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”Infononform al”

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

La inceput de an scolar 2017-2018, ne propunem sa atragem catre activitatile cercului de chimie 

experimentala/informatica, elevi pasionati de activitati stiintifice si tehnico-aplicative, dar si sa devenim 

prima optiune pentru timpul liber al tinerilor.

In orice activitate dar mai ales in activitatea nonformala ”Pasiunea elevilor poate deveni misiunea 

profesorilor/”. Cercul nostru raspunde beneficiarilor educatiei nonformale printr-o oferta variata adaptata 

pasiunii tinerilor si cerintelor comunitatii.

In anul scolar 2016-2017, am derulat activitati care au pus in valoare abilitatile, competentele si 

pasiunea elevilor inscrisi la activitatile cercului. Am derulat, editia a X-a, a concursului de informatica 

”Calculatorul-Virtuozitate si pasiune”, concurs cuprins in Calendarul National al Activitatilor 

Educative, avizat M.E.N. 2017.

In cadrul proiectului am derulat simpozionul ”Inovare didactica in predare si evaluare” 

activitate menita sa promoveze schimbul de bune practici intre palate si cluburi ale copiilor dar si intre 

palate, cluburi ale copiilor si unitati scolare din invatamantul preuniversitar.

Activitatile extracurriculare derulate la cercul de chimie experimentala/informatica, sunt 

interdisciplinare, fiind realizate in colaborare cu elevii si cadrele didactice de la comisiile:

- cultural-artistica;

- sportiva;

- tehnico-aplicativa si stiintifica.

In acest numar al revistei, vom publica o parte din lucrarile prezentate de cadrele didactice, in 

cadrul simpozionului ”Inovare didactica in predare si evaluare”; lucrari premiate ale elevilor participanti 

la sectiunea ”Probe practice ” de la concursul de informatica.

Tin sa multumesc elevilor pasionati de informatica din echipa ”INFONONFORMAL” a cercului, 

colegilor mei care m-au sprijinit in activitatile derulate.

Aduc multumiri colegilor din echipa nonformal de la unitati scolare partenere, pentru ajutorul dat 

in derularea activitatilor cercului de chimie experimentala/informatica si in promovarea activitatilor 

nonformale de la nivelul unitatii, cu dragoste pentru adevarul stiintific.

Coordonator cerc informatica:

Prof. Ing. Mileva CHIRCU
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”Infononform al”

Activitati curriculare si extracurriculare
9 9

prin parteneriat educational

In anul scolar 2016-2017, cercul de chimie experimentala/informatica a derulat un numar 
semnificativ de parteneriate educationale prin care elevii cercului au colaborat cu elevi din scoli, palate si 
cluburi ale elevilor dar si cu elevi din alte tari europene.

-I- ”Punti catre prietenie prin competente digitale nonformale” parteneriat in care sunt implicati 
elevi si cadre didactice de la Scoala Gimnaziala ”Alice Voinescu”, Scoala Gimnaziala ”Petre Sergescu”, 
Colegiul Tehnic ”Domnul Tudor” si Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin.
Rezultate asteptate:

Prin fiecare activitate a§teptam un raspuns din partea elevilor, concretizat prin placerea de a participa 
la activitati comune §i prin dezvoltarea unor atitudini de altruism §i cooperare.

Ca imperativ major al acestui proiect, am hotarat sa lasam loc in primul rand spontaneitatii, actului 
liber, originalitatii §i creativitatii elevilor no§tri, rolul cadrelor didactice fund cel de a crea cadrul optim de 
desfa§urare §i de a indruma fiecare activitate.

De asemenea am valorificat fiecare moment al activitatilor noastre, punctand mereu faptul ca deviza 
proiectului este ,,sa acceptam sa invajam de la alpi pentru ca invajam mai bine invajandu-i pe alpi”, 
schimbul de idei §i sentimente intre oameni a fost totdeauna calea spre succesul personal §i cheia unei 
vieti frumoase si implinite.

Speram astfel ca, dupa derularea acestui proiect, elevii no§tri vor ramane cu imaginea clara a 
dimensiunii frumusetii relatiilor de prietenie, eliminand prejudecatile si convingerile discriminatorii tot 
mai prezente in con§tiinta publica §i preluate, din nefericire, §i de catre copii.

Nu in ultimul rand ne dorim atragerea elevilor spre activitatile nonformale in special spre tehnica 
de calcul, astfel putem descoperi si promova noi talente inca de la varste foarte fragede.

Ne propunem obi§nuirea elevilor cu anumite responsabilitati, cu raspunderea privind finalizarea 
propriei munci, pregatirea pentru activitati pe care cu siguranta le vor intalni in viitor, elevii devenind 
purtatorii de cuvant ai comunitatii lor, ai §colii in care invata.

-I- ”Kids in Tech” conventie de parteneriat cu asociatia ADFABER care va organiza in beneficiul 
copiilor activitati caritabile dupa cum urmeaza:
- workshop-uri pe teme de tehnologie, menite sa conecteze copiii la oportunitatile, realitatile si nevoile 
din piata muncii, sa ii apropie pe copii de tehnologie intr-un mod responsabil si sa ii pregateasca pentru 
provocarile acestei industrii;
- cursuri de programare gratuite;
- competitii nationale cu teme si proiecte ce verifica cunostintele dobandite;
Ex. ”Competitia Java -  programeaza in Greenfoot” la care a participat un echipaj format din 2 elevi 
(clasele IX/X) si un mentor (profesor) a avut scopul de a ajuta elevii sa se apropie de tehnologie invatand 
bazele programarii intr-un mod aplicativ, ce se deosebeste de predarea traditionala.

4- ”Lumea fermecata a basmelor si calculatorul” colaborare initiata de Clubul Copiilor Campina, 
judetul Prahova, in vederea organizarii si desfasurarii concursului regional de informatica avand ca scop:

- atragerea atentiei asupra posibilitatilor oferite de basme in educarea intelectuala §i estetica a 
copiilor cu ajutorul posibilitatilor oferite de calculator, in stransa legatura cu utilizarea tehnicilor moderne 
oferite de calculator.

4- ”Calator in Europa” colaborare initiata de C.N.”Vasile Goldis” Arad, in vederea organizarii 
concursului international cu participare indirecta sectiunea: filme despre tara/zona preferata.
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”Infononform al”

4- ”Chimia -  stiinta sau magie!” parteneriat initiat de Clubul Copiilor Medias in vederea derularii 
concursului national cu acelasi nume. Sectiunile concursului sunt: „Noi §i chimia”/ ”Experimente §i 
amuzamente chimice”/ ”Chimia §imediuf inconjurator”/„Chimia ...aCtfef”.

4- ”CIP”, concurs national de informatica organizat de Palatul Copiilor Vaslui. Subiectele sunt 
trimise online; de la momentul primirii rezolvarea dureaza 1 ora fiind retrimise rezolvarile pentru jurizare.

-I- ”Locul copilariei mele” parteneriat de colaborare in vederea organizarii concursului regional de 
informatica, aplicant Clubul Copiilor Corabia -  Olt.

4- ”Alimentatia sanatoasa” colaborare initiata de Colegiul Tehnic de Industrie Alimentara Craiova, 
in vederea organizarii concursului regional cu acelasi nume.
Scopul: formarea deprinderilor de alimentatie sanatoasa si dezvoltare armonioasa in randul tinerilor.

4- ”Pe calculator luciam, circulatie sa-nvatam” parteneriat in vederea organizarii concursului 
regional de informatica cu acelasi nume, organizat de Clubul Copiilor Fagaras.

4- ”Ne jucam, ne distram ... si chimie mvatam” proiect educational aplicant Colegiul National 
”Ionita Asan”, Caracal, judetul Olt.

Obiectiv general: atragerea atenpei asupra im portant §tiin^elor exacte §i asupra faptului ca §i chimia 
poate fi foarte distractiva, interesanta §i cu multiple aplicafii in via^a de zi cu zi.

4- ”Cupa Russenart” parteneriat educational national initiat de Clubul Copiilor Rosiorii de Vede. 
Elevii au participat la sectiunea I a concursului, cu trei lucrari: o prezentare, un film si un afis. Conform 
regulamentului un profesor poate coordona cel mult trei lucrari.

Cadre didactice/elevi-saptamana ”Sa stii mai multe, Sa fii mai bun!” activitate extrascolara-cercul de informatica
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Rezultatele elevilor de la cercul de informatica 
in anul scolar 2016-2017

Denumire concurs L o c u l
d e

d e s fa s

Judetene Interjudetene/Regionale ationale Internationale Total
I II III M I II III M  / 

PS
I II III M I II III M  / 

PS
C u p a  R u s s e n a r t TR 2 2
C u m  e  d a t in a  s tra b u n a MM 1 2 1 1 5
L o c u l c o p ila r ie i m e le Olt 3 1 4
8 m a rtie -Z iu a  M a m e i Severin 7 4 3 14
A m  fost, s -o m  fi! Arad 1 1 1 3
C a lc u la to ru l-V ir tu o z ita te  s i 
p a s iu n e

Severin 9 7 2 2 3 3 1 27

C IP  2 0 1 7 Vaslui 2 2 2 8 14

T e h n o lo g ii e xp re ss Arad 1 3 1 2 7
E c o -re p o r te r i in  a c liu n e Bacau 1 1
P e  c a lc u la to r  lucram , 
c irc u la te  sa -n va fa m

Fagara
s

2 2 1 1 6

C a la to r  in  E u ro p a Arad 1 1 2
S im fo n ia  ta s ta tu r ilo r Horezu 2 2 1 5
F lo a re  d e  lo tus Oradea 2 3 5
L u m e a  fe rm e ca ta  a 
b a s m e lo r  s i c a lc u la to ru l

Campin
a

1 1

B a sm e le  R e g in e i M a ria Craiova 1 1 1 3
In te rfe re n te  c u ltu ra le  in  
c o n te x t e u ro p e a n Craiova

1 2 1 4

V o ca fia  m e a  in fo rm a tica Craiova 1 1 1 3
C a lc u la to ru l in s tru m e n t de  
d e z v o lta re  p e rs o n a la -  
p ro fe s io n a la

Craiova 2 2 1 5

C opii,
S a lva ti, p la n e ta  a lb a s tra !

Moreni
Tirgovis

te

1 1 1 3

A lim e n ta fie  s a n a to a s a Craiova 1 1 2
B io ch im Dej 1 1
C h im ie  in v a ta m ! PC

Sibiu
1 1

C h im ia  s tiin fa  s a u  m a g ie Olt 1 1 2
TOTAL 8 7 3 21 15 5 5 14 11 6 10 4 6 3 2 120

”Sala cercului animata” de elevi pasionati de calculator la concursul ”8 Martie-Ziua Mamei” CAEJ 2016-2017
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Elevi cu rezultate deosebite la concursurile cuprinse in 
Calendarul Activitatilor Educative 2017 -  avizate de M.E.N.9

Nr.
crt.

Numele si prenumele elevului Numar
premii obtinute

Clasa

1. Alexandroiu Maria 2 a VII-a
2. Bardeanu Robert 1 a III-a
3. Birdeanu Roxana 2 a IV-a
4. Birlogeanu Sara 3 a V-a
5. Botoaca Sandra 5 a VII-a
6. Botoaca Teodora

9
2 a VII-a

7. Buliga Dorin Luciano 4 a V-a
8. Butnaru Alexandra 4 a III-a
9. Butnaru Stefania9

3 a III-a
10. Buzuriu Razvan 2 a III-a
11. Chiosa Adriana 1 a IV-a
12. Chiosa Dorin 4 CP
13. Chiriac Theodor 7 a IV-a
14. Dobromirescu Cristina 2 a II-a
15. Druga Minodora 4 a III-a
16. Erceanu Alexandru 1 a VI-a
17. Firoi Iasmina 1 a IV-a
18. Iacobescu Robert 7 a V-a
19. Iordache Yasmina 17 a VII-a
20. Manafu Antonia 2 a III-a
21. Mogosanu Leonard 1 a VII-a
22. Nedela Diana 1 a IX-a
23. Nitu Ayan 1 a IV-a
24. Nuica Razvan 1 a IX-a
25. Olaru Miriam 4 a III-a
26. Paghici Eduard 1 a III-a
27. Para Marinela 2 a III-a
28. Pacala Catalin 4 a VI-a
29. Pirvulescu Iasmina 1 a IV-a
30. Pirvuletu Ana-Maria

9
1 a IV-a

31. Plostinaru Alexandra
9

1 a IV-a
32. Postirnac Mario-Luca 5 a III-a
33. Racianu Marian Gabriel 3 a VIII-a
34. Stanciulescu Cristian 1 a VII-a
35. Tirisi Claudiu

9
7 a IX-a

36. Zgirdan Andrei 4 a VII-a
37. Zgirdan Bogdan 1 a II-a
38. Zorila Mihai 7 a X-a
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Butnaru Alexandra si Butnaru Stefania cls. a IV-a Chiriac Theodor cls. a V-a

Echipa tehnica: Zorila Mihai -  cls. a Xl-a si Tirisi Claudiu cls. a X-a
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Zorila Mihai, cls. a Xl-a

Tirisi Claudiu, cls. a X-a

Mogosanu Leonard, 
cls. a IX-a

Nuica Razvan-cls. a X-a in echipa cu Botoaca Veronica-cls. a Vlll-a si Chiriac Theodor cls. a V-a
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’’CALCULATORUL-VIRTUOZITATE SI PASIUNE”5

C.A.E.N. 2017, A-XII, nr. 17, avizat de M.E.N.
05-11 iunie 2017, editia a X-a

Organizatori: I.S.J. Mehedinti, Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin.
Argument

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

In anul 2017 concursul a fost la editia a X-a, cu 5 editii nationale, au participant elevi din 17 judete si 36 
unitati scolare, in total un numar de 222 elevi coordonati de 41 cadre didactice.

Participarea elevilor la acest concurs, stimuleaza si dezvolta creativitatea de la varste mici, elevii 
lucreaza in echipa, creeaza si folosesc in mod practic computerul, invatand concepte de prelucrare grafica, 
prezentare multimedia, limbaj html si css.

Activitatile extrascolare din palate si cluburi ale elevilor trebuie sa raspunda permanent nevoilor 
societatii, concursurile non-formale fiind o forma de invatare activa pentru copii, dezvoltand colaborarea 
§i comunicarea.
Scop: Promovarea competentelor digitale in randul elevilor de la varste foarte mici prin folosirea pasiunii 

copiilor pentru tehnica de calcul cu impact asupra formarii capacitatii de relationare.
Obiective ce vizeaza elevii

S stimularea preocuparii elevilor pentru tehnica de calcul;
S promovarea elevilor cu rezultate deosebite din randul participantilor; 

Obiective ce vizeaza cadrele didactice 
S promovarea parteneriatului educational;
S popularizarea activitatii cadrelor didactice in domeniul informaticii;

Obiective ce vizeaza parintii 
S participarea la activitati comune cu copiii;
S stimularea initiativei/sprijinirea activitatii elevilor;

Durata proiectului - activitati propuse, in ordinea in care s-au desfa§urat:

1. aprilie/mai - etapa judejeana (locala) organizata de fiecare unitate Tnscrisa in concurs;
2. 28 mai -  etapa interjudeteana -  participare directa judete limitrofe;
3. 05-11 iunie -  etapa nationals -  participare indirecta -  online;
4. Simpozion ”Inovare didactics in predare si evaluare” organizat Tn fiecare etapa.

SECTIUNI :
j

I. Probe practice pe calculator:
1. Grafica: Paint cls. I-IV, V-VI / Corel Draw cls. VII-VIII / Adobe Photoshop cls. IX-XII;
2. Felicitari/pliante: Word cls. III-IV, V-VIII;
3. Afi§ cu Adobe Photoshop cls. IX-XII.

II. Comunicari §tiinjifice:
1. Prezentari Power Point tematica educativa: cls. II-IV, V-VIII , IX -  XII;
2. Pagini Web tematica educativa: cls. V -VIII / IX -  XII;
3. Fotografii prelucrate: cls. V -VIII / IX -  XII.

PARTICIPANT!
PARTICIPARE DIRECTA - ETAPA INTERJUDETEANA PARTICIPARE INDIRECTA -  ETAPA NAPONALA

Judete Unitati Elevi Lucrari Judete Unitati Elevi Lucrari
4 16 124 151 17 315 222 250

SIMPOZION -  etapA interjudeteana simpozion -  etapA nationalA
4 16 Numar lucrari prof.: 18 17 36 Numar lucrari prof.: 41

TOTAL JUDETE UNITATI ELEVI / LUCRARI PROFESORI
17 36 222 / 250 41
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Unitati scolare partenere:
Nr. Unitate de Profesor Probe Comunicari Numar total Numar
crt. fnvatamant coordonator practice stiintifice elevi/nr. lucrari

D F P A PPT Web Foto lucrari simpozion
1. PCRm .Valcea VL A nge lescu  F lo rina - - - - 1 - 1 2 /2 -

2 . C.N. Banajean Dragu Fe lic ia  
B ranga M onica

1 1 1 - 8 4 3 16 /18 2

3 . PC Tim isoara TM Nina G heju 4 2 - - 5 2 - 12 /13 1

4  . TTrziu M ircea 10 - - - 4 - - 11 /14 1

5. PC Bucuresti B Ina S te fanescu - - - 1 4 - - 5 /5 -

6. CN Dragos Voda-SV M arie ta  Sabie 3 1 2 /4 -

7. L.T. N. Balcescu CT S erban G ina  E lena 5 5 4 - - - 9 /1 4 -

8. PC Brasov BV G rigo rescu  E lena - - - - 2 - - 2 /2 -

9. Sc.Nr.4 Tr Mag. TR O rita  F lo rentina - - - - 1 - 5 6/6 1

10. C.T.G-ral David 
Praporgescu T R

O rita  F lorin - - - - 1 - 4 5 /5 1

11. L.” Ion M iha lache” AG Florea Laura 4 - - - 6 1 2 13 /13 1

12. CC-Corabia OT Flori D aiana 3 - - - - - - 3 /3 1

13. L.T.Ec.”N.Iorga” IS Tcaci C arm en - - - - 2 - - 2 /2 -

14. CC Poiana Mare DJ S tan aring a  C ris tian - - - - 1 2 - 3 /3 1

15. PC Vaslui VS T on ita  A ure lia 3 - - - - - - 3 /3 1

16. CC Sig.Marmatiei MM V lad  N ita - - 1 - 2 1 - 4 /4 1

17. CC Draganesti OT N avodaru  Sorin 1 1 1 1 - - - 4 /4 -

18. PC Craiova DJ R adulescu  C laud ia 2- 4 1 4 1 - - 12 /12 2
P opescu Laura - - - 1 - - 1/1 -

19. PC Tg. Jiu - GJ G roza  lu lia - - - - 2 2 - 9 /9 2
M am ara  C laudiu - - - - 5 - -

20 . CC Rovinari - GJ C ociu  C ris tina 3 - - 2 2 - - 5 /7 -

21. CC Horezu - VL Tanasie  G rigore - 3 - 1 3 - 1 5/8 1

22. CC Tg. Carbunesti Juca to ru  C laud iu 1 - 2 - 1 2 - 3 /6 -

23. CC Segarcea D ragnei M ihae la 1 - - - 2 - - 3 /3 1

24. CN Ghe. Titeica MH R om an M ihae la - - - - 7 3 - 10 /10 1
Lia E lena Matei 1

25. C.Teh. Dl. Tudor F lorea  M ihae la - - - 1 - 1 - 4 /5 2
M ihailescu  C arm en - - - - 1 - -
H otaranu Danie la - - - - 1 - 1

26. PC Dr-Tr-Severin C hircu M ileva 5 3 1 - 3 3 1 15 /16 11

27. Sc.”Alice Vo inescu” Savo iu  Em ilia  
C ioaba  M ioara

6 - - - - - - 6 /6 -

28. Sc”Petre Sergescu” E puran V a len tina - - 1 1 1 1 - 3 /4 -

29. Punghina/Cazanesti Isop C ristian 2 - - 10 - - 10 /12 2

30. Sc. Gimn. Nr. 3 Ecobici D an ie la - - 1 - - - - 1/1 2

31. CC Fagaras L iliana  C om anic iu 6 - - 1 3 - 1 11/11 1

32. CC Motru V in tu ris  C osm ina 3 - 1 - 2 - - 6 /6 1

33. CC Gura Hum. lu lia  D an ilov - - 1 - 2 - - 3 /3 1

34. PC Oradea BH S farlea  Eva 5 - - - - - - 5 /5 -

35. PC Arad AR C zege Iosif 2 4 - - 2 - - 8 /8 1

Revista de cultura si educatie nonformala -  Anul III, Nr. 3 -  August 2017
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Lucrari prezentate la Simpozionul National: ’’Inovare didactics in predare si evaluare”, 

derulat in cadrul concursului de informatica "CALCULATORUL-VIRTUOZITATE SI PASIUNE”,
j 5

cuprins C.A.E.N. 2017, avizat de M.E.N., Anexa A, pozitia 17, pagina 15.

Aplicatia Movie Maker
Prof. Tonita Aurelia9
Palatul Copiilor Vaslui

Movie Maker este o aplicape cu care se pot edita, construi, previzualiza clipuri video §i 
crea propriile filme. In acest scop se pot utiliza imagini, videoclipuri deja existente sau 
inregistrate cu camera web, fisiere de tip audio care pot fi folosite ca si coloana sonora si diferite 
componente de tip text. Acestea pot fi imbinate, partile nedorite din ele pot fi taiate, se poate 
alege modalitatea de redare a lor si se pot face multe alte setari care permit crearea un film.

Dupa pornirea aplicatiei Movie Maker va aparea fereastra de mai jos. In aceasta aplicatie 
un film este echivalentul unui proiect. Acest lucru inseamna ca trebuie sa creati un proiect nou 
pentru a putea crea un film.

Pentru a crea un proiect dati clic pe 
butonul din partea stanga sus a ferestrei 
principale a aplicatiei si alegeti New 
project din lista de optiuni care se va 
deschide

Dati apoi clic pe Save project sau 
pe Save project as pentru a da un nume 
proiectului si a-l salva pe calculatorul 
dumneavoastra (chiar daca proiectul nu 
contine inca nimic).

Trebuie amintit faptul ca Movie 
Maker poate folosi mai multe surse, nu 
doar una singura (de exemplu putep crea 

un film cu resurse video importate de pe Internet §i resurse video de pe o camera digitala). Mai 
trebuie §tiut faptul ca fiperele video consuma foarte mult spapu pe disc §i de aceea, inainte sa 
utilizap aceasta aplicape, trebuie sa va asigurap ca avep suficient spapu.
Terminologie

Pentru a utiliza in mod corect Movie Maker este necesar sa cunoa§tep termenii 
specializap care sunt folosip pentru a se referi la partile unei producpi video.

Un film este un set de frame-uri (cadre) sau imagini singulare, legate una de cealalta, 
pentru a produce, atunci cand sunt vizionate cadru cu cadru, un film. O imagine-fotografie (still 
image) reprezinta un singur cadru. Movie Maker va permite sa plasap imagini-fotografie in 
fiperele video pentru a opri temporar acpunea.

M y  M o v i e

"rJ xm

_ _

O componenta fundamentala a unui 
film Movie Maker este un clip sau o 
secpune scurta a unui fiper video. Cu cat 
spargep fiperul in mai multe clipuri mici, 
cu atat va fi mai u§or de administrat fiperul. 
Clipurile va ajuta sa fragmentap conpnutul 
fiperului video, permitandu-va sa rearanjap 
§i sa editap mai u§or anumite parp ale 
acestuia. Atunci cand incarcap un fiper 
video in Movie Maker, acesta il sparge
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automat in mai multe clipuri §i, in caz ca il imparte inadecvat (de obicei asta nu se intampla), 
putep uni doua sau mai multe clipuri intr-unul singur, mai mare. Clipurilor le putep atribui 
nume, pentru a le gestiona mai u§or, astfel incat nu trebuie sa mai vizionap clipul pentru a vedea 
ce confine.

Atunci cand dorip sa adaugap sunet fiperelor video, adaugap narapune. De asemenea, 
putep adauga muzica de fundal din fiperele MP3 pe care le dorip.

Movie Maker va permite sa creap o prezentare cadru cu cadru (slideshow, denumita 
§i fiper video ilustrat) a imaginilor-fotografie §i sa adaugap acesteia narapune §i muzica de 
fundal. Imaginile apar la un interval de timp ales de dumneavoastra, iar narapunea §i muzica de

fundal apar ca replica, 
doar atunci cand dorip.
Tranzitii
Zona storyboard este 
denumita §i spapu de 
lucru. Putep utiliza 
o abordare cu scenariu 

ilustrat (storyboard approach) pentru a proiecta ceea ce dorip sa apara in filmul dumneavoastra. 
Vep adapta modalitatea de trecere (transition) de la un clip la urmatorul; de exemplu, un clip ar 
putea sa se estompeze in altul, proces numit estompare incruci§ata (cross-fading), in timp ce un 
alt clip ar putea sa alunece rapid din partea stanga a ecranului in clipul precedent vizionat.

O axa cronologica a unui film (timeline) va permite sa aliniap corespunzator un fiper 
video cu narapunea §i muzica de fundal. Pentru a putea incarca un fiper video pe care sa il putep 
prelucra in Movie Maker trebuie ca aplicapa sa recunoasca extensia. Partea buna e ca Movie 
Maker recuno§te aproape orice extensie, dupa cum vep vedea in tabelul de mai jos. Fiperul pe 
care l-ap salvat in Movie Maker va avea formatul implicit Windows Media, cu extensia .wmv.
TIPUL FI§IERULUI EXTENSIA

Fipere video .asf .avi .wmv
Fipere film (MPEG) .mpeg .mpg .mlv .mp2 .mpa .mpe
Fipere audio .wav .snd .au .aif .aifc .aiff .wma .mp3
Fipere Windows Media .asf .wm .wma .wmv
Imagini -fotografi e .bmp .jpg .jpeg .jpe .jfif .gif dib

Salvarea filmelor

De§i Windows Movie Maker nu este atat de bogat in facilitap precum alte soft-uri de 
editare video pe care le putep obpne, poate face destule lucruri, fiind o introducere excelenta in 
domeniul producerii §i al administrarii de informape video digitala. Cine §tie, poate vep ca§tiga 
un Oscar!

Bibliografie: http://www.scientia.ro
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INTEGRAREA INSTRUMENTELOR TIC IN ACTIVITATEA DE 
EDUCARE A COPIILOR CU CES 

- Studiu de specialitate -

Prof. Florea Mihaela-Camelia
Colegiul Tehnic “Domnul Tudor” DrobetaTurnu Severin

La etapa actuala de dezvoltare a societatii, tehnologiile informational sunt aplicate, 
practic, in toate domeniile activitatii umane si invatamintul nu face exceptie de la aceasta 
constatare. Internetul, softurile educationale, instruirea asistata de calculator, manualele 
electronice sunt doar cateva dovezi in favoarea expansiunii TIC in educatie.

Potentialul tehnologiilor informatiei §i comunicarii pentru ameliorarea instruirii §i pentru 
eficientizarea invatarii este mare, insa valorificarea deplina in educatie depinde de gradul in care 
cadrul didactic este pregatit sa le integreze, de capacitatea §i deschiderea intregului colectiv de 
cadre didactice precum §i de resursele tehnologice disponibile. Este cunoscuta de ceva vreme 
nevoia instruirii asistata de calculator, fiind inteleasa in primul rand ca un raspuns social la 
cererea crescanda de educate, la nevoia de diversificare §i sofisticare a ofertelor §i institutiilor de 
formare. Cele mai cunoscute forme de lucru cu calculatorul in procesul educational al copiilor cu 
CES sunt:

• jocurile didactice pentru dezvoltarea competentelor de baza de citit-scris si calcul;
• utilizarea resurselor INTERNET;
• operatiile in diverse programe de calculator: Microsoft Word, Power Point, Excel, Paint;
• jocuri distractive pentru dezvoltarea unor abilitati concrete.

Folosirea inva^arii asistate de calculator sau a diferitelor softuri educationale atrage dupa 
sine adaptabilitatea informatiilor §tiintifice la nevoile/particularitatile psiho-fizice ale copiilor, 
abordarea materialului de studiat intr-o maniera interactiva, stimularea motivatiei pentru invatare 
prin prezenta componentei ludice sau oferirea sentimentului de confort pentru copii in general, §i 
pentru cei cu nevoi speciale, cu precadere.

Elevii cu nevoi speciale prezinta dificultati de invatare sau intelegere ce pot fi corectate 
printr-un sprijin permanent din partea familiei, §colii §i societatii. Elevii cu dizabilitati de auz §i 
vorbit trebuie sa beneficieze de un act didactic de calitate sustinut de noile tehnologii care, puse 
in practica au dovedit ca duc la remedierea problemelor intampinate in cadrul orelor clasice de 
cursuri. Pe langa beneficiile aduce de invatarea asistata pe calculator, softurile educationale 
special create pentru copiii cu dizabilitati sunt surse importante in corectarea deficientelor.

Integrarea softurilor educationale poate raspunde cu succes solicitarilor diverse de 
invatare ale elevilor cu cerinte speciale, pe langa adaptarea curriculara, sprijin individual, sau 
integrarea unor mijloace §i materiale didactice suplimentare. Software educational reprezinta 
orice produs software in orice format ce poate fi utilizat pe orice calculator §i care reprezinta un 
subiect, o tema, un experiment, o lectie, un curs, etc., fiind o alternativa sau unica solutie fata de 
metodele educationale traditionale (tabla, creta, etc.). Pentru o cat mai buna activitate didactica 
in sprijinul integrarii sociale a elevilor cu deficiente de auz sau vorbire curriculum trebuie sa 
stabileasca un dialog cu softurile educationale.

Adaptarea utilizarii instrumentelor TIC la necesitatile copilului reprezinta un factor de 
succes din perspectiva incluziunii educationale §i asigurarea progresului in dezvoltarea acestuia.
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In ultimii ani, instrumentele TIC sunt aplicate tot mai frecvent si in procesul de 
recuperare/ educatie a copiilor cu CES. Gratie caracteristicilor sale unice, calculatorul devine un 
instrument foarte eficace in procesul de individualizare si ameliorare a situatiei copilului cu 
CES.

TIC ofera o multitudine de metode si tehnici speciale si inovatoare pentru instruirea 
copiilor cu CES, care, de regula, au interes scazut pentru invatare, se adapteaza cu greu mediului 
scolar general, nu se pot concentra pentru o perioada indelungata de timp si nu reusesc sa 
execute sarcinile date de catre invatatori/profesori. In conditiile in care calculatorul suscita 
interesul copiilor si dorinta de a-l folosi, acesta trebuie valorificat in calitate de resursa 
importanta in procesul de educatie a copiilor cu competente cognitive reduse.

Obiectivele de baza in procesul de utilizare a calculatorului in predare-invatare tin de 
solutionarea a doua probleme importante:

• Dezvoltarea motivatiei copiilor pentru activitatile de invatare.
• Dezvoltarea deprinderilor de lucru cu calculatorul, poate facilita insertia socioprofesionala.

Scopul principal in acest proces ramine a fi asigurarea incluziunii scolare a copiilor cu 
CES, pentru care este necesara respectarea conditiilor relevante de depasire a barierelor de 
implementare a TIC in educatia cerintelor speciale. La modul concret, aceste conditii pot fi 
intrunite prin:

• crearea infrastructure adecvate pentru CES;
• integrarea TIC in curriculum si in procesul propriu-zis de predare.

Dezvoltarea infrastructurii TIC constituie baza procesului de implementare a 
tehnologiilor moderne in educatia copiilor cu CES -  fara instrumente, tehnici si tehnologii 
adecvate, este imposibila promovarea TIC. Este vorba aici atat despre tehnologii, in sensul 
metodelor si formelor de lucru, cat si despre tehnici si echipamente corespunzatoare.

Rolul TIC in procesul de educatie a copiilor cu CES poate fi abordat printr-o tripla 
dimensiune:

• de compensare;
• de invatare (didactic);
• de comunicare.

Rolul compensatoriu al TIC se refera la utilizarea acestora ca asistenta tehnica, care 
permite copiilor cu CES sa ia parte activa in procesul de interactiune si comunicare (o persoana 
cu dizabilitati fizice poate folosi calculatorul pentru a scrie; un elev cu probleme de auz va folosi 
calculatorul pentru a citi un mesaj transmis de un coleg etc.). Din acest punct de vedere, TIC 
dezvolta capacitatea elevilor de a controla mediul, de a avea acces la informatii, de a comunica 
cu mediul proxim si cel mai indepartat. Altfel spus, instrumentele TIC pot compensa/recupera 
sau substitui functiile naturale ale persoanei.

Utilizarea TIC ca instrument de invafare (didactic) a determinat o noua dimensiune a 
educatiei si a lansat schimbarea abordarilor. Aplicarea TIC in procesul educational propriu-zis 
conduce spre dezvoltarea unei mari varietati de strategii de predare-invatare-evaluare pentru 
elevii cu CES. TIC se preteaza perfect tehnologiilor educationale incluzive, deoarece creeaza 
numeroase oportunitati de individualizare a procesului educational. Instrumentele TIC permit 
valorificarea curriculumului general intr-o forma in care sa satisfaca necesitatile unice si 
diferenfele, dar si sa dezvolte abilitafile individului, prin abordarea unui ritm propriu de 
dezvoltare. TIC devine, astfel, o resursa valoroasa pentru invatare si incluziune.

Aceste instrumente pot intermedia comunicarea eficienta intre elevii cu CES si diversi 
conlocutori: cadre didactice, colegi, prieteni etc. In acest context, calculatorul devine o resursa
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care face posibila comunicarea in cazuri aproape imposibile in alte conditii pentru persoane cu 
tulburari de limbaj, probleme de comunicare si alte deficiente. In plus, TIC poate servi drept 
instrument pentru organizarea invatamintului la distanta pentru copii nedeplasabili temporar sau 
in alte conditii.

Pentru unii elevi cu CES, o solutie tehnologica poate fi singura cale de satisfacere a 
necesitatilor sale educationale si, mai mult, de comunicare cu mediul extern.

Aplicarea TIC in procesul de predare-invatare nu inseamna neaparat schimbarea 
metodelor de predare, ci, mai degraba, adaptarea metodelor pentru obtinerea celor mai bune 
rezultate, prin optimizarea si eficientizarea procesului educational.

Proiectarea didactica a activitatilor educationale cu aplicarea TIC in clasa/ grupul in care 
sunt inclusi copii cu CES se va face cu luarea in calcul a unor aspecte esentiale, legate de elev, 
mediul de invatare, sarcinile de lucru, instrumentele utilizate. Informatia importanta, referitoare 
la toate aceste variabile ale procesului educational, o putem obtine prin identificarea 
raspunsurilor la un sir de intrebari ce tin de organizarea procesului de predare-invatare-evaluare.

1. Cu referire la elev:
- Care sint problemele, constringerile, barierele in invatare?
- Care sint competentele (obiectivele) de achizitionat?
- Care sint necesitatile individuale ale elevului?
- Care este modul cel mai adecvat de invatare pentru elevul concret?

2. Cu referire la mediul de lucru:
- Cum asiguram accesul elevului la calculator (in sala de studii, acasa, in cabinetul de 

informatica, in alte locatii specializate)?
- Ce actiuni de sprijin necesita elevul pentru a avea acces la calculator si a putea opera cu 

acesta?
3. Cu referire la sarcinile de lucru:

- Ce sarcini de lucru vor fi stabilite pentru elevul concret?
- Care ar putea fi eventualele probleme in executarea sarcinilor de catre elev?
- Care sarcini (parti ale acestora) pot fi realizate cu ajutorul calculatorului?

4. Cu referire la instrumentele utilizate:
- Care program, soft si ce resurse online vor fi cele mai adecvate pentru a raspunde 

necesitatilor elevului in acord cu potentialul acestuia?
- In dezvoltarea caror strategii de predare vor fi folosite TIC?
- Ce strategii vor fi aplicate pentru a ajuta in mod real elevul sa foloseasca tehnologiile 

disponibile?
Aplicand TIC in procesul general de educatie si, in particular, in educatia copiilor cu 

CES, esential este faptul ca noile tehnologii ajuta cadrelor didactice sa transforme invatarea intr­
o activitate interesanta si atractiva, imprimind procesului ca atare mai multa eficienta.

Bibliografie:
1. Verza E.F. -  Introducere in psihopedagogia speciala §i asisten(a sociala, Ed. Fundajiei 

Humanitas, 2002
2. Ungureanu D. - Copii cu dificultap de invatare , EDP, Bucure§ti, 1998
3. Radu Gheorghe - Psihopedagogia dezvoltarii §colarilor cu handicap, EDP, Buc., 1999
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Importanta predarii Alice 3.2

Prof. Dragu Felicia
Colegiul National Banatean, Timisoara~  9 9 '  9

“Transformarile societapi romane§ti din ultimii ani, dezvoltarea §i raspandirea 
informaticii, patrunderea hardware-ului §i software-ului in ^ara noastra, impun o pregatire 
diversificata a tinerilor in acest domeniu. Invalamantul preuniversitar de informatica trebuie sa 
asigure dobandirea, unor cuno§tin^e de informatica la nivel de cultura generala, care sa permita 
utilizarea calculatorului in activitaple proprii.”

Acest lucru m-a determinat sa realizez programa pentru un curs optional care se 
adreseaza atat elevilor din gimnaziu cat si celor din liceu.

Alice este un mediu inovator de programare 3D, ce permite realizarea unei animapi 
pentru a spune o poveste, jucand un joc interactiv, sau un videoclip.

Elevul incepe sa programeze jucandu-se cu obiectele pe care le adauga in povestea lui. A 
invata sa programezi de la varste fragede este foarte important pentru viitorul copiilor, este ca 
atunci cand vorbesc o limba straina de mici, numai ca in limbaj de cod pasii pe care trebuie sa-i 
urmeze sunt urmatorii:
• Select Project dialog box: permite selectarea unui sablon scena sau a unui proiect existent.

• Code editor: Scene view, Editor tabs, Control tiles, Methods panel.

• Scene editor: Scene view, Handles palette, Setup Panel, Gallery

Obiectele sunt controlate din Code editor care permite adaugarea de instructiuni cum ar 
fi: do in order, count, for each etc. Toate aceste instructiuni contribuie la intelegerea 
instructiunilor care mai tarziu le vor folosi la limbajul C++ cu o alta sintaxa si nu in ultimul rand 
formarea gandirii algoritmice.

In Alice 3.2 exista obiecte statice si dinamice. Elevul isi poate folosi imaginatia pentru a 
da forma povestii lui, iar apoi sa o poata prezenta altor colegi care sa fie incantati si apoi poate si 
atrasi de limbajul viitorului. In imaginea de mai jos este ilustrat finalul unei povesti.

Bibliografie:

- http://www.alice.org/3.1/materials_guide.php. (n.d.).

- http://www.alice.org/index.php?page=what_is_alice/what_is_alice. (n.d.).

- (http://ilearning.oracle.com/ilearn/en/learner/jsp/login.jsp?site=OracleAcad)
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„PROIECTAREA CURRICULARA §I EVALUAREA 
PE NIVELE DE DIFICULTATE”
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Prof. Branga Monica Simona 
C.N. Banatean Timisoara

9 9

O M E T O D A  D E  E V A L U A R E L A  I N F O R M A T I C A

Lucrarea de faja incearca o imbinare armonioasa §i eficienta a celor doua tendinje in 
evaluarea moderna: teste elaborate prin construirea de itemi §i evaluarea elevilor pe nivele de 
dificultate. In ultimii ani a aparut tot mai pregnant nevoia unei evaluari sistematizate, unitare §i 
principiale in conformitate cu obiectivele Reformei Invajamantului.

Procesul de invajare prin instruire diferenjiata, aplicat in §coala noastra de peste 15 
ani, are drept scop dezvoltarea optima a aptitudinilor, deprinderilor §i capacitajilor fiecarui 
elev, corespunzand strategiei programului IPF (Invajamant Pentru Fiecare) din cadrul 
Reformei.

In cadrul acestui program, evaluarea pe nivele de dificultate se regase§te in strategia 
didactica folosita de catre tot mai mulfi profesori, de biologie, matematica sau de alte specialitafi. 
Acest fapt poate fi considerat o dovada ca acest mod de evaluare corespunde cerinfelor §i se 
preteaza la specificul claselor heterogene de elevi, tip de clasa predominant in §colile noastre.

Comparativ cu invafamantul traditional, centrat pe profesor, in care evaluarea scrisa §i 
orala defin o pondere covar§itoare, invafamantul modern, centrat pe elev, insista mai ales asupra 
unei evaluari diversificate, capabile sa evidenfieze nu doar performanfe cognitive ci §i atitudini, 
deprinderi §i abilitafi practice ale elevilor. Efectuarea §i interpretarea unor observafii, proiectarea 
§i efectuarea unei activitafi practice, realizarea unei colecfii, a unor referate, reprezentarea unui 
proces sub forma unei scheme, a unui grafic, au devenit §i ele modalitafi prin care se verifica 
progresul §colar.

Cu toate acestea la formele evaluative orale §i mai ales scrise nu s-a renunfat, ele suferind 
doar un proces de ameliorare in cazul proiectarii unei instruiri diferenfiate pe nivele de 
dificultate.

In conformitate cu cerinfele reformei, orice modalitate de evaluare va corespunde 
standardelor de performanfa din programa §colara, particularizate prin descriptor! de performanfa 
corespunzatori pentru unitatea de invafare studiata.

In plus, evaluarea pe nivele de dificultate realizata corect, prezinta un inalt grad de 
fidelitate; poate fi aplicata repetat, fara a obfine rezultate diferite in acelea§i condifii de evaluare. 
Acest aspect este de o importanfa majora, pregatind elevii pentru evaluari standardizate 
(examene) indiferent de §coala sau clasa din care provin.

In clasele heterogene de elevi (elevi de nivel de performanfa diferit -  R,M,P) elaborarea 
§i aplicarea de teste docimologice, pe nivele de dificultate, permite observarea distribufiei 
valorice a elevilor unei clase, evolutiv, pe parcursul unui an sau a unui ciclu de invafamant, 
permifand §i acela§i timp autoevaluarea fiecarui elev §i, de cele mai multe ori, generand o mai 
buna motivafie in realizarea progresului §colar individual.

Cerinfele activitafii didactice pe nivele de dificultate necesita ca itemii construifi intr-un 
test de evaluare sumativa sa corespunda capacitafii reale de realizare a transferului de la nivel R, 
la M respectiv P (nivelul R realizeaza transfer specific, M -  transfer mixt, specific §i nespecific, 
iar P folose§te transferul nespecific). De aceea orice activitate didactica organizata pe nivele de 
dificultate va utiliza probe specifice in evaluare, de tip izomorf pentru nivel R §i de tip analog 
pentru nivel P.

Elementul de noutate adus de lucrarea de faja il constituie crearea §i utilizarea in 
pregatirea elevilor pentru susjinerea testelor de evaluare semestriale, a probelor izomorfe.
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Aceste teze prezinta in §coala noastra o particularitate, avand subiecte unice pe nivel de clasa. 
Consideram ca aceasta abordare create §ansele de reu§ita ale elevilor, care i§i formeaza 
deprinderi §i tehnici de evaluare §i autoevaluare §i, ca urmare, va ameliora §ansele de objinere 
a performanjei dovedite in condijiile unei evaluari standardizate, inter^colare, judejene sau 
najionale.

Consideram important de reamintit ca, in cazul evaluarii in scris, construirea testelor 
docimologice cu subiecte elaborate pe nivele de dificultate trebuie sa jina cont de particularita^ile 
de varsta ale elevilor, de conjinutul §tiin{ific al temei, de stilul educational al profesorului, de 
descriptorii §i standardele de performanja ale disciplinei la nivelul de clasa corespunzator.

Consideram important de reamintit ca, in cazul evaluarii in scris, construirea testelor 
docimologice cu subiecte elaborate pe nivele de dificultate trebuie sa jina cont de particularitajile 
de varsta ale elevilor, de conjinutul §tiinjific al temei, de stilul educational al profesorului, de 
descriptorii §i standardele de performanja ale disciplinei la nivelul de clasa corespunzator.

Partea de aplicajie a acestui studiu a fost structurata urmarind liniile de conjinut din 
programa §colara de informatica, predata elevilor de liceu (clasa a IX-a), in cadrul orelor de 
specialitate. In prima secvenja s-au elaborat Fi§e de activitate la clasa, pentru nivelul R 
(recuperabil), pentru nivelul M  (performanja §colara medie) §i pentru nivelul P (performanja 
§colara ridicata) de performanja §colara prognozata.

In partea a doua au fost elaborate teste de evaluare, teste ce cuprind itemi §i probe 
izomorfe cu cele cuprinse in fi§a de activitate precedenta.

Bibliografie:
www.acad.ro/sectii/sectia14_ informatica/doc/socinf_inceput.doc
Manual de informatica clasa a IX-a, Mariana Milosescu

UTILIZAREA TEHNOLOGIEI INFORMATICE SI 
COMUNICATIONALE IN PROCESUL DE INVAtAr E

9 9

Prof.Vmturis Elena Cosmina, Clubul Copiilor Motru

Tehnologia informatica aduce importante instrumente §i surse aflate in afara clasei §i a 
manualelor pe care elevii §i cadrele didactice le pot folosi pentru a crea condijii care pot optimiza 
invajarea, pot oferi oportunitaji de invajare centrate pe elev, deci pot facilita un invajamant de 
calitate. Calculatorul nu va inlocui niciodata total acjiunea profesorului, dar a ignora rolul §i 
importanja lui inseamna a te opune firescului. Este evidenta necesitatea accesului la informajie, 
este evidenta necesitatea utilizarii calculatorului in toate §colile, macar pentru asigurarea reala a 
§anselor egale in educajie. Mai mult decat oricand, este momentul pentru reconsiderarea 
ansamblului curricular “obiective-conjinuturi-context-strategii-evaluare”, legitimata de practica 
unei educajii de factura noua, informatizata. Informatizarea in educajie ne ofera reperele 
necesare pentru o construcjie solida a noii §tiinje a educajiei, ne ofera posibilitatea innoirii 
instrumentelor noastre psihopedagogice. Cadrul didactic are responsabilitatea de a selecta 
resursele digitale de invajare. Pentru a crea condijiile unei invajari eficiente, software-ul ales 
trebuie sa-i acorde elevului un grad mai mare de independenja faja de profesor, sa-i permita 
dobandirea autonomiei in invajare, prin incurajarea reflecjiei personale, prin feedback rapid §i 
personalizat.

Orice sector profesional are nevoie de forta de munca motivata si competenta, iar 
educatia nu este o exceptie. Provocarile care stau in fata decidentilor politici tin astfel de: 
educatia initiala si modalitatile de a face atractiva profesia, pentru a atrage un numar suficient de 
viitoare cadre didactice; dezvoltarea continua a competentelor cadrelor didactice pentru a asigura 
o inalta calitate actului educational; conditiile de munca oferite sa fie competitive pentru a 
mentine forta de munca motivata de-a lungul carierei.

Revista de cultura si educatie nonformala -  Anul III, Nr. 3 -  August 2017
17

http://www.acad.ro/sectii/sectia14_%20informatica/doc/socinf_inceput.doc


Motivate $i spirit creator prin activity extra^colare

Prof. Liliana COMANICIU 
Clubul Copiilor Fagara§

Internetul nu este viitorul, ci prezentul. Faptul ca traim intr-o societate informatizata nu 
mai poate fi contestat. Tehnologia informapiei a patruns in toate domeniile. Cine nu este pregatit 
pentru prelucrarea (procurarea, procesarea, stocarea, convertirea §i transmiterea) informapiei are 
§anse tot mai mici la integrarea sa pe piapa muncii §i, implicit, in dezvoltarea sa profesionala.

Inca de la varste fragede, copiii utilizeaza calculatorul sau tableta §i se obi§nuiesc cu 
tehnologia, ceea ce le este de folos mai tarziu. Mai mult, statisticile arata ca micupii care folosesc 
computerul sunt mai inteligenpi. Computerul motiveaza abilitapi precum gandirea, strategia, 
calculul etc. Sunt recomandate jocurile de puzzle, strategie, cele ce vizeaza sportul sau cele 
educaponale ce cresc capacitatea de coordonare intre ochi §i mana, capacitatea de reacpe, 
dezvolta abilitatea de a vedea detaliile §i ajuta la dobandirea de informapii utile. Incercand sa pina 
minte regulile unui joc, copiii i§i amplifica posibilitapile de memorare.

Pe masura ce cresc, copiii sunt tot mai ata§ap de lumea digitala astfel ca, mai in gluma, 
mai in serios, putem spune ca: noua generape are doua stari: cea de somn §i cea on-line.

Adolescenpi sunt, deseori, simultan in doua dimensiuni: realitatea fizica §i cea virtuala. 
Ei se afla in sala de curs, dar §i conectapi la internet. Este un motiv de revolta pentru dascal, care 
dore§te ca elevul sa-i acorde toata atenpia. Personal, am constatat ca ei receppioneaza ceea ce se 
explica -  au atenpie distributiva - iar in momentul in care se prezinta nopiuni mai complexe 
renunpa la dispozitivul folosit (bineinpeles nu generalizez).

Ce este de facut?
a) In primul rand trebuie sa acceptam realitatea §i sa ne modelam strategiile didactice 

astfel incat tehnologia informafiei sa ne devina partenera in procesul de predare-invafare- 
evaluare.

Pentru a demonstra apropierea copiilor §i a tinerilor fapa de utilizarea tehnologiei 
moderne prezint ultimele statistici pe care le-am gasit.

Studiu realizat de compania de cercetare iSense Solutions pentru grupul de publicitate 
Lowe Group, publicat in octombrie 2016. Potrivit autorilor, studiul a fost realizat folosind atat 
metode calitative, cat §i cantitative. Au fost folosite focus grupuri de copii de 8-12 ani, respectiv 
13-16 ani. Cercetarea cantitativa a fost realizata pentru adolescenpii de 14-16 ani §i in randul 
parinpilor ai caror copii au intre 5 §i 16 ani. Autorii nu precizeaza care este e§antionul folosit, dar 
afirma ca datele au fost culese prin intermediul unui panel online §i ca sunt reprezentative pentru 
mediul urban, cu un grad de eroare de +/-6%.

Ce spun datele prezentate de grupul Lowe:
- Aproximativ 85% dintre copiii din Romania cu varste de 5-16 ani, care locuiesc la ora§ 

§i au acces la internet, intra zilnic online §i petrec, in medie, peste cinci ore pe zi folosind repelele 
sociale.

- Varsta medie la care copiii primesc terminale: 8,5 ani pentru tableta; 9 ani pentru 
calculator; 10 ani pentru smartphone; 11 ani pentru alte dispozitive inteligente. Pana atunci, ei 
folosesc de obicei dispozitivele parinpilor. Cel mai des este folosit smartphone-ul, pe care copiii 
i§i petrec, in medie, 160 de minute pe zi (208 in cazul adolescenpilor de 13-16 ani). Tableta este 
preferata de copiii cu varste intre 5-7 ani.

- Copiii au in medie 14 aplicapii instalate pe smartphone, cei mai mici preferand jocurile, 
iar cei mai mari - repelele sociale.

- Peste jumatate dintre copii §i-au facut cont pe Facebook asistapi de un parinte, ceea ce 
arata preocuparea parinpilor in acest sens.

b) Ca profesori trebuie sa fim  coordonatori §i colaboratori ai elevilor.
Ca profesori trebuie sa oferim disponibilitate, sa incurajam, sa apreciem corect rezultatele 

fara a fi partinitori, sa adaptam conpinuturile la diversitatea personalitapilor elevilor, sa-i ajutam
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sa-§i identifice singuri propriile strategii §i metode de a invata potrivite personalitapi lor, sa 
valorificam multitudinea de alternative oferite de TIC in demersul didactic, sa oferim informapi 
bine structurate §tiinpfic §i de actualitate, sa fim dinamici, sa nu inspiram frica, sa manifestam 
optimism pedagogic.

c) Profesorul trebuie sa fie  performant.
Perfecponarea tehnologiei informapilor §i a comunicapilor, dotarea §colilor cu tehnica 

de calcul §i softuri, innoirea conpnuturilor, dar mai ales aparipa unei noi generapi de elevi cu 
alte nevoi motivaponale in ceea ce prive§te dobandirea de cuno§tinte §i competence obliga 
profesorul la actualizarea sa din toate punctele de vedere.

In palatele §i cluburile copiilor activitaple sunt complexe. Pe langa instruirea de 
specialitate, vizata de profilul cercului, se pune accent pe valorizarea capacitaplor proprii: de 
gandire, creative, a liberei initiative, de organizare eficienta in activitatea practica, de 
autoevaluare. In invatamantul nonformal nota, in sensul ei traditional, se substituie cu 
mecanismul de autoevaluare §i este important ca fiecare copil sa se autodepa§easca.

§i pentru ca vorbim despre educapa nonformala trebuie precizat ca aceasta are trasaturi 
caracteristice: este variata §i flexibila, optionala §i facultativa. Totodata diferenpaza continutul, 
metodele §i instrumentele de lucru in funcpe de interesele §i capacitaple copiilor. O alta trasatura 
importanta este valorificarea intregii experiente de invatare a elevilor. Aceasta ultima 
caracteristica obliga profesorul la o documentare suplimentara, in afara celei strict a disciplinei 
predate. Trebuie precizat faptul ca in institupile cu activitap extra§colare se lucreaza pe grupe de 
elevi, ce sunt constituite din copii incepand de la clasa pregatitoare (sau chiar pre§colari) pana la 
liceeni. Pe parcursul unei zile orarul unui profesor poate cuprinde grupe de copii mici, in 
alternanta cu grupe de liceeni, iar trecerea rapida de la particularitaple elevilor din ciclul primar 
la cel liceal presupune abilitap suplimentare din partea profesorului.

d) Sa proiectam lecfii interactive.
Daca la cele mai multe discipline utilizarea calculatorului in achiziponarea de noi 

cuno§tinte §i formarea unor deprinderi: amplifica, optimizeaza §i motiveaza funcpile predarii, in 
cazul orelor de Informatica §i TIC computerul este mijlocul de invatare, deci elevii nu-l mai 
privesc ca pe un „plus“ adus lecpei. Paradoxal, sau nu, §i la aceste cursuri calculatorul are un 
contracandidat: telefonul mobil cu aplicapile sale. Pentru a elimina acest „rival“ strategia este 
proiectarea de lecpi interactive, de activitap interdisciplinare / transdisciplinare.
Alte exemple de activitap:
- Realizarea de postere cu tema: „Oameni de §tiinta“. Grupele implicate suspn la final un 
concurs. Cea mai buna lucrare este premiata. Activitatea presupune documentare, prelucrare 
imagini cu ajutorul editorilor grafici, machetarea posterului (Word / Photoshop, etc).
- „Cu drag pentru tine, mamico“ -  activitate in care se realizeaza felicitari personalizate pentru 
ziua de 8 Martie.
- „In lumea basmelor“ - grafica pe calculator -  activitate concurs in care se ilustreaza frumusetea 
pove§tilor copilariei.
- „Mandru ca sunt roman“; „Alimente sanatoase“; „Rezervatii naturale“ - realizare de Prezentari 
multimedia.
- „Reclama care vinde produsul“ -  realizarea de spoturi publicitare (montaj audio/video sau 
tiparite). Finalizarea activitatii este printr-un eveniment de prezentare cu public.

In concluzie dezvoltarea mintilor iscoditoare, critice, a spiritului inventiv, receptiv, de 
echipa, a tolerantei §i creativitapi, alaturi de invatarea diverselor soft-uri se realizeaza prin 
activitap proiectate astfel incat sa-i motiveze pe copii §i sa le suscite interesul pentru cunoa§tere.

Bibliografie:
http://economie.hotnews.ro/stiri-media_publicitate-21357737-studiu-copiii-din-romania-petrec-
peste-cinci-ore-zilnic-folosind-retelele-sociale.htm
http://gov.ro/ro/obiective/strategii-politici-programe/educatie&page=1
https://www.edu.ro/formare-continua
http://trainermarianaiacob.weebly.com/blog/educatia-formala-nonformala-si-informala
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Limbajul vizual. Grafica computerizata.

Prof. Iosif CZEGE 
Palatul Copiilor Arad

Traim intr-o societate in care rolul imaginii devine tot mai important. Imaginea este o 
components esentiala a comunicarii, alaturi de cea verbala si scrisa, in definirea relatiilor sociale 
si a celor comerciale.

In ziua de astazi, gandirea vizuala castiga tot mai mult teren in exprimarea mesajelor 
individuale si colective. Este un fapt cunoscut ca psihologia ultimilor 30 de ani arata ca, pe langa 
inteligenta logico-matematica, cauzala, secventiala, de tip deductiv, exista si o zona a inteligentei 
socio-emotionale, acoperita de ceea ce se numeste "gandire prin imagini". Spatiul public si 
comercial, canalele de comunicare moderne au in centru imaginile, simbolurile si codificarea 
grafica.

Limbajul vizual, in general si grafica computerizata, in particular, ajuta la dezvoltarea 
capacitatilor creative, imaginative si inventive. Prin prelucrarea imaginilor pe calculator, prin 
montajele grafice realizate cu programe digitale avansate: CorelDraw si Photoshop, copiii au 
posibilitatea de a intelege si de a comunica eficient, intr-un mod direct si intuitiv.

Utilitarele grafice standard de prelucrare rapida, compacta a imaginilor sunt Photoshop 
si CorelDraw.5

Avantajele folosirii acestor doua programe in educarea vizuala a copiilor, ar putea fi 
descrise astfel:
1) Prelucrarea imaginilor se face prin utilizarea Barei de meniuri, care contine o organizare 

compacta a functiilor si instrumentelor de prelucrare a imaginii, cu acces facil la aceste 
instrumente;

2) Salvarea imaginilor se poate face in formate extrem de diverse (jpg, png, tiff, bmp, pdf 
etc.) si care permit compatibilizarea si cu alte programe si editoare grafice si utilizarea lor pe 
Internet;

3) Intelegerea diferentiata a modului de utilizare a imaginilor:
a. imagini bitmap (harta de biti) cu tonuri continue, de tipul fotografiilor cu pixeli reali sau 
al lucrarilor artistice, realizate prin programe de pictare;
b. imagini vectoriale compuse din linii si curbe definite matematic (curbe Bezier, 
algoritmizare pe obiecte) construite cu instrumente de tip Shape tool, Pen tool etc (pentru 
realizarea de sigle, ilustratii etc).

4) Utilizarea unor instrumente de selectie care permit prelucrari pe zone, la nivelul pixelilor 
(selectii de tip forma si culoare din Meniul Select cu o multime de controale specializate, 
plus optiunea extinsa Filter-Extract);

5) Posibilitatea de a lucra etajat, pe straturi suprapuse (Layere) ce contin obiecte care pot fi 
prelucrate in mod independent;

6) Capacitatea de a amesteca straturile de imagini prin optiunile Opacity si Blending mode;
7) Un set de functii automatizate (Fx), cu o gama larga de efecte pe straturi si intreaga imagine;
8) Ajustarea diferentiata a imaginilor, din punct de vedere al calitatii culorilor si tonurilor 

imaginii finale, pot fi aplicate global si localizat. Optiunea "Adjustment layer" permite 
modificarea imaginii originale pe un strat flotant, separat, deasupra imaginii originale.
Aceasta optiune reprezinta un avantaj esential in optimizarea si retusurile localizate ale
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montajului imagistic;
9) Controlul focalizarii imaginii (a daritatii acesteia) cu instrumentele: Blur, Sharpen, 

Smudge, ajustarea tonalitatii (iluminarea, intunecarea imaginilor) si controlul saturatiei prin 
instrumentele: Dodge, Burn, Sponge;

10) Optiuni de clonare si duplicare a unor zone de imagine, intre mai multe straturi sau fisiere 
de imagini;

11) Efecte de masca, cu grupuri de decupare, sau crearea cailor de decupare precisa a unor 
regiuni de imagine (clipping path) si transferul acestora in programe de machetare de tip 
InDesign, QuarkXPress, Page Maker (prezentarea unei firme comerciale prin construirea de 
elemente compacte de machetare stil reviste, brosuri, cataloage, flyere, pliante, carti etc.);

12) Posibilitatea de utilizare a unei game extrem de diverse de filtre, care realizeaza corectii 
tehnice, adauga efecte speciale, artistice si imbunatatesc calitatea imaginii;

13) Posibilitatea de creare a unor imagini si simulare stil 3D (doar Photoshop si CorelDraw 
au astfel de instrumente care fac trecerea de la grafica digitala statica matriciala tip 2D la 
animatii spatiale 3D, multimedia si de tip web design)

14) Posibilitate integrarii si intelegerii quasi "matematice" a imaginilor, prin utilizarea 
Histogramelor, care reprezinta un fel de functii matematice ce descriu distributia totala de 
pixeli a imaginii (comenzi de optimizare a imaginilor scanate sau fotografiate in contexte 
luminoase precare: Curves, Levels, Color Balance)

15 Desenarea elementelor cu o geometrie spatiala precisa, matematica, in linia "ingineriei 
constructiviste" (maniera autocad) si a designului arhitectural si ambiental: sectiile 
tehnologii, marketing, modelare si simulare digitala ale unor constructii si obiecte casnice 
(vezi controalele Ruler, Guide Lines, Arrange, Distribute object, meniul 3D etc.)

Predarea asistata de calculator

Prof. Gheju Nina Daniela 
Palatul Copiilor Timisoara

Instruirea asistatata de calculator este acea modalitate in cadrul careia interacpunea 
dintre activitatea de predare §i cea de inva^are, dintre profesor §i elevi, este sprijinita de prezen^a 
calculatorului, considerat ca auxiliar tehnic si destinat sa optimizeze func^iile predarii si invatarii.

Prelucrarea §i stocarea informa^iei se face cu ajutorul softurilor destinate sa mijloceasca 
relapa predare-inva^are, grupate in raport cu funcpa lor didactica in:

> softuri de documentare;
> softuri demonstrative;
> softuri de simulare;
> softuri de cercetare;
> softuride evaluare, de exersare, de fixare, jocuri logice etc.

Conceptul de asistare a procesului de invatamant cu calculatorul include:
> predarea unor lectii pentru comunicare de noi cuno§tinte;
> aplicarea, consolidarea si sistematizarea noilor cuno§tinte;
> verificarea automata a unei lectii sau a unei unitati de invatare;
> verificarea automata a unei discipline §colare, a unei anumite programe §colare sau 

evaluarea in cadrul unor concursuri.
Utilizarea calculatorului in procesul de invatamant devine din ce in ce mai importanta si mai 

indispensabila deoarece asistam la o informatizare a societatii.
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„Mediile de instruire bazate pe informatica ofera un puternic potential educativ” (C.Opri§or).
Privind calculatorul ca si mijloc didactic, se diferentiaza mai multe nivele de asimilare a 

calculatorului in invatamant:
> nivelul de initiere §i acomodare (ciclul primar §i gimnazial);
> nivelul de aprofundare §i exersare (ciclul liceal);
> nivelul de dezvoltare de aplicatii cu grad inalt de complexitate (ciclurile universitar §i 

postuniversitar)
Folosirea calculatorului in demersul didactic poate fi realizat astfel:

> pentru tehnoredactarea computerizata a documentelor §colare : planificari, proiecte de 
unitati de invatare, proiecte de lectie, cat §i a unor documente de evidenta §colara cum ar 
fi cele legate de prezenta la anumite activitati didactice sau notarea evolutiei elevilor la 
activitatile de verificare §i evaluare a cuno§tintelor;

> utilizarea calculatorului ca mijloc de predare in cadrul lectiilor de comunicare de noi 
cuno§tinte, de recapitulare sau a prelegerilor in care calculatorul poate reprezenta suport 
al unor sinteze, imagini, figuri ce pot fi proiectate in scopul transmiterii de cunostinte. 
Prezentarea Power Point este atractiva deoarece permite utilizarea unor efecte speciale, 
cum ar fi tranzitii de la o pagina la alta, efecte de aparitie a textului §i animate, imaginea 
unor fenomene sau procese simulate pe calculator;

> realizarea unor calcule numerice, mai mult sau mai putin complicate, in scopul formarii 
deprinderilor de calcul, crearea unor baze de date, adica stocarea de informatii dintr-un 
domeniu oarecare intr-o modalitate care sa permita ulterior regasirea informatiilor dupa 
anumite criterii sau invatarea unui limbaj de programare;

Avantajele utilizarii calculatorului in activitatea didactica sunt:
> calculatorul permite o mai buna cunoastere a fenomenului studiat pe baza receptarii 

acestuia, pana la in^elegerea lui deplina.
> calculatorul confera tehnologiilor didactice un caracter interactiv. Pentru ca dialogul sa 

fie cat mai placut, trebuie ca programele didactice sa fie atractive, cu pauze, ton §i 
culoare, menite sa-i creeze elevului placerea sa invefe.

> calculatorul solicita un studiu aprofundat al temei §i spirit de cercetare din partea 
elevului.

> asimiland in fafa tastaturii o serie de cuno§tinfe, elevul se formeaza pe linia autoeducafiei 
si autoinstruirii, invafa cum sa invefe.

Concluzii:
Educafia nu se poate reduce insa la calculator fara rolul important al profesorului. Totul 

depinde de modul in care acesta foloseste calculatorul si softul avut la dispozitie pentru atingerea 
obiectivelor propuse predarii. Informatica si calculatorul dezvolta la elevi rigoarea si 
rationamentul, exprimarea precisa, spiritul aplicativ, dezvoltarea in conformitate cu interesele §i 
aspiratiile proprii. De asemenea, calculatorul formeaza la elevi priceperea de a schematiza §i 
abstractiza, element necesar pentru studiul tuturor disciplinelor §colare. Invafarea cu calculatorul 
are un demers activ, sprijinit pe caracterul interactiv al dialogului om-calculator. Elevul invafa 
singur, fara emofii si fara constrangeri.

Informatizarea a tot mai multor domenii ale activitafii umane impune si informatizarea 
procesului didactic de la cea mai frageda varsta, pentru ca §coala sa se adapteaza cerinfelor §i 
imperativelor dezvoltarii sociale.

Bibliografie:
1. BAL, CARMEN, Instruire asistata de calculator de la teorie la practica, Ed. Alma Mater, Cluj, 2009.
2. AL. POPESCU MIHAE§TI ,,Probleme fundamentale ale instruirii §i educarii”, Ed. Fundafiei, 
„Romania de Maine”, Bucure§ti, 1995
3. TRANA, D.M. ,,Bazele informaticii”, Editura Fundafiei, „Romania de Maine”, Bucure§ti, 2004
4. CERGHIT, I., Sisteme de instruire alternative §i complementare. Structuri, stiluri strategii, Editura 
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Jocurile video si adolescentii
9 9

Prof. Daniela TOPORAN, Colegiul Tehnic de Industrie Alimentara Craiova

In fata atator situatii neprevazute, jocurile video reprezinta pentru unii copii o oaza de pace: 
ecranul devine adevarata lor casa, unde se pot intoarce in orice moment, oriunde ar fi, fara teama 
ca nu o sa-l mai gaseasca acolo. Aceasta casa o fi ea virtuala, dar este macar fidela. Multi copii 
compenseaza astfel instabilitatea vietii lor alegandu-si repere virtuale intr-un joc video care 
devine astfel jocul lor preferat.

Exista multe jocuri, dar copiii aleg repede unul dintre acestea. Ecranul devine astfel 
echivalentul spatiului camerei lor. El este, de asemenea, si un fel de jurnal intim, numai ca acesta 
este inviolabil, caci adultii care sunt in jurul lui nu se vor aventura niciodata acolo: au decis, o 
data pentru totdeauna, ca „nu inteleg nimic din asta“ si ca, oricum, „nu are niciun rost sa-si mai 
bata capul“. Copilul este, deci, intr-un loc sigur. In acest cuib caldut se inchide, uita tot restul... 
dar, ca si in cazul jurnalului intim, copilul poate spera ca parintii vor descoperi la un moment dat 
ce contine jocul l u i .  si in acest caz, un tanar putin dezorientat poate gasi sprijin an jocurile 
video.

In World o f Warcraft el are posibilitatea, de exemplu, sa joace rolul unui gnom care tocmai 
s-a nascut sau al unui mort-viu care a trecut de faza batranetii si a mortii. Aceste miscari de du- 
te-vino intre diferitele etape ale unei existente ii permit sa se familiarizeze cu tranzitia pe care o 
traieste in viata reala si care il costa. Multumita acestui joc, el poate explora varsta adulta 
pastrandu-si in acelasi timp un picior in copilarie.

Acelasi avantaj cu The Sims, un joc de simulare, in care, printre altele, iti construiesti casa, 
cumperi mobila, o decorezi, imbraci personajele, alegi ce ocupatie au, ii pui sa participe la 
petreceri etc. Jucatorul isi poate pune in scena copilaria, isi poate recrea camera, poate coordona 
interactiunea dintre un adolescent revoltat si niste parinti prea autoritari sau prea slabi -  caci 
adolescentii isi pun tot timpul parintii intr-una din aceste doua categorii si, cateodata, in ambele 
in acelasi timp!

Poate, de asemenea, sa imagineze o intalnire amoroasa, o plecare de la domiciliul parintilor, 
alegerea unui serviciu .  Un astfel de joc, ce permite crearea dupa voie a trecutului pe care l-am 
trait sau a viitorului pe care il visam este o extraordinara trambulina pentru a trece prin aceasta 
etapa -  prin excelenta de tranzitie, care este adolescenta.

El evolueaza liber si independent in universuri extraordinare, pe care parintii nu le cunosc, 
fiind in acelasi timp la adapost in camera sa calduta, cu parintii in camerele vecine. Curajos, dar 
nu temerar, adolescentul nostru! Doar un joc pe video iti permite sa pleci atat de departe si sa 
parcurgi lumea larga ramanand in acelasi timp acasa.

In sfarsit, multumita jocurilor video, adolescentii pot trai virtual marile aventuri ale varstei 
lor, cum sunt asumarea de riscuri si indeplinirea ritualurilor. Prin asumarea riscurilor, ei isi cauta 
limitele, contururile a ceea ce ar putea fi noua lor identitate. Multumita ritualurilor, nu le mai e 
frica, isi organizeaza si marcheaza trecerea catre o alta varsta.

Pe scurt, cu jocurile video, nu mai devine la fel de urgent pentru adolescent sa testeze in viata 
reala pana la ce vitezaapoate lua un viraj cu scuterul fara sa iasa de pe sosea sau cate pahare 
trebuie sa bea pentru a trai „prima betie“. Poate avea acelesi senzatti extreme prin intermediul 
ecranului.

Aceasta trecere de la initierea reala la initierea virtuala se explica si in alt fel. In societatea 
noastra protectoare, adepta a riscului zero, nu mai exista astfel de spatii in care tinerii pot flirta 
cu pericolul. Sa amintim, in trecere, ca numerosi parinti se plang de orele petrecute de 
adolescentii lor in fata ecranului, desi nu se supara ca stau alaturi de ei, departe de pericolele de 
pe strada. Poate ca nu l-au incitat indeajuns sa se deschida spre lume si spre exterior, care, cred 
ei, pot fi periculoase. E doar o simpla intrebare.

Manipuland personaje pe ecran, adolescentul jucator le impune aventuri si probe care 
trimit la problemele propriei vieti.

”Infononform al”
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Inovare didactica in predare si evaluare

Prof. Daiana FLORI
Palatul Copiilor”Adrian Baran” Structura Corabia

”Infononform al”

Folosirea tehnologiilor moderne in §coala face parte din evolutia invatarii §i sugereaza o 
solutie la provocarile moderne adresate inva^arii §i a nevoilor elevilor. Integrarea acestora in 
procesul traditional de predare-invatare-evaluare este o oportunitate de a integra inovatiile 
tehnologice cu interactiunea §i implicarea oferite de modul traditional de cunoa§tere. Trecerea de 
la invatamantul traditional spre invatamantul modern este un proces de inovare sistematica §i 
competenta a practicilor traditionale. Aceasta nu inseamna desprindere, separare fata de trecut, ci 
presupune o atitudine pozitiva fata de schimbare, o preluare critica a ceea ce este valoros in 
traditia invatamantului romanesc §i stapanirea unei metodologii de inovare continua.

Majoritatea elevilor din ziua de azi, mai ales in mediul urban, au deja ca rutina folosirea 
internetului §i a email-ului, a sms-urilor sau a retelelor de socializare. Acest mod de comunicare 
se face simtit §i in modul lor de a invata. Chiar daca profesorul folose§te sau nu la 
clasa tehnologia informafiei §i a comunicarii, elevii vor folosi cu siguranta acasa mijloacele 
moderne de informare ca sprijin pentru teme.

Profesorul trebuie sa se simta liber sa raspunda critic, dar in acela§i timp creativ noilor 
tehnologii §i sub nici o forma nu poate sa ignore acest aspect daca vrea sa comunice cu elevii. 
Tipul de predare-invatare-eveluare care combina metodele pedagogice traditionale cu TIC este 
o oportunitate in a crea experiente care pot furniza tipul de predare-invatare potrivit intr-un 
anumit moment, loc §i pentru un anumit elev nu numai la §coala, ci §i acasa.

In era digitala in care traim, paradigma cunoa§terii trebuie sa fie una a dialogului. 
Dezvoltarea educatiei in directia dialogului nu poate fi decat rezultatul unui mod de predare- 
invatare-evaluare la un nivel de conceptualizare mai ridicat decat in trecut. Pentru 
ca dialogul presupune deschidere, largirea oriontului §i adancime, acest mod de invatare este atat 
o directie individuala pentru elev, cat §i una sociala pentru §coala ca intreg.

In traditia socio-culturala, TIC este definita ca mijloc de mediere pentru cunoa^tere, iar 
din perspectiva dialogica, e vazuta ca mijloc de deschidere, adancire §i largire a aspatiilor de 
dialog. Nu trebuie sa uitam ca invatarea nu presupune doar acumulare de cuno§tinte, ci cre§tere, 
imbogatire, evolutie.

PC-ul, Internetul, cd-ul §i mai nou noile tehnologii complementare mobile sau wireless 
nu sunt decat cele mai noi dovezi ale creativitatii umane pe care le putem vedea in jurul nostru. 
Acestea pot f i  asimilate in practica pedagogica fara sa afecteze fundamentele invalarii.

Unii profesori considera ca anumite deprinderi mentale asociate tehnologiilor moderne 
n-ar ajuta in procesul de invatare, in special atunci cand elevii preiau fara discernamant 
informatii de pe internet sau i§i insu§esc mentalitatea de tip ”cut and paste” in detrimentul 
stiloului §i al hartiei. Ceea ce nu o sa auzim prea des este o definitie clara sau macar mai mult 
interes legat de potentialul acestui tip de invatare. Pentru intelegerea §i implementarea TIC in 
procesul clasic de invatare e nevoie de entuziasm, energie §i dedicare pentru a transforma teoria 
in solutii reale bazate pe nevoile individuale ale elevilor.

Combinarea TIC cu metodele tradifionale pedagogice reprezinta o schimbare de 
paradigma cu implicapi asupra cunoa^terii in societate in general §i asupra invafarii in 
special, de aceea disciplina pedagogica trebuie modificata in conformitate cu noul context 
in care traim.

Succesul §colar, exprimat in procent relativ mare de promovabilitate, cu note bune §i 
foarte bune, rezultatele practice de calitate, faciliteaza integrarea socio-profesionala eficienta §i 
imediata dupa absolvirea institutiei de invatamant.
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Instrumente de evaluare tradiponale - probe scrise, probe orale, probe practice, trebuie 
imbinate armonios cu alternativele moderne - observarea sistematica a elevului, investigapa, 
proiectul, portofoliul, tema de lucru in clasa, evaluarea cu ajutorul calculatorului, autoevaluarea.

Investigapa este o buna oportunitate prin care pot fi urmarite urmatoarele caracteristici 
ale elevilor: creativitatea §i inipativa; participarea in cadrul grupului; cooperare §i preluare a 
conducerii; Proiectul este o activitate mai ampla decat investigapa care incepe in clasa prin 
definirea §i intelegerea sarcinii, se continua acasa (timp mai lung in care elevul se consulta cu 
profesorul) §i se incheie tot in clasa prin prezentarea in fata colegilor. Portofoliul este o metoda 
flexibila, complexa, care include rezultatele procesului de evaluare a performantei §colare a 
elevilor, portofoliul stimuleaza creativitatea, ingeniozitatea, implicarea personala a elevului in 
activitatea de invatare; prin complexitatea sa §i, mai ales, prin aria mare de acoperire, poate 
reprezenta o alternativa viabila de inlocuire a tezelor.

Folosirea TIC in §coala face parte din evolupa naturala a invatarii §i sugereaza o solupe 
eleganta la provocarile moderne adresate inva^arii §i a nevoilor elevilor. Intregrarea TIC in 
procesul traditional de predare-invatare-evaluare este o oportunitate de a integra ultimele 
descoperiri tehnologice cu interacpunea §i implicarea oferite de modul traditional de cunoa§tere. 
Intelepciunea traditiei poate §i trebuie sa fie combinata cu solutiile tehnologice moderne.

Bibliografie:
- Fat, Silvia & Adrian Labar-Eficienta utilizarii noilor tehnologii in educape. EduTIC 2009. 

Raport de cercetare evaluativa. Bucuresti: Centrul pentru Inovare in Educatie, 2009. 
(Online: www.elearning.ro/resurse/EduTIC2009_Raport.pdf )
- Istrate, Olimpius-Efecte si rezultate ale utilizarii TIC in educatie in Lucrarile Conferintei 
Nationale de Invatamant Virtual, Ed. a Vlll-a, 29 octombrie -  31 octombrie 2010, Tehnologii 
Moderne in Educatie si Cercetare, Ed. Universitapi din Bucuresti, 2010

Pentru sanatatea noastra,

Prof. Iulia GROZA 
Palatul Copiilor Targu Jiu

Primul lucru pe care trebuie sa il inveti este acela de a utiliza PC-ul intr-o a§a maniera 
incat sa nu dauneze sanatatii tale. Folosirea incorecta poate conduce la aparipa diverselor boli 
care se trateaza mai greu sau, mai rau, care nu mai pot fi tratate niciodata.

Cum pop sa previi aparipa acestora? Fii atent la felul in care te poziponezi in fata 
calculatorului, folose§te corect tastatura §i mous-ul, §i cel mai important, fa pauze frecvent 
pentru a-p pune in mi§care mu§chii §i incheieturile, §i pentru a-p odihni ochii.
Tastatura §i sanatatea noastra

Exista cateva afectiuni care apar odata cu folosirea in mod incorect a tastaturii. Aceste 
afectiuni se pot dezvolta §i odata prezente pot fi foarte greu sau chiar imposibil de vindecat.
• Daca nu folose§ti o tastatura sau un mouse ajustabil, ia in considerare achiziponarea unui astfel 

de dispozitiv. Alege un sistem care poate fi ajustat pe inalpme, §i care permite folosirea mous- 
ului cu mana relaxata §i cat mai apropiata de corp.

• Asigura-te ca inaltimea la care se afla tastatura permite un unghi deschis al bratelor. Pozitia 
perfecta este atunci cand tastatura se afla in dreptul stomacului.

• Daca tastatura se afla mai jos decat suprafata biroului, verifica picioru§ele tastaturii aflate in 
partea de jos a acesteia, in spate §i asigura-te ca nu sunt iepte in afara, pentru a avea o pozipe 
confortabila a mainilor.

• Daca tastatura ta se afla pe o polita sau sertar asigura-te ca ai destul loc pentru mouse.
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• Apasa u§or pe taste cand scrii. Incearca sa folose§ti un efort cat mai mic pentru a apasa tastele. 
Datorita faptului ca tendoanele degetelor converg in apropierea cotului, acesta se poate inflama 
din cauza efortului (Epicondylitis).

• Jine-fi incheieturile intr-o pozifie neutra, nu indoite in jos sau in sus. Indoirea repetata 
compreseaza structurile din tunelul carpal al incheieturii.

• Unghiul format de braf §i antebraf trebuie sa fie de cel pufin 90 de grade. Un unghi mai mic de 
90 de grade provoaca o compresie a nervilor.

• Pastreaza-fi umerii intr-o pozifie relaxata §i coatele pe langa tine. Nu trebuie sa ifi ridici umerii 
pentru ca mainile tale sa ajunga in pozifia corecta. Incearca sa reglezi inalfimea scaunului. 
Daca scaunul tau are cotiere, coatele trebuiesc a§ezate pe ele in timpul pauzelor de odihna.

• Nu folosi cotierele scaunului atunci cand scrii, a§eaza-fi coatele pe ele numai cand te odihne§ti.
• Stai in dreptul tastaturii, centrat pe partea stanga a ei. Tastaturile nu sunt simetrice. Majoritatea 

oamenilor le a§eaza pentru a fi centrafi exact pe mijlocul lor. Centrarea corecta se face pe 
mijlocul parfii cu litere (din stanga). De exemplu, litera B trebuie sa se afle in dreptul buricului.

Monitorul $i sanatatea noastra
A§ezarea monitorului intr-o pozifie incomoda poate provoca dureri ale gatului, umerilor

sau lacrimarea ochilor.
• A§eaza monitorul in fafa ta pentru a evita durerile de gat in cazurile in care acesta se afla 

pozifionat intr-o parte.
• Monitorul trebuie sa fie la o distanfa egala cu lungimea mainilor tale. Daca ai un monitor cu 

ecran mai mare de 20 de inchi, trebuie sa stai mai departe.
• Pozifioneaza partea de sus a monitorului in dreptul ochilor tai. Pozifia ideala este ca ochii sa se 

afle in dreptul unei linii aflate la 2/3 de la baza monitorului. Orice alta pozifie te va forfa sa te 
apleci sau sa la§i capul pe spate provocandu-fi dureri ale gatului §i umerilor.

• Excepfii se pot face atunci cand porfi ochelari bifocali sau trifocali, cand trebuie sa te 
pozifionezi cu ochii undeva la mijlocul monitorului. Daca folose§ti un monitor cu o diagonala 
mai mare de 20 de inchi pozifioneaza-te astfel incat partea de sus a monitorului sa se afle mai 
sus cu 7-8 cm fafa de nivelul ochilor tai.

• Inclina monitorul astfel incat partea de jos sa fie mai aproape de tine, fafa de partea de sus.
• Regleaza culorile monitorului in concordanfa cu mediul in care te afli. O iluminare 

necorespunzatoare a ecranului poate provoca dureri de cap §i probleme de vedere. Ajusteaza 
stralucirea §i contrastul in funcfie de lumina naturala.

• Regleaza marimea §i culoarea fonturilor. Marimea textului trebuie sa fie de 2-3 ori mai mare 
decat cele mai mici litere pe care le pofi citi.

Mouse-ul $i sanatatea noastra
§i el poate provoca dureri ale umerilor §i ale incheieturilor din cauza pozifionarii

incorecte.
• A§eaza mous-ul aproape de tine pentru a evita obosirea mu§chilor.
• Pastreaza-l aproape de tastatura pentru a evita intinderea inutila a brafelor §i mu§chilor.
• Daca folose§ti un sertar pentru tastatura asigura-te ca ai destul spafiu pentru a avea §i mous-ul 

pe acela§i sertar.
• Ajusteaza viteza cu care se mi§ca cursorul mausului. Mulfi oameni nu §tiu ca aceasta se poate 

regla din setarile sistemului de operare.
• Ia in considerare folosirea altui dispozitiv daca acesta ifi provoaca dureri. Trackballurile reduc 

simfitor distanfa care trebuie parcursa de mana §i umar.
• Asigura-te ca folose§ti un maus cu dimensiuni potrivite.
• Folose§te mi§carea cotului, nu a incheieturii, pentru a mi§ca mous-ul.
• Folose§te scurtaturile de pe tastatura / Nu apasa butoanele mousul-ui prea tare.

• Jine mous-ul corect. Evita sa fii degetele ridicate de pe maus sau de pe trackball. Unii oameni 
fin degetele astfel pregatite pentru a putea da clic imediat, totu§i, acest lucru provoaca stres 
degetelor. Cand nu trebuie sa dai clic undeva lasa degetele sa se odihneasca u§or pe mous.

• Nu fine mouse-ul strans. Acest lucru poate provoca de asemenea dureri.

Revista de cultura si educatie nonformala -  Anul III, Nr. 3 -  August 2017
26



• Nu tine mana pe mouse atunci cand nu-l folosesti. Daca exista o perioada cat de scurta in care 
nu folosesti mausul, ia mana de pe el.

• Jine incheietura intr-o pozitie neutra. Evita sa o ridici, sa o cobori/inclini stanga-dreapta.
• Incearca sa folosesti mouse-ul cu cealalta mana pentru a evita oboseala. De§i pare greu, nu este 

nevoie decat de cateva zile pentru a te invata cu schimbarea.
Scaunul $i sanatatea noastra

Expertii au cazut de acord ca scaunul este probabil cel mai important component al 
mediului de lucru sanatos. De fapt, el este primul lucru pe care oamenii ar trebui sa il regleze, 
inainte de a ajusta pozitia tastaturii §i a monitorului.
• Ajusteaza inaltimea scaunului. Porne§te cu ajustarea din cea mai inalta pozitie a scaunului §i 

coboara pana cand talpile ating solul, iar genunchii se afla la un unghi de 90 de grade sau putin 
mai mare.

• A§eaza-te in scaun §i ajusteaza adancimea suportului lombar pentru a furniza un suport 
confortabil spatelui.

• Daca §ezutul scaunului este prea lung, pune o perna la spate pentru a te a§eza intr-o pozitie 
corespunzatoare. O postura buna nu inseamna sa stai teapan §i nemi§cat cu §oldurile, genunchii 
§i coatelele la 90 de grade. Aceste unghiuri trebuie sa fie mai mari de 90.
Inclina-te u§or, cercetarile au demonstrat ca inclinarile elibereaza presiunea acumulata in 

partea de jos a spatelui. Pastreaza picioarele pe sol. Talpile trebuie sa se afle tot timpul in contact 
cu solul. Mi§ca-te. Fa cateva modificari minore la pozitia ta in timpul zilei, este benefic. 
Documentele $i sanatatea noastra

Daca lucrezi cu documente in timp ce folosesti calculatorul, pozitionarea acestora trebuie 
facuta in mod corespunzator pentru a evita durerile de gat §i umeri. Urmeaza acelea§i principii 
pentru o buna postura a gatului §i capului ca §i in cazul pozitionarii in fata monitorului. Capul §i 
gatul nu trebuie sa fie aplecate sau indoite pentru ca acest lucru duce la dureri.
• Nu a§eza documentele pe birou sau pe suprafata de lucru. Va trebui sa mi§ti capul mult pentru 

a citi de pe document, apoi la monitor. Aceste repetari pot provoca disconfort gatului.
• Folose§te un suport pentru a a§eza documentul cat mai aproape de monitor. Aceasta pozitionare 

minimizeaza mi§carea gatului.
Iluminarea $i sanatatea noastra

O componenta cruciala in aranjarea calculatorului este iluminarea, care poate fi asociata 
cu problemele de vedere, lacrimarea ce conduc la reducerea performantei lucrului.
• Lumina ambientala trebuie sa fie slaba sau sa nu straluceasca. Lumina venita de la bec, direct 

sau indirect furnizeaza cea mai buna solutie pentru iluminarea biroului.
• Solutia pe care o alegi poate fi folosita pentru a furniza lumina suplimentara pentru citirea 

documentelor. Alege o sursa de lumina care sa nu straluceasca tare, care poate fi ajustata sau 
mutata u§or. Pozitioneaz-o in lateral, incat lumina sa cada direct pe document, nu pe monitor.

• Nivelul luminii trebuie sa fie adecvat. Cu prea multa lumina, vei avea probleme in a citi §i vei 
face gre§eli de scriere/citire.

• Folose§te draperii pentru a controla lumina care intra pe fereastra.
• Lumina fluorescenta este cea mai potrivita.
• Lumina provenita de la lampile de birou trebuie sa complementeze culorile din birou. Lumina 

alba va scoate in evidenta albastrul §i verdele. Lumina galbena va scoate in evidenta galbenul 
§i ro§ul.

Biroul | i  sanatatea noastra
Inaltimea §i latimea acestuia joaca un rol important in eficienta §i postura in care lucrezi. 

Un aranjament ergonomic iti va permite sa lucrezi eficient intr-o postura corecta.
• Pozitioneaza biroul pentru a avea destul spatiu §i acces u§or la cablurile din spatele 

calculatorului.
• Cand te-ai a§ezat prive§te inainte. Ceea ce vezi este zona optima vizibila iar lucrurile cu care 

lucrezi trebuie sa se afle in aceasta zona sau in apropierea ei.
Bibliografie: http://w w w . Netprofit.ro./
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INOVARE DIDACTICA IN PREDARE SI EVALUARE9

Prof. Iulia Danilov -  Clubul Copiilor Gura Humorului

Noile schimbari in domeniul curriculumului se cer bine corelate, incat sa conduca la 
realizarea unor performance superioare in invatarea cu elevii. Proiectarea continuturilor 
disciplinelor §colare, fara analiza serioasa a accesibilitatii acestora, ramane fara efecte pozitive. 
Jinand cont de schimbarea referitoare la debutul §colaritatii la §ase ani, se va deplasa accentul 
catre activitati concrete, utilizand foarte mult jocul, mi§carea, folosirea mijloacelor moderne de 
educatie (PC §i software educational) cu toate notiunile informationale si de comunicare pe care 
le implica, dar si tehnicile multimedia.

Aptitudinile se pot dezvolta prin diferite metode si procedee de lucru, care tin direct de 
pregatirea cadrului didactic. Jinand seama de asigurarea concordantei dintre nivelul si volumul 
de cunostinte si capacitatea de asimilare a elevului, este necesar sa-l determinam pe elev sa fie 
cat mai activ, sa-l inarmam cu mijloacele necesare si procedee de munca individuala. Sub 
influenta Tehnologiilor Informatice §i de Comunicatie (TIC), a noilor teorii psihologice ale 
invatarii §i a noilor paradigme educationale, lumea educatiei se schimba, iar profesorii sunt 
chemati sa raspunda primii acestor schimbari. Mai mult decat oricand, este momentul pentru 
reconsiderarea ansamblului curricular, legitimata de practica unei educatii de factura noua, 
informatizata.

Mediile educationale virtuale, educatia deschisa §i la distanta, bibliotecile §i clasele 
virtuale sunt doar cateva dintre „spectacolele” ce ni se dezvaluie reunite sub titlul generic 
Instruirea Asistata de Calculator. Instruirea Asistata de Calculator contribuie la o invatare activa 
§i la formarea capacitatilor intelectuale ale elevilor, la dezvoltarea capacitatilor §i trasaturilor 
psihice cum sunt: motivafia, prin stimularea motivelor cognitive (curiozitatea de a descoperi, de 
a intelege, de a §ti) sau formarea de trasaturi afective, care vizeaza satisfactia cognitiva, bucuria 
redescoperirii adevarului, speranta rezolvarii situatiilor de invatare, atractia pentru materia 
indragita.

Desigur ca PC-ul exista deja in mediile educationale, dar consideram ca se impune o 
reorganizare §i redimensionare a cuno§tintelor in acest domeniu, iar prin obiectivele care vor 
viza invatarea, instruirea si dezvoltarea aptitudinilor personale prin mijlocirea calculatorului, se 
va urmari exersarea capacitatilor operatorii ale elevilor §i dezvoltarea curiozitatii epistemice, 
dezvoltarea capacitatilor §i a competentelor audio-vizuale si intuitive ale elevilor, formarea de 
abilitati practice §i intelectuale. In acest fel, prin caracterul interactiv al aplicatiilor folosite, 
elevii vor asimila involuntar date importante in ceea ce priveste originea, cadrul istoric §i 
evolutia in timp si spatiu §i, nu in ultimul rand, date §i elemente biografice despre personalitati 
marcante ale istoriei si descoperirilor geografice, cu referire precisa la mari inventatori si 
cercetatori ai Europei sau ai lumii. Implicit, se va avea in vedere dezvoltarea si consolidarea 
capacitatilor §i competentelor de operare la PC, toate acestea reunind in final, dobandirea unor 
competente pluridisciplinare §i interdisciplinare. Societatea informationala §i Societatea 
cunoa§terii sunt realitati ale lumii in care traim; Societatea cunoa§terii se na§te intr-un mediu in 
care marea majoritate a membrilor ei are acces la tehnologii IT&C §i utilizeaza frecvent 
tehnologiile informationale.

Cu ajutorul calculatorului pot fi prezentate: informatii; aplicatii, exercitii, probleme; 
jocuri didactice; simularea unor procese/fenomene; item de evaluare/autoevaluare, eficienta 
instruirii asistata de calculator depinzand de: calitatea programelor; competentele didactico- 
metodice §i tehnice ale cadrului didactic; competentele tehnice ale elevilor.

Problematica mijloacelor didactice pentru mvatamantul primar trebuie privita din 
cel putin doua puncte de vedere diferite: al lucrarilor de pedagogie, considerate a fi „totalitatea
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materialelor, dispozitivelor si aparatelor cu ajutorul carora se realizeaza transmiterea si 
asimilarea informatiei didactice, inregistrarea si evaluarea rezultatelor obtinute” §i al metodicilor 
specifice educatiei scolarului din clasele primare. Pornind de la definirea generala a termenului 
mijloace, mai exact expresia „ceea ce se face spre a ajunge la un scop”, consideram ca este bine 
de luat in seama si modul in care calculatorul si tehnicile noi TIC, contribuie la imbunatatirea5 5 * 5

demersului didactic la orice nivel de invatamant.
Aplicatii multimedia
Utilizarea calculatorului standard sau in sistem multimedia in procesul de instruire la 

toate disciplinele de invatamant amplifica interactiunea elevilor cu calculatorul. In aceste 
conditii, elevii pot studia fenomenele, procesele, informatiile complexe m mod direct, 
independent, stopand, revenind asupra unor secvente, apeleaza alte informatii vehiculate de 
celelalte mijloace asociate cu calculatorul.

Site-urile educationale
In cadrul notiunii de „site educational” incadram: webblog-uri, portal-uri, forum-uri chat- 

uri (pentru comunicarea sincrona) si site-uri web.
In acest sens au fost create o serie intreaga de aplicatii cu ajutorul carora putem patrunde in 
spatiul muzeelor mari din lume sau viziona imagini panoramice din toata lumea, o mana cereasca 
pentru toti cei care vor sa calatoreasca, dar o pot face doar virtual. Tururi virtuale 3D, cu fundal 
muzical, sau putem decide sa navigam manual, vizionand superbele imagini in Full HD.

Software-ul educational
Softurile de acest tip intervin ca un supliment al lectiei din clasa, realizand exersarea 

individuala necesara insu§irii unor date, proceduri, tehnici sau formarea unor deprinderi 
specifice; ele il ajuta pe profesor sa realizeze activitatile de exersare, permitand fiecarui elev sa 
lucreze in ritm propriu §i sa aiba mereu aprecierea corectitudinii raspunsului dat.

Softurile educationale interactive
Softurile de acest tip creeaza un dialog (asemanator dialogului profesor-elev) intre elev §i 

programul (mediul) respectiv. Interactiunea poate fi controlata de computer (dialog tutorial) sau 
de elev (dialog de investigare).

Softuri educationale de simulare
Aceste softuri au la baza un „model”, care pe parcursul expunerii ofera date si impresii 

despre un obiect, un fenomen, din interiorul unui sistem (de obicei cel studiat), iar cu ajutorul 
anumitor parametri alocati modelului se pot urmari modificari ale acestuia, toate acestea cu 
scopul de a ajunge la o finalitate cunoscuta sprijinindu-ne pe obiective clare si concise.

Softuri educationale pentru testarea cuno^tintelor
Reprezentand poate gama cea mai variata, intrucat specificitatea lor depinde de mai multi 

factori -  momentul testarii, scopul testarii, tipologia interactiunii (feedback imediat sau nu) -  
aceste softuri apar uneori independente, alteori facand parte integranta dintr-un mediu de 
instruire complex.

O serie de experimente care studiaza efectul pe care il au utilizarea diverselor medii in 
insusirea cunostintelor au aratat ca in majoritatea cazurilor un material educational diversificat 
este retinut in proportie de 80% prin ascultare, vizionare si interactivitate. Dezavantajele 
softurilor educationale ar fi: copiii nu trebuie "uitati" in fata calculatorului, ei trebuie 
supravegheati si chiar ajutati de parinti. In functie de varsta, timpul petrecut in fata calculatorului 
determina oboseala vizuala, scaderea atentiei, atenuarea efectului motivational, instalarea unei 
atitudini negative, diminuarea elementului de curiozitate.

In mod cert aceste noi concepte in educatie, nu le pot inlocui pe cele traditionale in mod 
radical (familia, scoala, carti, jocuri).

Bibliografie:
http://www.elearning.ro
Adrian Adascalitei, Editura Polirom, 2007 - Instruirea asistata de calculator
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Instructiuni repetitive

Prof. Mihaela-Eugenia ROMAN
Colegiul National “Gheorghe Titeica”, Dr. Tr. Severin

Instructiunile repetitive, alaturi de instructiunile liniare si alternative, stau la baza 
programarii. Instructiunile repetitive mai poarta denumirea si de bucle sau instructiuni ciclice.

In continuare, vom numi subinstructiuni, instructiunile ce trebuiesc executate de o 
instructiune, adica acele instructiuni cuprinse in corpul unei instructiuni.

Sunt recunoscute doua tipuri principale de instructiuni repetitive:
1. Instructiuni repetitive cu numar cunoscut de pasi: se folosesc atunci cand se stie de cate ori 
trebuie sa se execute subinstructiunea. Din acest tip de instructiuni face parte instructiunea 
PENTRU. In executia instructiunii se foloseste un index care se initializeaza cu o valoare, 
creste/scade cu o valoare data (numita pas) pana cand ajunge la o valoare finala. Daca valoarea 
pasului nu este specificata se considera ca valoarea acestuia este 1. Pentru fiecare valoare a 
indexului se executa instructiunea din interiorul lui PENTRU.
2. Instructiuni repetitive cu numar necunoscut de pasi: din aceasta categorie fac parte 
instructiunile care executa instructiunile din corpul lor de un numar neprecizat de ori, pana cand 
este indeplinita o conditie. Pentru a nu se ajunge la un ciclu infinit, este recomandat ca in 
conditie sa apara cel putin o variabila, variabila care sa fie initializata inaintea acestei instructiuni 
repetitive si sa se reinitializeze in subinstructiunea din corpul acestei instructiuni repetitive. 
Instructiunile repetitive cu numar necunoscut de pasi se impart in doua categorii:

a. Instructiuni repetitive cu numar necunoscut de pasi cu conditie initiala: din aceasta categorie 
face parte instructiunea CAT TIMP. Instructiunea din corpul acestei instructiuni se executa doar 
daca conditia este adevarata. Prin urmare, mai intai se va verifica conditia si in functie de 
valoarea de adevar a conditiei (evaloarea expresiei conditionale sa aibe valoarea ADEVARAT) 
se executa subinstructiunea. Daca la verificarea valorii de adevar a conditiei obtinem de prima 
data valoarea FALS, instructiunea din corpul lui CAT TIMP nu se va executa niciodata.

b. Instructiuni repetitive cu numar necunoscut de pasi si conditie finala: din acest tip de 
instructiuni fac parte REPETA.. PANA CAND si EXECUTA.. .CAT TIMP. Pot fi acceptate si 
alte forme bine definite de instructiuni. Spre deosebire de instructiunile repetitive cu numar 
necunoscut de pasi si conditie initiala, aceste instructiuni:

■ au conditia la sfarsit: mai intai se executa instructiunile din corpul lor apoi se verifica 
valoarea de adevar a conditiei;

■ executa instructiunile din corpul lor cel putin o data: aceasta situatie apare din cauza faptului 
ca mai intai se executa subinstructiunile si apoi se verifica valoarea de adevar a conditiei;

■ subinstructiunile se executa cat timp conditia este adevarata (in cazul instructiunii 
EXECUTA...CAT TIMP) sau pana cand conditia este adevarata (in cazul instructiunii 
REPETA.PANA CAND).

Instructiunile repetitive cu numar necunoscut de pasi pot simula instructiunile repetitive 
cu numar cunoscut de pasi, insa, nu intotdeauna, instructiunile repetitive cu numar cunoscut de 
pasi pot simula instructiunile repetitive cu numar necunoscut de pasi.

”Infononform al”

Iata sintaxa principalelor instructiuni repetitive:
PENTRU CAT TIMP REPETA. 

p a n A c a n d
EXECUTA. 
CAT TIMP

PENTRU i=valoare_initiala, 
valoare finala, pas 
EXECUTA 
instructiune;
Obs: va r iab ila  i reprezin ta  un index  
care p r im este  p e  ra n d  va lorile  
specifica te

CAT TIMP conditie
EXECUTA
instructiune;

r e p e t A
instructiune
p a n A c a n d
conditie;

EXECUTA 
instructiune 
CAT TIMP 
conditie;
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Vom arata acum cateva sabloane de simulare intre instructiuni pornind de la instructiunea 
PENTRU si urmatoarea problema: Sa se afiseze numerele naturale dintre 1...10.______________

PENTRU CAT TIMP REPETA... 
PANA CAND

EXECUTA. 
CAT TIMP

PENTRU i=1,10 i=i; i=1; i=1;
EXECUTA CAT TIMP (i<=10) REPETA EXECUTA

Scrie i; EXECUTA Scrie i; Scrie i;
{ DACA(i<=10) DACA(i<=10)
Scrie i; ATUNCI i=i+1; ATUNCI i=i+1;
i=i+1; PANA CAND CAT TIMP
} not(i<=10); (i<=10);

Obs. i=i+1; - valoarea Obs. i=i+1; -
Obs. Valoarea variabilei i creste cu Obs. i=i+1; - valoarea valoarea variabilei i
pasului este 1 valoarea pasului variabilei i creste cu creste cu valoarea

valoarea pasului pasului

In anumite situatii, cand rezultatul executarii algoritmului nu este influentat (ca si in 
cazul de fata), se poate renunta la instructiunea DACA din corpul instructiunilor 
REPETA^PANA CAND si EXECUTA... CAT TIMP.

PENTRU CAT TIMP REPETA.
p An A c An d

EXECUTA. 
CAt TIMP

PENTRU i=1,10 
EXECUTA 

Scrie i;

i=1;
CAT TIMP (i<=10) 
EXECUTA 
{
Scrie i; 
i=i+1;
}

i=1;
REPETA 

Scrie i; 
i=i+1;

p a n a  c a n d
not(i<=10);

i=1;
EXECUTA 

Scrie i; 
i=i+1; 

CAT TIMP 
(i<=10);

Activitatea extrascolara

Prof. Cena Gheorghe
Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin

Activitatile extra§colare, bine pregatite, sunt atractive la orice varsta. Ele starnesc interes, 
produc bucurie, faciliteaza acumularea de cuno§tinte, chiar daca necesita un efort suplimentar. 
Copiilor li se dezvolta spiritul practic, operational, manualitatea, dand posibilitatea fiecaruia sa 
se afirme conform naturii sale. Copiii se autodisciplineaza, prin faptul ca in asemenea activitati 
se supun de buna voie regulilor, asumandu-§i responsabilitati. Dascalul are, prin acest tip de 
activitate posibilitati deosebite sa-§i cunoasca elevii, sa-i dirijeze, sa le influenteze dezvoltarea, 
sa realizeze mai u§or §i mai frumos obiectivul principal - pregatirea copilului pentru viata. 
Realizarea acestor obiective depinde in primul rand de educator, de talentul sau, de dragostea sa 
pentru copii, de modul creator de abordare a temelor, prin punerea in valoare a posibilitatilor §i 
resurselor de care dispune clasa de elevi.

In concluzie, cadrul didactic poate face multe pentru educarea spiritului creativ in cadrul 
activitatilor extracurriculare. Dar, se vede necesitatea de a modifica destul de mult modul de 
gandire, sa evite critica in astfel de activitati, sa incurajeze elevii §i sa realizeze un feed-back 
pozitiv.
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5 metode inovative in procesul educativ

Prof. Cristian STANARINGA
Palatul Copiilor Craiova -  Structura Poiana Mare

Educafia nonformala se bazeaza, printre altele, pe experienfa individual^ dobandita pana la 
momentul curent de elev. Ea extinde aceasta experienfa prin acumulari noi de informafii dar §i 
prin acfiuni de cultivare a gandirii.

Centrarea metodelor de lucru pe cel ce invafa presupune colaborarea cu elevul pentru 
alegerea anumite confinuturi, pentru utilizarea anumitor tehnici. Eficientizarea invafarii se obfine 
prin aplicarea metodelor active §i interactive, profesorul §i elevul fiind parteneri in demersul 
pedagogic.
I. SINELG -  sistem interactiv de notare pentru eficientizarea lecturii §i a gandirii.

Esenfa tehnicii consta din exercifii de dezvoltare a gandirii critice pe baza lecturii. Elevii 
citesc analitic un text, determina individual unele aspecte §i aplica pe margini semnele SINELG:

a) informafie noua (+);
b) un enunf care contrazice ceea ce §tia elevul (-);
c) un enunf confuz (?);
d) un enunf ce confine ceea ce §tia elevul (v) sau (!).
De exemplu la citirea unor enunfuri de probleme metoda este utila pentru a surprinde toate 

aspectele invocate de cerinfele acesteia. De asemenea metoda este aplicabila §i la citirea unor 
texte de pe Internet.
II. Cubul-strategie de invafare ce faciliteaza examinarea unei teme din diferite puncte de vedere

Aceasta implica utilizarea unui cub ce confine indicafii-cheie pe fiecare latura de pilda:
- descrie;
- compara;
- asociaza;
- analizeaza;
- aplica;
- gase§te argumente pro §i contra.

Este o activitate interactiva de invafare-evaluare realizata prin cooperare.
De exemplu:
1. ) Descrie. Enunf: Descriefi declararea §i apelul funcfiilor;
2. ) Compara. Enunf: Comparafi declararea funcfiilor cu cea a procedurilor, apelul funcfiilor cu 
cel al procedurilor.
3. ) Asociaza. Enunf: Gasifi asociafii, corespondenfe intre definifia §i calculul valorii unei funcfii 
din matematica cu declararea §i apelul funcfiilor din limbajul Pascal.
4. ) Analizeaza. Enunf: Analizafi problema: Sa se calculeze valoarea expresiei e(x)=x*x- 
3*x/(2*x+5.8) intr-un punct x prin intermediul unei funcfii.
5. ) Aplica. Enunf: Scriefi programul care implementeaza algoritmul de rezolvare al problemei.
6. ) Prezinta argumente pro §i contra. Enunf: Rezolvarea problemei precedente folosind pentru 
calculul expresiei o procedura sau o functie.
III. Graffiti -  faciliteaza recoltarea de informafii intr-un grup

Cuvantul pus in discufie (nofiune, tema) se scrie pe tabla. Elevii noteaza pe suprafafa libera 
ceea ce §tiu sau cred ca §tiu referitor la aceasta tema (subiect). La a doua etapa a lecfiei, elevii, 
impreuna cu profesorul, examineaza tabla §i discuta pe marginea celor obfinute.

Fiind o tehnica flexibila, aceasta poate fi aplicata atat la inceputul unei teme cat §i la 
sfar§itul ei, ca evaluare neformala.
Exemplu: Sortarea.
1. ) Cand se anunfa o noua metoda de sortare pe tabla se scriu elemente cunoscute despre acest 
subiect: metode de sortare §tiute, aprecieri despre eficienfa unui algoritm sau altul etc.
2. ) Profesorul preda completand pas cu pas noul algoritm de sortare folosind datele de pe tabla.

”Infononform al”
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3.) Pentru evaluare se rezolva o problema de sortare utilizand noul algoritm
IV. Zigzag -  este o tehnica de invajare prin colaborare

Presupune o distribuire a funcjiilor in cadrul echipei, care se va constitui dintr-un numar de 
membri egal cu numarul de parji in care a fost divizata materia de studiu.
Aplicare:
- profesorul pregate§te un text §i il imparte in 3-4 fragmente;
- se formeaza echipe cu un numar de 3-4 persoane;
- in cadrul echipei fiecare elev are un numar ce corespunde sarcinii pe care o va realiza 
(fragmentului pe care il va cerceta);
- membrii echipelor cu acela§i numar se intrunesc intr-un grup denumit de ,,experji” . Ace§tia 
citesc, discuta, §i convin asupra felului in care vor prezenta rezultatul activitajii grupului din care 
fac parte.
Exemplu: Exemple de algoritmi numerici simpli. - Informajia se repartizeaza astfel:
- nr.1 -  algoritmul lui Euclid;
- nr.2 -  divizorii unui numar;
- nr.3 -  numere prime.

Se formeaza echipe din cate 3 elevi (numarul sarcinilor). Se repartizeaza elevilor cate o 
hartie cu textul algoritmului corespunzator numarului. Fiecare elev cite§te algoritmul de 
rezolvare corespunzator numarului sau.. La un moment dat, la semnalul profesorului, se 
formeaza grupurile de experji. Dupa dezbateri toji experjii sunt datori sa transmita colegilor noile 
cuno§tinje.

Se verifica injelegerea cuno§tinjelor acumulate.
V. Gandesc, simt, dau cu piciorul-evaluarea activitajilor din timpul §edinjei din 3 perspective 
diferite

Metoda are avantajul ca se objine parerea tuturor participanjilor, parerile nu sunt doar 
exprimate ci §i discutate astfel ca sunt expuse aprecierile tuturor despre activitajile §edinjei.

Dezavantajul consta in aceea ca unele aprecieri ar putea fi afectate de faptul ca nu se 
asigura protecjia anonimatului (decat in mica masura).

Participanjii sunt imparjiji pe grupe a 5 -7 persoane. Fiecare grupa prime§te o foie de flip­
chart pe care este desenat conturul unui om. Nu i se vad decat mainile, picioarele, corpul §i 
inima.

Participanjii sunt indemnaji sa scrie simultan pe foaia de flip-chart:
• ceea ce gandesc despre ceea ce s-a intamplat in §edinja respectiva (in zona capului, centrul 
gandirii);
• ceea ce au simjit in ziua respectiva (in zona inimii, zona sentimentelor pozitive);
• ceea ce ar fi scos din ziua respectiva (in zona piciorului, adica lucrurile carora le-ar fi dat cu 
piciorul).

Se inijiaza o discujie libera despre aprecierile scrise pe cele 3 parji ale corpului individului 
din desen.

Prin tehnicile abordate se incearca menjinerea legaturii permanente intre cuno§tinjele 
dobandite §i abilitajile de gandire §i comunicare. Aceste exercijii de gandire critica, bazate pe 
implicarea activa a elevilor, ne permit sa formam competenjele dorite: analiza problemei, 
descrierea, evidenjierea, organizarea informajiei, luarea de decizii, enunjarea concluziilor etc.

Referinje bibliografice:

■ Bogdan Balan, §tefan Boncu, Constantin Cuco§ (coordonator) etc... Psihopedagogie pentru 
examenele de definitivare §i grade didactice. POLIROM 1998, Ia§i
■ Constantin Cuco§, Pedagogie. POLIROM 2002, Ia§i
■ Cristian Masalagiu, loan Asiminoaei, Didacticapredarii informaticii.POLIROM 2004, Ia§i
■ Institutul de §tiinje ale educajiei, Laboratorul curriculum, Contribufia educafiei nonformale la 
dezvoltarea competen^elor de comunicare ale elevilor, vol. al II-lea.
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UTILIZAREA INSTRUMENTELOR TIC IN MATEMATICA

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

Entuziasmul si pasiunea tinerilor pentru calculator a dus la dezvoltarea de catre educatori 

a unor software-uri interactive. Educatia a fost supusa de-a lungul timpului nevoilor de a se 

adapta la tehnologiile nou aparute pentru ca educabilii sa 

poata face fata la schimbare. Instrumentele utilizate in TIC au 

fost elaborate ca rezultat al inteligentei colective si evolueaza 

neincetat.

E-learning (eLearning) reprezinta utilizarea de media 

electronica si tehnologii informational si de comunicatie in 

educatie. Elevii sunt pusi in situatia de a utiliza un mediu controlat de catre profesor si de a 

colabora cu alti elevi.

Tehnologiilor web 2.0 ii pot conduce pe elevi spre dezvoltarea unor noi abilitati. 

Blogurile, wiki, e-portofoliile si retelele sociale sunt instrumente care permit clarificarea 

conceptelor, stabilirea unor legaturi si testarea unor modele, transparenta si colaborare. Trebuie 

avuta grija, insa, la filtrarea si autenticitatea informatiei.

O metoda simpla de invatare prin colaborare este crearea unui site wiki pentru care se 

poate utiliza platforma Wikispaces in scop educational. Ca avantaje, acest instrument creaza o 

interdependenta intre elevi, creste coeziunea grupului, creaza situatii de sprijin reciproc creaza 

jurnalul activita(ilor desfa§urate §i ofera colegilor feed-back, pot fi consemnate aprecieri sau 

critici ale activita(ii fiecarui membru al echipei, 

posibilitatea de a posta comentarii, de a deschide 

discujii, de a da raspunsuri pe teme de interes 

pentru elevi. Raspunsurile oferite pentru diferite 

topicuri au constituit repere importante pentru 

profesor. Pentru crearea unui site wiki se 

completeaza formularul de inregistrare dupa care se actioneaza butonul Create Classroom. 

Pentru crearea unui wiki se apasa butonul Create Wiki din Dashboard si se alege domeniul de 

activitate in care se va utiliza acesta. Astfel am creat un manual digital pentru lectiile din cadrul 

capitolului Linii importante in triunghi, la care am lucrat impreuna cu elevii de la Scoala 

Gimnaziala Nr.4, Turnu Magurele, Teleorman. Capitolele din aplicatie au fost:

Capitolul 1. Consideratii teoretice 

Capitolul 2. Probleme rezolvate
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Capitolul 3. Problem e propuse 

Capitolul 4 D iscutii invitati.

Dupa realizarea capitolelor am creat pagini pentru fiecare in parte, am adaugat in fiecare  

pagina materiale si im agini. Capitolul 4 a fost construit de catre invitati ( e lev i) carora le-a  placut 

sa participe la realizarea site-ului.

U tilizarea m ijloacelor TIC in  m atem atica generaza o schimbare in  strategia didactica a 

profesorului si a m odului in  care elevul percepe lectiile . M ai trebuie precizat ca unele programe 

de lucru nu necesita costuri, elev ii si profesorii au program flex ib il de lucru si acces de oriunde 

la informatii, se creaza materiale cu continut digital ce poate fi verificat de profesor, partajat, 

sters, introducerea de noi situafii de invafare.

Referinfe bibliografice: http://m oodle.prow eb.ssai.valahia.ro/

*** Ariadne -  Ghid orientarea prin web. Bucurepi: M entor, 2002

Aptitudini muzicale -  talent muzical

Prof. Larisa COMAN
Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin

Care sunt indicii aptitudinii m uzicale §i ai talentului m uzical? §i aici trebuie sa remarcam  

faptul ca aptitudinea m uzicala este o com binafie specifica  de insupri senzoriale, intelectuale, 

afective p  volitive.

Din punct de vedere senzorial este necesara o buna acuitate auditiva, datorita careia sa se 

poata percepe inalfim ea sunetelor, intensitatea lor, ritmul, armonia p  timpul. Acuitatea auditiva 

se caracterizeaza printr-un prag al sensibilitafii sonore p  al celei diferenfiale scazute, adica prin 

capacitatea de a percepe cele  mai fine p  mai diferite sunete. N u  totdeaune o persoana care 

dispune de un organ auditiv bun da dovada de inzestrare m uzicala. Intr-o clasa, foarte mul^i elevi 

se remarca printr-un auz foarte fin, capabili de a diferenpa sunetele aparatelor de fizica, vo c ile  

colegilor etc. fara insa a fi inzestrap m uzical. A ceasta inseam na ca numai sim pla percepere a 

sunetelor nu e suficienta, ci este nevoie  in  plus §i de o infelegere a lor. Se §tie ca B eethoven  la un 

m om ent dat a pierdut total auzul, dar aceasta nu l-a  im piedicat sa com puna cele  mai frum oase 

sim fonii, din cauza ca dispunea de o inalta infelegere a sunetelor, a armoniei acestora pe care le  

auzea in  m inte, adica in  auzul interior. Aproape top cercetatorii aptitudinii m uzicale vorbesc de 

existenfa unui auz exterior §i a unui auz interior. Prin auzul exterior sunt percepute sunetele §i 

m elodiile  de afara, iar prin cel interior cele  care se elaboreaza in  m inte sau ce le  care ni le 

reprezentam. La B eethoven  auzul interior era foarte dezvoltat, fapt care a contribuit ca activitatea  

lui com ponistica sa nu in ceteze odata cu aparifia surzeniei, ci sa se desfa§oare in condifii 

creatoare tot atat de desavarpte ca in  trecut.
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Recapitulare Bacalaureat - Operatii cu matrice 
(Utilizarea instrumentelor TIC in predarea lectiilor de matematica)

Profesor Florin ORITA
Colegiul Tehnic ”General David Praporgescu ” Turnu Magurele

In cadrul unitatii de invaCare: Elemente de calcul matriceal §i sisteme de ecuaCii liniare,
lectia Recapitulare Bacalaureat-Operatii cu matrice Clasa a XII-a B filiera tehnologica, am
realizat o lectie utilizand instrumente TIC.
Competence generale:
• Analiza §i interpretarea caracteristicilor matematice ale unei situaCii problema in scopul gasirii 

de strategii pentru optimizarea soluCiilor
• Modelarea matematica a unor contexte problematice, prin integrarea cuno§tin^elor din diferite 

domenii
Competence specifice:
• Aplicarea algoritmilor de calcul cu matrice in situaCii practice
• Optimizarea rezolvarii unor probleme sau situaCii-problema prin alegerea unor strategii §i 

metode adecvate (de tip algebric, vectorial, analitic, sintetic)
• Dezvoltarea unor competente specifice TIC

- Formarea §i dezvoltarea abilitaCii de tastare corecta §i rapida
- Formarea §i dezvoltarea deprinderilor de utilizare a mijloacelor moderne de comunicare -  

reCeaua Internet
Valori §i atitudini:

• manifestarea curiozitaCii §i a imaginaCiei in crearea §i rezolvarea de probleme
• manifestarea tenacitaCii, a perseverenCei §i a capacitaCii de concentrare
• dezvoltarea unei gandiri deschise, creative §i a unui spirit de obiectivitate §i imparCialitate
• dezvoltarea independenCei in gandire §i acCiune
• manifestarea iniCiativei §i a disponibilitaCii de a aborda sarcini variate
• dezvoltarea simCului estetic §i critic, a capacitaCii de a aprecia rigoarea, ordinea §i 

eleganCa in arhitectura rezolvarii unei probleme sau a construirii unei teorii
• formarea obi§nuinCei de a recurge la concepte §i metode matematice in abordarea unor 

situafii cotidiene sau pentru rezolvarea unor probleme practice
• formarea motivaCiei pentru studierea matematicii ca domeniu relevant pentru viaCa sociala 

§i profesionala.
• Formarea capacitaCii de a utiliza instrumente informatice
• Formarea §i dezvoltarea capacitaCii de a comunica utilizand mijloacele specifice unui 

sistem informaCional
• InCelegerea impactului tehnologiilor informatice in societate precum §i a conexiunilor 

dintre tehnologia informaCiei §i comunicaCiei §i alte obiecte de studiu.
• Metode §i procedee: conversaCie frontala, exerciCiul , explicaCia, exemplificarea, 

problematizarea, munca independenta pe grupe de elevi , utilizarea in desfasurarea lectiei 
a unor instrumente TIC

Bibliografie: programa §colara, planificarea,
Site-urile: https://www.youtube.com/watch?v=rIrb2IWAbFo 

http://www.meditatiionline.ro/1 -241 -0-0-0-
Probleme_rezolvate_la_matematica_Adunarea_inmultirea_cu_scalari_puterile_egalitatea 

a doua matrici.html#l 241
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DESFASURAREA ACTIVITATII
9 9

Dupa momentul organizatoric si anuntarea temei, se recapituleaza oral modalitatea de 

calcul pentru:adunarea a doua matrice de acelasi tip, proprietati, inmultirea unei matrice cu 

scalar, inmultirea a doua matrice, proprietati, puterea de ordinul n a unei matrice, determinant de 

ordin doi si trei, matrice inversabile din Mn (C), n=2,3.

Propun elevilor sa acceseze urmatoarele site-uri:

1. https://www.youtube.com/watch?v=rIrb2IWAbFo, unde elevilor li se explica pas cu pas 

rezolvarea unor exercitii, iar ei lucreaza an caiete problema.

2. http://www.meditatiionline.ro/1-241-0-0-0-

Probleme_rezolvate_la_matematica_Adunarea_inmultirea_cu_scalari_puterile_egalitatea_a_dou 

a_matrici.html#l_241, unde elevii vor rezolva problemele propuse, vor alege raspunsul corect si 

pot verifica raspunsurile obtinute. Acolo unde intampina dificultati sunt sprijiniti de profesor.

Fiecare elev lucreaza in ritmul lui, profesorul neimpunand sa rezolve un numar fix de 

probleme.

Asigurarea feed-back-ului este permanenta, prin verificarea rezultatelor.

Elevii pot accesa si alte site-uri pe aceeasi tema.

Aprecierea elevilor care au raspuns in timpul lec îei este modalitatea in care se va face 

evaluarea, iar tema pentru acasa se propune din site-ul:

http://www.meditatiionline.ro/1-241-0-0-0
Probleme_rezolvate_la_matematica_Adunarea_inmultirea_cu_scalari_puterile_egalitatea

a_doua_matrici.html#l_241,
ASPECTE DIN TIMPUL ACTIVITATII DESFASURATE

9 9
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Instruirea asistata de calculator in cadrul orelor de matematica aplicata

Profesor Mamara Claudiu, Palatul Copiilor Tg. Jiu

Transformarile societajii romane§ti din ultimii ani, dezvoltarea §i raspandirea 
informaticii, patrunderea elementelor moderne de comunicajii §i tehnologii informatice in jara 
noastra, impun o pregatire diversificata a copiilor in acest domeniu.

Activitatea trebuie sa asigure dobandirea unor cuno§tinje de utilizare a calculatorului §i a 
programelor de informatica, de tehnologia informajiei §i comunicarii la nivel de cultura generala 
necesare unor activitaji cu caracter aplicativ utile in mediul in care i§i vor desfa§ura activitatea in 
stransa legatura cu cuno§tinjele de matematica, avand la baza fundamentele matematicii.

Tehnica de calcul este esenjial legata de lucrul individual pe un calculator, deci dezvolta 
deprinderea de a lucra individual. Pe de alta parte, prin intermediul rejelelor de calculatoare este 
posibil schimbul de informajii intre mai mulji utilizatori de calculatoare mult mai eficient decat 
prin orice alta metoda clasica.

Copiii trebuie sa injeleaga conexiunile dintre matematica §i tehnologia 
informajiei/utilizarea calculatorului §i societate, sa rezolve aplicajii cu conjinut matematic cu 
ajutorul limbajelor de programare oferite de calculator, sa transpuna probleme de matematica in 
algoritmi informatici §i sa fie capabili sa se adapteze dinamicii schimbarilor determinate de 
aceste conexiuni.

Procesul de invajamant este format din mai multe componente aflate in interdependenja. 
Astfel, obiectivele pedagogice, conjinutul invajamantului, metodologia didactica, evaluarea 
didactica §i proiectarea pedagogica, de§i secvenje de sine statatoare in cadrul procesului de 
educare §i formare, se afla intr-o legatura permanenta a carei finalitate se regase§te in fiecare 
unitate elementara de educat.

Mijloacele de invajamant reprezinta instrumentele naturale, artificiale, tehnice, 
informajionale, cu caracter auxiliar in raport cu metodele §i procedeele didactice.

Asistarea procesului de invajamant cu calculatorul presupune: predarea unor lecjii de 
comunicare de noi cuno§tinje, aplicarea, consolidarea, sistematizarea noilor cuno§tinje, 
verificarea automata a unei lecjii sau a unui grup de lecjii, verificarea automata a unei discipline 
§colare sau a unei anumite programe §colare. Calculatorul prin componenta hardware este utilizat 
ca suport tehnic, iar softul prin componenta software este utilizat ca suport informajional.

Profesorul are rolul schimbat, el nemaifiind actorul principal care dirijeaza intregul 
proces didactic. Putem spune in acest context ca profesorul devine un consultant, un coordonator 
§i un verificator al procesului didactic, el nemaifiind principala sursa de transmitere de 
cuno§tinje.

Calculatorul preia, multe dintre funcjiile §i sarcinile care, prin tradijie, aparjineau 
profesorului. De exemplu, funcjia profesorului de distribuitor de cuno§tinje va avea un rol redus. 
Mai mult, calculatorul devine un mijloc de intervenjie directa in organizarea situajiilor de 
invajare, preluand o serie de sarcini legate de organizarea activitajilor de repetijie, de 
exersare, de evaluare §.a. u§or transferabile acum asupra noii tehnologii. Sau, calculatorul poate 
indeplini un rol tutorial, ajutand elevii sa progreseze mai rapid §i cu rezultate mai bune. 
Calculatorul poate fi considerat astfel un mijloc de informare, de exersare, de simulare, de 
aplicare §i de consolidarea cuno§tinjelor, deosebit de util in procesul educajional.

Insa instruirea asistata de calculator ii ofera profesorului disponibilitaji de timp §i 
posibilitaji de a folosi acest timp ocupandu-se mai mult de organizarea invajarii, de structurarea 
conjinuturilor, de exersarea gandirii la elevi, de stimularea creativitajii acestora, aspecte adeseori 
neglijate pana acum. Sau, profesorului ii ramane mai mult timp sa se ocupe de cercetarea §i 
rezolvarea pe aceasta baza a problemelor specifice cu care se confrunta in cadrul procesului 
instructiv-educativ §i, mai mult timp pentru perfecjionarea proprie.

Instruirea eficienta cu utilizarea calculatorului este condijionata de: asigurarea resurselor 
hardware, dotare, instalare de soft, gestionare, intrejinere, asistenja tehnica, aspecte care
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presupun competence in folosirea calculatorului, asigurarea resurselor software, instalarea de 
softuri educajionale specifice sau asigurarea unui mediu organizat pentru implementarea acestei 
metode.

Avantaje in instruirea asistata de calculator: mari posibilita^i de transmitere de noi 
conjinuturi, tratarea interdisciplinara a con^inuturilor, interactivitate intensa, implicarea elevilor 
in rezolvarea unor probleme complexe, permite simularea unor procese sau fenomene naturale, 
se ofera feed-back imediat, sunt oferite rezultatele §i progresele imediat objinute, semnaleaza 
erorile ivite, faciliteaza corectarea gre§elilor, este stimulata invajarea §i este intrejinuta 
motivarea, se ofera o alta perspectiva a individualizarii instruirii; este permisa adoptarea unui 
ritm propriu in instruire §i aici apare o autonomie in invajare, dezvolta perspicacitatea, atenjia, 
distributivitatea §i creativitatea, utilizarea eficienta a timpului in instruire §i rapiditate, implicarea 
activa a resurselor umane §i utilizarea metodelor active

Dezavantaje in instruirea asistata de calculator: componenta hardware este foarte 
costisitoare, componenta software este §i ea costisitoare §i nu poate fi intotdeauna testata inainte 
de achizijionare, insuficienta instruire a resursei umane, fie profesori, fie elevi, programa §colara 
este foarte stricta §i nu permite alocarea de timp suficient instruirii asistate de calculator, 
comunicarea elevilor are de suferit.

Fiecare profesor care utilizeaza instruirea asistata de calculator i§i adapteaza propriile 
strategii in funcjie de disciplina pe care o preda §i in funcjie de aplicajiile §i mijloacele pe care le 
utilizeaza la un moment dat. Tipurile de aplicajii specifice instruirii asistata de calculator sunt: 
tutorialele, exercijii practice, simulari §i experiment, jocuri pentru instruire, teste pedagogice.

Tutorialele sau lecjiile interactive ghidate sunt alcatuite din prezentari §i ghiduri de 
prezentare a anumitor aplicajii, cu aceste neefectuandu-se exercijii practice §i nici nu se aplica 
nici un tip de test. Acestea sunt indicate in etapa de prezentare §i ghidare a activitajii de instruire. 
Sunt utilizate pentru insu§irea principiilor §i regulilor §i pentru invajarea unor strategii in 
rezolvarea problemelor.

Exercijii practice (drill and practice) constau in executarea de catre elevi a unor sarcini 
practice in scopul aplicarii cuno§tinfelor la solujionarea unor probleme practice, sau in vederea 
insu§irii unor deprinderi. Exista exercijii practice de urmatoarele tipuri: aplicajii obi§nuite, 
aplicajii de proiectare, aplicajii de execujie, construcjie. Utilizarea exercijiilor practice are ca 
etapa inijiala demonstrajii executate de catre profesor, prin care li se explica elevilor cum anume 
se vor derula exercijiile practice.

Prin simulare se incearca reproducerea unor fenomene, procese sau situajii reale. Elevii 
interacjioneaza cu programul de instruire in mod similar cu modul de interacjiune al unui 
operator cu un sistem real, intr-un mod simplificat.

Jocurile sunt predominate de activitaji de simulare; elevul este pus in faja unor situajii 
problema pe care trebuie sa le rezolve cu ajutorul unor reguli §i prin diferite modalitaji de acjiune 
care sa vizeze atingerea scopurilor.

Teste pedagogice sunt poate categoria cea mai des intalnita, fie independente, fie ca 
parte integranta a unor aplicajii complexe. Specificitatea lor depinde de mai mulji factori: 
momentul testarii, scopul testarii, tipologia acjiunii (feed-back sau nu).

Bibliografie:

S  Cerghit I, Metode de invatamant, Editura Polirom, Ia§i, 2006, p.297 
S  Ardelean L, Secelean N, Didactica matematicii - nojiuni generale, comunicare didactica 

specifica matematicii, Ed. Universitajii Lucian Blaga, Sibiu, 2007 
S  Ardelean L, Secelean N. - Didactica matematicii - managementul, proiectarea §i 

evaluarea activitajilor didactice, Ed. Universitajii Lucian Blaga, Sibiu, 2007
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Interdisciplinaritatea informatica-alte domenii

Prof. Claudia RADULESCU 
Prof. Alina Angela TACU 
Palatul Copiilor Craiova

Informatica participa la dezvoltarea generala a personalitatii, accentul instruirii fiind pus pe 
dezvoltarea gandirii lo g ice  si algoritm ice. A ctivitatea intr-un m ediu ce devine din ce in ce mai 
inform atizat este posib ila  numai avand cunostinte si deprinderi de com unicare cu calculatorul, 
prin ceea ce num im  in  general cultura informational^ Ca stiinta, inform atica im pune necesitatea  
unei pregatiri generale a celor care ulterior vor utiliza calculatorul, retelele de calculatoare si 
sistem ele in form ation a l. Cunostintele din dom eniul inform aticii au un caracter universal si se 
aplica practic in tooate dom eniile activitatii umane.

Conform unui studiu realizat in  mai m ulte tari europene, avand ca obiect utilizarea in  
activitatea didactica a tehnologiei inform atiei si com unicatii, se estim eaza ca prim ele discipline  
care pot utiliza eficient T.I.C. sunt:

- stiinte (fizica, chim ie, b iologie): eficienta utilizarii T.I.C. estimata ca foarte eficienta-59,7%
- limbi moderne: eficienta utilizarii T.I.C. estim ata ca foarte eficienta-59,7%
- geografia: eficienta utilizarii T.I.C. estim ata ca foarte eficienta-50%

H Informatica si limbile straine5
D iscip lin ele  pentru studiul lim bilor modern fo losesc  oportunitatile de vizualizare, 

comunicare, organizare grafica, de reprezentare oferite de noua tehnologie.
Soft-urile educasionale elaborate pentru studiul lim bilor modern pot furniza situatii de 

invatare in  care elev ii „sa uite” de fapt ca invata o lim ba noua, ci sa ii determine sa se 
concentreze pe topic, invatarea fiind astfel natural, tem ein ica si atractiva.

Bazandu-se pe activitatile de invatare a lim bilor m oderne in  cadrul orelor de curs in care se 
utilizeaza TIC, elev ii pot fi antrenati in  realizarea unor produse precum afise, grafice, reviste, 
bloguri, forumuri, teste, diferite soft-uri educationale, jocuri, pliante publicitare, dictionare 
online.
H Informatica si societatea5

Prin inventarea calculatorului s-a produs o adevarata revolutie a societatii contem porane, 
care poate fi comparata, prin impactul produs, cu Revolut^ia Industriala. A stazi nu exista nici un 
dom eniu al activitatii um ane in  care sa nu fie  utilizat calculatorul.

Prim ele calculatoare aveau o putere m ica de calcul, erau extrem e de mari si extrem e de 
costisitoare. Dar chiar daca, din perspective m ileniului III, acele calculatoare par ridicole, inca  de 
la inceput s-au dovedit a fi instrumente utile, m otiv pentru care au fost investite fonduri enorme 
pentru dezvoltarea acestui dom eniu. Industria calculatoarelor a devenit astfel dom eniul cu 
evolutia cea mai rapida.

D ezvoltarea industriei calculatoarelor a fost insotita de dezvoltarea unei noi industrii- cea a 
producatorilor de software. S-au infiintat mari com panii producatoare de programe pentru 
diferite dom enii de activitate.

Astazi, omul este eliberat in  mare masura de m uncile care necesita un efort fiz ic  mare, de 
activitatile de rutina, devenind predominant rolul sau creator.

Pentru a ilustra aceste afirmatii, sa urmarim m odul in  care calculatorul este utilizat astazi in  
diverse dom enii ale activitatii umane:
> analizele ch im ice si m edicale de mare precizie se realizeaza numai cu ajutorul calculatorului. 
In plus, in dom eniul m edicinei, s-au dezvoltat noi tehnici chirurgicale asistate de calculator, 
precum si noi tehnici de in v estig a te  m edicale, cum ar fi tom ografiile com puterizate
> exista m asini com plexe, num ite roboti, care sunt coordonate de calculatoare si care au rolul de 
a executa un set de operatii specifice, m ult mai rapide, mai ieftin si mai precis decat un om. In
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plus, robotii pot lucra in zone care sunt periculoase pentru sanatatea oamenilor, in zone toxice, in 
adancul oceanelor sau in spatiul cosmic.

Activitatea de proiectare, fie ca se refera la suruburi, case, rochii, masini sau nave spatiale, 
se realizeaza de asemenea cu ajutorul calculatorului.
H Informatica si disciplinele socio-umane

Preocuparea pentru calitatea procesului de instruire aduce in atenfia cadrelor didactice, 
utilizarea T.I.C. in activitafile de predare-invafare-evaluare a disciplinelor socio-umane, pentru 
realizarea unui proces educafional relevant din perspectiva implinirii §i dezvoltarii personale, dar 
§i a societafii in care se integreaza elevii, a reu§itei pe piafa muncii, precum §i a exercitarii 
cetafeniei active. In condifiile in care schimbarea, innoirea constituie vectori fundamentali ai 
societafii contemporane, este necesar ca procesul educafional sa fie optimizat in sensul formarii 
§i dezvoltarii la elevi a competenfelor necesare societafii cunoa§terii.

In egala masura, utilizarea calculatorului a devenit o condifie esenfiala pentru munca §i 
pentru viafa oricarui adult; in aceste condifii, utilizarea T.I.C. in activitatea didactica la discipline 
socio-umane constituie o necesitate, dar §i o oportunitate pentru realizarea unui proces didactic 
centrat pe elev, individualizat, atractiv §i modern, racordat la actualitate in sensul formulat la 
nivel european. Pe langa Recomandarea Parlamentului European §i a Consiliului Uniunii 
Europene privind competence cheie din perspectiva invajarii pe parcursul intregii viep 
(2006/962/EC), oportunitafi ale utilizarii T.I.C. in studierea disciplinelor socio-umane sunt 
fundamentate §i de Declarapa Mileniului (adoptata in septembrie 2000 la Summit-ul Mileniului, 
de 191 fari, printre care §i Romania); cel de-al doilea document stabile§te, intre obiectivele de 
dezvoltare ale mileniului, crearea unui parteneriat global pentru dezvoltare, care implica, printre 
alte aspecte, deschiderea accesului la beneficiile aduse de noile tehnologii, in special in ceea ce 
prive§te informafia §i comunicarea.
H Informatica si geografia

In primul rand exista utilizari ale informaticii pe plan geografic la programele care 
determina probabilistic prognoza meteo in fiecare zi dupa preluarea informatiilor transmise de 
sateliti. Exista de asemenea programe care determina continutul solului tot din informatiile 
transmise de sateliti, astfel tot pe baza informaticii sunt create programe care fac posibila 
utilizarea satelitilor fara ca oamenii sa fie la bordul acestora sau robotii trimisi pe diferite planete 
sa cerceteze solul, rocile, relieful etc.
H Informatica si chimia

Intre chimie si informatica, exista o importanta conexiune. O buna parte din evolutia 
chimiei, s-a realizat cu ajutorul computerelor. Observarea atomilor sau a moleculelor s-a 
efectuat utilizand calculatoare. Cu ajutorul informaticii, putem avea acces la fotografii bine 
realizate, reale sau create pe calculator, a moleculelor sau a atomilor substantelor chimice.

Tot prin intermediul informaticii au putut fi bine analizate unele substante chimice.
H Informatica si disciplinele tehnice

Prin intermediul calculatorului profesorul poate arata elevilor modul de functionare a 
diferitelor utilaje, acestea fiind de cele mai multe ori sunt controlate cu ajutorul calculatorului, 
deoarece total este automatizat.
H Informatica si matematica5

Utilizarea T.I.C. in cadrul orelor de matematica duce la o imbunatatire a rezultatelor 
elevilor deoarece permite realizarea diferitelor simulari (de exemplu, relatia dintre unitatile de 
masura, rotirea unei figuri geometrice in jurul unui punct, in jurul bazei, in jurul unei axe, etc). 
Un rol foarte important in predarea matematicii il au softurile matematice.
Bibliografie:

- Gusdorf, G., Trecutul, prezentul §i viitorul cercetarii interdisciplinare, volumul 
Interdisciplinaritate §i §tiinfe Umane, Editura Politica, Bucure§ti, 1986

- Smeureanu, Ion; Drula, Georgeta, Multimedia, concepte si practica, Editura Cison, 
Bucuresti, 1997

”Infononform al”

Revista de cultura si educatie nonformala -  Anul III, Nr. 3 -  August 2017
41



”Infononform al”

INOVARE DIDACTICA IN PREDARE SI EVALUARE
Prof. Doina CiMPEANU
Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin

Stiintele biologice moderne incearca sa raspunda la multe probleme privind unele aspecte 
fundamentale pentru omenire, realizand o cooperare stiintifica pluridisciplinara in concordanta 
cu progresele tehnice.

Pentru activitatea instructiv-educativa, analiza sistemica permite perceperea disfunctiilor, 
reconsiderarea diferitelor niveluri ale realitatii sociale si institutional.

O descriere sistemica a procesului de invatare se poate realiza din trei puncte de vedere:
1. Sub aspect functional sunt importante premisele sistemului de invatamant, idealurile si 

obiectivele lui, dar si ce rezultate obtine acesta. In raport cu performantele proiectate se 
evalueaza rezultatele obtinute, asigurandu-se circuitul si autoperfectionarea lectiilor de 
biologie prin intermediul feed-back-ului informational.

2. Din punct de vedere structural are la baza resurse umane, materiale si financiare continuturi, 
forma de organizare a activitatii sisteme de relatii.

3. Sub aspect operational urmarim procesul, desfasurarea activitatii didactice, modelele, 
strategiile si metodele de predare-invatare-evaluare.
Concluzii: O abordare sistemica a procesului de invatamant la biologie asigura acestuia 

coerenta si eficienta functionala.
Atunci cand are loc proiectarea si anticiparea procesului se au in vedere relatiile si 

coordonatele necesare procesului de invatamant. Astfel intre elementele procesului instructiv- 
educativ pot fi sesizate legaturi ierarhice.

Exemplu: finalitatile educatiei obliga la anumite dimensionari ale continuturilor si strategiilor 
educationale.

Abordarea sistemica a procesului de invatamant imprima acestuia mai multa coerenta, care 
atrage dupa sine o crestere a performantelor scolare. Se atenueaza in acest fel eventualele 
discontinuitati sau rupturi intre teorie si practica, intre componentele procesului didactic.

In cadrul activitatilor nonformale stilul didactic integrat, respectiv imbinarea chibzuita a 
metodelor inovative cu cele traditionale asigura optimizarea procesului de invatamant.

Cea mai corecta evaluare se face pornind de la obiectivele oprerationale/competentele 
secundare ale lectiei si urmareste stabilirea raportului dintre rezultatele obtinute si rezultatele 
dorite.

E nevoie ca profesorul sa stie inca de la inceputul lectiei cu ce rezultate concrete trebuie sa se 
lncheie aceasta. Altfel demersurile sale didactice vor fi incoerente, aleatoare bazate pe hazard si 
inspiratie de moment, reusita lectiei fiind afectata.

Modelul empiriocentric reflecta transformarea elevului din subiect in obiect al cunoasterii.
Biologia ca obiect de invatamant constituie un sistem unitar de cunostinte si deprinderi, care 

in interdependenta cu continutul celorlalte discipline, asigura dezvoltarea intelectuala, afectiv- 
motivationala si caracterial-comportamentala a elevilor.
Bibliografie

■ Cerghit I, Metode de invatamant, Editura Polirom, Ia§i, 2006
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METODE CREATIVE DE PREDARE-EVALUARE 

LA CLASELE DE LICEU, LA LIMBA SI LITERATURA ROMANA7 9

Prof. Amalia TACULESCU 
Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin

”Infononform al”

Procesul instructive-educativ cel mai important factor al educatiei, in care atat profesorii 
cat si elevii trebuie sa gaseasca directiile com une cu privire la responsabilitatea instruirii, astfel 
incat, primii sa intrevada resursele si strategiile de invatare, iar ceilalti sa instuiasca scopurile, 
responsabilitatile si finalitatea acestui proces com plex, m enit sa ajute in  viitor pe beneficiarii lui.

U n  rol important in  didactica moderna revine invatarii centrate pe elev , bazate pe 
creativitatea si stimularea participativa a acestuia, cu scopul definirii si im plementarii 
potentialului sau creativ.

Pentru a sprijini instruirea centrata pe elev, este necesara folosirea adecvata atat a 
m ijloacelor traditionale cat si asocierea acestora cu m etode moderne, ceea ce inseam na ca 
profesorul trebuie sa puna accent si pe identificarea strategiilor individuale de invatare (vizual, 
auditiv, practic).

Totul trebuie corelat cu varsta, anul de studii, perform antele clasei, interes, pentru a 
stim ula capacitatea de instruire pe durata intregii vieti.
1. Utilizarea cabinetelor A eL  la diferite discipline, in cazul nostru, la lim ba romana, com bate 
m onotonia la orele de curs. O bisnuiti sa u tilizeze calculatorul, elev ii nu mai prim esc informatia 
direct, ora va  fi interactiva si ei nu se vor mai plictisi, gestionand si timpul de lucru.
2. Brainstorim ing-ul reprezinta una dintre m etodele intuitive de stimulare a creativitatii de grup, 
cel mai des utilizata.

Impartirea clasei pe grupe faciliteaza in  primul rand, socializarea, com unicarea intre elevi, 
fiecare avand sansa de a-si exprim a opinia; se respecta ordinea si timpul de lucru, se fac asociatii 
de idei, ceea ce  duce la rezolvarea problem ei propuse de profesor.
3. Studiu de caz, la literatura, functioneaza ca m etoda de interactiune verbala, avand ca punct 
de plecare o tem a si o bibliografie anuntate din timp si o organizare pe grupe, prestabilita. 
A ceasta abordare da posibilitatea utilizarii m ijloacelor active de lucru: discutia, conversatia, 
demonstratia. Argumentarea, interpretarea, schim bul de idei, judecati cu valoare personala etc.
4. Jurnalul cu dubla integrare prin care se stabileste relatia dintre text si propria curiozitate 
asociata cu experienta dobandita cu lucrul pe text.

M etoda e utila si pentru efectuarea exercitiilor de pe fisele de lucru, atunci cand, de exem plu, 
dupa predarea unui roman, pe baza unui text (fragment), elev ii au de ales prin intrebari cu 
alegere m ultipla sau, pornind de la o cerinta, raspunsul corect, argumentat.
5. M etoda cubului im bina abordarea traditionala cu cea moderna; profesorul deseneaza un cub 
pe tabla, pe fetele  caruia se vor regasi cuvinte rezultate din ob iectivele  operationale propuse la 
inceputul orei; descrie, compara, analizeaza, asociaza, argum enteaza etc.

A ceste tipuri de exercitii se utilizeaza cu succes mai ales la clasa a XII-a, la orele de 
recapitulare finala (de exem plu proba scrisa/B A C ), fiind un m ijloc de recapitulare a cunostintelor  
dobandite pe o perioada mai indelungata.

In practica pedagogica, adaptarea m etodelor traditionale la cerintele didacticii moderne este 
utila, odata cu aparitia calculatoarelor/videoproiectorului etc., s-au diversificat m ijloacele de 
lucru, facilitand accesul elevilor si al profesorilor la tehnici performante.

Bibliografie
■ Braduta V asile-V alentele  form ative ale educatiei. Formarea prin educatie,R m .V alcea, 2002 ,p  8
■ Stoica Ion-Creativitatea elevilor. Posibilitati de cuboastere si educare, B uc., 1983, p. 42
■ Curs de formare regionala-M ateriale didactice pentru invatarea centrata pe elev
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ROLUL CADRELOR DIDACTICE DE LA PALATE SI CLUBURI ALE 

COPIILOR CA MANAGERI AI COLECTIVELOR DE ELEVI

Prof. Grigore TANASIE 
Clubul Copiilor Horezu

Infelegem  prin management functia o rg a n iza tio n a l care asigura desfasurarea eficienta a 
activitatilor si care urmareste obtinerea nivelului m axim  de rezultate prin fo losirea optim a a 
resurselor. A ctivitatea de m anagem ent poate avea in vedere grupuri de oam eni (echipe) sau 
procese. R esursele pe care un m anager le are, in principal, la dispozitie: strategii particularizate 
de lucru, tim pul, talentul/abilitafile specifice, resursele financiare si resursele umane.

§coala  este o in stitu te  specializata in realizarea educarii formale §i nonformale a 
elevilor, sistem atic, cu personal specializat, dupa un program si cu un curriculum fundamentat 
Stiinfific.

Principalele funcfii sau roluri m anageriale ale cadrului didactic pot fi grupate in  
urmatoarele com ponente (Iucu, R .- 2000):

I. Planificarea;
II. Organizarea;
III. Controlul si indrumarea;
IV. Evaluarea;
V. Consilierea;
VI. D ec iz ia  educafionala.

I. Planificarea - nu se refera cu rigurozitate la alcatuirea docum entelor scrise, ci cuprinde un 
sistem  de decizii privind ob iectivele  si viitoarele m ijloace, acfiuni, resurse si etape pentru 
realizarea acestora.

R efinem  principalele subetape ale planificarii:
a) analiza ciclului managerial anterior cu ajutorul instrum entelor de tip evaluativ;
b) diagnoza starii inifiale care v izeaza  depistarea elem entelor deficitare;
c) prognoza - reprezinta sesizarea unor caracteristici din viitor;
d) alcatuirea planului este rezultatul activitafii de planificare; acesta trebuie sa fie  flex ib il, cu 
initiativa. A cest plan trebuie sa precizeze si activitafile ce se vor organiza prin realizarea 
obiectivelor, stabilindu-se §i evaluarea in  timp a responsabilitafilor dirigintelui §i elevilor.

II. Organizarea - presupune cunoa§terea m ijloacelor operative, a locului §i rolului fiecarui 
membru al clasei/grupei de elevi, a capacitatilor sale de indeplinire a sarcinilor educative.

Pentru elevi este foarte important sa fie  consem nate de managerul clasei/grupei:
- atribufiile generale;
- activitafile cu caracter permanent sau periodic;
- activitafi individuale §i colective;
- activitafi indeplinite ziln ic  §i saptamanal;
- colegii sau persoanele cu care colaboreaza.

III. Controlul si indrumarea

Controlul presupune conlucrarea, indrumarea activa, ritmica si tem einica, stimularea 
inifiativelor, schim bul de idei si opinii in  interesul optim izarii procesului educafional.

Funcfiile controlului sunt:
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- supraveghere;
- conexiune inversa;
- prevenire a eventualelor situatii de criza educationala;
- creatie §i perfectionare.

IV. Evaluarea - la nivelul managerului clasei nu trebuie sa o confundam cu evaluarea de tip 
docimologic. In contextul studiat, evaluarea reprezinta verificarea masurii in care scopurile §i 
obiectivele dintr-o etapa manageriala au fost atinse.
Pa§ii evaluarii sunt:
- obpnerea informatiilor prin intermediul unor instrumente cum ar fi: rapoarte statistice, analiza 
documentelor scrise in scopul alcatuirii unei baze de date manageriale;
- prelucrare statistica - analiza §i organizarea sistemului de date pe criterii aritmetice, numerice;
- elaborarea aprecierilor - se formuleaza judecati de valoare asupra datelor prelucrate.

V. Consilierea
Principalele faze ale consilierii sunt:

- formularea problematicii - definirea situatiei elevului pentru depa§irea crizei;
- interventia, actiunea amelioratoare, care de multe ori nu se suprapune cu cea de formulare;
- incheierea-faza finala consiliere, cand cadrul didactic §i elevul constata finalizarea procesului.

VI. Decizia educationala
Pentru ca o decizie educativa sa fie corecta, ea trebuie sa parcurga mai multe etape:

1) Pregatirea deciziei prin:
- identificarea problemei;
- obtinerea informatiilor §i cunoa§terea cauzelor care au generat abaterea prin observatii, teste, 
studiu de caz, convorbire;
- selectia, organizarea §i prelucrarea informatiei;
- elaborarea variantelor de actiune §i a proiectelor de masuri;
2) Adoptarea deciziei §i a masurilor de aplicare. Cele mai eficiente forme de adoptare a 
deciziei sunt prin folosirea metodei SWOT, cooptarea elevilor in activitatea de selectie a 
alternativelor.
3) Aplicarea deciziei §i urmarirea indeplinirii ei se va face printr-o sucesiune de activitati 
organizatorice §i motivationale:
- comunicarea deciziei;
- explicarea motivatiei ei in fata elevilor;
- organizarea actiunii practice (stabilire termene, responsabilitati, colaborarile intre elevi);
- controlul indeplinirii deciziei (ce ajuta la depistarea elevilor problema);
- reglarea optima a actiunii;
- evaluarea rezultatelor obtinute.

Bibliografie
■ Iucu, R. - Managementul si gestiunea clasei de elevi, Polirom, Iasi, 2000
■ Niculescu, R.M. - A invata sa fii un bun manager, Inedit, Tulcea, 1994
■ Stan, E - Managementul clasei, Aramis, Bucuresti, 2003
■ wikipedia.org
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TEST OPERARE PE CALCULATOR 
PROBA PRACTICA -  CLASELE V-VI

Prof. Laura FLOREA
Liceul Teoretic ”Ion Mihalache” Topoloveni

SUBIECTUL I___________________________________________________________ 15
PUNCTE
1. Creap un folder pe desktop, cu numele vostru in care vep salva toate fiperele create de voi.
2. Cautap in documentele din calculator toate fiperele cu extensia .txt al caror nume incepe cu 
grupul de litere „ms”. Facep o captura cu modul de rezolvare a cerin^ei cu numele litere.jpg in 
folderul vostru
3. Creap fiperul raspunsuri.txt in folderul vostru §i scriep raspunsurile la intrebarile:
a) Care este rezultatul calculului: 2,2s -I- 1/6
b) Caror aplicapi le coresund urmatoarele pictograme §i care este utilitatea acestor aplicapi?

SUBIECTUL II__________________________________________________________ 15
PUNCTE
1. Realizap in Paint desenul alaturat, respectand forma §i salvap fiperul cu 
numele desenjpg in folderul vostru, dimensiunea desenului sa fie 600x600 pixeli
2. Colorap conform imaginii, utilizand 6 culori.
3. Adaugap plan§ei un fundal de culoare gri.
4. Copiap imaginea in acelap desen p obpnep pentru copie imaginea rasturnata
SUBIECTUL III__________________________________________________
PUNCTE
1. Creap un document Word pe care il vep salva in folderul creat la punctul 1 cu numele vostru- 
clasa.docx. Toate subiectele ce vor urma se refera la documentul cu numele vostru-clasa.docx.
2. Realizap urmatoarele setari de pagina: dimensiune hartie -  A4, margini: sus -  1 cm, jos -  1,20 
cm, stanga -  2 cm, dreapta -  2,50 cm, antet 1.34, subsol 1,56, orientare -  tip vedere, numerotare 
pagina stanga sus.
3. Realizap tabelul cu liste, de mai jos:______________________________________________

a.

■ Afine
■ Mure
■ Cap§uni d.

1. Afine
2. Mure
3. Cap§uni

g.

1. Introducere
2. Operare
2.1. Windows

2.1.1 WordPad
2.1.2 Notepad
2.1.3 Paint

2.2. Linux
3. Pagini Web
3.1. Pagini Web
3.2. Re^ele Internet

3.1.1. LAN
3.1.2. WAN

b.

- Afine
- Mure
- Cap§uni e.

I. Afine 
II. Mure 
II. Cap§uni

c.

A. Afine
B. Mure
C. Cap§uni

f.

♦  Afine
#  Mure 

Cap§uni

4. Inserap in pagina 2 a documentului, lista de mai jos, cu marcatorii din figura: 
Co§ul meu de cumparaturi conpne:

* Alimente
V Lactate

—— Unt 
—  Branza

V Carne
V Oua

60
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*  Fructe
V Banane
V Portocale
V Kiwi

5. Inserafi in pagina 3 a documentului ilustrafia SmartArt, respectand formatarile din figura:

6. Realizafi o caseta text cu urmatorul confinut:

Invitafie
Va invitam la Concursul judefean “Mica Olimpiada de 
informatica” care va avea loc la Scoala Gimnaziala “ Mircea 
cel Batran” Pite^ti, in data de 27 mai 2017.

7. Textul din caseta va fi scris la dimensiunea 12, font Calibri, fundal caseta bleu, chenar 
linie la 2 pct, culoare ro§ie.
Se acorda 10 puncte din oficiu. Timp de lucru 1 ora.

SCOALA GIMNAZIALA „MIRCEA CEL BATRAN” -  PITESTI 
CONCURSUL JUDEJEAN „MICA OLIMPIADA DE INFORMATICA” 

27 MAI 2017, EDIJIA A XVIII-A - BAREM -  CLASELE V-VI
Subiectul I (15 puncte) Punctaj

1
2 5p

3.a) 5p
3.b) 5p

Subiectul II (15 puncte)
1 3 p realizare desen,

3 p dimensiunea desenului
2 3 p utilizarea numarului de culori
3 3 p fundal pagina
4 3 p copiere §i imagine rasturnata

Subiectul III (60 puncte)
1 3p
2 5p
3 15p

5 p realizarea tabelului
5p alegerea marcatorilor din coloane
5p realizarea marcatorilor din ultima colana

4 10p
5 15p

5 p alegerea nomogramei §i editarea textului 
5 p fundalul casetelor text 
5 p linie chenar §i efect 3D

6 5p realizarea unei casete text §i editare
7 7p

Se acorda 10 puncte din oficiu.
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PARTENERIAT ETWINNING 2017 
”WORLD POSTCARD IN A MAP”

”Infononform al”

Prof. Mileva CHIRCU
Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin

Platforma E tw inning creeaza punti de legatura intre foarte multi profesori si elevi din 
Europa, fund o resursa importanta de activitati si schim b de bune practici educationale.

h ttps ://live .e tw inn ing .ne t/p ro jec ts /p ro jec t/14349

In acest an scolar, cercul nostru a 
participat la proiectul ”"World postcard in a 
map” initiat de M ehm et £a m li, B a k o v a , 
Turcia.

T U ^

A/  P.O

Thank you for your 
wonderful cards!

P I C ' C O L L A G E

A u fost im plicati 21 de parteneri din 9 
tari europene. E lev ii au trimis felicitari prin 
intermediul carora isi prezentau orasul, scoala, 
tara si proiectele reprezentative.

E levii erau incantati sa vada fiecare  
prezentare si mai ales m esajele de felicitare si 
m ultumire de pe platforma.

R o w 'S n iq  (

.  ^ o ^ nS r' ,°  '  *> Q  Courifrjj.

.  \XJe lw o u r ^ o U ^  W it t s , r i 'W ? ,

. Caofro&is feu.ck<xit*V.
. . . . <TXa/ \ U « T unrti\ 0 e r i n

Profesorii si elevii au colaborat virtual alaturi de co leg ii din tarile partenere si au avut 
posibilitatea sa-si prezinte specificul cultural si educational.

N e  propunem pentru urmatoarele proiecte sa initializam  o colaborare finalizata prin vizite  
si actiuni de ”infratire” .
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INVAJAMANTUL - TRECUT, PREZENT §I VIITOR

Prof. Mircea TIRZIU 
Palatul Copiilor Timisoara

Lucrarea incearca sa depa§easca nivelul tactic al modernizarii §i adaptarii actului 
educational la necesitatile zilei de m aine §i sa prezinte o vedere strategica asupra schimbarilor 
majore de care are nevoie lnvatamantul pentru a putea pregati ”tanarul viitorului”, in special in  
domeniul informaticii.

Pentru a face acest demers trebuie sa analizam cu o privire retrospectiva §i critica, trecutul 
§i prezentul inva^amantului.

Sunt trecute in  revista §i analizate nu numai aspecte negative §i pozitive ale 
invatamantului, ci §i contextul in care ele s-au manifestat.

Date fiind e x p e r ie n c e  prin care autorul a avut ocazia sa treaca, sunt povestite §i situatii 
reale care reflecta aspecte importante legate de invatamant.

Se insita pe im p l ic a t e  multiple §i profunde ale Internetului asupra invatamantului §i se 
incearca deschiderea unei portite prin care sa se priveasca in  viitor.

Invatamantul va fi, in  opinia autorului, puternic marcat de evolutia inteligentei artificiale, 
care va face ca in  viitor sa nu mai fie nevoie ca omul obi§nuit sa detina decat notiuni generale de 
informatica.

Factorul esential care va structura invatamantul viitorului va fi capacitatea tot mai mare a 
tinerior de a se instrui singuri, astfel incat §coala va trebui sa se adapteze acestei tendinte.

N u  trebuie subestimata puterea de a invata a tinerilor. Ei s-au nascut in aceasta lume 
in form ation al §i au puterea de a invata a tineretii. Ceea ce invata in grupuri capata o valoare 
foarte mare pentru ei, datorita componentei sociale §i afective, iar ceea ce invata de pe Internet 
capata valoare prin faptul ca reprezinta interesul §i efortul lor.

U n aspect esential va ramane factorul uman. Desigur, pentru o invatare rapida §i eficienta  
un invatamant la distanta, aliat cu un studiu autodidact pe Internet, va constitui o solutie larg 
raspandita. Insa omul este o fiinta sociala, cu nevoi de comunicare §i de intrecere cu alti oameni. 
D e aceea este de a§teptat ca §i in viitor sa persiste clase formate din elevi §i cu unul sau mai multi 
profesori.

A§a cum am aratat insa, nu se poate persista in  conceptia potrivit careia profesorul preda §i 
elevul invata -  cel putin din perspectiva elevului. D e  aceea clasele viitorului vor avea profesori 
care vor §ti sa trezeasca calitatile cursantilor, cel mai mult vor indruma decat vor invata. Este o 
opinie formulata de altii, dar la care subscriu.

In ceea ce prive§te importanta insu§irii utilizarii calculatorului de catre oamenii viitorului, 
inclusiv de catre elevi, este de a§teptat ca ea sa devina tot mai putin importanta odata cu 
dezvoltarea inteligentei artificiale. Intr-adevar, odata ce robotii viitorului vor §ti sa scrie de mana, 
vor intelege ceea ce le  vorbe§ti, vor recunoa§te figurile sau vor §ti sa aiba o personalitate 
asemanatoare cu a omului, odata ce vor §ti sa glum easca §i vor avea o infati§are apropiata de 
aceea a omului, comunicarea cu ei va deveni tot mai u§oara §i odata ce robotul se va ridica in  
anumite aspecte la om, omul nu va mai trebui sa se adapteze la robot.

Robotii vor prelua aproape toate etapele fabricarii produselor §i vor face multe lucruri, 
inclusiv vor scrie programe de calculator. D e  aceea omul obi§nuit va  avea cuno§tinte m inim ale de 
informatica §i doar putini oameni se vor ocupa de roboti sau calculatoare -  dar aceia vor fi foarte 
buni speciali§ti.

O posibila evolutie pozitiva va fi cre§terea calitatii educatiei §i comunicarii in societate, 
datorita faptului ca robotii, preluand multe aspecte din viata omului, vor lasa omului mai mult 
timp pe care acesta il va putea folosi pentru familie, autoeducatie, distractie §i comunitate.
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CREAJIE §I INOVAJIE IN TIC

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

Intr-o societate moderna, aflata in plina e v o l v e ,  caracterizata prin m obilitate  
econom ica, politica §i culturala, avem  n evoie de o ed u ca te  dinam ica, form ativa a elevilor, 
pentru a face fa(a schim barilor rapide din societate impunand orientarea activitaplor de 
predare, invatare §i evaluare spre stimularea §i dezvoltarea creativitapi. In §coala moderna, 
procesul de invatam ant se dore§te a fi unul axat pe m odelul interactiv, ce presupune corelapa §i 
interacpunea reciproca predare-invatare-evaluare. Predarea §i invatarea nu pot fi privite 
separat, ci ca un tot unitar, la care se adauga evaluarea, cele  trei acpuni fiind com plem entare §i 
surprinzand astfel intreaga activitatea cognitiva §i formativa.

Creativitatea este acea caracteristica a gandirii care folose§te inventiv experienta §i 
cuno§tin(ele acumulate, oferind solupi §i idei originale. Ea face posib ila  crearea de produse 
reale sau pur m intale, constituind un progres in  planul social. Gandirea fiecarui om  se 
form eaza §i se im boga(e§te prin contactul §i confruntarea cu id eile  altor oam eni in  procesul 
asim ilarii creatoare a cuno§tin(elor generate de contem porani §i inaintap. Com ponenta  
principala a creativitapi o constituie im aginapa, dar creapa de valoare reala mai 
presupune §i o m otivape, dorinta de a realiza ceva nou, ceva  deosebit. O alta com ponenta  
este voin(a, perseverenta in  a face num eroase incercari §i verificari. M ulta vrem e s-a crezut 
despre creativitate ca este un dar divin §i ca ar fi rezervata unui numar restrans de privilegiap  
ai soartei. O astfel de conceppe face de prisos orice incercare de investigare §i de intelegere a 
creativitapi. In perioada cand a dom inat aceasta conceppe nici p iin ta  nu era inca  in  masura 
sa ofere o e x p lic a te  adecvata. M ulp speciali§ti in  m apni electronice de calcul, exem plu H.H. 
Eiken, sunt de parere ca, d ep  creierele electronice pot sa substituie aproape peste tot creierul 
uman, mergand uneori pana la acte de judecata, niciodata aceste m apni nu vor putea 
indeplini acea funcpe superioaraa creierului uman care este gandirea creatoare.

Creativitatea nu este o trasatura psihica autonoma, ci reprezinta rezultanta organizarii 
optim e a unor factori de personalitate diferip. Ea inseam na un com plex de insupri p  aptitudini 
psih ice care, in  condipi favorabile, genereaza produse noi p  de valoare pentru societate. 
Fenom enul creativitapi desem neaza un ansam blu de trasaturi proprii fiecarui individ la un 
anumit nivel, iar potenpalul creativ existent la top oam enii poate fi actualizat p  dezvoltat la 
orice varsta.

Dascalul creativ ofera e lev ilor posibilitatea de a -p  exprim a opinia intr-o atm osfera 
neautoritara, prom oveaza o atitudine deschisa, pozitiva, apreciind ideile  bune p  
neridiculizandu-le pe cele  nereupte. E levului i se ofera cadrul necesar pentru a -p  m anifesta  
curiozitatea, indecizia, interesul pentru schim bul de inform api, exersarea propriilor capacitap. 
Atributele produsului creator sunt: noul (pentru subiect sau pentru societate), originalitatea 
p  aplicabilitatea.

Stadiul superior al creativitapi il reprezinta inovafia. Conceptul este definit ca 
„producere a ceva  nou, care este asim ilat p  obiectivat in  activitate, relapi, produse” (Paul 
P opescu-N eveanu). Inovapa are o conotape pragmatica p  im plica aplicarea noutapi intr-o  
form a de activitate din dom eniul vizat.

Stimularea creativitapi elevilor se poate realiza printr-o suspnuta p  elevata  
pregatire teoretica p  practica; crearea in  clasa a unei atm osfere perm isive, care sa favorizeze  
com unicarea in activitatea de invatare, stimularea inipativei de m unca individuala p  in  echipe  
a activitaplor de docum entare p  experimentare, dezvoltarea spiritului de observape, a gandirii 
p  im aginapei, receptivitatea fa(a de nou, a spiritului critic p iin p fic  dezvoltarea 
aptitudinilor de utilizare a tehnicilor m oderne in  TIC (T ehnologia Inform atiilor si a 
Com unicatiilor), pasiune pentru §tiin(a in co n co rd a n t cu aptitudinile, fiecaruia pana la setul 
directional al personalitapi creatoare asigura originalitatea in  cazul tem elor de TIC.

”Infononform al”
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Flexibilitatea in ceea ce private adaptarea conjinuturilor la nivelul de dezvoltare 
concreta §i la interesele elevilor, precum §i punerea accentului pe invatarea procedurala, 
conducand la structurarea unor strategii §i proceduri proprii de rezolvare de exercijii, de 
explorare §i de investigare, la dezvoltarea interesului §i a motivatiei pentru studiul §i 
aplicarea TIC in contexte variate.

Creativitatea este un atribut definitoriu al omului modern. Dezvoltarea §tiinjei §i 
tehnicii implica un inalt nivel de cunoa§tere din partea tuturor celor care participa la procesul 
de producjie, precum §i valorificarea tuturor resurselor umane cu caracter creator al fiecarui 
individ, insa§i esenja personalitajii umane constand in afirmarea ei creatoare.

Avand in vedere importanta TIC ca obiect de studiu, dar §i important noilor tehnologii 
in activitatea umana, am considerat ca este necesar sa ne ocupam in mod special de cateva 
aspecte legate de dezvoltarea capacitatilor creative ale elevilor in cadrul lectiilor de 
tehnologia informajiilor. Aceste aspecte se refera, in special, la cateva strategii didactice 
adecvate §i eficiente care sa contribuie cu maxima eficienja la stimularea §i dezvoltarea 
creativitajii elevilor inca din ciclul pimar.

O cercetare experimental^ prin care sa se identifice strategiile didactice menite sa 
rezolve problema dezvoltarii creativitajii, merita efortul de a fi realizata. Identificarea 
unor metode §i procedee care sa faciliteze stimularea creativitapi, gasirea unor cai de 
activizare a invajarii, face viaja scolara mai dinamica, motivanta §i interesanta, profesorului 
oferindu-i-se satisfacpi deosebite. Tehnologia Informajiei §i comunicapei (TIC) este 
utilizata pentru a comunica §i pentru a crea, difuza, stoca §i gestiona informapa destinata 
procesului educativ. Noile tehnologii utilizate la lectiile de TIC ofera reale posibilitati de 
organizare §i desfasurare a unor multiple activitap menite a dezvolta capacitatea de creape a 
elevilor. Dintre acestea pot fi amintite: desene pe anumite teme, prezentarii multimedia, soft- 
uri educaponale, biblioteci virtuale, pun la dispozitie colec(ii de reviste, ilustrapi, car(i, 
scheme, poze, picturi, modele tridimensionale (3D), animape, documente de referin(a, dar 
§i informa(ii specifice precum ghiduri pentru elaborarea programelor de inva(amant, programe 
analitice de cursuri §i activitap, comunicare prin po§ta electronica sau grupuri de discu(ii pe 
teme pedagogice intre elevi interesa(i, sau prin existenta grupurilor de §tiri, conferin(e asistate 
de calculator sau diverse soft-uri specializate.

Foarte importanta in procesul de invajamant este strategia de instruire deoarece ea 
reprezinta modul in care profesorul reu§e§te sa aleaga cele mai potrivite metode, materiale §i 
mijloace, sa le combine §i sa le organizeze intr-un ansamblu, in vederea atingerii 
competenjelor vizate. Noile tehnologii influenjeaza dezvoltarea intelectuala a elevilor prin: 
stimularea interesului faja de nou, stimularea imaginajiei, dezvoltarea unei gandiri logice, 
simularea pe ecran a unor fenomene §i procese, optimizarea randamentului predarii, formarea 
intelectuala a tinerei generajii prin autoeducajie, elevul invaja in ritm propriu, fara emojii §i 
stres, aprecierea obiectiva a rezultatelor §i proceselor objinute. Metodele de predare-invajare 
care stimuleaza creativitatea sunt: explozia stelara, metoda palariilor ganditoare, caruselul, 
multi-voting, masa rotunda, studiul de caz, interviul de grup, incidentul critic, phillips 6/6, 
tehnica 6/3/5, controversa creativa, tehnica acvariului, tehnica focus-grup, patru coljuri, 
metoda Frisco, sinectica, buzz-groups, metoda Delphi §i brainstorming - cea mai raspandita 
metoda de stimulare a creativijajii in condijiile activitajii in grup, dezvolta gandirea critica.

Bibliografie
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Metode alternative de invatare a programarii 

in activitatile non-formale

Prof. Vlad NITA9

Cubul Copiilor Sighetu Marmatiei

”Infononform al”

Cerin^a secolului al XXI-lea, de a se putea adapta la schimbarile permanente, este valabila 
nu numai pentru adulp, dar §i pentru copii. Majoritatea tinerilor de azi, intr-o forma sau alta, 
zilnic sunt in contact cu calculatorul §i aceste „ma§ini” sunt folosite din ce in ce mai des ca 
auxiliare in predare.

Adolescenpi zilelor noastre sunt „nativi digitali”, ei se orienteaza cu u§urin^a in lumea 
digitala, trimit mesaje scrise instantaneu, se distreaza cu jocuri on-line §i navigheaza pe web fara 
niciun efort. Dar asta oare inseamna ca ei utilizeaza eficient tehnologia digitala? Pupni sunt 
printre ei, care sunt capabili sa-§i creeze jocuri, animapi, simulapi proprii. O mica parte dintre 
elevi folosesc calculatorul pentru invatare, dar chiar si atunci sunt consumatori ai produselor 
informatice. In zilele noastre este tot mai evidenta necesitatea transformarii copiilor din 
consumatori de programe in creatori de programe. Astfel, pare fireasca urmatoarea intrebare: in 
conditiile in care programarea pare sa nu fie prea indragita de copii, cum pot fi atrasi copiii sa 
invete programare?

Un raspuns la aceasta intrebare il ofera limbajul de programare Scratch, care este asemenea 
unui joc, un joc serios prin care copiii pot descoperi unele dintre conceptele fundamentale ale 
programarii. Cu Scratch crearea de povesti interactive, jocuri si animatii si impartasirea acestora 
in comunitati on-line devine o joaca. Pe masura ce copiii creeaza si impartasesc proiectele 
Scratch, ei invata concepte importante din programare §i matematica §i in acela§i timp invata sa 
fie creativi, sa gandeasca sistematic §i sa lucreze in echipa, aptitudini esentiale pentru a avea 
suscces in lumea de azi. Modul in care a fost conceput Scratch il face atractiv chiar si pentru 
copiii mai mici.

Ideea folosirii limbajului de programare Scratch la Cercul de Informatica mi-a venit ca 
urmare a unei invitatii de participare la un Concurs de Programare in Scratch. Informandu-ma 
despre acest limbaj am vazut ca sunt adevarate comunitati de elevi care il folosesc, notiunile 
fiindu-le prezentate contra cost, asa ca eu mi-am dorit ca elevii care frecventeaza activitatile 
Cercului de Informatica din cadrul Clubului Copiilor Sighetu Marmatiei sa beneficieze gratuit de 
initierea in acest limbaj de programare atat de atractiv. Pentru ca un elev, sa poata proiecta §i sa 
creeze utilizand calculatorul, este necesara cunoa§terea unui limbaj de programare.

Programarea dezvolta gandirea algoritmica, disponibilitatea de rezolvare a problemelor, 
inva^area unor strategii de planificare, cum ar fi modularizarea §i proiectarea interativa. Exista 
numeroase medii de programare dezvoltate special in scopuri educative, instrumentate 
corespunzator.

Elevii au fost foarte incantati, de la cei mici din clasa I pana la cei mari de clasa a VIII-a, s- 
au straduit sa creeeze diferite jocuri cu ajutorul acestui limbaj: povestiri animate, jocuri de 
aventura, tururi virtuale etc. Scratch este un mediu digital unde tinerii se pot exprima creativ, dar 
se pot dezvolta ca si ganditori creativi.

Ce este Scratch?
Scratch este un limbaj de programare grafic care se poate folosi in mod gratuit. Este un 

proiect fondat de Fundatia Stiintelor Nationale a Statelor Unite (NSF). A fost dezvoltat de 
Institutul Massachusetts al Tehnologiei (MIT) Media Lab’s Lifelong Kindergarden Group. Prin 
simpla tragere si asezare a unor blocuri colorate, se pot crea povesti interactive, jocuri, anumatii,
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m uzica, arta si prezentari. Creatiile se pot incarca pe Internet pentru a le  impartasi cu alti copii, 
programatori Scratch din intreaga lum e. Scratch este creat pentru joc , invatare directa si design. 
D esign-u l proiectelor ii provoaca pe copii la com petitie, sa gandeasca creativ, ii invata sa 
depaseasca obstacole si cum sa rezolve probloem ele de construire a increderii in  sine.

Scratch este num it dupa o tehnica a D J-ilor de hip-hop care com bina in  m od creativ p iesele  
m uzicale, fo losind o tehnica numita scratching. In m od asemanator, programatorii Scratch 
im bina diferite elem ente (im agini, efecte sonore si altele) astfel incat sa creeze ceva cu totul nou.

Pentru ca program ele in  Scratch functioneaza in  timp real, e le  pot fi editate si testate in  
orice m om ent, chiar si in  timp ce programul ruleaza. A ceasta posibilitate le  permite sa isi testeze  
mereu evolutia si sa testeze mereu idei noi.

Platforma de lucru poate fi accesata la adresa http://scratch.mit.edu adresa de la care o 
versiune offline (Scratch 2 .0 ) poate fi descarcata pentru a crea programe fara conexiune la 
internet. Apasand butornul Create puteti crea un nou proiect Scratch fara a va  autentifica, dar 
optiunea Joint Scratch va da posibilitatea impartasirii proiectelor cu alti creatori de programe 
Scratch. Atata timp cat copiii au un num e de utilizator si o parola la indem ana (dar tinandu-si 
datele personale private) pot gasi jocuri in  galeria de proiecte, pe care sa le imbunatateasca.

A stfel, a aparut o com unitate, unde se poate cere ajutor §i suport, se pot exprim a impresii
despre m unca altora, dar in  acela§i timp  
trebuie suportata parerea celorlalji, 
chiar daca poate confine §i critici 
negative.

Este un instrument sim plu in 
predarea elem entelor de baza ale 
programarii §i in  acela§i timp, datorita 
caracteristicii de limbaj orientat pe 
obiecte, interpretat, cu sprijinirea 
executarii paralele a instrucjiunilor, este 

potrivit pentru crearea unor aplicajii com plexe. Prin Scratch poate fi invajata rigurozitatea 
necesara dezvoltarii programelor, §i poate fi fo losita  eficient in  transferul de cuno§tin^e.

U tilizarea Scratch, din perspectiva caracteristicii de varsta a elevilor, prezinta doua 
alternative. Cei m ici (8 -12  ani), sunt captivap in special de realizarea animapilor. Elaborarea 
acestora necesita cuno§tin(e §i experien(a de programare sumara, insa  permite experimentare iar 
rezultatul este spectaculos. Ei invaja sa u tilizeze un alt editor pentru desene, gusta pu(in din 
m ultim edia. Fac cuno§tin(e cu instrucjiunile sim ple §i in jeleg  esenja ciclurilor repetitive. E levii 
mai mari (13-16  ani), se pot fam iliariza cu m isterele elaborari programelor de tip joc. La acest 
nivel, este importanta cunoa§terea exacta a funcjionarii instrucjiunilor. Particularitatea m ediului 
este faptul ca personajele i§i executa sarcinile in  paralel. Condijia prealabila a funcjionarii 
corecte a programului este proiectarea corecta a algoritmului, recunoa§terea relajiilor existente  
intre personaje, planificarea §i verificarea. In cazul in  care elev ii ar ajunge la nivelul de a fi 
capabili de abstractizare, de a descom pune problema pe elem ente sim ple, iar apoi sa le  
construiasca inapoi intr-o structura logica, din care rezulta un program ce funcjioneaza corect, 
atunci efortul elevului §i a profesorului deopotriva, nu a fost in  zadar.

E levii pasionati de acest limbaj de programare pot participa la diferite concursuri cuprinse 
in Calendarul A ctivitatilor Educative N ationale si care abordeaza acest limbaj, dandu-le elevilor  
posibilitatea sa-si puna in  practica cunostintele.

B ibliografie
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REPREZENTAREA IMAGINII IN DESENELE COPIILOR 
PRESCOLARI SI SCOLARI MICI9 9 9

Prof. Tinca PARA
Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin

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

Exista adesea, in prima copilarie, o prospetime a imaginatiei, o curiozitate neobosita, pe 
care savantii sau artistii ajunsi la maturitate nu o mai regasesc.

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

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

Creativitatea prescolarului si scolarului mic poate fi stimulata prin diferite modele 
pedagogice sau prin programe concrete. Elaborarea lor se va fundamenta pe cunoasterea si 
respectarea particularatatilor de varsta ale copilului, specificului si nivelului sau de dezvoltare, 
precum si potentialului sau cretiv.

Nimeni nu ”povesteste” mai frumos, mai sincer despre el, despre lumea lui, asa cum o 
face copilul care deseneaza. Acest lucru si experienta la catedra, ne-au determinat sa vorbim de 
arta copiilor, despre modul autentic si nealterat in care ni se descopera acestia prin desenele lor.

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

Prescolaritatea este apreciata tot mai mult ca varsta ce cuprinde cea mai importanta 
experienta educationala din viata unei persoane, pe parcursul ei inregistrand ritmurile cele mai 
pregnante in dezvoltarea individualitatii umane si unele din cele mai semnificative achizitii cu 
ecouri evidente pentru etapele ulterioare ale dezvoltarii sale. Profesorii de desen, formatorii pe 
linie artistica a acestor copii, au obligatia morala, nu neaparat de a forma viitorii artisti plastici, ci 
oameni cu personalitati armonioase, creatoare, capabili sa recepteze si sa comunice un mesaj 
plastic.

Despre modalitatea prin care realizeaza o educate eficienta, Alex Osborn spunea: ”Lasati 
copilului timpul de a cauta, a verifica, a tatona. Acceptati o simfonie reusita, o pictura corijata, 
un text revazut si transformat”. Iata primele conditii ale unei pedagogii creative, care corespunde 
convingerii profunde asupra existentei creativitatii, cel mai important germen al dezvoltarii 
personalitatii sub toate aspectele.
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Integrarea copiilor cu C.E.S (cerinfe educative speciale) 
m educatia nonformala9

Prof. Mileva CHIRCU
Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin

Copiii, majoritatea timpului lor liber §i nu numai, si-l petrec jucandu-se. Jocul reprezinta 
pentru copii o modalitate de a-p exprima propriile capacitafi. In timpul jocului, copilul vine in 
contact cu alp copii sau cu adultul, astfel ca jocul are un caracter social.

Jocurile sociale sunt esenpale pentru copiii cu deficienfe, intrucat le ofera §ansa de a se 
juca cu alp copii. Copiii cu cerinfe educative speciale pot fi integrap in mediul §colar/pre§colar 
in mai multe feluri: prin integrarea individuala a acestora in clasele obi§nuite, grupuri de doi-trei 
copii cu deficienfe inclup in clasele obi§nuite, clase diferenpate, incluse in structura 
§colii/gradinifei obi§nuite.

Predispozifia biologica nu este o sentinfa, iar mediul social este o §ansa. Sentinfa produsa 
de societate este mai periculoasa pentru un copil in dezvoltare decat predispozipa biologica. 
Pornind de aici, trebuie sa infelegem faptul ca traim intr-o lume a diversitafii umane, ca §coala nu 
se poate eschiva de la rolul de promotor al progresului uman p ca doar ea poate facilita 
schimbarea, intrevazuta ca posibila, a mentalitafii p atitudinii fafa de cerinfele educative ale 
tuturor copiilor.

Educapa incluziva este o mi§care mondiala bazata pe drepturile umane de baza. Conform 
principiilor drepturilor omului, fiecare copil, indiferent de apartenenfa sa sau de nivelul de 
dezvoltare a capacitafilor sale, are dreptul la o educape de buna calitate, care sa conduca in cea 
mai mare masura la dezvoltarea capacitafilor sale cognitive p de integrare sociala.

Intr-o abordare incluziva top copiii trebuie considerap la fel de importanp, fiecaruia sa ii 
fie valorificate calitafile, pornind de la premisa ca fiecare elev este capabil sa realizeze ceva bun. 
Educatia nonformala vine in sprijinul copiilor cu C.E.S., cadrele didactice desfasoara activitati 
nonformale, participand cu activitati in mijlocul copiilor cu cerinte educationale speciale, dar si 
prin strategii si interventii specific adaptate, cum ar fi:

- Crearea unui climat afectiv-pozitiv;

- Stimularea increderii in sine p a motivapei pentru invafare;

- Incurajarea independenfei, creperea autonomiei personale;

- Folosirea frecventa a sistemului de recompense, laude, incurajari, intarirea pozitiva, astfel
incat sa fie incurajat p evidenfiat cel mai mic progres;

- Centrarea invafarii pe activitatea practica;

- Sarcini imparfite in etape mai mici, realizabile;

- Folosirea invafarii afective;

- Adaptarea metodelor p mijloacelor de invafare, evaluare etc.
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Lucrari elevi la sectiunea probe practice din cadrul concursului 
”CALCULATORUL-VIRTUOZITATE SI PASIUNE”, C.A.E.N. 2017, avizat M.E.N. anexa A XII nr. 17

C la s e le  I-IV

B o d a e  Iz a b e la , c ls  a  II-a  
C C  R o v in a r i

B r in d u s o iu  A n a , c ls  a  II-a  
C C  M o tru

C h io s a  D o r in , CP 
P C  D ro b e ta  T r .S e v e r in

T u d o r  A le x a n d ru ,  c ls  a  I-a  
P C  V a s lu i

*

■ tv

O b a d a  A n to n ia ,  c ls  a  II-a
CC F a g a ra s  __________

P irv a n  A le x a n d ru c ls  a IV a  B irc u te a n  Io a n a , c ls  a  III-a  
P C  A d r ia n  B a ra n -C o ra b ia  C C  F a g a ra s

B u te ic a  N ic o la e , c ls  a  IV -a  
P C  T im is o a ra

F r ig u ra  I lia s a , c ls  a  III-a  
P C  T im is o a ra
C la s e le  V -V III

T a ta ru  B r ia n a ,c ls  I-a  
P C  A ra d

R o m o c e a  M a te i, a  II-a  
P C  O ra d e a

M u s a t B ia n c a , c ls  a  IV -a  
C C  R o v in a r i

G e o rg e s c u  E le n a , c ls  a  V I I-a  P o p  R a z a v a n , c ls  a  V -a  S im io n  lo n u t, c ls  a  V -a  M e s te r  A le x a n d ru ,  c ls  a  V I I-a
P C  C ra io v a  C C  M o tru  C C  D ra g a n e s t i-O lt  P C  T im is o a ra

C a p a ta n a  A n d re e a , c ls  V I II -a  Movila Alexandra,clsVIIIa O r ita  R a d u , c ls  a  V I-a  Io rd a c h e  Y a s m in a ,c ls  a  V I I-a
S c . N r. 4  T u rn u  M a g u re le  S c . G im n . N r.4  T u rn u  M a g u re le  C .T . ’’D a v id  P ra p o rg e s c u ” P C  D ro b e ta  T r. S e v e r in
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Radulescu Anamaria aVIlI-a 
PC Craiova

Ducu loana Daria, els Vl-a 
CN” St.Velovan”, Craiova

Lungu Andreea, els a V-a 
CC Rovinari

Hirca Rebeca, els. a V-a 
PC Craiova

Clasele IX-XII / Fotografie prelucrata clasele V-VIII
Indrazne^te sa fii mare!

Acjiunile educative desfasurate in cadrul 
acestui tip ae educate sunt flexibilejjttr

Iiifintampinarea (flferitelfcr interel 
elevilpr, care sunt implicai direc 
proiectarea, organ izarea^desfa

Draghia Danina, els, a IX-a Cotarcea Fabian, els a IX-a Anghel Roberto, els a XII-a Dragulete Valerian,els a X-a
C T, ” D-I Tudor* D rTr.Severin CT MD-I Tudor” Severin C.C. Horezu

Sindrilaru Andreea, els IXa 
P.N.C. Bucuresti

Burlaeu Cosmin, els XI-a 
L.T. N. Balcescu, Medgidia

Draghia Danina,els aIX-a lordanescu Cristiana IX-a 
C N. Banatean - TM LT ” Ion Mihalaehe”-AG

Baeiu Diana, els a VII -a 
LT ” Ion Mihalache”-AG

Oniea Gabriel, els a IX-a Vaetus Stefan, els a IX-a 
C.T. ”David Praporgescu” C.T. ”David Praporgescu”-TR

Zaharia Radu, els a VI-a Iordaehe Yasmina,els a VII-a 
PC Craiova PC Dr-Tr-Severin

Nicolescu Stefan els aVa Cristea Anamaria,els a VIII-a 
C.C. Draganesti - Olt Sc. Gimn. 4 Turnu Magurele
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IMAGINI DE LA ACTIVITATILE CE RCULUI DE INFORMATICA 2016-2017

Sectiunea Probe practice -  concurs informatica 2017

Sectiunea Comunicari stiintifice 2017 -  sala ’’Adrian Baran "
y y  y  J

Concurs informatica 2017 -  Palatul Copiilor Dr-Tr-Severin
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E ch ip a  de  p r ie te n i: prof. Vanturis Elena-GJ, prof. Tanasie Grigore-VL, prof. Cociu Cristina, prof. Jucatoru Claudiu-GJ

Concurs informatica 2017, Postirnac Mario Luca cls. a Il-a
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IMAGINI DE LA ACTIVITATILE CERCULUI DE INFORMATICA 2016-20175

Elevi la concursuri de informatica 2016-2017

Elevi la Concursuri de informatica CAEN 2017

Revista de cultura si educatie nonformala -  Anul III, Nr. 3 -  August 2017
62



ISSN 245 7-791K:ISSN-L 245

PALATUL COPIILOR DROBETA TURNU SEVERIN
CERCUL VE mfORMATICk


