trebuie acordata atentie coeziunii grupului de parinti,incd de la primele sedinte planuite
interactiunii intre ei,interrelationdrii,cunoasterii acestora ,prin abordarea unor tehnici sau metode
adecvate: reprezentarea scenicd, utilizarea jocului de rol,sociometrie,atomul socio-cultural si alte
instrumente specifice psihodramei si sociodramei. De exemplu aranjarea parintilor la sedinte in
semicerc,nu 1n bancile copiilor,astfel le captdm atentia ,se deconecteaza de la gindurile lor,iar profesorul
poate conduce eficient intalnirea.

Invatim unii de la altii,parintii de la profesori,profesorii de la parinti,invatim chiar si de la copii.
Preocuparea permanenta pentru scoala a tuturor este un punct comun. Mediul familial ne formeaza, dar
educatia ne diferentiaza.

Invitarea experentiald(ciclul invatarii la adulti): incepe cu experienta,continui cu observarea si

reflectia,generalizarea experientei si se termind cu experimentarea constienta (dupa David Colb).




Invitarea de tip experiential, activeazi toate planurile: mental, emotional, fizic si spiritual si se dovedeste
a fi de mult mai mare impact si eficientd decat alte metode clasice de invatare.

Abordarea in relatiile cu parintii copiilor cu tulburari in invatare este dificila,astfel ca trebuie sa i
ajutdm sa depaseascd problemele observate,comportamentele nedorite,sd adoptam strategiile cele mai
potrivite,sa ne alegem abordarea prin care sa nu ii punem in dificultate . Trebuie sa implicam si alti actori
ai retelei de suport,cum ar fi consilierul scolar,pentru a constientiza parintii de problemele

copiilor,important este cum abordam si gestionam astfel desituatii ,cu diplomatie,in interesul copiilor.

parintii @ el

cu CES

halourile = stigma pe copil / parinte

copilul cu CES

E necesar sa activam reteaua de suport,pentru a nu se ajunge la bullying,trebuie sa gestiondm corect
aceste situatii,sd cream un climat armonios in clasa,cu mult tact pedagogic si experientd si sd cerem
ajutorul,sa facem parteneriate cu institutiile implicate in viata copiilor cu tulburari in invétare,acestea ne
pot imbunatati munca cu acesti copii.

Stilurile parentale isi pun amprenta asupra personalititii copiilor,a adaptarii lor la conditiile de
viatd .Existd momente cand trebuie sa activam caracteristici ale mai multor stiluri diferite, in functie de
anumite situatii.Ambii parinti trebuie sa convearga spre aceeasi directie educativa,in ce priveste relatia
cu copiii.Exista parinti: autoritari,permisivi,echilibrati , supra-implicati si neglijenti.

Trebuie echilibrate asteptarile parintilor cu afectiunea oferita,iar copiii trebuie ajutati doar dacd nu se
descurca singuri.

Exista familii functionale sau disfunctionale,astfel familia functionalad cu copii este familia in care

adultii sunt in centrul acesteia,isi asuma responsabilitatile si trag impreuna in aceeasi directie,crednd un

mediu sigur pentru copii. Parintii, casatoriti sau divortati, isi asuma responsabilitatea cresterii copiilor.
Familia disfunctionala este familia in care conflictul, purtarea urata, adesea neglijarea copiilor si abuzul

se petrec in mod continuu, iar membrii familiei tolereaza aceste comportamente.




Uneori copiii care cresc in astfel de familii inteleg ca
asa este normal. 95% dintre familii in lume au un nivel (mai mic sau mai mare) de disfunctionalitate.
Adesea, familia largita este disfunctionald: bunicii, matusile si unchii, verii.

Posibile roluri emblematice ale copiilor in familia disfunctionala : tapul ispasitor,doica, eroul / copilul
responsabil,bufonul,dependentul / rebelul extrem,copilul invizibil / visator, copilul ’de aur”.
Comunicarea este o interactiune permanenta si dinamica Intre emitator si receptor.Existd mai multe
perspective ale comunicarii. La cel mai simplu nivel, analiza tranzactionala reprezintd o metoda de
studiere a interactiunilor intre persoane. Tranzactiile se referd la comunicarea interpersonald verbala
(cuvintele in sine), paraverbala (tonul i inflexiunile vocii, ritmul de vorbire, modul de accentuare al
cuvintelor, pauzele dintre cuvinte etc.) si nonverbala (limbajul corpului).
Analiza personaliatii folosind stérile eului se numeste analiza structurald. Folosim modelul starilor

eului 1n analiza tranzactiilor ca sd ne explicadm ce se intimpla in procesul comunicérii. Cand o tranzactie

este incrucisata (starea eului din care pleaca raspunsul este diferita de cea careia i-a fost destinat stimulul),

se produce o ruptura in comunicare si cel putin unul dintre parteneri este nevoit sa 1si schimbe starea
eului pentru a restabili comunicarea. Dacd vrem sa intelegem un comportament, merita sd fim atenti la

nivelul psihologic al comunicarii.

Bibliografie: curs,,Profesor si parinte azi”,Asociatia Proacta Edu,Bucuresti

TEACHING ENGLISH LITERATURE WITH INTERACTIVE
INTERNET TOOLS

Prof.Andras Esther-Liceul Tehnologic “Dimitrie Leonida” Petrosani

Internet resources can be an invaluable teaching tool in literature classes if teachers can
incorporate their use in effective pedagogy. The present paper discusses the use of a range of
motivating internet tools in a learning environment to facilitate the successful study of literature, to
equip students with creative and critical thinking skills and to enable them to experience technology-
supported learning situations.

The Internet treasure hunt (Literature Internet Hunt activity)
The Internet is an excellent resource which helps students better understand what they have read

in a book. The treasure hunt activity can be adapted for learners of English literature of all ages and

abilities. These hunts explore settings, characters, authors' lives and other aspects related to the book
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being studied. The teacher creates a worksheet with a series of questions for students to research and find
the answers. Students can work individually, in pairs or groups and even engage in a competition to see
who can successfully surf the Internet to find the answers to the questions. The users will also gain
experience harnessing the Internet for research.

The Story Map is a versatile tool which employs a set of graphic organizers to help teachers and
students with pre-writing and post-reading activities. The organizers focus on the key elements of
character, setting, conflict and resolution development. The students may reflect on the characters or
analyze the setting with its components (place, time, environment). After completing the sections or the

entire organizer, the students can print their final version for feedback and assessment.

[ www.readwritethink.org/files/resources/interactives/storymap/

P, PO
Setting in A Christmas Carol™ by group 2 V Graphic Organizers

Setting Map When does the story take place? (afternoon, fall, morning, date)

Select another graphic
organizer or choose print.

Place Environment

London, the foggy winter,
counting house of bitterly cold
Ebenezer Scrooge cutside and
and Jaccb Marley thellesrly LHils
December 24

inside as well

(Christmas Eve)

read-write-think

Fig. 1 Screenshot of The Story Map

The Persuasion Map is an interactive graphic organizer which assists students in structuring
their arguments for a persuasive essay or debate. The first step taken by the students is to form a thesis

(agoal). They then identify three reasons to support their argument and three facts or examples to reiterate
each reason. The graphic organizer enables students to move around the map, instead of following a

linear trajectory. The final result can be saved, e-mailed or printed for feedback and assessment.




[ www.readwritethink.org/files/resources/interactives/persuasion_map/

Main Reasons

You will need some good reasons to support your thesis. Briefly state
three main reasons that would convince someone that your thesis is
valid.

Dickens paints the Cratchits Scrooge symbolizes the lack Dickens illustrates his

as a struggling family of Christian values and distate for the industrial
representing the plight of greed characteristic of capitalism that the City of
the poor. Victorian society. London is embraced in.

readwritethink sozee... wore vz spnmpspsmma Thinkfinity | St

Fig. 2 Screenshot of the Persuasion Map
Read Write Think Notetaker During or after reading, the students can use the Notetaker to

organize reading notes, research and related ideas. This hierarchical tool enables students to enter up to
five levels of information. They can choose the format of their outline and the file can be saved and

printed. It is an important tool which allows students to review and structure their ideas during writing
and revision.

W dealeri auto @ New folder @ matipan @ simulation @ torenti @ endre materiale @ englezaiubi @ prajituri @ User Profiles - Reloc...

(" A christmas carol (Preview) (Finish) (Help) | read-write-think
> NCTE  marcopolo

L

I. [Scrooge is told by the spirit of his old partner, Jacob -
Marley, that he will be visited by three ghosts. =1

The Ghost of Christmas Past shows Scrooge scenes =1
from the past and he revisits his childhood schooldays,
his apprenticeship with a jolly merchant named

Fezziwig and his engagement to Belle, a woman who
leaves Scrooge because of his greed.

Fig. 3 Screenshot of The ReadWriteThink Notetaker

The Trading Card Creator can be used with any type of book the students are reading and
represents a good prewriting exercise for students who write narratives and have to consider setting,

characters and plot. This interactive tool allows students to create their own trading card about a
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character, place, event, theme. The save option offers students the opportunity to come back to their draft,
revise as necessary and share the final version with classmates. Even images can be added to emphasize
the text.

[] www.readwritethink.org/files/resources/interactives/trading_cards_2

BotF:_'Cll-atchit

ional Person

1. Description

Source:
Where do you read about or see Bob Cratchit?

(1) Description
Source:
Charles Dickens' “A Christmas Carol", Scrooge's clerk \ i rown hair, wearing old and tattered clothes

Appearance:
iddle aged man. with brown hair, wearing old and tattered
es

Personality:

Personality: How does Bob Cratchit act (e.g.. funny, shy, daring)?

Kind, respectable, timid, passive r~
n o Kind, respectable, timid, passive

(@) Insights
Thoughts:
Profound gratitude for the family’s emotional riches
Feelings:
Love for his family, loyalty towards his employer, acceptance

3 4 .
by: Group S

Start Over

readwritethink »poe... o2 o ook Thinkfinity | Y

Fig. 4 Screenshot of The Trading Card Creator
Literary Elements Map. This interactive tool is a valuable resource for secondary students who

study literature. It represents an updated version of the story map and includes a set of graphic organizers
which structure the key elements in a literary analysis: characters, setting, plot. The teacher can require
students to illustrate their response to a literary work by mapping out the key literary elements analyzed
in class. After completing the organizer, the students can save and print their final versions for feedback

and assessment.

[ www.readwritethink.org/files/resources/interactives/lit-elements/

Literary Elements Mapping

A Christmas Carol - confiict by Group 2
Conflict Map What is the conflict? (another person, a thing, or thoughts and feelings of the character)

Select another graphic
organizer or choose print.

Man vs. self -4 Scrooge should
make the decision

to embrace life.
Scrooge should
learn from his
past and redeem
himself.

Screooge is an
insensitive,
selfish person who
canncoct emoticnally
connect to other
pecple and treats
them poorly.

read-write-think
dpmmee... NCIE pok

Fig. 5 Screenshot of The Literary Elements Map
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The Plot Diagram is an interactive tool which organizes the plot in a triangular shape. The
students can enter the events in the story and arrange them in the categories provided: exposition, rising
action, climax, falling action and resolution. This mapping of plot enables students to analyze the key
features of a novel.

[ www.readwritethink.org/files/resources/interactives/plot-diagram/

Plot Diagram Enter plot events then drag

the event to the diagram

Scrooge cares \

Scrooge changes

Scrooge and Tim are
together and they say
5 S s e
one™ We can infer that
Scrooge will treat the
Cratchits better and care
for them.

Working for Scrooge Scrooge cares

exposition resolution
]

) Print ) read-write-think

I KCIE  marcopolo

Fig. 6 Screenshot of The Plot Diagram
The Cube Creator. An alternative to the Story Map interactive organizer, this tool provides

students with the opportunity to summarize the key elements in a story, including setting, character,
theme, conflict, resolution. The students enter the necessary information on each side of the cube. The
final result is a rotating cube displaying organized data necessary to accomplish a certain goal. The Bio-
Cube option allows students to create an outline of a writer's biography. It includes certain prompts which
require students to describe the author's significance, background and personality.




[ www.readwritethink.org/files/resources/interactives/cube_creator/

BIO CUBE

o Personal Background:
. Fillin t!“e necassary. * What were the major events in a’s life?
information in the cube.

Charles Dickens was born in
A 2 Y Portsmouth, England on 7 February,

1812.
Dickens' family go to the debtors’
o o prixs

"I'welvé years old Dickens work at a
actory.
a 5 pid

At the age of fifteen Dickens is both a
pupil and an office boy at an attorney's.

(Click on a number above to rotate the cube.)

<« Start Over

readwritethink seoe... e

Thinkfinity \mﬁw

Fig. 7 Screenshot of The Bio-Cube Creator

[ www.readwritethink.org/files/resources/interactives/cube_creator/

4
STORY CUBE

o Setting:
R Fillin t.he "‘ecessary * Where does the story take place?
information in the cube.

Victorian London, early 1840’s,
Christmas Eve.
A 2 3

(v (v (v
a 5 ®

v ] (v

(Click on a number above to rotate the cube.)

< Start Over

readwritethink szoom.... xore Thinkfinity | Srimne

Fig. 8 Screenshot of The Story Cube Creator




The Essay Map. This interactive tool helps students structure their essays, according to standard
layout and format. The graphic organizer includes an introductory paragraph, the main body with ideas
supported by arguments and a conclusion. The students can move freely around the map in order to revise

what they have written. The final result can be saved, e-mailed or printed for feedback and assessment.

[ www.readwritethink.org/files/resources/interactives/essaymap/

EssayiNap)

Introduction
Write one or two sentences that introduce your topic, including a brief
description of your main ideas.

Introduction

"A Christmas Carol", although occuring at a different time period
than today, still holds values and lessons that are important in
society|

readwritethink srse... sore s s s Thinkfinity | S

Fig. 9 Screenshot of The Essay Map




Crossword Puzzles. The teacher can generate a crossword puzzle in order to check the students'

acquired knowledge. The tool offers the opportunity to enter words and their clues and create a successful
assessment instrument that is challenging and fun.

[ www.readwritethink.org/files/resources/interactives/crossword,

WORIDIMPIU[Z[Z]L[E
A Christmas Carol

scale: O S ACROSS
=

3- A place where poor women
and men worked seperately
for food.

6- Bob Cratchit's son.

9- Scrooge's first name.

10- He has to wear these
because of all the bad
things he has do

DOWN

- The name of Scrooge's dead
work-partner.

- If you are this word you
want wealth and riches.

- A person who does really
bad things.

- His first name is Charles.
- Scrooge's nephew, who

invites him to dinner.
o :

Fig. 10 Screenshot of an interactive Crossword Puzzle

The Printing Press is an Internet tool which enables students to create newspapers, brochures
and flyers. Several templates and text options are available and also instructions for using this tool. The

teacher can divide the students into groups and have them write a book or film review with the help of

the Printing Press. They will follow the principles of writing a valid review and the format provided by
this Internet tool.

| weww.readwritethink.org fi:

readwritethink Izt

Fig. 11 Screenshot of the interactive Printing Press




A Trivia Quiz is an online competition in which the students are asked questions about
interesting but unimportant facts in a literary work. The teacher can access Trivia available on the Internet

or generate a personalized game. This type of activity can make change from typical EFL questionnaires
and motivate learners.

Slanin  Createa free account

lentairobics || Games ||| Ce
hoto Identification  Famous Art___ Celebritios
Charles Dickens's "A Christmas Carol™

"AShristrins Caiol In Prowe. Deing s Ghost Story of Ohristmas” wes writien by Clisres Dickens nd first
lished in 1843, This storv has baen adanted for televis adio, film, an;

#1 The story begins by telling the reader what?

#2 What is Scrooge's response to his nephew's wishes, "A merry
Christmas, uncle! God save you"?

#3 Scrooge refuses to add his name to the list of those donating money to
the poor. When asked if he to remain anor , Scrooge replies
how?

() Bah! Humbug!

77\ I misplaced mv wallet. Come back tomorrow.

Fig. 12 Screenshot of a Trivia Quiz

Teaching English literature with Internet sources has emerged as a recent and challenging

technique with both strengths and weaknesses. Teachers, who are regarded as the most important factor
of the instruction, should benefit from the numerous virtues of technology and combine the traditional

teaching methods with modern strategies in a purposeful way to equate English proficiency with creative,
critical and analytic skills.
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ROLUL TEHNOLOGIEI SI INTERNETULUI iN CARIERA DIDACTICA

Prof. Stoica Gabriela, CNI “Carmen Sylva” Petrosani

Tehnologia si internetul joaca un rol din ce in ce mai important in cariera didactica. Acestea ofera
oportunitati semnificative de a Tmbunatatii procesul de Invatare si de a crea un mediu educational mai
interactiv si captivant. lata cateva moduri in care tehnologia si internetul pot influenta cariera didactica.
Accesul la resurse educationale: Internetul ofera un acces usor si rapid la o gama largd de resurse
educationale, cum ar fi lectii, prezentari, materiale multimedia si instrumente interactive. Prin
intermediul internetului, profesorii pot gasi resurse actualizate si relevante pentru a sprijini procesul de
predare si Invatare.

Comunicare si colaborare: Tehnologia faciliteaza comunicarea intre profesori, elevi si parinti.
Profesorii pot utiliza e-mailul, mesageria instantanee si platformele de colaborare online pentru a tine
legdtura cu elevii, a rdspunde la intrebari si a oferi feedback. De asemenea elevii pot colabora intre ei si
pot lucra in proiecte comune utilizand instrumentele de colaborare online.

Personalizarea instruirii: Tehnologia ofera posibilitate, de a personaliza instruirea pentru fiecare elev
in parte. Prin utilizarea platformelor de invétare online, profesorii pot crea si oferii materiale adaptate
nevoilor si ritmului de invatare al fiecarui elev. Astfel, se poate asigura o invatare mai eficienta si eficace.
Tehnologii interactive: Utilizarea tehnologiilor interactive, cum ar fi tabletele, tablele interactive sau
programele de simulare, poate face procesul de invatare mai captivant si interactiv. Aceste tehnologii
permit elevilor sd participe activ la procesul de invatare si sa explreze continutul Intr-un mod activ si
practic.

Evaluare si monitorizare: Tehnologia poate facilita evaluarea si monitorizarea progresului elevului.
Existd instrumente si platforme care permit profesorilor sd creeze teste online, sa evalueze lucrarilesi sa
monitorizeze performantele elevilor intr-un mod mai eficient. Acest lucru poate oferii profesorilor
informatii in timp real despre nivelul de intelegere al materiei si sa permita ajustarea instruirii in
consecinta.

invitarea la distanti: Tehnologia si internetul au devenit esentiale in perioadele in care invitarea la
distanta este necesard, cum ar fi situatia generata de pandemie. Profesorii pot utiliza platforme de invatare
online si instrumente de videoconferinta pentru a continua procesul de invatare in mod virtual, oferind
astfel accesul la educatie Tn orice moment.

In ciuda avantajelor sale, tehnologia si internetul pot avea si aspecte negative care pot afecta cariera
didactica.
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Dependenta de tehnologie: Existd riscul ca profesorii si elevii sd devina dependenti de tehnologie si sd
se bazeze excesiv pe acest proces de invatare. Aceasta poate duce la o reducere a abilitatilor de gandire
critica si de rezolvare a problemelor, precum si la dependenta de informatii online fard a dezvolta
capacitatea de cecetare si de analiza.

Distragerea atentiei: Tehnologia si internetul pot fi o sursd de distragere pentru elevi in timpul orelor
de clasa. Accesul la retelele sociale, jocurile online si alte divertismente online poate impiedica
concentrarea si invatarea eficientd.De asemenea, profesorii pot fi tentati s folosesca tehnologia in mod
inadecvat, distrugand atentia elevilor si compromitand procesul de predare.

Informatii eronate si surse nevalidate: Pe internet, existd o mare cantitate de informatii care pot fi
inexacte, neactualizate sau complet false. Aceasta poate duce la confuzie si dezinformare atdt pentru
elevi, cat si pentru profesori. Este important ca profesorii sd dezvolte abilitati de evaluare critica a
informatiilor si sa indrume elevii 1n identificarea surselor de incredere.

Securitatea si confidentialitatea datelor: Utilizarea tehnologiei si a internetului implica riscuri legate

de securitatea si confidentialitatea datelor. Profesorii si elevii trebuie sa fie constienti de importanta

protejarii informatiilor personale si a adoptarii unor masuri de securitate adecvate pentru a evita accesul
neautorizat sau utilizarea inadecvata a datelor lor.

Excluderea digitala: Nu toti elevii au acces egal la tehnologie si internet acasd. Acest lucru poate crea
inegalitdti in ceea ce priveste oportunitatile de invatare si accesul la resursele educationale online.
Profesorii trebuie sa fie constienti de aceastd inegalitate si sd gdseasca modalitati de a oferi suport si
resurse alternative pentru elevii care nu au acces la tehnologie.

Pentru a evita efectele negative ale tehnologiei si internetului, este important ca profesorii sa foloseasca

aceste resurse cu discerndmant si sa integreze tehnologia intr-un mod echilibrat in procesul de invatare.
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IMPORTANTA COMPETENTELOR DIGITALE TN SOCIETATE SI
PENTRU PROFESORI

Prof. Keberle Liliana-Adriana, Colegiul Economic ,,Hermes” Petrosani

Cu siguranta toti cei care ne-am nascut si trdit si inainte de anul 2000 am observat niste schimbari
majore in societate cu privire la modalitatile de comunicare, obtinere a informatiilor, divertisment. Initial
totul se limita la 1-2 posturi de radio roménesti, 1-2 posturi de televiziune cu un program destul de
restrans in rest carti si reviste de specialitate in format tipdrit, care nici acelea nu erau mereu foarte
accesibile. Comunicarea cu prietenii se facea prin scrisori sau telefonie fixa.

Odata cu generatia anului 2000 au aparut primele schimbéri majore: o multime de posturi de
televiziune si de radio romanesti si primele telefoane mobile — o primad concurentd menita a distrage
atentia si a ocupa timpul elevilor si nu numai lor de la cititul clasic, in format tiparit, intai ca forma de

divertisment apoi si in alte scopuri.

In scurt timp a aparut urmitoarea provocare tehnologica — internetul accesibil aproape oricui,

initial doar fix pe calculatoare apoi pe laptopuri si in prezent si pe telefoane, fapt ce a condus la noi
schimbari — informatiile pe care le cautam prin cdrti mai mult timp acum se obtin in cateva secunde cu
cateva click-uri, elevii de-asemenea pot foarte usor sa isi copieze temele atat unii altora cat si din surse
externe de pe diferite portaluri de specialitate.

Ulterior odatd cu digitalizarea si mai accentuata au aparut schimbari de functionare a diverselor
institutii si procedurilor pentru a obtine diverse acte sau a rezolva diverse situatii, trend mult accelerat
odatd cu pandemia de Covid-19 ce a impus restrictii de deplasare si de contact intre oameni timp de 2
ani 1n tara noastrd. S-a ajuns ca la mai multe institutii sau firme sa nu mai poti face programari decat on-
line; au aparut deja si unitati de cazare fara personal uman la receptie, totul automatizat, digitalizat,
turistul fiind obligat sa aibd un minim de competente digitale pentru a completa fisa de receptie pe
propriul telefon, a plati cu cardul si apoi a 1 se deschide usa de la camera pe baza aplicatiei de pe telefon.
Biletele pentru transportul in comun, de la autobuz pana la avion sunt de asemenea digitalizate In procent
foarte mare n prezent.

Iatd deci putem observa ca in ansamblul societdtii situatia s-a schimbat semnificativ datorita
digitalizarii, lucru ce nu putea sa lase indiferenti nici profesorii la nivel individual dar nici sistemul de

invatamant in ansamblul sau, mediul digital fiind tot mai integrat in invatamant, de la ore de informatica




in scoli pana la catalog digital, ore on-line si alte situatii care fac foarte importante competentele digitale

pentru un profesor.

In prezent un profesor care nu ar avea competente digitale minime, practic nu ar putea sa mai

profeseze deoarece nu ar mai reusi sa treacd notele si absentele in catalogul digital, nu ar putea tine
legatura cu elevii si parintii pe grupul clasei de pe retelele de socializare, in perioada pandemiei nu ar fi
putut nici sa tind orele on-line, nu ar putea utiliza tabla Smart sau sa prezinte lectii in PowerPoint sau alte
programe similare, nu ar sti sa ajute sau sa consilieze elevii ce au probleme ce tin de mediul digital si nu
in ultimul rand nu ar putea sa se protejeze impotriva fraudelor digitale a caror victime pot fi fard indoiala
atat profesorii cét si elevii sau Insusi institutia de invatdmant.
Astazi un profesor trebuie sa aiba competente digitale obligatoriu pentru:
a putea utiliza catalogul digital;
a realiza diverse situatii si adeverinte Tn documente Office;
a putea tine lectii on-line/la distanta in diferite situatii cum a fost si cazul pandemiei;
a putea tine on-line sedinte cu parintii si/sau elevii, colegii sau alte situatii similare;
a putea comunica cu elevii si parintii pe grupul claset;
a sti sd se fereasca de fraudele on-line si ce sa faca in cazul acestora;
a putea consilia elevii in special la ora de dirigentie despre utilizarea responsabild a mediului
digital, a pericolelor acestuia si a modalitatilor de prevenire a acestora, a masurilor ce trebuie
luate Tn cazul in care ajung victime ale fraudelor sau a altor pericole on-line;
nu in ultimul rand, pentru a se descurca in societate in afara locului de munca.
Astfel in opinia mea un profesor, indiferent de disciplinele pentru care este specializat trebuie sa
aibd minim urmatoarele competente digitale:
v' utilizarea programelor Office — Word, Excel, PowerPoint, etc.;
v’ tilizarea platformelor de notare si evaluare on-line;
utilizarea retelelor de socializare;
utilizarea platformelor de predare si sedinte on-line;
cunostinte macar la nivel minim despre securitatea datelor in mediul digital, protejarea impotriva
fraudelor on-line, a noilor generatii de virusi informatici precum si a recunoasterii mesajelor tip

spam sau phishing.




INVATAMANTUL VIRTUAL, OPORTUNITATI DE INSTRUIRE SI
COMUNICARE

Prof. MITITELU ANA-MARIA, Scoala Gimnaziala ,,Jon Desideriu Sirbu”

Petrila, judetul Hunedoara

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

Utilizarea strategiilor de documentare permit elevilor si profesorilor sd gaseascd informatii in
mod eficient. O importanta deosebitd o are identificarea cdilor prin care elevii si profesorii pot utiliza
tehnologia pentru a stimula procesul de invatare prin cercetare, comunicare si colaborare.

Rolul profesorului lor are un impact direct asupra modului in care elevul se implica in actul
educational.

El trebuie sa formeze o echipa cu elevii, sa devina facilitator, Indrumator ai acestora, fard a se

limita la transmiterea de informatii si evaluarea cantitativa a elevilor. Invitarea centrata pe elev porneste

de la ideea ca elevul nu trebuie sa reproduca, ci s fie responsabil de propria dezvoltare, atat din punct
de vedere social cét si profesional.

Rolul profesorului implica analiza fiecarei situatii de invatare, organizarea actului educational si
adaptarea lui la specificul elevului, evaluarea personala si colectiva a intregului proces. Elevul devine
responsabil de ceea ce invata, ceea ce implica, evident, un mai mare efort din partea acestuia pentru ca
incepe sa gandeasca, sd-si pund intrebari, sa caute raspunsuri. El este propriul administrator al invatarii,
autoevaluarea avand un rol important in dezvoltarea personala. Astfel, elevul devenit adult poate face
fatd mai bine provocarilor unei societati in continua schimbare. Cunoscandu-si punctele forte, el va reusi
sd se adapteze mai repede si sa foloseasca tehnologiile informationale aparute si sd isi sustind astfel
dezvoltarea profesionala.

Profesorii trebuie sa i faca pe elevi sa se implice in noi situatii de viata prin aplicarea notiunilor
teoretice, sa isi aleagd modul de invatare, sa 1si evalueze munca, sa coopereze, sa foloseasca in mod util
tehnologia informatiilor si comunicatiilor.

Ce Inseamna o instruire eficientd si cum gandim Invatarea bazatd pe proiecte?

Cum ne conectam la resursele virtuale?




Cum se vede invatarea din perspectiva elevului si cum stim ce stie elevul?

...Acestea sunt doar cateva dintre intrebarile la care profesorii si elevii invatd impreuna sa raspunda.

Acestea sunt doar cateva dintre Intrebarile cu impact semnificativ pentru eficienta procesului de
predare.

Schimbarea este raspunsul...schimbarea rolului profesorului.

Fara a pretinde exclusivitate, Invatimantul virtual oferd noi oportunitati de instruire si de
comunicare, devenind din ce in ce mai popular. Printre particularitatile acestuia, care 1i confera multe
avantaje, pot fi amintite:

presupune o motivatie clara si existenta unui set de deprinderi din partea elevilor;

activitatea profesorilor este mai elaborioasd, insd materialele dezvoltate pot fi reutilizate ulterior;

conduce la o schimbare radicald a modului de lucru, a sistemului de parcurgere a informatiei si a

procedeelor de memorare;

faciliteaza schimbul de opinii, cunostinte si evaluarea in timp real a informatiilor insusite de elevi.

Sistemul e-learning nu incearca impunerea unei revolutii in sistemul de educatie, ci propune un
pas mai departe pentru procesul educational prin cresterea capacitatii de adaptare la cerintele si

tatile celor care se formeaza, avand 1n vedere ritmul rapid Tn 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 sa isi aducd contributia, un sistem care sa stimuleze mai mult dorinta de Tnvatare
si de acumulare a cat mai multor cunostinte.

Astazi internetul reprezintd un ansamblu de retele de calculatoare interconectate care impreuna
cu miile de calculatoare individuale si milioanele de utilizatori, constituie comunitatea internet, care are

la dispozitie un mediu informational si de calcul cu foarte multe servicii informatice si resurse.

In contextul societitii moderne actuale, datorita faptului ci intreaga lume tinde sa se transforme

ntr-o societate informationald, apare nevoia ca, inca de la cele mai fragede varste, copiii sa fie pregatiti
pentru un contact benefic cu lumea in care traiesc, prin intermediul calculatorului.

Lumea contemporana reprezintd o permanenta si ineditd provocare pentru educatie.

Existenta fiecarui individ in parte, ca si a intregii societati n ansamblul ei, capatd deci un ritm din
ce in ce mai alert, devine tot mai marcata de necesitatea cunoasterii rapide,complete si corecte a realitatii
inconjurdtoare, pentru ca luarea deciziilor sa fie facutd ferm, oportun i competent. Aceasta duce
inevitabil, la cresterea volumului de informatii ce trebuie analizat, la necesitatea stocarii si prelucrarii
acesteia, deci la necesitatea utilizarii calculatorului atat in viata de zi cu zi cat si in procesul instructiv-

educativ.




Tehnologiile digitale nu trebuie sa reprezinte o simpla adaugare in planul de invatamant, ele
trebuie sa fie integrate deplin ,,in serviciul educatiei” la toate nivelurile sistemului scolar. Actorii

educationali trebuie sa fie formati pentru a face fatd schimbarii, incertitudinii si inovarii.
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EXEMPLE DE BUNE PRACTICI PRIVIND UTILIZAREA
TEHNOLOGIEI SI INTERNETULUI iN ACTIVITATEA DIDACTICA

prof. inv. primar Herbei Corina Elena Scoala Gimnaziala ,,I. D. Sirbu” - Petrila

prof. inv. primar Avram Mariana Colegiul National ,,Mihai Eminescu” - Petrosani

Odata cu progresul dispozitivelor digitale, cum ar fi smartphoneurile, laptopurile si tabletele, elevii
au acces la o cantitate inimaginabild de informatii si resurse care le pot Tmbunatiti experienta
educationala. De asemenea, utilizarea tehnologiei in sala de clasa poate fi, de asemenea, o sursd de
distragere a atentiei si poate duce la un comportament inadecvat. Prin urmare, cadrele didactice trebuie
sd stabileasca reguli si asteptdri clare pentru utilizarea tehnologiei de cétre elevii lor 1n clasa.

In era digitala, tehnologia a devenit o parte integranti a educatiei. Internetul a devenit un instrument
puternic pentru cadrele didactice si elevi pentru a accesa informatii, a comunica intre ei si a colabora in
cadrul proiectelor. Tehnologia a transformat educatia si a devenit o parte esentiald a invatarii pentru elevi.

Cu toate acestea, utilizarea tehnologiei si a internetului creeaza si anumite provocari pentru cadrele
didactice. In aceasta lucrare, vom discuta citeva bune practici pe care cadrele didactice ar trebui sa le

urmeze atunci cand folosesc tehnologia si internetul in salile de clasa.

In urmatoarele randuri va prezentam cateva din bunele practici pentru cadrele didactice:

1. Stabilirea de reguli si metode clare pentru utilizarea tehnologiei: Cadrele didactice ar trebui sa

stabileasca reguli si metode clare pentru utilizarea tehnologiei in sélile de clasa. Aceasta poate include
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reguli pentru accesul la internet, utilizarea retelelor sociale si utilizarea corecta a dispozitivelor, cum ar
fi laptopurile si tabletele. Cadrele didactice ar trebui, de asemenea, sa discute cu elevii potentialele riscuri

si consecinte ale utilizarii necorespunzatoare a tehnologiei.

2. Utilizarea tehnologiei pentru a imbunititi invitarea: Cadrele didactice ar trebui sa foloseasca
tehnologia pentru a Tmbunatati invatarea, mai degraba decat ca un substitut pentru metodele traditionale
de predare. Aceasta poate include utilizarea tablelor interactive, a aplicatiilor educationale si a resurselor
online pentru a completa instruirea in clasa. Multe scoli permit elevilor sa-si aduca propriile dispozitive
personale pentru a le folosi in clasa. Cadrele didactice trebuie sa stabileasca directii clare pentru utilizarea
acestor dispozitive, inclusiv cand pot fi utilizate si ce activitati sunt adecvate. Acestia trebuie sa se asigure
ca elevii nu 1si folosesc dispozitivele pentru a se angaja in activitati care nu au legaturd cu lectia sau
pentru a-si distrage atentia de la procesul de invétare. Cadrele didactice trebuie, de asemenea, sa ofere

resurse suplimentare sau sprijin pentru elevii care nu au acces la dispozitive personale.

3. Monitorizarea utilizirii tehnologiei de catre elevi: Cadrele didactice ar trebui sa monitorizeze
utilizarea tehnologiei de catre elevi pentru a se asigura ca raman la sarcina stabilita pentru respectiva
activitate si nu se implicd in activitati neadecvate. Aceasta poate include utilizarea unui software de
monitorizare sau pur si simplu mersul prin sala de clasa pentru a observa comportamentul elevilor, iar in

afara scolii ei pot colabora cu parintii pentru a monitoriza utilizarea tehnologiei de catre elevi.

4. Predarea abilitatilor de alfabetizare digitala: Cadrele didactice ar trebui sa predea abilitati de
alfabetizare digitald, cum ar fi siguranta online, cetdtenia digitala si utilizarea responsabila a tehnologiei.
Acest lucru poate ajuta elevii sd dezvolte o mai buna intelegere a potentialelor riscuri si beneficii ale
utilizarii tehnologiei si a modului de utilizare responsabila a tehnologiei. Cadrele didactice trebuie sa le
atribuie elevilor lor abilitdti legate de cetatenia digitald, cum ar fi utilizarea responsabila a tehnologiei,
siguranta online si comportamentul etic online. Aceasta poate include lectii despre hartuirea cibernetica,
plagiat si incdlcarea drepturilor de autor. Cadrele didactice trebuie sa aiba ei insisi un comportament bun
de cetatenie digitald, folosind parole si mijloace criptare pentru a proteja datele sensibile si respectand

confidentialitatea elevilor.

5. Incurajarea colaboririi in sala de clasi folosind un mix de resurse: Cadrele didactice ar trebui

sa incurajeze colaborarea intre elevii lor folosind tehnologia. Aceasta poate include utilizarea
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instrumentelor de colaborare online, cum ar fi Google Docs, Google Classroom sau forumuri de discutii
online, pentru a facilita munca de grup. Cadrele didactice trebuie sa aiba ei insisi un comportament bun

de colaborare prin promovarea comunicarii clare si a respectului pentru ideile celorlalti.

6. Respectarea confidentialitatii elevilor: Cadrele didactice ar trebui sd respecte confidentialitatea
elevilor si sa se asigure ca orice informatii personale pe care le colecteaza sunt pastrate confidentiale.
Aceasta poate include obtinerea consimtdmantului Tnainte de a colecta informatii personale si utilizarea

parolelor si criptarii informatiilor pentru a proteja datele sensibile.

7. Evaluare si feedback in mediul digital: De asemenea, tehnologia poate ajuta cadrele didactice sa
evalueze Invatarea elevilor si sd ofere feedback mai eficient. Cadrele didactice pot folosi instrumente
digitale de evaluare pentru a oferi feedback imediat elevilor si pentru a urmari progresul acestora.
Instrumentele digitale pot, de asemenea, ajuta cadrele didactice sa creeze evaluari mai atractive si mai

interactive pentru elevi.

In concluzie, utilizarea tehnologiei si a internetului in sala de clasd poate avea un impact profund

asupra procesului de invatare al elevilor. Cu toate acestea, este esential sd se puna in aplicare bune practici
pentru a se asigura cd utilizarea tehnologiei si a internetului nu impiedica invatarea, ci mai degraba o
imbunatateste. Cadrele didactice ar trebui sa stabileasca reguli si asteptari pentru utilizarea tehnologiei,
sd monitorizeze activitatea digitald, sd promoveze cetitenia digitald si sa acorde prioritate
confidentialitatii studentilor. De asemenea, ar trebui sa utilizeze o varietate de resurse digitale pentru a
imbunatati predarea si Invatarea, cum ar fi table interactive, jocuri educationale online si instrumente de
colaborare precum Google Classroom si Google Docs. In plus, evaluarea si notarea in era digitala

necesita abordari diferite pentru a asigura o evaluare corecta si precisd a progresului elevilor.

FILMUL DOCUMENTAR CU AVANTAJE SI LIMITE

Prof. Cerna Delia-Colegiul National ,,Mihai Eminescu ,,Petrosani

Exemple de buna practica
Progresul tehnologiei este impresionant, incontestabil si reprezinta realitatea de zi cu zi. Scoala,
per ansamblu si corpul profesoral trebuie sd se adapteze cerintelor unor tineri care doresc sa fie

valorificata tehnologia in procesul instructiv-educativ. Calculatorul, internetul, filmele artistice si filmele
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documentar integrate in lectie reprezintd urmatorul pas, o adaptare la tot ceea ce se intampla in jurul
nostru. De aceea, este ideald abordarea lectiei de istorie Intr-o manierd modernd, nu este un lucru
imposibil, este chiar de dorit, pentru a vedea tineri interesati de trecut, pentru a anticipa viitorul. Aceasta
este, de fapt, principala lectie a istoriei.

Mijloacele audio-vizuale pot fi dinamice si statice. Filmul artistic, filmul didactic, filmul
documentar, emisiunile TV cu caracter didactic, inregistrarile pe casete video, toate acestea sunt mijloace
dinamice, capabile sd redea procesele in desfasurarea lor. Mijloacele statice cuprind diapozitivele si
diafilmele, epi- si retro-proiectiile.

Desi atractive, deoarece elevii sunt incantati de utilizarea internetului si a calculatoarelor,
mijloacele audio-vizuale trebuie folosite selectiv; evident, intre observarea directa a fenomenelor si
proceselor si cea a imaginilor acestora, intre experiment si redarea audio-vizuala a acestuia, se discuta si
despre autenticitate, desi un bun film artistic/didactic/documentar poate concentra si sistematiza
informatia, evidentiind aspectele importante si incercand sa atinga si latura sensibila a spectatorului.

Cu toate ca dispun de numeroase avantaje, mijloacele audio-vizuale nu pot fi folosite la orice
tema/lectie si nu reprezinta un mijloc bun la orice ocazie; ele vor fi asociate cu metode potrivite, cu alte
mijloace de invatamant, impreuna cu care s contribuie la realizarea cu succes a procesului de predare-
invatare.

Documentarul stiintific are perspective frumoase de evolutie si1 se va cere, mereu, in mod special,
sd fie la inaltimea perspectivei nelimitate ale stiintei in secolul nostru.

Dintre mijloacele audio-vizuale, printre cele mai apreciate la disciplina istorie sunt filmele.

Filmele artistice, cu caracter istoric, desi au multa fictiune, pot reprezenta o atractie pentru elevi
si pot fi utilizate la ora, ocazional; filmele didactice (cu aplicatii practice, care demonstreaza o teorie,
experimente in laborator) si cele de cercetare sau stiintifice (0 serie de imagini luate pentru a studia un

anumit fenomen sau proces tehnologic) nu-si regasesc utilizarea la aceasta discipling, fiind folosite

indeosebi la disciplinele tehnice si tehnologice. In schimb filmele documentar, cu un continut mai larg,

pot fi folosite la lectii in Intregime (in anumite conditii) sau pe fragmente, legate de continutul temei in
discutie. In cazul filmelor fragmentate, dar si atunci cand isi propune si vizioneze cu elevii un film intreg,
profesorul poate opri filmul sau folosi pauzele dintre fragmentele prezentate pentru comentarea
secventelor vizionate sau explicarea unor aspecte ale lectiei legate de acestea. De asemenea, pot fi
aplicate metode didactice, dupa cum voi exemplifica in capitolul urmator.

Care este rolul filmului documentar? Din experientd pot spune ca este un mijloc de invatamant

informativ-demonstrativ, care reuseste sa ,,ajunga” la elev, sa-i confere informatii, reprezentand si un

236




substituent imagistic; de asemenea, filmul documentar rationalizeaza timpul scolar a timpului scolar, prin
informatia abundentd pe care o poate oferi intr-un timp scurt; si de ce nu, este un mijloc de evaluare a
performantelor scolare, putand fi utilizat pentru verificarea elevilor la sfarsitul unei lectii/a unui capitol.
Asadar, filmul documentar are rolul: de a comunica informatia; de transmitere si receptionare a acesteia;
de a o verifica si consolida; de a eficientiza ora.

Pare a fi cel mai inspirat mijloc de invatamant, indeplinind atatea functii (de comunicare, cognitiv
formativa, motivationala, demonstratica, etc.), putand fi considerat salvator pentru perioadele in care nu
se pot tine cursurile decdt on-line; poate fi si o abordare subiectiva, din perspectiva unui profesor
entuziast, care apreciaza schimbadrile, Incearca mereu ceva nou si nu se lasd descurajat de nereusite.
Totusi, este clar ca exista si dezavantaje.

Unele dezavantaje tin de baza materiala a scolii, de faptul ca trebuie sd existe aparatura necesara
vizionarii filmului documentar, aceasta sa functioneze la cote optime (profesorii stiu ce inseamna sa nu
mearga calculatorul), conexiunea la internet trebuie sa fie optima (in cazul in care filmele sunt de pe
platforme educationale sau chiar de pe YouTube);

Alte posibile aspecte negative pot aparea in grupul de elevi care pot sd nu aprecieze filmele
documentar sau pot exista reactii negative fatd un subiect, considerat sensibil. Ca la orice alta ora, poate
aparea si agitatia elevilor, dezordinea la clasa.

Timpul de pregatire al profesorului este mai mare decat pentru o ora “clasica”. O folosire eficienta
a filmului mai reclama o studiere amanuntitd a manualului la inceputul fiecarui an de invatamant, mai
ales 1n conditiile in care apar mereu schimbari, fixdndu-se lectiile care se preteaza la folosirea acestui
mijloc de predare, ca si modalitdtile de integrare.

De asemenea, timpul scurt pentru utilizarea metodelor, activitatilor conexe, poate pune probleme
profesorilor. Cu elanul creat de fiecare film, timpul de lucru pentru rezolvarea sarcinilor este intotdeauna
insuficient.

De departe, cea mai mare problema este datd de necorelarea acestor mijloace si metode cu

examenele; insistenta cu care se cere schimbarea, modernizarea, adaptarea la era tehnologiei, este departe

de a fi corelata cu examenele date in acelasi mod. Profesorul putem spune ca risca, intr-o anumitd masura,
prin utilizarea acestor mijloace si metode la clasele cu examene de sfarsit de ciclu.

Concluzia creionata in anii de activitate la clasa este ca, daca nu ai indrazneala, rabdarea, timpul
si consecventa pentru a le practica, precum si profunzimea pentru intelegerea tabloului de ansamblu din
spatele lor, mijloacele si metodele active, moderne sunt doar un exercitiu, ca atatea altele, iar nu ceea ar

trebui sa fie, adicd o viziune pentru formarea personalitatii elevului. Cred, insd, ca fiecare profesor poate,
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potrivit experientei sale si nivelului claselor de elevi, sa aleaga selectiv si eficient mijloacele si metodele

pe care le utilizeaza la clasa.
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EDUCATIA DIGITALA PRIN PROGRAMUL "DIGITALIADA"

Prof. Parliteanu Alexandru Sabin-Liceul Tehnologic Ovid Densusianu Cilan

Digitaliada este un program national de sustinere a educatiei digitale la clasele gimnaziale.
Digitaliada incurajeaza folosirea continutului digital educational la clasa si a metodelor de lucru alternative,
pentru a creste performantele scolare ale elevilor.

Digitaliada este un program de educatie digitala ce incurajeaza folosirea la clasd a metodelor de
lucru interactive si a continutului digital educativ, pentru a creste performantele scolare ale elevilor. El se
adreseaza deopotriva elevilor si profesorilor si urmareste crearea unor modele de bune practici ce propun,
pe de o parte, invdtarea continud pentru profesori si adaptarea lor la metode de predare moderne si, pe de
alta parte, imbunatatirea performantelor scolare ale elevilor prin folosirea tehnologiei.

Programul Digitaliada este derulat si implementat de Fundatia Orange, cu avizul Ministerului
Educatiei, si are mai multe componente:
sprijinirea scolilor sd adopte metode digitale in predarea la clasa;

hub-ul de resurse educationale gratuite www.digitaliada.ro;

platforma Digitaliada de invatare si testare online www.platformadigitaliada.ro;
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concursul anual de materiale digitale.

Pornind de la faptul cad transmiterea si manipularea informatiilor este deosebit de utila in orice
domeniu de activitate, este absolut necesar ca, la nivel gimnazial elevii sa fie preocupati de dobandirea
cunostintelor si deprinderilor 1n utilizarea noilor tehnologii informationale si s aiba la dispozitie materiale
didactice bine realizate, care sa 1i ajute in acest proces. Scopul major al predarii-invatarii in scoala este
pregatirea elevilor pentru adaptarea si integrarea lor intr-0 societate informationala mereu in schimbare, dar
si formarea gandirii algoritmice a acestora.

Platforma Digitaliada este locul unde directorii, profesorii, parintii si elevii au un cadru de predare,
consolidare si testare interactiv, in timp real si complet gratuit. Platforma oferd instrumente dezvoltate
special pentru evaluarea online, gestionarea claselor virtuale, sustinerea orelor prin videoconferinte, precum
si instrumente de comunicare si raportare a activitatii.

Platforma Digitaliada este locul din mediul virtual unde elevii si profesorii se intorc de fiecare data
cu placere. Profesorii au acces la resurse educationale de specialitate, pot monitoriza activitatea, progresul
elevilor, si nu numai. Pentru elevi, materiile mai dificile devin mai usor de parcurs, datoritd metodelor
interactive de Tnvatare.

Sunt atat de ofertante aplicatiile, incat daca si un adult se simte cumva atras si atit de implicat in
respectivele aplicatii, va dati seama cam cat interes starnesc unui copil. Simplul fapt ca niste aplicatii la
liber, pe tabletele acestea, ofera o alta modalitate de abordare a unui exercitiu, a unei probleme, lucrul acesta
face dintr-o data totul mai interesant pentru copilul si de invatamant primar, dar mai ales pentru cei de
gimnaziu. Aparitia acestor mijloace IT in scoald canalizeaza timpul petrecut de elevii nostri si spre partea
educativa.

Cred ca disciplinele care prezintd un grad ridicat de dificultate, ma refer aici in special la
matematicd, pot fi abordate si dintr-o alta perspectiva care sa faca disciplina asta mult mai atractiva pentru
copil. Mi se pare ca este o oportunitate fantastica pentru tinerii de acum. Faptul cd in scoald li se ofera
posibilitatea de a accede de foarte mici la tot ce inseamna tehnologie moderna, faptul cd aceastd tehnologie
este aplicata zi de zi in procesul educativ pentru copii mi se pare o oportunitate nemaipomenita, o cale
deschisa pentru ziua de maine.

Consider educatia digitald o parte esentiala si fireasca a pregatirii noilor generatii de elevi. Sunt

tinerii care, de la varste foarte fragede, au experienta unui ecran, a unor aplicatii media, sunt cei care petrec

timp important in preajma gadget-urilor, timp ce poate fi canalizat spre maximizarea performantelor

scolare.




Digitaliada este programul national educational prin care profesorii reusesc sd creeze o legatura
aparte cu elevii lor si sd contribuie la formarea unor generatii de copii pregatiti, dornici sa invete si sa

descopere lucruri noi.

Bibliografie:
www.digitaliada.ro

NECESITATEA EDUCATIEI DIGITALE

Consilier scolar Olariu Anca Mirabela,

CJRAE Hunedoara-Liceul Tehnologic "Ovid Densusianu" Cilan

Competenta digitald este esentiald pentru educatie, viatd profesionald si participare activa in

societate. Competenta digitala este una dintre cele opt competente-cheie, concretizandu-se in utilizarea cu

incredere si in mod critic a intregii game de tehnologii ale informatiei si comunicatiilor pentru informare,
comunicare si solutionare a problemelor in toate domeniile vietii. in calitate de competenta transversala,
competenta digitala ne ajutd sa stdpanim si alte competente-cheie, cum ar fi comunicarea, competentele
lingvistice sau cele de baza In matematica si stiinte”
Ce inseamna competentele digitale pentru copii si adolescenti?

A fi alfabetizat digital: Alfabetizarea digitala nu inseamna doar a cauta niste informatii, dar a stii si sa

le filtrezi, sa le analizezi, sa le compari critic, sa le evaluezi continutul, sa stii sa ti le organizezi (...) ca

sa le refolosesti la nevoie.

Comunicare si colaborare prin tehnologia digitala: Ea inseamna mai mult decét a interactiona cu

ceilalti, a trimite si primi diverse mesaje. Inseamna sa stii si prin ce canale sa le trimiti respectivelor

persoane, sd stii sa utilizezi serviciile publice si private, sa colaborezi cu altii ca sa creati continut digital.
Crearea de continut digital: copiii trebuie sa stie sd creeze, sd editeze imagini, video si sa modifice
resursele existente.

Siguranta si protectie: protectia aparatelor, protectia datelor personale, protectia sdnatitii si, nu in
ultimul rand, protectia mediului inconjurator.

Rezolvarea de probleme: sunt probleme tehnice, sa stii sa repari, sa instalezi sau sa dezinstalezi diverse

aplicatii ori probleme personale, de rezolvarea unor sarcini cu ajutorul tehnologiei.
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Avantajele si dezavantajele folosirii Internetului:

-In plan fizic, creste coordonarea ochi-méana si creste atentia la detalii. Pe de alta parte, riscurile apar tot in
plan fizic, din cauza statului atat de mult timp in pozitia sezut, apar probleme de vedere, cu greutatea, cu
circulatia, cu muschii.

-In plan cognitiv, adica al invatarii: internetul imbunatiteste performantele scolare, ofera acces la numeroase
cunostinte, copiii reusind sa fie mai creativi, sd gandeasca critic, sa rezolve diferite probleme. Pe de alta
parte, tot n acelasi plan al invatarii, dacd devin prea mult atrasi de ceea ce apare in online, apre scaderea
performantelor, un deficit de atentie, etc.

-In plan emotional, in plan social, vorbim de oportunititi legate de contactul cu diverse persoane, cu

persoane din lumea largd, de a face parte din tot felul de comunitati, de grupuri, de dezvoltarea intereselor,

de a creste starea de bine. Insa in unele cazuri din pacate, lumea se izoleaza, minimizeaza interactiunile fata

in fata, apar anxietatea, agresivitatea, expunerea la mesaje deranjante online.

Aparitia internetului asadar marcheaza un moment decisiv in evolutia societatii, prin revolutionarea
sistemele informationale, activitatilor si proceselor economice, dar mai ales a dimensiunii umane, oferind o
noud perspectiva asupra mijloacelor de comunicare si divertisment. Alaturi de numeroasele avantaje si
oportunitati determinate de dezvoltarea internetului, exista si o serie de factori de risc, care ignorati, pot
conduce la consecinte grave. In contextul societitii actuale, in care accesul la internet a devenit o
,hecesitate”, nu trebuie sd blamam progresul tehnologic pentru riscurile atasate utilizarii acestuia, ci trebuie
sa fim constienti de existenta lor Tn mediul virtual, sd ne cunoastem drepturile si obligatiile si sa ludm masuri
atunci cand ne confruntdm cu acest tip de probleme. O astfel de problema, ce deriva din revolutionarea
modului de a interactiona prin intermediul internetului, extrem de frecvent intalnitd si cu implicatii foarte
grave asupra sanatatii fizice, dar mai ales psihice a copiilor si adolescentilor, este hartuirea cibernetica sau
cyberbullying.

“Cyberbullying-ul implica utilizarea tehnologiilor informationale §i comunicationale pentru a
sprijini un comportament deliberat, repetat si ostil desfasurat de catre un individ sau grup, care este destinat
sd aduca prejudicii altor persoane.”

Hartuirea pe internet este un fenomen complex, avand mai multe forme de manifestare. Existd zece
tipuri de cyberbullying, si anume:

1) Gossip (barfa) — presupune emiterea in mediul online a unor declaratii publice speculative, ce pot denigra

0 anumitd persoana sau instiga alte persoane in a adopta un comportament restrictive.




2) Exclusion (excluderea) — excluderea din grupuri sau activitati online a anumitor persoane; de exemplu,

excluderea din grupul de messenger al clasei a unui coleg, din pricina faptului ca nu este considerat suficent

de bun pentru a face parte din acelasi grup cu altii.

3) Harassment (hartuire, sacdiala) — a lua in batjocura constant si deliberat o persoana, de pilda prin postarea

de poze sau mesaje ce pot afecta integritatea psihica a individului.

4) Cyber stalking (urmarire online) — comportament de hartuire intimidant, cu scopul de a aduce conflictul

in viata reald; se manifesta atunci cand necunoscutii solicitd intalniri fata in fatd copiilor/adolescenttilor

cunoscuti pe internet, amenintandu-i de data aceasta fizic.

5) Trolling (intaratare) — provocarea unor persoane sa actioneze agresiv, prin insultarea implicita

6) Comments (comentarii) — postarea de raspunsuri negative, denigrante la adresa unor fotografii, clipuri

video sau mesaje lansate de o anumita persoana pe internet.

7) Dissing (insistenta abuzivad) — postari sau trimiteri permanenete de mesaje catre anumite persoane, in

pofida refuzului lor de a comunic .

8) Fake profiles (profiluri false) — profiluri create de catre agresorii pe internet ce imprumuta identitatea

altor persoane, spre a facilita comunicarea cu victimele lor; sub protectia anonimatului, agresorii isi

ameninta victimele sau, alteori, isi insusesc identitatea victimei In discutiile cu alte persoane.

9) Trickery (dezviluire) — folosirea de trucuri pentru a obtine informatiile personale ale victimei, pe care

agresorul urmeaza sa le faca publice.

10) Fraping (sabotarea) — actul de a schimba toate detaliile de pe pagina personald a cuiva atunci cand

persoana respectiva uita sa restrictioneze accesul; include si comunicarea in numele victimei

11) Happy slapping (inregistrarea video a atacurilor) — presupune ca agresorul sa filmeze victima in timpul

atacului si sa distribuie clipul video altor persoane, pentru a-1 vizualiza si comenta, in acest fel sporind

gradul de umilinta la care este supusd victim

12) Sexting — distribuirea de materiale pornografice minorilor utlizand mijloace electronice de comunicatie.
Cum poate afecta cyberbullying-ul?

O persoand care este hartuitd online poate experimenta multe trairi negative, precum: Sentimente de

vinovatie; Persoana se poate simti prinsa intr-0 Situatie fara scapare; Se poate simti singuré, ca si cum nimeni

nu o sustine; Se poate simti exclusd; Sentimente de depresie, suparare si respingere de cdte grup; Sentimente
de frica si nesiguranta, Anxietate si stress, etc.

Recomandari pentru elevi:
Nu posta informatii personale precum adresa sau numarul de telefon si nu le impartasi pe acestea cu

persoane necunoscute. Ai grija ce tip de poze postezi sau distribui.
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Pastreaza-ti parolele doar pentru tine. Nu le spune nici méacar prietenilor.

Nu raspunde unor mesaje atunci cand esti nervos sau supdrat. Un raspuns din partea ta poate incuraja
hartuitorul sa continue.

Delogheaza-te pentru o perioada de timp.

Raporteaza si blocheaza persoanele care te deranjeaza.
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Asociatia ProfEdu-Suport de curs

THE ROL OF THE TECHNOLOGY IN THE CLASSROOM

prof. Munteanu Cristian

Technology has revolutionized the way we live, work and learn. In the classroom, technology has
become an essential tool for educators to enhance teaching and learning. In this essay, we will explore
the role of technology in the classroom and how it has impacted education.

Firstly, technology has made learning more interactive and engaging. The traditional classroom
model of lectures and note-taking has been replaced by digital resources such as online videos,
educational games, and simulations. With technology, students can explore concepts in a more interactive
way and engage with the material in a way that suits their learning style. For example, a student who is
a visual learner can benefit from online videos and images, while a student who is an auditory learner

can benefit from podcasts and audio recordings.

Secondly, technology has made learning more accessible. With the advent of online education
platforms, students can access course material from anywhere in the world, at any time. This is especially
beneficial for students who are unable to attend traditional classroom settings due to distance, financial

constraints or other factors. Technology has also made it possible for students with disabilities to

participate in education by providing assistive technology such as screen readers, speech recognition

software and electronic braille displays.
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Thirdly, technology has made learning more efficient. With the use of digital tools such as
learning management systems and online assessments, educators can track student progress more
effectively and provide timely feedback. This allows educators to identify areas where students may be
struggling and provide targeted support. Additionally, technology has made it easier for educators to
create and share educational resources, reducing the time and effort required to develop lesson plans and

materials.

Despite the many benefits of technology in the classroom, there are also some potential
drawbacks. One concern is that technology can be a distraction for students, leading to reduced attention
and engagement in the classroom. Additionally, there is a risk that technology may replace traditional

teaching methods, resulting in a lack of human interaction and the development of important social skills.

Another concern is the potential for technology to exacerbate existing inequalities in education.
Students from disadvantaged backgrounds may not have access to the same technology and resources as
their peers, leading to a digital divide that could impact their academic performance. Additionally, there
is a risk that students may rely too heavily on technology and become less independent learners, lacking
the critical thinking and problem-solving skills necessary for success in the workplace.

To mitigate these concerns, it is important for educators to carefully consider the role of
technology in the classroom and to use it in a way that enhances traditional teaching methods rather than
replacing them. This may involve providing guidance and support to students on how to use technology
effectively, setting clear expectations and boundaries, and ensuring that technology is used in a way that

promotes collaboration, critical thinking and problem-solving.

In conclusion, technology has played a significant role in transforming the classroom and
enhancing teaching and learning. It has made learning more interactive, accessible and efficient, and has
provided new opportunities for students to engage with educational material. However, there are also
potential concerns associated with the use of technology in the classroom, including distractions, the
digital divide, and a potential lack of social interaction. To maximize the benefits of technology in the

classroom while mitigating these concerns, educators must carefully consider the role of technology in

teaching and learning, and use it in a way that enhances traditional teaching methods rather than replacing

them.
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VALORIFICAREA IMBINARII TEHNOLOGIEI MODERNE CU
EXPERIENTE DE VIATA, iN ACTIVITATEA DE CONSILIERE A ELEVILOR
CU DIZABILITATI INTELECTUALE USOARE

Prof. Psihopedagog Kutasi Veronika Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida” Petrosani

O provocare a sistemului educational din Roméania o constituie asigurarea accesului tuturor
copiilor, inclusiv a celor cu dizabilitati, considerati a fi ,,altfel”, la programe si contexte educational-
formative sau cu caracter cultural, sportiv sau recreativ, adecvate particularitatilor psihoindividuale si
intereselor acestora. Dincolo de abordarea teoretica si pragmatica a educatiei incluzive, este necesr ca
sistemul de Tnvatamant romanesc sd activizeze si sa valorifice la maximum, intregul potential al fiecarui
copil, inclusiv al copiilor cu diferite tipuri de dizabilitati, chiar dacd copiii au premise diferite de
dezvoltare, avand in vedere conditiile genetice, familiale si socio-educationale in care acestia se dezvolta.

La baza elaborarii si aplicarii strategiilor de consiliere si educativ-formative destinate copiilor cu

psihocognitivi, emotionali, comportamentala, dar si a aspiratiilor si intereselor acestora. In zilele noastre,
0 abordare in sensul educarii, formarii si consilierii scolare si profesionale a elevilor in absenta integrarii
tehnologiei moderne, este de neconceput.

Cu ajutorul programelor individualizate, elaborate de echipa multidisciplinard se poate realiza
activizarea potentialului innascut al copiilor cu dizabilitati si se poate accelera, de la caz la caz,

dezvoltarea acestuia. Numai astfel putem vorbi despre egalitate de sanse in sensul educatiei si dezvoltarii
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sub toate aspectele sale, trebuie sa constituie stare de normalitate pentru intregul mediu socio-
educational, parintii trebuie sa devina parteneri activi ai scolii, iar beneficiile incluziunii trebuie
recunoscute si valorizate de tofi membrii societdtii moderne. Prin alocari de resurse si abordari
educationale adaptate, flexibile si creative, centrate pe elev, mediul educational trebuie sd sustind
bunastarea copiilor cu dizabilitati, sa personalizeze parcursul scolar al acestora si sa 1i pregateasca pentru
integrarea activa si autonoma in viata sociala si profesionala.

Plecand de la atentia si importanta deosebitd acordatd viziunii asupra sistemul educational din
Romania, ca sistem incluziv, care promoveaza sisustine accesul la servicii de calitate pentru persoanele
cu dizabilitati, vom prezenta doud activitdti extrascolare cu scop de consiliere, prin imbinarea utilizarii
eficiente a tehnologiei cu experiente de viata cotidiana, ca exemple de bune practici.

S-au desfasurat activitati de autocunoastere si identificare a propriilor emotii, care de cele mai multe
orine influenteaza actiunile (comportamentul),prin aplicarea tehnicii A.R.A.T., precum si activitati in
compania cailor.

Aceste activitati au avut ca scop monitorizarea individuala din punct de vedere al dezvoltarii
socio-emotionale a elevilor, pentru a se stabili pe de o parte evolutia elevilor, iar pe de alta parte eficienta
activitatilor extracurriculare desfasurate, precum si depistarea eventualelor dificultatilor pe care elevii le-

ar putea intdmpina Tn indeplinirea obiectivelor propuse.

VREAU SA MA CUNOSC CAT MAI BINE
Domeniul de evaluare: Dezvoltarea socio-emotionala
Forma de realizare: individuala

Scopul activititii: Prin aceastd proba am urmarit imbunatatirea abilitatilor elevului de recunoastere a

emotiilor si gandurilor proprii,precum si imbunatatirea abilitatilor de exprimare a acestora.

Obiective operationale:

Cognitive:

O1- sa descrie cu cuvinte proprii programul unei zile obisnuite, identificind momentele mai importante,
care au un impact pozitiv sau negativ asupra elevului;

O2 - sd identifice trdirile personale dintr-o zi, exprimate in emotii, valorificand deprinderile insusite pana
n prezent;

O3 - sa exemplifice activitatii preferate desfasurate in timpul programului scolar, care ii genereaza o
stare de bine si emotii pozitive.

Afective:




O4 - sa adopte o atitudine pozitiva fata de desfasurareaactivitatii, participand activ la realizarea sarcinilor
primite;

Psihomotorii:

O5- sa realizeze coordonari vizual-motorii cu precizie, in confectionarea ,,Cutiutei cu emotii”.

Pentru nceput, prin intermediul unui material video, elevii au cunoscut tehnica A.R.A.T.

prezentat de dna profesor Simona Baciu, care ne-a impartasit experienta sa personala privind starea de

bine emotional si ne-a explicat pasii acestei tehnici de autocunoastere si autocontrol.Am exersat primul
pas al tehnicii A.R.A.T si anume ,,Atentia citre mine”, efectuand timp de un minut, exercitii de respiratie
constientd. Prin acest exercitiu elevul se elibereaza de eventualele tensiuni emotionale si se conecteaza
cu momentul prezent. El intelege ca acest exercitiu este foarte important si de mare ajutor in momemtele
de disconfort emotional. Prin initierea unei discutii pe baza de intrebari si raspunsuri, am stabilit
,» Lemperatura stresului” elevului, din acel moment, pe o scard de la 1 la 10, reprezentata grafic printr-un

termometru.

Apoi am analizat programul zilnic al elevului, precum si activitatile individuale sau colective, respect
persoanele cu influenta pozitiva sau negativa asupra elevului. Elevul a observant o serie de imagini cu chipuli
de copii, din care a trebuit sa stabileascd cum se simte persoana respectivd, deducand si numind emotia exprimai
de aceasta. Totodata, elevul a asociat emotia identificatd cu o posibild cauzd cum ar fi: o intamplare, o persoan
0 anumita situatie, exeplificand trairi asemanatoare in experienta proprie de viata.

Am propus elevului sa fie observatorul propriilor ganduri si emotii, timp de o sdptdmana, prin notarea fz
un biletel, la finalul zilei, a starii sale sufletesti si a factorilor care i-au generat emotiile identificate. Pentt
aceasta, confectionam impreund ,,CUTIUTA CU EMOTII”, dintr-o coala de hartie buretata, in culoarea favorit
realizata prin trasare, decupare si lipire, pe care o va duce acasa si o va aseza intr-un loc, care ii ofera linistea |
intimitatea necesarda pentru reflectie. Gandurile notate timp de o sdptamana vor fi discutate la Intalnirgp

urmatoare.(https://www. youtube.com/watch?v=YMHz0LH7kMQ)
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SUNT O PERSOANA RESPONSABILA
Domeniul de evaluare: Dezvoltarea socio-emotionala
Forma de realizare: individuala
Scopul activitatii: Aceasta activitate a avut ca scop corectarea stimei de sine si a imaginii de sine a
elevilor.
Dupa o pregitire emotionala prealabila, elevii implicati in activitatile extrascolare cu caracter de

consiliere au desfasurat periodic activitati in compania cailor, sub indrumarea echipei mixte compuse din

psihopedagog si parinti. Aceste activitati au urmarit cresterea Increderii in sine si a stabilitatii emotionale,
dezvoltarea capacitatilor de concentrare si a memoriei, Imbunatatirea limbajului, stimularea interesului
pentru lumea Tnconjuratoare, dezvoltarea abilitatilor de autonomie personal si de asumare a
responsabilitatilor, dezvoltarea autocontrolului emotional si autodisciplina, dezvoltarea afectivitatii si
grija fatd de animale, integrarea sociald si consolidarea abilitatilor de comunicare. Activitatile asistate de

cal cer un contact psihic permanent cu animalul. Tn comportamentul copilului se poate observa calmulsi

autocontrolul. In timpul acestor activititi, copilul pastreaza contactul cu prezentul, devine constient de

propriile trdiri, invata sa fie atent la tréirile si mesajele nonverbale transmise de fiinta de langa el — calul.

Astfel, isiimbunatateste capacitatea de cooperare.

Obiective operationale:

Cognitive:

O1- sa enumere trei trasaturi ale calului cu care lucreaza de la inceputul cercetdrii;

O2- sd descrie cu cuvinte proprii sentimentele si emotiile pe care le simte in preajma calului preferat;

O3- sa exemplifice activitatile preferate desfasurate in compania prietenului necuvantator.

Afective:

O4- sa manifeste atasament si cooperare in activitdtile asistate de cai;

Psihomotorii:

O5- sd-si mentind pozitia corporald corecta si echilibrul in timpul deplasarii calare pe traseul stabilit.
Activitatea a debutat cu intalnirea fiecarui elev cu calul ales deja la inceputul perioadei de

cercetare, precum si cu membri echipei, existand deja o relatie de colaborare intre acestia.

Dupa salutul de intalnire, fiecare elev a adresat un mesaj de bucurie, a petrecut cateva minute in compania

calului stabilind contactul fizic la sol cu acesta, timp in care l-a mangaiat si i impartasea bucuria

revederii. S-au recapitulat cunostintele despre cai si calarit, insusite la activitatile anterioare, elevii

enumerand trasaturi ale calului, emotiile si sentimentele traite in compania acestuia. Totodata, s-au oferit
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informatii clare cu privire la activitatea zilei si anume parcurgerea célare a unui traseu prin padure timp

de 30 de minute. Pe toatd perioada deplasarii, elevii se vor concentra asupra corectitudinii pozitiei

Elevii au fost apreciati pentru curaj si indemanare in dominarea calului, dovedind atasament, afectivitate
si grija fatd de cal, pentru modul in care au comunicat cu caii, determinandu-i sd raspunda la comenzile
lor.

Activitatea in prezenta cailor s-a desfasurat cu o frecventa lunara.Pe toatd durata activitatii, s-a
pus accent pe naturaletea emotiilor si pe necesitatea de a le gestiona, astfel incét sa existe un echilibru
intre emotiile negative si cele pozitive. Elevii au fost incurajati sa-si exprime oral, dar si prin gesture,
gandurile si emotiile.

S-a revenit cu explicatii ori de cate ori a fost nevoie.

La final, s-a recapitulat continutul activitatii, iar feed-back-ul a fost stabilit prin aprecierea
calitativa a implicarii fiecdrui elev.Totodata, elevii au avut ca sarcind Intocmirea unor jurnale digitale in
care sa descrie experientele traite in compania necuvantatoarelor, sd insereze fotografii cu animalul
preferat, sa explice simplist de ce ii place (sau nu) sa petreaca timp cu animalul preferat, respectiv ce

doreste sa faca la urmatoarea activitate asistata de cai.

DASCAL CREATIV SI ELEV CREATIV

Prof.inv.primar Jurj Cristina Eva- Colegiul National ,,Mihai Eminescu ,,Petrosani
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Pentru infiptuirea cerintelor creativtatii la lectie, este necesard instaurarea unui climat
favorabil “caracterizat printr-0 tonalitate afectivd-pozitiva, de exigentd si de intelegere, de
responsabilitate”, afirma Ana Stoica in lucrarea “Creativitatea elevilor”. Tot autoarea continua, aratand
ca :”Invatatorii si profesorii creativi determina avantul creativitatii de la profesor la elev, fenomen urmat
de automodelarea copilului in functie de atitudinile si convingerile devenite ale lui”.

Invatitorul si-i puni pe elevi in situatia de a invita si dobandeasca cunostinte in mod independent, sa

caute solutii noi, originale, sa aplice creator cunostintele.

Invétatorul creativ ofera invatarea intr-o atmosfera neautoritard, incurajeaza procesul gandirii creative.

El stie cum sa foloseascad intrebdrile. Conduita creatoare este provocatd de intrebarea operationala

potrivitd pentru ca ea duce la explorare si dezvolta curiozitatea. Un invatator creativ Incurajeaza elevii sa

exprime teorii ce par ridicole, sd combine materialele si notiunile in modele noi, originale.

Cadrul didactic trebuie sa fie un mediator intre elev si lumea inconjuratoare, faptul acesta presupunand:
» Structurarea si restructurarea unui cadru pentru a face posibila o experienta utila celor care

invata;

» Participarea alaturi de individ 1n scopul ameliorarii liniilor orientative pentru selectarea
unui prilej favorabil experientei;
» Ajutor n folosirea timpului, spatiului, echipamentului;
» Ajutor pentru a extrage din experienta:informatii, deprinderi, valori;
» Ajutor pentru interpretarea si evaluarea experientelor.
In activitatea scolard se face transferul setului de valori propice creativititii de la profesor la
elev.Colaborarea are tendinta de a stimula efortul fiecaruia.

“Dintre modalitatile de manifestare a elevului creativ in activitatea scolara, sunt de remarcat:

» Nu e sociabil in raport cu egalii sai, uneori e sfidator fata de profesori,

» Nu e prea constiincios; invata in salturi;

» Este imprudent; se avanta in raspunsuri inainte de formularea lor in minte;
» E curios, activ; are un nivel superior de aspiratii;

» Are incredere in fortele proprii;

> Isi asuma riscurile legate de indeplinirea unor proiecte dificile si curajoase;
> Este perseverent in cautarea de solutii si realizarea proiectului propus;

» Are simtul valorii si atitudine valorizatoare

250




> Este receptiv la tot ce este nou;
» Cultiva consecvent originalitatea, pentru care are un respect deosebit.
Copilul care are posibilitatea sa fie spontan si independent, va putea, 1n viitor, s fie creativ. De aceea

Tnvatamantul trebuie sa capete un caracter participativ , de aceea invatatorul trebuie sa dirijeze, ca un

adevarat dispecer- dialogul euristic sau exploatarea ipotezelor.”

Identificarea elevilor creativi

In lucrarea “Creativitatea elevilor”, propune o lista ce poate fi utilizata in identificarea elevilor creativi:

» Curios, investigator cu intrebari profunde;

» original, in gandire si actiune, ofera solutii neobisnuite;

» independent in gandire si conduita, individualizata, plin de sine;
» imaginativ, fantezist, povestitor de istorii;

» nonconformist;

» vede corelatiile;

> plin de idei, cu fluenta verbala si conversationala;

» experimentator care incearca idei noi, produse noi;

> flexibil in idei si gandire;

> persistent, perseverent;

» construieste, reconstruieste;

» preferd complexitatea, se ocupa de mai multe idei in acelasi timp;

» preocupat.

Este necesar sd cunoastem elevii creativi si domeniul in care pot excela In lucrarea

“Inventie,descoperire, creativitate”, A.D. Moore consemneaza:”’Ne deosebim prin capacitatile si
talentele individuale, mai puternice sau mai slabe. Stradania de a cultiva talente acolo unde ele nu exista
le-a stricat multora viata. O prima conditie pentru a fi ferciti in viata consta in a descoperi domeniul

pentru care suntem mai bine inzestrati si a folosi talentul astfel identificat pentru scopuri creative”.
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SCOALA DIGITALA
PROVOCARILE ACTIVITATILOR ONLINE LA CLASA

Prof. invataméant primar Avram Fermina- Scoala Gimnaziala “L.D. Sirbu” Petrila

Societatea secolului XXI este caracterizatd printr-un ritm deosebit de alert al dezvoltarii noilor
tehnologii care se actualizeaza si se transforma in fiecare zi.

Ultimele studii despre modul in care elevii prefera sa utilizeze tehnologiile si cum este influentata
invatarea acestora daca se folosesc tehnologii moderne au aratat ca utilizarea echipamentelor moderne
conduce la cresterea calitatii invatarii. Apropierea copiilor de activitatile scolare poate fi facilitata de
introducerea unor mijloace moderne de invatare care sunt accesibile si care oricum fac parte din vietile
copiilor. Pe fundalul pandemiei de Covid 19, scolile au fost inchise si profesorii au fost provocati sa se
adapteze rapid si sa transmitd un mesaj important elevilor: invétarea continua dincolo de scoala si cu
instrumente online accesibile tuturor. Scoala online a fost o provocare pentru toti cei implicati in procesul
didactic, o provocare atat pentru elevi, parintii acestora, cat si pentru noi, profesorii.

Aceastd perioadd a oferit o imagine destul de clard asupra neajunsurilor dar si avantajelor
educatiei digitale.

Una din primele provocari cu care s-au confruntat profesorii a fost aceea de a gasi o modalitate
eficienta, la indeména oricui, de a comunica cu elevii. Pentru inceput au explodat grupurile de Whats’app,
dar nu era decéat o solutie de avarie. Scoala in mediul online nu se poate rezuma doar la transmiterea unor
fise de lucru. Apoi, au fost utilizate foarte eficient platforme de invatare online si fiecare scoald a gasit o
solutie care sa functioneze. Era clar ca este nevoie de o baza de instrumente si resurse digitale care sa
vind in Intdmpinarea profesorilor.

Nevoile profesorilor in scoala on-line

Perioada aceasta a scos la iveald multe din nevoile cadrelor didactice. Tn primul rand, profesorii
au simtit nevoia de a ITnvata cum sa-si organizeze orele on-line, Intrucat nu se putea pastra formatul clasic.
Aceasta nevoie venea insa pe fondul unei lipse de formare a cadrelor didactice in predarea on-line. Tn
acest context au fost organizate multe evenimente care le ofereau profesorilor instruire in utilizarea
diferitelor aplicatii, platforme etc. S-au dezvoltat comunitati in care erau impartasite exemple de bune-
practici. Extraordinar si valoros este faptul ca s-a dezvoltat si mai mult conceptul de invatare
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colaborativa. Cu sigurantd a fost si o perioadd in care creativitatea profesorilor a ajutat la crestere
experientei on-line. Profesorii s-au documentat, au experimentat, au inovat.

Acest concept este fundamental pentru scoala on-line. Un profesor se afla in postura de a livra un
continut, dar nu Tn maniera clasica. Astfel, acesta ar trebui sa stie sa utilizeze cat mai multe aplicatii, care
sd il ajute sd gandeascd cum sa livreze continuturile in mod eficient, dinamic, atractiv, sigur. Gratie
profesorilor si curiozitatii, pragmatismului acestora, scoala online a functionat si a evoluat treptat.

Nevoile elevilor 1n scoala online

Siguranta pe internet este una din provocdrile scolii online. Elevii au nevoie sd se simtd in
siguranta pe internet. Nu mai putem ramane la nivelul figelor de lucru, ci trebuie sé le lasam elevilor
libertatea de a veni cu solutii proprii de prezentare, dar e necesar sd construim cateva directii care sa i
ghideze catre site-uri si aplicatii sigure. Scoala off-line avea avantajul observarii clasei, elevilor, a

starilor acestora. Aceste lucruri s-au schimbat odati cu trecerea in on-line.

Echilibrul, starea de bine sunt fundamentale pentru relatia profesor-elev. Starea de bine a elevilor

este de fapt secretul unei ore reusite. Elevii au nevoie sa le reconfirmam cd sunt valorosi, unici.

Chiar daca monitorizarea invatarii in mediul online a fost dificil de realizat datorita lipsei unui

de evaluare, imposibilitatea implicarii elevilor in procesele decizionale de la clasa, indrumarea si
urmadrirea atentd a fiecarei etape din procesul de Invatare, scoala online a demostrat ca profesorii si elevii
au facut ca acest mecanism sa functioneze, chiar si acolo unde resursele erau minime. Cadrele didactice
meritd sa le fie recunoscut efortul de a se organiza si de a face ca scoala online sd capete o directie
coerenta, chiar si In conditii de criza.

A fost greu la inceput ca elevii sa se conecteze pe diferite platforme, dar incet, incet, cu rabdare,
am reusit.

Tehnologia digitala a facilitat Tn bund masura continuarea unor activitati didactice la distanta, in

perioada suspendarii cursurilor.

BIBLIOGRAFIE:

1. Ion Barbu, D., Climatul educational si managementul scolii, Editura Didacticd si Pedagogica,
Bucuresti, 2009

2. Thomas Gordon, Profesorul eficient, Editura Trei, Bucuresti, 2011

3. John Hattie, invétarea vizibila, Editura Trei, Bucuresti, 2014

4. Andy Szekely, Manifestul educatiei, Editura Act si Politon, Bucuresti, 2020




YOUTH ACTIONS FOR CLIMATE JUSTICE - TC in Suedia

Prof. Nicoleta Cindea - Colegiul Tehnic Constantin Brancusi Petrila
Prof. Cornelia Mihaela Fiscutean - Colegiul National Iasi

Tn perioada 6 — 15 iunie 2023, in localitatea Osterfarnebo din Suedia, s-a derulat Proiectul Erasmus
Actiunile Tinerilor pentru Justitie Climatica. La activitati au participat 34 tineri si lucratori de tineret din
Bosnia si Hertegovina, Bulgaria, Franta, Germania, Italia, Macedonia de Nord, Romania, Spania, si
Suedia.

Cursul a debutat cu explorarea imprejurimilor avandu-1 drept calauza pe Lars, un fost profesor de cultura
civica si consilier al presedintelui Partidului Verzilor la Comisia Europeana, actualmente presedintele
unei asociatii de conservare a patrimoniului cultural. Aflandu-se intr-o zona geografica izolata si cu o
clima ostild, comunitatea din Osterfarnebo a fost nevoita sa identifice solutii pentru cresterea coeziunii
sociale.In acest sens au creat un spatiu destinat socializarii fara alcool ca alternativi la barul din sat, in
conditiile in care multi membri ai comunitatii deveniserd dependenti de acest viciu. Au ajuns la acesta

decizie, deoarece educa‘,[ia s alimentagia copiilor aveau de suferit §i se iscau numeroase conflicte.

precum proiectele Erasmus.Scoala din sat a integrat calatoria ca metoda pedagogicé de educa‘gie
experimentala, fiind sprijinita financiar de catre guvern. Inainte de contextul pandemic efectuau deplasari
inclusiv pe alte continente. De exemplu, pentru a descoperi originile materiei prime folosite la producerea
ciocolatei, anume cacao, s-au deplasat in Africa, acolo unde sunt conditii favorabile arborelui de cacao.
Pe traseu de prezentare a satului

T Osterfarnebo am intalnit o sera unde copiii

@ X 7 efectueaza activitdti practice si un targ de

I.lia o .. . .. .
rasaduri si seminte. Elevii, aflati la mare

Clasine
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propuneri de proiecte au fost organizate pe categorii de catre traineri. Apoi, in functie de categoria
respectiva, ne-am regasit fiecare proiectul alaturi de altele similare si le-am dezbatut pe echipe si urmeaza

sa le implementam 1n tarile noastre.

EFICIENTA OBIECTELOR DIGITALE iN LECTIE

Prof. Gherlan Monteola-Scoala Gimnaziala Nr.7 Petrosani

Utilizarea instrumentelor TIC 1n cadrul lectiilor s-a dovedit a fi deosebit de eficienta si apreciata
de toti elevii.

Prin intermediul TIC descoperim noi metode interactive pentru lectii, ne ajutd sd eliminam
eventualele dificultdti pe care le intimpinam 1n predarea continuturilor, facem evaluari complete si
obiective, pastram legdtura permanentd cu elevii, cu parintii acestora si dezvoltdm proiecte complexe

legate de realitatea cotidiana.

individualizare a instruirii. Cu ajutorul cadrului didactic, calculatorul se poate transforma dintr-un mijloc
de transmitere a informatiei Intr-unul ce oferd programe de invatare adaptate conduitei, ritmului de
invatare si cunostintelor elevului.

Obiectele digitale de invatare pe care le utilizam in mod frecvent, inclusiv la orele de limba si
literatura romana sunt urmatoarele: documente text, imagini digitale, prezentari realizate n Power Point,
Canva, clipuri audio sau Inregistrari, clipuri video, Inregistrari video, teste compterizate, jocuri didactice
computerizate.

Toate acestea au rolul de a ne atinge obiectivele educationale ale lectiei, de a realiza sensul, si nu
pentru a demonstra "noutatea” sau “modernitatea” procesului de invatamant. Este necesard demonstrarea
eficientei acestor obiecte digitale, nu sa le utilizdm pentru a fi in rdnd cu ceilalti. De exemplu, prezentarile
digitale se utilizeaza pentru a facilita procesul de transmitere a informatiei unui grup de oament, cu scopul
ca acestia s Inteleagd mai bine ceea ce autorul vrea si transmita, respectiv sa fie o forma comoda de
transmitere a ideilor acestuia, dar eficienta pentru perceptia celui ce vizioneaza si/sau asculta prezentarea.

Pe langa prezentari, consider ca jocurile didactice computerizate sunt foarte eficiente. Avand un

subiect captivant, jocurile didactice computerizate prezintd informatia utilizind imagini, coloane sonore,
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text, efecte de animatie, devenind astfel foarte atractive pentru copil, usor de inteles, intr-un cuvant
accesibile. De cele mai multe ori, jocul este interactiv, iar scenariul jocului reprezinta in sine un model
al diverselor situatii reale, iar cel care joaca trebuie sa gaseasca solutii la anumite probleme, dezvoltand
astfel, gandirea critica a copilului.

Jocurile didactice sunt utilizate, de obicei, pentru consolidarea cunostintelor, pentru acumularea
de cunostinte noi, dezvoltarea unor deprinderi si abilitati, dezvoltarea mecanismelor gandirii (de
exemplu, atentia), a memoriei si a vorbirii. Scopurile jocului trebuie sa contribuie la sustinerea motivatiei
personale a elevilor, in vederea realizarii sarcinilor didactice primite.

Atunci cand alegem un joc didactic computerizat trebuie sd avem 1n vedere aspectul psihologic,
respectiv influenta sa asupra atitudinii pe care o are copilul fata de disciplina noastra, la care utilizim
jocul. Aspectul pedagogic de care trebuie sa tinem cont are in vedere conformitatea jocului cu profilul
disciplinei si modul in care dezvolta ideile stiintifice pe care le transmite. Trebuie sa avem in vedere, de
asemenea, alegerea sarcinilor si multitudinea de aspecte metodice pe care trebuie acesta sa le
indeplineasca. Bineinteles ca alegem jocurile in mod planificat si organizat, in functie de tipul lectiei, de
subiectul acesteia sau tipul de lectie.

Introducerea calculatorului in lectie nu inlocuieste cadrul didactic de la clasa, ci 1l ajuta pe acesta

sa formeze competente intr-un mod facil.

Exemplific doar cu cateva aplicatii utilizate de mine la limba si literatura romana, testele sau
prezentarile fiind create de mine.

Wordwall — Test sumativ clasa a VV-a

Bifeaza varianta in care
apar sinonimele cuvintelor: ma [
fascina, misterele, sigur, locuia. -

ma atragea, ma captiva,
A dorintele, B secretele,
unic, locuitor; cert, domicilia;

B] 10f16 >

Test sumativ - clasaa V-a
ott

Liveworksheets — Verificarea lecturii unui text
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Numele si prenumele: ‘
VERIFICAREA LECTURII
HEIDI, FETITA MUNTILOR, J. SPYRI

. Heidi are.
. Ea este o fetitd | |, pe care o creste

. Deoarece aceasta si-a gasit un loc de munca, se vede nevoita sa
o lase in grija

. Acesta este ostil la ideea de a avea grija de Heidi, dar cu timpul
ajunge sd o

. Dusd, dupa 3 ani la Frankfurt, Heidi are grija de o fetita care nu
[T T [ — EE—

. Firea ei joviald (veseld) are un efect |............................... asupra
Clarei.

. De dorul bunicului, Heidi se |, iar foarte
curand ajunge din nou in Alpii Elvetieni.
Peter | | caruciorul Clarei intr-o

Livresq — Prezentarea unui curs de literatie
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RESURSE

ROLUL INTERNET-ULUI iN VIATA NOASTRA
Prof. Maria Stan-Liceul Tehnologic ”Radu Negru” Galati

Internetul are un rol extrem de important in viata noastra in ziua de azi. A devenit o resursa
indispensabild si a schimbat fundamental modul in care comunicdm, lucrdm, invatam, ne informam si ne

distram. Iata cateva dintre rolurile-cheie ale internetului in viata noastra:




Comunicare si interactiune: Internetul ne permite sd comunicam cu usurintad cu persoane din
intreaga lume. De la mesagerie si e-mail la aplicatii de mesagerie instantanee si retele de
socializare, internetul ne conecteaza cu prietenii, familia si colegii nostri in moduri rapide si
eficiente oriunde ne-am afla in lume.

Acces la informatii: Internetul este o sursd enormd de informatii. Putem accesa stiri, cercetari,
resurse educationale, articole si multe altele in doar cateva clicuri distanta. Accesul rapid si facil
la informatii ne permite s ne dezvoltam cunostintele si sd ne pastram la curent cu evolutiile din
diverse domenii.

Educatie si invatare: Internetul a revolutionat modul in care invatam. Putem urma cursuri online,
accesa materiale educationale, participa la seminarii si conferinte virtuale si colabora cu alti
studenti sau profesori de pe tot globul. Astfel, internetul a facut invatarea mai accesibild si mai
flexibila.

Lucru si afaceri: Internetul a deschis oportunitdti nenumarate in ceea ce priveste locurile de

munca si afacerile. Oamenii pot lucra de acasd, pot accesa platforme de freelancing, pot deschide

magazine online si pot comunica cu clientii de pe tot globul. Internetul a creat noi modele de

afaceri si a Tmbunatétit eficienta in multe industrii.

Divertisment si socializare: Internetul ofera o gama largd de optiuni de divertisment. Putem
urmari filme si seriale online, asculta muzica, juca jocuri video si participa la comunitati virtuale.
Retelele sociale permit interactiunea si socializarea cu oameni care au interese similare si ne
permit sa partajam experientele noastre cu altii.

E-commerce: Internetul a transformat modul in care facem cumparaturi. Acum putem achizitiona

produse si servicii online, comparand preturile si optiunile intr-un mod convenabil si rapid. E-

si consumatori.
Acces la servicii publice: Multe institutii publice 1si ofera serviciile si informatiile online. Putem
plati facturi, completa formulare, obtine acte de identitate si accesa alte servicii guvernamentale

prin intermediul internetului, economisind timp si efort.

Internetul 1si desfasoard un rol variat si complex in viata noastrd. Cu toate acestea, este esential sa fim
constienti de modul in care il folosim si sa gestionam utilizarea sa Intr-un mod echilibrat si responsabil.
Astfel, putem beneficia de avantajele pe care le ofera si, in acelasi timp, sa evitam riscurile potentiale si
dependenta excesiva.

BIBLIOGRAFIE:
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BARCELONA VS PETRILA

Prof. Nicoleta Cindea - Colegiul Tehnic ,,Constantin Brincusi “ Petrila

Prof. Camelia Mutici- Colegiul Tehnic ,,Constantin Brincusi « Petrila

Tn perioada 6 -7 iulie 2023 , colegiul nostru a fost prezent la conferinta de inchidere a proeictului
CONNECT finantat din granduri Horizont 2020 .
Tema prezentata a fost legatd de existenta scolilor deschise si oportunitatatile, pe care le ofera tinerilor
in dezvoltarea lor viitoare pornind de la implicarea elevilor nostri in proiectul CONNECT.
Daca scopul Scolilor deschise, ofera studentilor oportunitatea de a-si personaliza educatia, de a accesa o
gama larga de resurse educationale si de a dezvolta abilitati esentiale prin invatarea autonoma, scopul
proiectului CONNECT este de a folosi tehnologia pentru a reduce decalajul dintre salile de clasa si lumea
reala. Faciliteazd mentorat virtual, stagii si experiente de invdtare interactiva, oferind studentilor
oportunitati de a se implica cu profesionisti, experti din industrie si colegi din diferite locatii geografice,
extinzandu-si astfel perspectivele si imbunatatindu-si experientele de invatare. Prin conectarea
studentilor cu persoane care lucreaza in diverse domenii, proiectul isi propune sa stimuleze explorarea

carierei, dezvoltarea abilitatilor si colaborarea globala.

CONNECT project — our video game. |,




Tn acest context elevii nostri au creat un video games numit SUNBORN, care consti in gasirea unor
minerele pe o planetd din Univers, pentru a crea baterii necesare deplasarii unei nave in spatiul interstelar
pentru exploare.

Jocul a avut succes, in randul elevilor din tarile partenere , mai exact Grecia , UK, Brasilia, Spania ,
Romania.
Scoala deschisd in Valea Jiului inseamna dezvoltarea mintilor, crearea unei punti de orizonturi si

aprinderea unui viitor mai luminos.
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‘Robotics in Jiu Valley

Aceste minutate rezulate au fost prezentate in cadrul conferintei din Barcelona de la muzeu Cosmo

Caxia, iar detalii proiectului le gasiti la linkul https://www.connect-science.net/ro/partenerii-din-

consortiu/

ROLUL TEHNOLOGIEI SI INTERNETULUI TN EDUCATIE

Prof. Sirbu Cristina-Scoala Gimnaziala Nr.7 Petrosani

Tehnologia si internetul joaca un rol din ce in ce mai important in domeniul educatiei si aduce
numeroase beneficii elevilor, profesorilor si sistemelor educationale in ansamblu. Este important ca
utilizarea tehnologiei In educatie sa fie realizatd cu discernamant si sa fie integrata in mod corespunzator
in planurile de lectie. Profesorii joaca un rol esential in ghidarea si supervizarea utilizarii tehnologiei,

asigurandu-se ca aceasta sustine obiectivele educationale si promoveaza invitarea activa si critica.
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Secolul comunicarii si al revolutiei tehnologice a adus dupa sine o dezvoltare a mediilor de

comunicare online, care au devenit repede una dintre cele mai populare si mai larg raspandite moduri de

interactiune sociald. In timp ce pentru unele persoane comunicarea online reprezintd o prelungire, o

completare a relatiilor formate fata-in-fata si un mod de a extinde cercul relatiilor deja existente, pentru

altele, mediul online inlocuieste interactiunea traditionala, fata-in-fata, oferind protectie de riscurile pe

care situatiile sociale directe le aduc.

Beneficii oferite de tehnologie si internet:

ofera acces rapid si facil la o cantitate vasta de informatii si resurse educationale. Elevii pot
utiliza dispozitivele tehnologice si internetul pentru a cauta si accesa materiale didactice, carti
electronice, tutoriale video, platforme de Invatare online si multe altele. Aceasta le permite sa
invete In ritmul lor si sd exploreze subiecte pe care le gasesc interesante si relevante.
faciliteaza colaborarea i comunicarea Intre elevi, intre elevi si profesori, precum si intre elevi
si specialisti din diverse domenii. Utilizarea platformelor de colaborare online, a aplicatiilor
de mesagerie si a instrumentelor de conferintd video permite participantilor sa lucreze
impreund, sa discute, sa dezbata si sa colaboreze la proiecte comune

ofera instrumente si aplicatii care incurajeaza inovatia si creativitatea in procesul educational.
Elevii pot utiliza software-uri de editare video, de grafica si de programare pentru a crea
prezentari, animatii, proiecte multimedia si aplicatii interactive

ofera posibilitatea de a invdta si de a accesa resurse educationale in orice moment si de
oriunde, acest aspect este deosebit de important in situatii de criza, precum pandemia COVID-
19, cénd nvatarea la distantd a devenit esentiala

ofera oportunititi de a dezvolta abilitdti tehnologice si digitale. Elevii devin familiarizati cu
utilizarea dispozitivelor tehnologice, a platformelor software si a aplicatiilor relevante

ofera posibilitati de evaluare online si de obtinere a feedback-ului pentru elevi. Platformele
de testare online si aplicatiile de evaluare permit profesorilor sd creeze teste si exercitii
interactive, sd monitorizeze progresul elevilor si sa ofere feedback in timp real

ofera posibilitatea personalizarii invatarii, astfel incat elevii sd poata lucra la ritmul si nivelul
lor individual. Exista aplicatii si platforme de invatare adaptiva care furnizeaza continut si

activitati adaptate nevoilor si performantei fiecarui elev.

Tn sistemul educational on-line, intr-o societate viitoare, este nevoie de activitati educative care

sd se desfasoare si in mediul on-line, activitati ce stimuleaza creativitatea si acest lucru este posibil prin




realizarea unor cercuri de elevi. La nivelul scolii personal desfasor activitatea a trei cercuri de elevi:
BioTEAM, Sanitarii priceputi si Cu viata mea apar viata-Protectie civila.

Cu toate acestea, este important s se ia in considerare si provocarile asociate utilizarii internetului
in educatie, cum ar fi nevoia de a evalua si a verifica veridicitatea informatiilor online, de a se asigura
confidentialitatea datelor si de a gestiona timpul petrecut in mediul digital. Este esential ca elevii sa fie
instruiti 1n abilitati critice de evaluare a informatiilor si sa fie ghidati 1n utilizarea responsabila si sigura
a internetului in scopuri educationale.

In concluzie, tehnologia a adus o serie de beneficii invatimantului, imbunatitind accesul la
informatie, creand oportunitati de invatare interactiva, facilitand colaborarea si comunicarea,
personalizand instruirea, imbunatatind evaluarea si feedback-ul, permis educatia la distanta si dezvoltand

abilitati digitale esentiale.

BIBLIOGRAFIE:

https://adfaber.org/importanta-tehnologiei-in-educatie/
https://www.miciideveloperi.ro
https://www.didactic.ro

COMPETENTELE DIGITALE ALE PROFESORILOR
TN ACTUALUL CONTEXT EDUCATIONAL

Prof. Coman Ruxandra-Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida” Petrosani

Competenta digitald este conceptul care descrie abilitatile indivizilor legate de tehnologie. In

ultimii ani, mai multi termeni sunt utilizati pentru a descrie competentele de utilizare a tehnologiilor
informationale, precum: competente TIC, competente tehnologice, competente ale tehnologiei
informatiei, cultura informatiei, competente digitale, alfabetizare digitala. Acesti termeni sunt, de multe
ori, folositi ca sinonime. Practicile educationale bazate pe TIC implicd observatii, analize riguroase si
detaliate si reflectii cu privire la obiectivele de invatamant dintr-o perspectiva constructivista. Elevii nu
pot fi schimbati, ei s-au nascut si trdiesc in societatea digitala. Noi profesorii trebuie sd depasim
mentalitatile si inertia In a valorifica multitudinea de alternative oferite de TIC demersului didactic si a
ne adapta metodele de instruire si educare

Avand in vedere ca profesorul utilizeaza tehnologia si calculatorul, are nevoie de un minim de
competente digitale. Totul fiind digitalizat in jurul nostru si educatia a ajuns la un nivel in care utilizeaza

tehnologia la ordinea zilei.
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Dezvoltarea competentelor digitale este esentiald in cariera didacticd si reprezintd o tema de
actualitate Tn secolul al XXI-lea, fiind un factor esential in contextul aplicarii unor metode moderne si al
educatiei generatiilor noi. Pedagogia a cadpatat sensul de pedagogie a competentelor si provoaca
profesorul sa-si dezvolte maiestria profesionala prin aplicarea competentelor digitale.

Ca atare, profesorii ar trebui sa fie interesati de activitati de formare In acest sens, pentru a se
familiariza cu predarea facilitata de tehnologie, pentru a-si consolida o serie de competente generale si
pentru a descoperi noi instrumente si resurse. Dobandirea de competente in randul cadrelor didactice
duce la o imbundtire semnificativd a calitatii orelor, prin utilizarea platformelor digitale pentru
transmiterea temelor, a fiselor de lucru si pentru partajarea resurselor educationale dechise. Astfel, lectiile
capatd un caracter interactiv si atractiv, asigurand participarea activa a elevilor in toate etapele procesului
de predare-invatare-evaluare. La randul lor, elevii apreciaza mai mult materialele didactice digitale
vizuale, cum ar fi videoclipurile scurte si imaginile relevante, care contribuie la mentinerea interesului
elevilor pentru invatare. Pe de-o parte, realizarea sarcinilor Tn mediul online solicitd mai mult timp de
pregatire pentru cadrele didactice si pentru elevi, iar, pe de altd parte, procesul de evaluare in acest
context, pune la dispozitie optiuni de verificare automata a raspunsurilor, insa si feedback din partea
profesorului.

Pentru a putea folosi eficient tehnologia in procesul de predare, un profesor are nevoie de 300 de
ore in care sa utilizeze platformele de educatie digitald, estimeaza Stefan Apateanu, fondatorul Edu Apps,
platforma care a pus gratuit la dispozitia unitatilor de invatamant atat solutia educationald a Google, G-
Suite, cat si pe cea a Microsoft, Teams. Realizarea a numeroase softuri, platforme e-learnig si spatii
virtuale destinate educatiei au vizat direct instruirea si formarea tinerelor generatii. La obiectul Limba si
literatura romana, de exemplu, le solicit elevilor sa caute sensul unor cuvinte in dictionarul electronic,
iar el au invatat sa caute informatiile de care au nevoie in mod independent. Daca avem in vedere modul
in care evolueaza societatea, observam ca dictionarul online este mai la indemana de folosit decat unul

clasic, considerat neatractiv.

In concluzie, gasirea unor noi metode didactice, pedagogice de captare a atentiei, de motivare

pentru studiu, de menginere a contactului si colaborarii creative reprezintd o provocare si o necesitate a

colabordrii creative cu noua generatie in actualul context educational.

BIBLIOGRAFIE
1. https://www.schooleducationgateway.eu/ro/pub/resources/tutorials/digital-com

2. https://edict.ro/competentele-digitale-ale-profesorului/
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DEZVOLTAREA COMPETENTELOR DIGITALE iN CARIERA
DIDACTICA

Prof. POPESCU RODICA MARIANA, Colegiul National de Informatica ,,Carmen

Sylva" Petrosani

Adaptarea sistemului de educatie si formare la evolutia tehnologica reprezinta un proces
complex, necesar pentru pregatirea si perfectionarea resurselor umane si element esential al
dezvoltarii, modernizarii si inovarii societatii. Utilizarea noilor tehnologii digitale este calea directa
pentru a face scoala mai atractiva pentru elevi, mai adaptata nevoilor si stilului lor de viatd, mai eficienta
in a dezvolta competente, generand educatie pe tot parcursul vietii.

In prezent, este din ce in ce mai evident impactul transformarii digitale asupra societitii si a pietei
muncii, precum si asupra sistemelor de educatie si formare. Din aceastd perspectivd, transformarea
digitald in educatie este determinata de progresele in materie de conectivitate, utilizarea pe scara largd a
dispozitivelor si a aplicatiilor digitale, nevoia de flexibilitate individuala si cererea acutd de competente
digitale.

Criza ,,Covid-19” a reconfigurat practicile educationale de la interactiunea ,,fata-in-fata” la
mediul online, aspect care a generat o serie de reflectii care au pus in centrul atentiei faptul ca predarea,
invatarea si tehnologia emergentd nu mai pot fi considerate disparat, ci contureaza, holistic, viitorul
educatiei digitale.

Acest aspect a evidentiat rolul educatiei digitale ca obiectiv-cheie pentru predarea-invatarea-
evaluarea de inaltd calitate, accesibila si favorabila incluziunii, precum si necesitatea unei abordari
strategice privind dobandirea competentelor digitale pe tot parcursul vietii, pentru toti actorii implicati.

In aceasta perioadd, ,predarea-invitarea”s-a mutat preponderent in mediul online,
iar provocarile cu care s-au confruntat scolile din Romania au fost legate de:

- lipsa de predictibilitate;

- 0 retea scolard eterogend, cu un puternic decalaj digital intre unitatile de invatdmant;

- competente digitale insuficient dezvoltate pentru organizarea eficientd a procesului didactic in mediul
online;

- acces redus la tehnologie si conectivitate redusa la internet;

la lectii online.

Desi Romania dispune de conectivitate la internet cu o larga acoperire, inca sunt necesari pasi
pentru asigurarea tuturor resurselor si a unui cadru integrat pentru acces la o educatie de calitate 1n era
digitala.

Solutia pentru paradigma societatii moderne poate fi un sistem educational de calitate, rezilient,
adaptat nevoilor tinerilor si care sa aiba capacitatea de a pregati generatiile viitoare pentru o piata a
muncii mult diferitd fata de cea de astazi. Fiind vorba de un sistem complex care are nevoie de continue
adaptari pentru a putea raspunde cerintelor, utilizarea noilor tehnologii devine esentiala pentru
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eficientizarea proceselor si procedurilor interne (inclusiv pentru transparentizarea acestora), cresterea

dascali cu competentele necesare.

Martie 2020 a reprezentat un moment critic pentru sistemul educational din Romania. Contextul
pandemic a accentuat, deopotriva, nevoia digitalizarii proceselor educationale, nevoia de a investi in
competente digitale si importanta conectivitatii, a subliniat carentele sistemului de invatamant privind
utilizarea flexibila si complementara a instrumentelor de invétare si, totodata, ne-a aratat in mod clar care
sunt oportunitatile in ceea ce priveste viitorul educatiei. Este important de notat cd acest proces de
dezvoltare prin digitalizare nu va avea loc peste noapte, fiind nevoie de o abordare integrata, gandita si
implementata pe termen lung.

Suntem convinsi de faptul ca atat anul 2020, cat si 2021 au fost ani dificili pentru copii, profesori si
parinti, in ciuda faptului cd s-au depus eforturi mari pentru a diminua consecintele nefaste ale crizei
sanitare. Am trecut printr-un proces accelerat de digitalizare prin intermediul caruia s-au inregistrat
progrese semnificative, dar este important sd Tnvatam din aceastd perioada si sd investim in continuare
resurse financiare, umane si tehnologice intr-un ritm sustinut pentru a ajunge la nivelul dorit, acela de a
avea un sistem educational digitalizat, centrat pe elev si pe potentialul acestuia, indiferent de punctele
forte, slabiciunile sau afinitatile pe care le-ar putea avea, de a se dezvolta in plan personal si a deveni un
membru activ al societatii.

Voi prezenta in continuare o listd a celor mai populare platforme educationale online:

- Google Classroom

- Microsoft Teams este o platforma ce beneficiaza de un spatiu de lucru bazat pe chat. Profesorii:
- pot forma rapid clasele,

- pot Tmpartasi cu elevii materialele didactice,

- pot posta anunturi,

- pot Tmparti clasele Tn grupuri mai mici pentru ca acestia sa poata lucra in grupuri la diverse proiecte,
- pot crea, distribui si evalua teste,

- pot transmite si evalua temele elevilor.

- Edmodo este o platforma ce permite gestionarea claselor si a activitatilor de invéatare, aceasta
permitand si inscrierea parintilor, facilitdnd in acest fel comunicarea mai eficienta a celor 3 parti
implicate. Numarul de activitati permise parintilor este Tnsa limitat.

- Easyclass, Intuitext , Aplicatia Zoom, Kinderpedia, Digitaliada, myKoolio, Kidibot si Ask.

In concluzie, digitalizarea a inceput de multi vreme, prin contributia multora dintre noi. Va
continua cu pasii mici pe care ii facem in continuare. Dar cel mai puternic aport trebuie sd 1l aduca cei
care iau decizii si au acces la resurse bugetare dedicate procesului. Influenta lor poate schimba in bine
lumea, mai repede, mai practic, mai eficient.

Sa digitalizam impreund! Sa aducem resurse tehnice. Sa ne pregatim metodologic, pedagogic,
ergonomic, psihologic pentru noile tehnologii. Sa continuam sa fim oamenii calzi, buni, apropiati de
elevi in ciuda online, virtual, simulator... Sa fim profesori buni dotati cu instrumente noi de lucru!
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prof. inv. primar Vochitoiu Nadia

prof. Tnv. primar Moldovan Adriana

Scoala Gimnaziala Nr. 3, Lupeni
EDUCATIA DIGITALA, INTRE NECESITATE, OBSTACOLE SI SOLUTII

Prof. inv. primar Moldovan Adriana- Scoala Gimnaziala Nr. 3 Lupeni

Prof. cons. scolar Julecitean Dorina- Scoala Gimnaziala Nr. 3 Lupeni
MANAGEMENTUL CREATIVITATII SI INOVARII

Prof. Budelecan Elena

Prof. Resemerita Cosmina Loredana

Scoala Gimnaziala Nr. 3 Lupeni
EDUCATIA DIGITALIZATA, CHEIA SPRE
UN INVATAMANT DE SUCCES

Prof. Bucsi- Velescu Dorina-Liceul Tehnologic ¢’Dimitrie Leonida’> Petrosani
ROLUL TEHNOLOGIEI IN EDUCATIE

Prof. Stanc Ana- Liceul Teoretic Mircea Eliade Lupeni

Prof. inv. prescolar Stoichitescu Camelia Monica- Gradinita P.N. Lumea Copiilor
BENEFICIILE EDUCATIEI DIGITALE

prof. Vlaicu Octavia-Scoala Gimnaziala Nr.3 Lupeni, Hunedoara
UTILIZAREA INSTRUMENTELOR DIGITALE IN PREDAREA ONLINE

prof. Ianosi Cristina Laura

prof. Surdu Adina

Scoala Gimnaziala Nr. 3 Lupeni
ROLUL COMPETENTELOR DIGITALE TN PROCESUL INSTRUCTIV-EDUCATIV

a%

Profesor Barbu Mariana Liceul Teoretic “Henri Coanda” Craiova
Profesor Brumar Mihaela Liceul Teoretic “Henri Coanda” Craiova
THE USE OF GOOGLE CLASSROOM WHEN TEACHING FOREIGN LANGUAGES
Prof. Maier Anca Elena, Prof. Mihoc Luminita, C.N. ,,Mihai Eminescu” Petrosani
INFLUENTA TEHNOLOGIEI ASUPRA METODELOR DE PREDARE-INVATARE
Prof. Ivan Eugenia, Liceul Tehnologic ”Mihai Viteazu” Vulcan
Prof. Soceanu Cristina, Liceul Tehnologic ”Mihai Viteazu” Vulcan
COMPETENTE DIGITALE
Profesor invitimant primar Nan Melania

Scoala Gimnaziala Nr.3 Lupeni, Hunedoara

PROVOCARILE FOLOSIRII TEHNOLOGIEI IN PROCESUL EDUCATIONAL
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Profesor Lunel Cristian, Colegiul Economic ,,Hermes” Petrosani
ROLUL PARTENERIATULUI SCOALA- FAMILIE- SOCIETATE TN CONSILIEREA SI ORIENTAREA ELEVILOR
Profesor invatiméant primar, David Mariana-Rodica
Colegiul National ,,Mihai Eminescu”, Petrosani
ROLUL PARTENERIATULUI SCOALA- FAMILIE- SOCIETATE IN CONSILIEREA SI ORIENTAREA ELEVILOR
Profesor invatiméant primar, David Mariana-Rodica
Colegiul National ,,Mihai Eminescu”, Petrosani
EFECTE POZITIVE ALE UTILIZARII TIC
PROF. INV. PRIMAR CLEMENTE MARICICA MONICA
SCOALA GIMNAZIALA ” 1.D.SiRBU,, PETRILA
IMPORTANTA DEZVOLTARII COMPETENTELOR DIGITALE TN CARIERA DIDACTICA
Profesor, Sfia-Merei Ramona , Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Loeonida”Petrosani
Profesor, Morus Magdalena, Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida”Petrosani
RISCURI SI OPORTUNITATI IN UTILIZAREA INTERNETULUI
Prof. Pircalabu Alina Colegiul Tehnic ,,General Gheorghe Magheru” Tg.-Jiu
IMPACTUL TEHNOLOGIEI SI AL INTERNETULUI ASUPRA TINERILOR
Prof. Mirgulescu Marcela-Carmen
Colegiul Tehnic ,,General Gheorghe Magheru”Targu Jiu
EFECTELE NEGATIVE ALE CALCULATORULUI ASUPRA COPIILOR SI TINERILOR
Bibliotecar, SCAFARIU ANGELA, Scoala Gimnaziala ,,Jon Desideriu Sirbu”
Petrila, judetul Hunedoara
IMPORTANTA UTILIZARII CALCULATORULUI SI A INTERNETULUI IN GEOGRAFIE
Prof. Alb Liliana-Maria_Colegiul Economic Hermes Petrosani
COMPETENTELE DIGITALE SI CARIERA DIDACTICA
Prof. DUDUIALA GIANINA, COLEGIUL NATIONAL MIHAI EMINESCU PETROSANI

IMPORTANTA DEZVOLTARII COMPETENTELOR DIGITALE TN CARIERA DIDACTICA
PROF. CUIBUS MIHAELA LAURA
SCOALA GIMNAZIALA NR 1 CIUMEGHIU

COMPETENTELE DIGITALE — PARTE DIN VIATA NOASTRA

Prof.inv.primar Oantd Adriana Mihaela-Scoala Gimnaziala Nr. 7 Petrosani
ACCESIBILITATE, ABILITATI DIGITALE SI COLABORARE IN ERA DIGITALA A EDUCATIEI
Prof. Dumitras Alina-Lucretia, Liceul Tehnologic “Transilvania” Deva
Prof. Boghita Mihaela, Liceul Tehnologic “Transilvania” Deva
UTILIZAREA CALCULATORULUI TN_ACTIVITATEA DIDACTICA
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Profesor Szekely Daniela, Scoala Gimnaziala Nr.3 Lupeni
UTILIZAREA TEHNOLOGIEI SI INTERNETULUI IN ACTIVITATEA DIDACTICA

Prof. Gaita-Lukacs Ioana, Colegiul National “Mihai Eminescu” Petrosani
IMPACTUL APLICARII FORMATULUI BLENDED-LEARNING TN INVATARE

Prof. Popoi Liviu Mihai, Colegiul National ,,Fratii Buzesti” Craiova

Prof. Serban Oana, Colegiul National ,,Fratii Buzesti” Craiova
FOLOSIREA PLATFORMELOR DE INVATARE IN PREDAREA LIMBII SI LITERATURII ROMANE
PROF. OPREA GIANINA LIVIA SC. GIMN. , MIRCEA SANTIMBREANU” BRAD, HUNEDOARA

IMPORTANTA UTILIZARII TEHNOLOGIEI IN PROCESUL EDUCATIONAL

Prof. Popa Mirela Elena — Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida,, Petrosani

Prof. Durbaca Loredana Mirela — Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida,, Petrosani
GREAT GAMES FOR THE ELEMENTARY SCHOOL CLASSES

PROF. CHIS MARTA MIHAELA- SCOALA GIMNAZIALA NR. 7 PETROSANI
INTERNETUL-ISTORIC SI IMPORTANTA LUI PENTRU OMENIRE

Prof. invatimant primar Jurj Cristina Eva Colegiul National ”Mihai Eminescu”Petrosani
IMPORTANTA DEZVOLTARII COMPETENTELOR DIGITALE TN CARIERA DIDACTICA

profesor losub-Georgescu Alina Sanda-Colegiul Economic ” Octav Onicescu”- Botosani

Beneficiile dezvoltarii abilitatilor digitale in cariera didactica. ...............cccccooeiiiiiiiiiii e, 210
Modalitati de dezvoltare a abilitatilor digitale ca profesor. ............cccccooveiiiiiiiiiiicce e, 210

EXEMPLE DE BUNE PRACTICI PRIVIND UTILIZAREA
TEHNOLOGIEI SI INTERNETULUI IN ACTIVITATEA DIDACTICA

Prof. ing. Groapa Camelia-Erica- Liceul Tehnologic Transporturi Cai Ferate Craiova
ROLUL TEHNOLOGIEI SI INTERNETULUI TN VIATA NOASTRA

Prof. Kiminich Daniel — Liceul Tehnologic ”Dimitrie Leonida” Petosani
INTERACTIUNEA PROFESORI-PARINTI

PROF.INV.PRIMAR: BARLEA CORNELIA,C. N, I,,CARMEN SYLVA” PETROSANI
TEACHING ENGLISH LITERATURE WITH INTERACTIVE INTERNET TOOLS

Prof.Andras Esther-Liceul Tehnologic “Dimitrie Leonida” Petrosani
ROLUL TEHNOLOGIEI SI INTERNETULUI IN CARIERA DIDACTICA

Prof. Stoica Gabriela, CNI “Carmen Sylva” Petrosani
IMPORTANTA COMPETENTELOR DIGITALE IN SOCIETATE SI PENTRU PROFESORI

Prof. Keberle Liliana-Adriana, Colegiul Economic ,,Hermes” Petrosani
INVATAMANTUL VIRTUAL, OPORTUNITATI DE INSTRUIRE S| COMUNICARE

Prof. MITITELU ANA-MARIA, Scoala Gimnaziala ,,Jon Desideriu Sirbu”
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Petrila, judetul Hunedoara

EXEMPLE DE BUNE PRACTICI PRIVIND UTILIZAREA TEHNOLOGIEI SI INTERNETULUI IN ACTIVITATEA DIDACTICA

prof. inv. primar Herbei Corina Elena Scoala Gimnaziala ,,I. D. Sirbu” - Petrila
prof. inv. primar Avram Mariana Colegiul National ,,Mihai Eminescu” - Petrosani
Prof. Cerna Delia-Colegiul National ,,Mihai Eminescu ,,Petrosani
EDUCATIA DIGITALA PRIN PROGRAMUL "DIGITALIADA"
Prof. Parliteanu Alexandru Sabin-Liceul Tehnologic Ovid Densusianu Calan
NECESITATEA EDUCATIEI DIGITALE
Consilier scolar Olariu Anca Mirabela,
CJRAE Hunedoara-Liceul Tehnologic "Ovid Densusianu' Cilan
THE ROL OF THE TECHNOLOGY IN THE CLASSROOM
prof. Munteanu Cristian

VALORIFICAREA IMBINARII TEHNOLOGIEI MODERNE CU EXPERIENTE DE VIATA, IN ACTIVITATEA DE CONSILIERE
A ELEVILOR CU DIZABILITATI INTELECTUALE USOARE

Prof. Psihopedagog Kutasi Veronika Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida” Petrosani
DASCAL CREATIV SI ELEV CREATIV

Prof.inv.primar Jurj Cristina Eva- Colegiul National ,,Mihai Eminescu ,,Petrosani

SCOALA DIGITALA PROVOCARILE ACTIVITATILOR ONLINE LA CLASA

Prof. invatimint primar Avram Fermina- $Scoala Gimnaziala “L.D. Sirbu” Petrila
YOUTH ACTIONS FOR CLIMATE JUSTICE — TC in Suedia
Prof. Nicoleta Cindea - Colegiul Tehnic Constantin Brancusi Petrila
Prof. Cornelia Mihaela Fiscutean - Colegiul National Iasi
EFICIENTA OBIECTELOR DIGITALE iN LECTIE
Prof. Gherlan Monteola-Scoala Gimnaziali Nr.7 Petrosani
ROLUL INTERNET-ULUI IN VIATA NOASTRA
Prof. Maria Stan-Liceul Tehnologic "Radu Negru” Galati
BARCELONA VS PETRILA
Prof. Nicoleta Cindea - Colegiul Tehnic ,,Constantin Brincusi “ Petrila
Prof. Camelia Mutica- Colegiul Tehnic ,,Constantin Brincusi “ Petrila
ROLUL TEHNOLOGIEI SI INTERNETULUI TN EDUCATIE
Prof. Sirbu Cristina-Scoala Gimnaziala Nr.7 Petrosani

COMPETENTELE DIGITALE ALE PROFESORILOR TN ACTUALUL CONTEXT EDUCATIONAL
Prof. Coman Ruxandra-Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida” Petrosani




DEZVOLTAREA COMPETENTELOR DIGITALE TN CARIERA DIDACTICA
Prof. Popescu Rodica Mariana- Colegiul National de Informatica ,,Carmen Sylva" Petrosani




